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ALLES HAT

SETNEN PRETS

In der Welt existieren Schatten. Risse im System. Schlupfwinkel in der
Gesellschaft. Sie verstecken dich, halten dich am Leben und machen

dich zu dem, was du bist: ein Shadowrunner —
ein Grenzganger, ein Gliicksritter, zwischen
machtvollen Megakonzernen, mystischen
Verschworungen und hungrigen GroBdrachen.
Jemand, der tut, was kein anderer kann.

Du hast kein Biiro, kein sicheres Zuhause,
keinen festen Halt. Du bist, was du aus dir
machst. Chaos sdaen? Gerechtigkeit suchen?
Machtgleichgewichte verschieben? Oder
einfach moglichst schnell viel Geld verdienen?
Alles ist maglich, aber eines solltest du

immer bedenken: Stillstand ist der Tod, denn
bleibst du stehen, frisst dich das StraBenleben
bei lebendigem Leib.

Aber wenn du dich bewegst, dann iiberlebst du.

Nutze die kraftvolle Magie in dir. ErschlieBe
dein Talent, durch die weltumspannende
Matrix zu jagen und nur mit Gedanken
Maschinen lahmzulegen. Oder bau dir

die neueste Bodytech ein, bis du zu einem

verchromten Elitekrieger wirst. Doch egal, was du
——.  tust, bedenke immer: Alles hat seinen Preis.

> 3 Shadowrun, Fiinfte Edition, ist die neueste Version
: eines der populérsten Rollenspielsysteme der
Welt, in dem Mensch, Maschine und Magie verschmelzen, Fantasy

und dystopische Nahzukunft aufeinandertreffen. Mit den neuen Regeln

zu Charaktererschaffung, Kampf, Magie, Matrix, Rigging und Tipps zur

Abenteuergestaltung und Weltprasentation am heimatlichen Spieltisch halt man

mit diesem Buch alles in den Handen, was man fiir Abenteuer in den Schatten

O_ der Sechsten Welt benétigt.

Tz

CATAYYST

gaimia I La

www.pegasus.de

Pegasus Spiele GmbH,

Am StraBbach 3, 61169 Friedberg,
unter Lizenz von Catalyst Game Labs und
Topps Company, Inc. © 2018 Topps Company, Inc.
Alle Rechte vorbehalten.
Shadowrun und Topps sind Handelsmarken
und/oder eingetragene Marken von
Topps Company, Inc. in den USA,
in Deutschland und/oder anderen Staaten.
Catalyst Game Labs ist eine Handelsmarke
von InMediaRes Productions, LLC.

Pegasus Press
Art.-Nr.: 45010P



SHADOVVRUN ssubstantiv

Jede Bestrebung, Aktion oder Aneinanderreihung von solchen
zur Ausfiihrung von Planen, die illegal oder halblegal sind.

WaorldWide WorldWwatch
2050 Archiv

Pegasus Press



>» INHALT «

INHALT

IMPRESSUM 7
EINE GANZ NORMALE NACHT,
EIN GANZ NORMALERRUN 8
DYSTOPIE DER ZUKUNFT 14
NACH DER SCHLACHT 16
LEBEN IN DER
SECHSTEN WELT 20
ALLES HAT SEINEN PREIS 20
Magie: Der Preis ist euer Verstand 20
Konzerne: Der Preis ist euer Ich 21
Bodytech: Der Preis ist eure Seele 23
Das Leben in den Schatten:
Der Preis ist euer Blut 23
DIE SCHAUPLATZE 24
Nordamerika 24
Mittelamerika 25
Siidamerika 26
Asien 26
Europa 26
Afrika 29
Australien und Ozeanien 29
EIN TAG IN EUREM LEBEN 29
Leute, die man kennen sollte 29
Die Drecksarbeit 30
Das Treffen 30
Die Beinarbeit 30
Der Plan 3
Die Durchfiihrung 31
Der Abschluss 3
Wofiir man euch braucht 3
Die Gegenseite 32
Die Konzerne 32
Die GroBen Zehn 33
Organisierte Kriminalitat 35
Gangs 36
Akademiker 37
Manajager 37
Politiker 38
Das Gesetz 39
Unter der Oberfléache 40
FREIZEIT 4
Geld M
Die Matrix L1}
Musik 42
Trideo 42
Sport 43
Essen 43
Sex 44
Gesund bleiben L
Reisen 45
SPIELKONZEPT 46
DAS SPIEL UND SIE 46
Der Spielleiter und Sie 46
WIE SIE DINGE GESCHEHEN LASSEN 46
Wiirfelpools
Erfolge und Schwellenwerte 47
Erfolge kaufen 47
Patzer 47
Kritischer Patzer 48
Patzer aushiigeln 49
PROBEN UND LIMITS 49
Limits 49
Erfolgsproben 49
Vergleichende Probe 50
Ausgedehnte Probe 50
Patzer bei Ausgedehnten Proben 51
Teamworkproben 51
Zweiter Versuch 51
ZEIT 51
Kampfrunden 52
Handlungen 52
IHR CHARAKTER 52
Metatypen 52

Menschen
Elfen
Orks
Trolle
Zwerge
Attribute
Korperliche Attribute
Geistige Attribute
Spezialattribute
Initiative und Zustandsmonitore
Initiative
Initiativewiirfel
Zustandsmonitore
Fertigkeiten
Improvisieren
Vor- und Nachteile
Magie
Matrix
Erweiterte Realitat
Virtuelle Realitt
Ausriistung
Cyberware
Bioware
Connections
Lebensstil
EDGE
Edge ausgeben
Edge zuriickgewinnen
Edge verheizen

KANNST DU WAS?

CHARAKTERERSCHAFFUNG

AUSWAHL DES
CHARAKTERKONZEPTS
AUSWAHL DES METATYPS
Metatyp & Spezialattribute
Geistige und kdrperliche Attribute
MAGIE UND RESONANZ
FERTIGKEITEN KAUFEN
Die Bedeutung der Zahlen
Eingeschrénkte Fertigkeiten
Wissens- und Sprachfertigkeiten
RESSOURCEN AUSGEBEN
Cyberware und Bioware
Lebensstil
Startkapital
VOR- UND NACHTEILE
VORTEILE
Analytischer Geist
Astrales Chaméleon
AuBergewdhnliches Attribut
Beidhéandigkeit
Bewegungstalent
Durchsetzungskraft
Erhdhte Konzentrationsfahigkeit
Fotografisches Gedachtnis
Freundliche Geister
Gliick
Gummigelenke
Hohe Schmerztoleranz
Katzenhaft
Magieresistenz
Menschliches Aussehen
Mut
Natiirliche Harte
Natiirliche Immunitat
Pathogen- und Toxinresistenz
Programmiergenie
Rennpilot
Schnellheilung
Schutzgeist
Soziales Chaméleon
Talentiert
Technisches Improvisationstalent
Uberlebenswille
Unauffalligkeit
Vertrautes Terrain
Zahigkeit
Zweisprachig

52
52
53
53

53
53
54
54
54
54

55
55

55
55
56
56
56
56
57
57
58
58
58
58
59

60
64

SHADOVVRUN REGELBUCH »

NACHTEILE
Abhéngigkeit
Allergie
Astrales Leuchtfeuer
Auffalliger Stil
Beriichtigt
Ehrenkodex
Elfenposer
Feindliche Geister
Gezeichnet
Gremlins
Héndezittern
ImmunabstoBung
Inkompetenz
Kampflahmung
Niedrige Schmerztoleranz
Orkposer
Programmierniete
Schlaflosigkeit
Schwaches Immunsystem
SimSinn-Desorientierung
SIN-Mensch
Staatliche SIN
Kriminelle SIN
Eingeschrankte Konzern-SIN
Konzernbiirger-SIN
Sozialstress
Ungebildet
Ungehobelt
Ungliick
Verpflichtungen
Verunsichert
Vorurteile
AUSGEBEN DES
RESTLICHEN KARMAS
Connections
LETZTE BERECHNUNGEN
DER LETZTE SCHLIFF
CHARAKTERENTWICKLUNG
Entwicklung von Attributen und
Fertigkeiten
Erlernen von Komplexen Formen
Erlernen von Magie
Vor- und Nachteile
STRASSENSAMURAI
SPEZIALISTIN FUR VERDECKTE
OPERATIONEN
MAGISCHE ERMITTLERIN
STRASSENSCHAMANIN
KAMPFMAGIER
NAHKAMPFADEPT
WAFFENSPEZIALIST
UNTERHANDLER
BESCHUTZERIN
DECKERIN
TECHNOMANCER
FERNKAMPFADEPT
DROHNENRIGGERIN
SCHMUGGLER
SPRAWLGANGER
KOPFGELDJAGER

FERTIGKEITEN

ARTEN VON FERTIGKEITEN
Aktionsfertigkeiten
Wissensfertigkeiten
Sprachfertigkeiten
Fertigkeiten benutzen

FERTIGKEITEN

FERTIGKEITSSTUFEN
Spezialisierungen
Improvisieren

KAMPFFERTIGKEITEN

Exotische Fernkampfwaffe
Exotische Nahkampfwaffe
Gewehre

Klingenwaffen

Kniippel

Pistolen

Projektilwaffen

19
120
121
122
123
124
125
126
127

128

128
128
128
128
128
129
129
129
130
130
130
130
130
131
131
131
131

Schnellfeuerwaffen
Schwere Waffen
Waffenloser Kampf
Waurfwaffen
KORPERLICHE
AKTIONSFERTIGKEITEN
Akrobatik
Entfesseln
Fingerfertigkeit
Freifall
Laufen
Schleichen
Schwimmen
Spurenlesen
Survival
Tauchen
Verkleiden
Wahrnehmung
Einsatz von Akrobatik
Klettern
Abseilen
Misslungene Kletternproben
Springen
Einsatz von Entfesseln
Einsatz von Heimlichkeits-
fertigkeiten
Einsatz von Verkleiden und
Verkdrperung
Einsatz von Laufen
Einsatz von Schwimmen
Den Atem anhalten
Wassertreten
Einsatz von Spurenlesen
Einsatz von Survival
Einsatz von Wahrnehmung
SOZIALE FERTIGKEITEN
Einschiichtern
Fiihrung
Gebréauche
Uberreden
Unterricht
Verhandlung
Verkdrperung
Vorfiihrung
Einsatz von Sozialen Fertigkeiten
Soziale Modifikationen
Einsatz von Einflussfertigkeiten
Einsatz von Fiihrung
Einsatz von Gebréuche
Gebrauche und Patzer
Einsatz von Unterricht
Einsatz von Vorfiihrung
MAGISCHE FERTIGKEITEN
Alchemie
Antimagie
Arkana
Askennen
Astralkampf
Binden
Entzaubern
Fokusherstellung
Herbeirufen
Ritualzauberei
Spruchzauberei
Verbannen
RESONANZFERTIGKEITEN
Dekompilieren
Kompilieren
Registrieren
TECHNISCHE FERTIGKEITEN
Biotechnologie
Chemie
Computer
Elektronische Kriegsfiihrung
Erste Hilfe
Fahrzeugmechanik
Félschen
Hacking
Handwerk
Hardware
Industriemechanik

135

135
136
136
136
136
136
136
137
137
138
138
138
138
138
139
139
139
139
139
1M
1M
1M
142
142
142
142
142
142
142

144
145



Kybernetik
Luftfahrtmechanik
Matrixkampf
Medizin
Navigation
Schlosser
Seefahrtmechanik
Software
Sprengstoffe
Tierfiihrung
Waffenbau
Bauen und Reparieren
Einsatz von Félschen
Einsatz von Navigation
FAHRZEUGFERTIGKEITEN
Bodenfahrzeuge
Exotisches Fahrzeug
Flugzeuge
Geschiitze
Laufer
Raumfahrzeuge
Schiffe
ENTWERFEN NEUER
AKTIONSFERTIGKEITEN
WISSENSFERTIGKEITEN
A hl von Wi f
Spezialisierungen fiir
Wissensfertigkeiten
Akademisches Wissen
Berufswissen
Hobbywissen
StraBenwissen
Einsatz von Wissensfertigkeiten
SPRACHFERTIGKEITEN
Sprache
Lingos
Einsatz von Sprachfertigkeiten
Sprache und Soziale Fertigkeiten
EINSATZ VON ATTRIBUTEN
Attributsproben
Erinnerungsvermagen
Heben und Tragen
Menschenkenntnis
Selbstbeherrschung

tigkeiten

WO RAUCH IST ...

KAMPF

DIE GRUNDLAGEN
Die Kampfrunde
1. Initiativeprobe
2. Beginn des Initiative-
durchgangs
3. Beginn der Handlungsphase
4. Handlungen der restlichen
Charaktere ansagen und
durchfiihren
5. Reduzieren der
Initiativeergebnisse und
Beginn des nachsten
Initiativedurchgangs
6. Beginn einer neuen
Kampfrunde
Die Kampfsequenz
Ansage
Angriff
Verteidigung
Wirkung verrechnen
Initiative
Initiativewert
Initiativeergebnis
Initiativedurchgénge
Veranderung der Initiative
Initiative und Edge
Handlungen verzogern
e © G ;
und Initiative
Bewegung
Standardbewegung
Sprinten
Modifikatoren durch Laufen
Handlungsphase
Matrixhandlungen
Freie Handlungen

s

148

149
149
149
150
150
150
151
151
151
151
152
152
152
153
153
153
153

154
158

158
158
158

158
158

159

159

159
159
159
159
159
160
160
160
161
161
161
162
162

163
163
163
163
164
164
165
165

F S

Gegenstand fallen lassen
Gestikulieren
Laufen
Mehrfachangriffe
Modus eines verlinkten
Gerates andern
Satz sprechen/iibermitteln
Sich hinwerfen
Smartgunladestreifen auswerfen
Ziel ansagen
Einfache Handlungen
Aufstehen
Fokus aktivieren
Gegenstand aufheben/abl
Benutzen
Geist aktivieren
Geist befehligen
Geist entlassen
Genau beobachten
Geratemodus @ndern
In Deckung gehen
Ladestreifen einschieben
Ladestreifen herausnehmen
Pfeil abschieBen
Schnellzaubern
Schnellziehen
Waffe abfeuern
Waffe bereitmachen
Wahrnehmung verlagern
Werfen
Zielen
Komplexe Handlungen
Astrale Projektion
Fertigkeit einsetzen
Geist herbeirufen
Geist verbannen
In ein geriggtes Fahrzeug
springen
Lange Salve oder halb-
he Salve abfeuern
Matrixhandlungen
Montierte oder Fahrzeugwaffe
abfeuern
Nahkampfangriff
Sprinten
Waffe im vollautomatischen
Modus abfeuern
Waffe nachladen
Zauber wirken
Unterbrechungshandlungen
Abfangen
Ausweichen
Blocken
Lauf um dein Leben/
Auf die Granate Werfen
Parieren
Volle Abwehr
Volle Deckung
Prézision
Panzerung
Panzerung und Belastung
Panzerungsmodifikationen
Durchschlagskraft
Schaden
Schadensarten
Korperlicher Schaden
Geistiger Schaden
Streiftreffer
Verletzungsmodifikatoren
Uberschreiten des
Zustandsmonitors
R earcay
Elektrizitatsschaden
Erschopfungsschaden
Fallschaden
Feuerschaden
Kélteschaden
Séaureschaden
FERNKAMPF
Fernkampfmodifikatoren
Umweltmodifikatoren
Kompensation von
Umweltmodifikatoren
Sichtverhaltnisse
Beleuchtung

9

ten

165
165
166
166

166
166
166
166
166
166
166
166
166
166
166
166
167
167
167
167
167
167
167
167
167
167
167
168
168
168
168
168
168
169
169

169

169
169

169

172

173
174
174
174
175
175
175
175
175

176
176
176

Wind 176
Entfernung 171
RiickstoB 177
Kumulativer Riicksto 177
Einzelne Schiisse 17
Fahrzeug- und Drohnenwaffen 178
Situationsmodifikatoren 178
Angesagtes Ziel 179

Angreifer benutzt Nebenhand 179
Angreifer feuert aus der

Deckung mit Sichtgerat 179
Angreifer feuert aus sich
bewegendem Fahrzeug 179
Angreifer im Nahkampf 179
Angreifer lauft 179
Angreifer verletzt 179
Blind feuern 179
Einfache Handlung Zielen 179
Kabellose Smartgun 179
FEUERWAFFEN 180
Feuermodi 180
Einzelschussmodus 180
Halbautomatischer Modus 180
Halbautomatische Salve 180
Salvenmodus 180
Lange Salve 180
Vollautomatischer Modus 180
Sperrfeuer 180
Schrotflinten 182
Choke-Einstellungen 182
PROJEKTIL- UND WURFWAFFEN 182
Wurfwaffen 182
Shuriken 182
Wurfmesser 182
Granaten 182
Granatwerfer, Raketen
& Lenkraketen 183
Geschossziinder 183
Abweichung bestimmen 183
Sprengwirkung 184
Sprengwirkung innerhalb
von Raumen 184
Gleichzeitige Explosionen 184
Bagen und Armbriiste 185
Bdgen 185
Armbriiste 185
Geschiitze 186
Geschiitze auf Drohnen 186
Sensorangriffe 186
Zielerfassung mit Sensoren 186
NAHKAMPF 187
Reichweite 187
Nahkampfmodifikatoren 187
Angreifer auf dem Boden 187

Angreifer benutzt Nebenhand 187
Angreifer fiihrt Sturmangriff durch 188
Angreifer hat die bessere Position 188
Angreifer hat Freunde

im Nahkampf 188
Angreifer sagt Ziel an 188
Angriff gegen liegenden
Verteidiger 188
Beriihrungsangriff 188
Umweltmodifikatoren 188
Schaden im Nahkampf 188
Mehrere Angreifer gleichzeitig 188
Einfacher Bonus 188
Teamwork im Nahkampf 188
Verteidigung im Kampf 189

Verteidigung gegen Fernkampf 189
Verteidigung gegen Nahkampf 189
Verteidigungsmodifikatoren 189
Angreifer hat langere Reichweite 189
Gegenangriff gegen Sturmangriff 189
Verteidiger am Boden 189
Verteidiger bemerkt Angriff nicht 189
Verteidiger hat
langere Reichweite 190
Verteidiger hat sich bereits
gegen andere Angriffe verteidigt 190
Verteidiger in sich bewegendem
Fahrzeug 190
Verteidiger verletzt 190
Angreifer feuert lange Salve
oder im automatischen Modus 190

« SHADOWVVRUN REGELBUCH

Angreifer feuert im Salven-

oder halbautomatischen Modus 190
Angreifer feuert mit
Flechette in enger Streuung 190
Angreifer feuert mit
Flechette in mittlerer Streuung 190
Angreifer feuert mit
Flechette in weiter Streuung 190
Verteidiger im Nahkampf 190
Verteidiger lauft 190
Verteidiger/Ziel in guter Deckung 190
Verteidiger/Ziel in Teildeckung 190
Deckung 191
BESONDERE HANDLUNGEN 191
Uberraschung 191
Uberraschung und Wahrnehmung 191
Uberraschungsproben 192
Hinterhalte 192

Uberraschung bei laufendem Kampf 193
Auswirkungen der Uberraschung 193

Abfangen
Niederschlag
Festhalten
Angesagte Ziele
Mehrfachangriffe
Spéte Rache
BARRIEREN
SchieBen durch Barrieren
Barrieren zerstoren
Penetrierende Waffen
Korper als Barrieren
FAHRZEUGE
Fahrzeuge in Aktion
Spielwerte fiir Fahrzeuge
Fahrzeugproben
Modifikatoren
Fahrzeug beschadigt
Pilot ist iiberrascht oder
nimmt ein Ereignis nicht wahr
Pilot verletzt
Pilot steuert durch AR/VR
Schlechte Beleuchtung
Schlechte Sicht
Unfélle
FAHRZEUGKAMPF
Taktischer Kampf
Bewegungsraten von Fahrzeugen
Handlungen
Freie Handlungen
Modus eines verlinkten
Geriéts andern
Einfache Handlungen
Gegenstand benutzen
Sensoren einsetzen
Komplexe Handlungen
Fahrzeug steuern
Fahrzeugprobe ablegen
Fahrzeugwaffe abfeuern
Rammen
Verfolgungsjagden
Verfolgungswerte festlegen
Gefechtsentfernungen
Verfolgungshandlungen
Aufholen oder abhé@ngen
Rammen
Schneiden
Stunt
Handlungen der Insassen
Angriffe auf Fahrzeuge
Schaden an Fahrzeugen
Ausweichmandver
Fahrzeuge und angesagte Ziele
Schaden an Passagieren
HEILUNG
Erste Hilfe
Natiirliche Genesung
Geistiger Schaden
Korperlicher Schaden
Patzer und Genesung
Medizin
Medkits und Autodocs
Magische Heilung
Uberschiissiger
Korperlicher Schaden
Stabilisieren

3

193
194
194
194
195
196
196
196
197
197
198
198
198
198
198
200
200

200
200
200
200
200
200
201
201
201
201
201

201
201
201
201
201
201
202
202
202
202
202
202
203
203
203
203
203
203
204
204
204
204
204
204
204
205
206
206
206
206
207
207

207
207



>» INHALT «

i Datenspike 236 Aufgaben fiir kompilierte Sprites 253 Auswahl des Ziels 2719
NACHTE IM REGEN 208 Eiliges Hacken 236 Registrieren eines Sprites 253 Auswabhl der Kraftstufe 279
Gerét formatieren 236 Aufgaben fiir registrierte Sprites 253 Zauber wirken 279

DIE MATRIX 212 Gerat neu starten 236 Die Verbindung zwischen Sprite Zauberwirkung bestimmen 280
DIE WIFI-WELT 212 Gerat steuern 231 und Technomancer 253 Entzugswiderstand 280
Grundlagen der Matrix 214 Gitterwechsel 237 Dekompilieren eines Sprites 253 Andauernde Effekte 280
Visuelle Visionen 215 Host betreten/verlassen 237 Spritekrifte 254 Patzer 280
Die Bevilkerung der Matrix 216 Icon aufspiiren 237 Cookie 254 . ZAUBERSPRUCHE 280
Personas 216 Icon veréndern 237 Diagnose 254 Heilzauber 281
Gerite 216 Interfacemodus wechseln 237 Elektronensturm 254 [Attribut] senken 281
Dateien 216 In ein Gerat springen 238 Gremlins 254 [Attribut] steigern 281
Hosts 216 Marke einladen 238 Hash 254 Entgiftung 281
Matrix Authentication Marke léschen 238 Stabilitat 254 Gegenmittel 282
Recognition Keys (Marken) 217 Matrixsignatur léschen 238 Tarnung 254 Heilen 282
Wie die Matrix fiir uns arbeitet — Matrixsuche 238 Unterdriicken 254 Krankheit heilen 282
und gegen uns 217 Matrixwahrnehmung 239 Wasserzeichen 254 Prophylaxe 282
Gitter 218 Nachricht iibermitteln 239 Sprite-Datenbank 255 Reflexe steigern 282
Grid Overwatch Devision 218 Overwatch-Wert bestimmen 239 Wandlung 256 Sauerstoffmaske 282
Die erweiterte Welt 218 Programm abstiirzen lassen 239 Erhdhung der Resonanz 256 Schmerzresistenz 282
Das Leben mit dem Kommlink 219 Signal storen 239 Zugang zu den Resonanzraumen 256 Stabilisieren 282
Runner mit Kommlink 220 Ubertragung abfangen b2 Echos 256 Illusionszauber 283
Der digitale Untergrund 220 Verstecken M Leiser Schritt 283
Decker 220 Volle Matrixabwehr p2i] A A Maske 283
Technomancer 221 | PROGRAMME m GEFAHRLICHE GEFALLIGKEIT 258 Physische Maske 283
Ge- und Misshrauch der Matrix 21 Programmliste b2 RIGGER 262 Schmerz 283
DER MATRIX DAS KREUZ BRECHEN: Standardprogramme 242 Massenschmerz 283
EINE EINFUHRUNG INS HACKING 222 Hackingprogramme 242 : FREIWIEEIN VOGEL 262 Schweigen 284
Matrixfertigkeiten 223 Agenten 243 Das Spiel der Rigger 262 Stille 284
Einsatz von Computer 223 | HOSTS 244 Rigger in den Schatten 262 Trughild 284
Einsatz von Elektronische Archive 244 : DIE MASCHINE SEIN 263 Trideo-Trugbild 284
Kriegsfiihrung 223 Attribute von Hosts 244 Mehr als ein Metamensch 263 Unsichtbarkeit 284
Einsatz von Hacking 223 Fokussierung in Hosts 244 Die Riggerkontrolle 263 Verbesserte Unsichtbarkeit 285
Einsatz von Hardware 223 Intrusion Countermeasure 244 Die volle Kontrolle 263 Unterhaltung 285
Einsatz von Matrixkampf 223 SicherheitsmaBnahmen 245 Steuerungshierarchie 263 Trideo-Unterhaltung 285
Einsatz von Software 223 Arten von IC 245 Riggerfertigkeiten 263 Verwirrung 285
Einsatz von Resonanzfertigkeiten 224 Absturz 245 Wie das Riggen funktioniert 264 Massenverwirrung 285
Matrixattribute 224 Aufspiiren 245 Das Hineinspringen 264 Chaos 285
Angriff 224 Blaster 245 Riggen und VR 264 Chaotische Welt 285
Schleicher 224 Bremse 245 Limits beim Riggen 264 Viecher 285
Datenverarbeitung 224 Killer 245 Rauschen beim Riggen 264 Schwarm 285
Firewall 224 Leuchtspur 245 Kérperlicher Schaden 264 Kampfzauber 286
Dateien und Matrixattribute 224 Marker 245 Matrixschaden 264 Schockhand 286
Cyberdecks 224 Patrouille 245 Hinausspringen 264 Betéiubungsblitz 286
Konfigurieren des Decks 225 Siure 245 Rigger und Decker 264 Betéubungshball 286
Umkonfigurieren des Decks 225 Schwarzes IC 246 Die Riggerkonsole 264 Blitzstrahl 286
Schaden in der Matrix 225 Sparky 246 Rauschunterdriickung und Zugriff 265 Kugelblitz 286
Lahmlegen von Geriten 225 Storer 246 Datenverarbeitung und Firewall 265 Energieschlag 287
Reparieren von Matrixschaden 226 Teerbaby 246 Gruppenbefehle und Energieblitz 287
Matrixschaden und Nicht-Geréte 226 Wirbel 246 Herumspringen 265 Energieball 287
Schaden durch Biofeedback 226 : TECHNOMANCER 246 PANs und WANs fiir Rigger 265 Flammenwerfer 287
Auswurfschock und Linksperre 226 Das Leben als Technomancer 246 Elektronische Kriegsfiihrung Feuerball 287
Interfacemodi 226 Resonanz 248 fiir Rigger 266 Todeshand 287
Erweiterte Realitat 226 Resonanzsignaturen 248 Gehackt werden 266 Manablitz 287
VR mit kaltem Sim 227 Resonanzhandlungen 248 Ausgeworfen werden 266 Manaball 287
VR mit heiBem Sim 221 Komplexe Form abschieRen 248 Drohnen 267 Séaurestrahl 287
Verbindung herstellen 221 Komplexe Form weben 248 Drohnen in der Matrix 267 Saurewelle 287
Rauschen 21 Sprite aktivieren/deaktivieren 248 Pilotprogramme 267 Schlag 287
lilegale Handlungen 228 Sprite befehligen 248 Autosoft 267 StoB 287
Overwatch-Wert Sprite dekompilieren 248 Drohnenkampf 267 Druckwelle 287
und Fokussierung 228 Sprite kompilieren 249 Wahrnehmung bei Drohnen 267 Manipulationszauber 288
Direktverbindungen 229 Sprite registrieren 249 Heimlichkeit von Drohnen 268 Beeinflussen 288
PANs und WANs 230 Lebende Persona 249 Initiative bei Drohnen 268 Belebung 288
Gitter 230 Neustart der Lebenden Persona 249 Drohnen reparieren 268 Massenbelebung 288
Gitter bei einem Run 230 Verwendung von mundaner Eisdecke 288
Das dffentliche Gitter 231 Elektronik 249 : EINE KLEINE Entziinden 289
Lokale Gitter 231 Weben 249 Gedanken beherrschen 289
Globale Gitter 231 AbschieBen Komplexer Formen 250 SCHATTENMUSIK 210 Mob-Bewusstsein 289
Geréte und Personas 231 Schwund 250 MAGIE 274 Handlungen beherrschen 289
Gerite 231 Resonanzhibliothek 250 Mob-Kontrolle 289
Personas 231 Editor 250 . EINLEITUNG 274 Levitieren 289
Matrixwahrnehmung 232 [Matrixattribut]-Senkung 250 | GRUNDLAGEN DER MAGIE 276 Licht 289
Entdeckungsdauer 232 [Matrixattribut]-Steigerung 250 Magie 276 Manabarriere 289
Schleichfahrt 232 Metagitter 250 Magische Fertigkeiten 276 Panzerung 290
Das Bemerken von Hackern 232 Petze 250 Kraftstufen 276 Physische Barriere 290
Matrix Authentification Puppenspieler 251 Astrales Limit 276 Poltergeist 290
Recognition Keys 232 Reiniger 251 Entzug 276 Schatten 290
Besitzer 233 Resonanzillusion 251 Kraftpunkte 276 Schleuder 290
Matrixhandlungen 234 Resonanzkanal 251 . TRADITIONEN 271 Zauberfinger 290
Ausstopseln 234 Resonanznebel 251 Hermetische Magier 277 Wahrnehmungszauber 291
Befehl vortauschen 234 Resonanzspike 251 Schamanen 277 Feinde entdecken 291
Brute Force 234 Signalschleier 252 : MAGISCHE REFUGIEN 278 Erweitertes Feinde entdecken 291
Datei cracken 235 Signalsturm 252 : MAGIE WAHRNEHMEN 278 Geistessonde 292
Datei editieren 235 Zusammenflicken 252 HEXEREI 279 Gerit analysieren 292
Datenbombe entschérfen 235 Sprites 252 Spruchzauberei 279 Hellhdren 292
Datenbombe legen 236 Kompilieren eines Sprites 252 Auswahl des Zaubers 279 Hellsicht 292

SHADOVVRUN REGELBUCH >




F S

Individuum entdecken 292 Erhohte Prazision 308 Arten von Szenen 334 Festverdrahtung 359
Kampfsinn 293 Erhdhtes Potenzial 309 Interaktion 334 Abwehr magischer Bedrohungen 360
Leben entdecken 293 Gefahrensinn 309 Recherche 334 Taktiken fiir Mundane 360
Erweitertes Leben entdecken 293 Gescharfter Sinn 309 Action 334 Gemietete Sicherheit 360
[Lebensform] entdecken 293 Geschossparade 309 Von hinten nach vorne 335 Magische Barrieren 360
Erweitertes [Lebensform] Gesteigerte Reflexe 309 Ubergénge 335 Critter und Geister 361
entdecken 293 Gesteigertes Korperliches Attribut 309 Formulieren Sie den Hintergrund 336 Drohnen 361
Magie analysieren 293 Kampfsinn 309 Die Gegner 336 Sicherheitstechnik 361
Magie entdecken 293 Korpersprache 309 Passen Sie die Gegner an 336 Landschaftsgestaltung 361
Erweitertes Magie entdecken 293 Kritischer Schlag (Fertigkeit) 310 Lassen Sie alle zum Zug kommen 336 Barrieren 362
[Objekt] entdecken 293 Leichter Korper 310 Halten Sie bendtigte Werte bereit 336 Tiiren, Fenster und Schlésser 362
Telepathie 293 Magieresistenz 310 Handlungsldcher beseitigen 337 Sensoren und Scanner 363
Wabhrheit priifen 294 Mystischer Panzer 310 Extras 337 Automatische Abwehrsysteme 365
ANTIMAGIE 294 Natiirliche Immunitat 310 Ausdrucke 337 | IDENTIFIZIERUNG 365
Zauberabwehr 294 Schmerzresistenz 310 Requisiten 337 Systemidentifikationsnummer 365
Zauber bannen 294 Spurloser Schritt 310 Musik 337 Zuteilung einer SIN 366
RITUALZAUBEREI 294 Stimmkontrolle 310 Lageplan 337 Lizenzen 366
Auswabhl des Ritualleiters 295 Todeskralle 310 Muster fiir Runs 338 Gefalschte SINs 366
Auswabhl des Rituals 295 Verbesserte Fertigkeit (Fertigkeit) 311 Datenklau 338 Uberpriifung einer
Auswabhl der Kraftstufe Verbesserte Wahrnehmung n Attentat oder Zerstorung 340 gefélschten SIN 367
des Rituals 295 Wandlaufen n Extraktion oder Einschleusung 340 Verbrannte SINs 367
Vorbereitung des Ritualplatzes 295 : DIE ASTRALE WELT n Ablenkung 340 : TYPISCHE SCHAUPLATZE 367
Opferung 295 Auren & astrale Gestalten n Personen- und Objektschutz 340 Spelunke 367
Durchfiihrung des Rituals 295 Astrale Signaturen n Transport M Geheime Forschungsstation 368
Besiegeln des Rituals 295 Astrale Wahrnehmung 312 Tabellen fiir zuféllige Runs 342 NovaheiBer Club 368
Fehlschlag von Ritualen 295 Astrale Projektion 313 Art des Jobs 342 Einzelhéndler 368
Patzer bei Ritualen 295 Astrale Bewegung 313 Treffpunkt 342 Stundenhotel 369
RITUALE 295 Manifestieren 313 Objekt der Begierde 342 Konzernbiiros 369
Fernwahrnehmung 296 Astrale bleiben 313 Auftraggeber 342 Krankenhaus oder Klinik 370
Fernzauber 296 Astrale Entdeckung 314 Komplikationen 343 Luxusdomizil 370
Fluch 296 Astralkampf 314 : NICHTSPIELER-CHARAKTERE 343 Abbruchhaus und Lagerhalle 370
Herrschaft 296 Astrales Spurenlesen 314 Beschreibung 343 : REPUTATION n
Homunkulus 297 : MANABARRIEREN 315 Personlichkeit 343 StraBenruf n
Hiiter 297 Uberwinden von Manabarrieren 315 Hintergrund 344 Schlechter Ruf an
Kreis der Heilung 297 Astrale Kreuzungspunkte 315 Beweggriinde 344 Prominenz an
Schutzkreis 297 @ REAGENZIEN 316 Charakterwerte 345 : LEBENSSTIL 372
Watcher 297 Sammeln von Reagenzien 317 Komplette Charaktererschaffung 346 Luxus 372
Zauberspriiche lernen 298 : FOKI 317 Wertezuweisung 346 Oberschicht 372
BESCHWOREN 299 Fokusarten 318 Improvisation 346 Mittelschicht 372
Herbeirufen 299 Geisterfoki 318 Der NSC im Rollenspiel 346 Unterschicht 372
Auswahl von Art und Kraftfoki 318 Beachten Sie seine Funktion 346 Squatter 372
Kraftstufe des Geistes 299 Metamagiefoki 318 Konzentrieren Sie Auf der StraBe 372
Versuch des Herbeirufens 299 Qi-Fokus 318 sich auf die Spieler 346 Im Krankenhaus 372
Entzugswiderstand 299 Verzauberungsfoki 319 Lassen Sie los 347 Lebensstiloptionen 374
Patzer beim Herbeirufen 299 Waffenfoki 319 : SPIELLEITUNG 347 Abgelegen oder schwer zu finden 374
Binden 300 Zauberfoki 319 Die drei Welten von Shadowrun 347 Beengt 374
Verbannen 300 : SCHUTZGEISTER 319 Rampenlicht 347 Besonders sicher 374
Geister 300 Archetypen von Schutzgeistern 320 Charakterfertigkeiten 348 Gefahrliche Gegend 374
Verbindung zwischen Geist Adler 320 Spielerpersonlichkeit 348 Spezieller Arbeitshereich 374
und Beschwaorer 301 Bar 320 Schreiten Sie ein 348 Die laufenden Kosten bestreiten 374
Geister und Entfernung 301 Berg 320 Tempo 348 Einen Lebensstil kaufen 375
Geisterdienste 301 Donnervogel 321 Umgang mit dem Unerwarteten 349 Team-Lebensstil 375
Dienste ungebundener Geister 301 Drachentater 321 Verlegen 350 : BELOHNUNGEN 3715
Dienste gebundener Geister 301 Feuerbringer 321 Ersetzen 350 Geld 375
Geister und Edge 302 Hai k74l Streichen 350 Beispiel fiir die Berechnung
VERZAUBERN 304 Hund 321 Die Szenen im Spiel 351 eines Runner-Solds 376
Alchemie 304 Katze 322 Recherche 351 Karma 3711
Auswahl des Zaubers 304 Meer 322 Interaktion 351
Auswabhl der Kraftstufe 304 Rabe 322 Action 351
Auswahl des Herzstiicks 304 Ratte 322 : KAMPAGNEN 352 DL L AR
Auswahl des Auslosers 304 Schlange 322 Kampagnenhandlung 352 : NICHTSPIELER-CHARAKTERE 378
Alchemische Aufbereitung 304 Verfiihrer 322 Kampagnentempo 352 Schergen 3719
Entzugswiderstand 305 Weiser Krieger 323 Planen Sie ein Ende 353 Zustandsmonitor 3719
Patzer 305 Wolf 323 Datenmanagement 353 Professionalitatsstufe 319
Das fertige Erzeugnis 305 : INITIATION 324 Kampagnenzeit und Gruppenedge 380
Einsatz von alchemischen Initiatenkréfte 324 Charaktersteigerung 353 Anfiihrer 380
Erzeugnissen 305 Erhdhtes Magieattribut 324 Alternative Kampagnenideen 353 Beispiel-Schergen 381
Fokusherstellung 305 Zugang Magieattribut 324 In der Gosse 353 Schlager 381
Auswabhl der Fokusformel 306 Metamagie 324 Luxusleben 354 Ganger & StraBenabschaum 382
Beschaffung des Telesmas 306 Militér oder Soldner 354 Konzernsicherheit 382
Vorbereitung des Magischen AUS ALLEN BLICKWINKELN 326 DocWagon 354 Streifenpolizist 383
Refugiums 306 Organisierte Kriminalitat 354 Kriminelle Organisation 383
Ausgeben der Reagenzien 306 . SPIELLEITERHINWEISE 330 : SICHERHEIT IN DER SECHSTEN WELT 355 Elite-Konzernsicherheit 384
Herstellung des Fokus 306 High Threat Response 355 Elite-Spezialeinheit 384
Entzugswiderstand 306 : DIE ROLLE DES SPIELLEITERS 330 HTR-Reaktionszeiten 355 Top-Runner 385
Askennen von Foki 307 | VORUBERLEGUNGEN 330 Abwehr physischer Bedrohungen 355 Erschaffung von Top-Runnern 385
Entzaubern 307 Lernen Sie lhre Spieler kennen 330 Deckung 356 Die Hand Gottes 386
Trennen 307 Lernen Sie sich selbst kennen 331 Sperrfeuer 356 Connections 386
ADEPTEN 308 Regeln und Grenzen 331 Hinterhalte 356 Connections in Zahlen 387
Einsatz von Kréften 308 Gruppendynamik 332 Fallen 357 Connections einsetzen 387
Adeptenkrifte 308 AbschlieBende Uberlegungen 332 Abwehr von Matrixbedrohungen 357 Patzer 390
Adrenalinschub 308 : DERENTWURF EINES RUNS 333 Zugangsbeschrankung 357 Gefallen fiir einen Freund 390
Astrale Wahrnehmung 308 Der Aufhénger 333 PANs und WANs 358 Beispielconnections 390
Attributsschub (Attribut) 308 Der Hintergrund 333 Hosts und IC 358 Barkeeper 390
Beschleunigte Heilung 308 Szenen 334 Gotter und Spinnen 359 Mafia-Consigliere 391

« SHADOWVVRUN REGELBUCH 5




>» INHALT «

Mechaniker
Mr. Johnson
Schieber
StraBendoc
Streifenpolizist
Taliskramer

CRITTER

Attribute und Fertigkeiten

Bewegung
Kréfte
Astrale Gestalt
Atzender Speichel
Bewegung
Bewusstsein
Bindung
Drachensprache
Dualwesen
Einfluss
Elementarer Angriff
Energieaura
Essenzentzug
Gesteigerte Sinne
Gift
Gifthauch
Grauen
Immunitat
Infektion
Lahmende Beriihrung
Lahmendes Heulen
Materialisierung
Mimikry
Mystischer Panzer
Natiirliche Waffe
Natiirlicher Zauberspruch
Nebelgestalt
Panzer
Psychokinese
Regeneration
Schutz
Suche
Tierbeherrschung
Unfall
Verschleierung
Verschlingen

Verstarkter Mystischer Panzer

Verstarkter Panzer
Versteinerung
Verwirrung
Wetterbeherrschung
Zwang

Schwichen
Allergie
Erzwungener Schlaf
Essenzverlust
Nahrungsbedarf
Reduzierte Sinne
Ungebhildet
Verwundbarkeit

Critterkampf

391
391
391
392
392
392
393

401
401
40
402
402
402
402
402
402
402
402
402
403
403
403

Mundane Critter
GroBkatze
Hai
Hund
Pferd
Wolf
Paracritter
Barghest
Basilisk
Ghul
Hollenhund
Sasquatch
Schreckhahn
Teufelsratte
Vampir
Dracoformen
Gefiederte Schlange
Ostlicher Drache
Westlicher Drache

TOXINE, DROGEN UND BTLS

Toxine
Die Verwendung von Toxinen
Konzentration
Antidote
Beispieltoxine
Brechreiz-Gas
CS-/Tranengas
Gamma-Skopolamin
Narcoject
Neuro-Stun
Pepper Punch
Seven-7
Drogen und BTLs
Drogen
Bliss
Cram
Deepweed
Jazz
Kamikaze
Long Haul
Nitro
Novacoke
Psyche
Zen
Better-Than-Life
BTL-Chips
BTL-Downloads

DROGENMISSBRAUCH
UND ABHANGIGKEIT

Abhéangigkeitsproben
Abhéngigkeit im Spiel
Einen Schuss bekommen
Entzug und clean bleiben
Uberdosis

Ausriistungswerte
Ausriistung kaufen

403
404
404
404
404
404
404
404
405
406
406
406
407
407
407
408
408
409
409
410
410

STRASSENAUSRUSTUNG 418

418
418

Standardware
Anfangsausriistung
Schwarzmarktwaren
Connections und
Verfiigharkeiten
AUSRUSTUNG VERKAUFEN
Connections und Hehlerei
(IL)LEGALITAT
Rechtsprechung
AUSRUSTUNG VERBERGEN
Verborgene Ausriistung bemerken
Ausriistung aktiv verstecken
AUSRUSTUNG TRAGEN
Tragkraft
Belastung
GROSSENANPASSUNG
Nicht angepasste
Ausriistung benutzen
WIFI-FUNKTIONALITAT
WiFi-Vorteile
Abschalten
Gerate ohne WiFi-Fahigkeiten
Inkompatibilitét
AUSRUSTUNGSLISTE
Nahkampfwaffen
Klingenwaffen
Kniippel
Andere Nahkampfwaffen
Projektil- und Wurfwaffen
Feuerwaffen
Taser
Holdout-Pistolen
Leichte Pistolen
Schwere Pistolen
Automatikpistolen
Maschinenpistolen
Sturmgewehre
Scharfschiitzengewehre
Schrotflinten
Spezielle Waffen
Maschinengewehre
Sturmkanonen, Granat-
und Raketenwerfer
Feuerwaffenzubehor
Munition
Granaten und (Lenk-)Raketen
Granaten
Raketen und Lenkraketen
Sprengstoffe
Kleidung und Panzerung
Panzerung
Panzerungsmodifikationen
Helme und Schilde
Elektronik
Kommlinks
Cyberdecks
Elektronikzubehor
Riggerkonsolen
RFID-Chips

426
427
427
427
428
429
429
430
431
431
432
432

433
434
436
437
437
438
438
439
440
am
am
442
442
442
443
444

Kommunikation und
GegenmaBnahmen
Software
Talentsoftware
ID und Credsticks
Werkzeuge
Sichtgerite

Optische Gerite
Sichtverstarkung
Audiogeréte
Audioverstarkungen
Sensoren

Gehéuse

Sensorfunktionen
Sicherheitsgerite
Einbruchswerkzeug
Industriechemikalien
Uberlebensausriistung
Enterhakenkanone
Biotech
DocWagon-Vertrag
Slap-Patches
Bodytech

Cyberware- und

Biowarekategorien

Cyberchirurgie und Erholungszeit
Headware
Augen-Cyberware
Ohren-Cyberware
Bodyware
CybergliedmaBen
Cybergliedverstarkung
CybergliedmaBenzubehdr
Cyberimplantatwaffen
Standard-Bioware
Kultivierte Bioware
Magische Ausriistung
Fahrzeuge & Drohnen
Motorrader
Autos
LKW und Vans
Boote
U-Boote
Starrfliigler
Rotormaschinen
VTOL/VSTOL
Mikrodrohnen
Minidrohnen
Kleine Drohnen
Mittlere Drohnen
GroBe Drohnen

ZAHL DEN PREIS
INDEX
TABELLEN
DOKUMENTE

455

459
459
461
462
462

464
466
467
467
467
468
469
470
470
470
m
m
472
472
472
472
473

474
476
484
490

MEHR INFORMATIONEN!

Du mochtest tiber Shadowrun 5 auf dem Laufenden bleiben? Mehr Uber Fanseiten,
Merchandising, Neuveréffentlichungen und die Arbeit hinter den Kulissen erfahren?

SHADOVVRUNS.DE

Und selbst Teil der Sechsten Welt werden? Dann schau vorbei:

Du willst mehr tiber Shadowrun und die Sechste Welt wissen? Informiere dich ausfiihrlich

tber alles — Machtspieler, Orte, alte und neue Produkte in der Shadowhelix.

SHADOVVHELIX.PEGASUS.DE

SHADOVVRUN REGELBUCH »




Chefredaktion: Jason M. Hardy

Deutsche Chefredaktion: Tobias Hamelmann

Shadowrun 5 Regelteam: Peter M. Andrew Jr., Lars Blumenstein,
Ghislain Bonnotte, Tony Bruno, Mark Dynna, Tobias Hamelmann, Jason
M. Hardy, Nathanél Jouen, Adam Large, Aaron Pavao, Steven “Bull” Rat-
kovich, Michael Wich

Texte: Jennifer Brozek, Raymond Croteau, Mark Dynna, Patrick
Goodman, Jason M. Hardy, Robyn “Rat” King, Adam Large, Devon
Oratz, Aaron Pavao, Steven “Bull” Ratkovich, Scott Schletz, Malik Toms,
Michael Wich, Thomas Willoughby, Russell Zimmerman

Deutsche libersetzung: Manuel Krainer, Benjamin Plaga, Manfred
Sanders

Deutsche Zusatztexte: Peer Bieber, Tobias Hamelmann, Melanie
Helke, Sascha Morlok, Andreas ,,AAS“ Schroth

Redaktion: Kevin Killiany, Katherine Monasterio

Deutsche Redaktion: Tobias Hamelmann, Benjamin Plaga

Lektorat: Brooke Chang, Tanner DeLawyer, Patrick Goodman, Lars
Wagner Hansen, Mason Hart, Matt Heerdt, James O’Laughlin, David
Silberstein, Jan van Piitten, Jeremy Weyand, Russell Zimmerman

Lektorat der deutschen Ausgabe und Errata: Gerrit Czeplie, To-
bias Hamelmann, Jan Helke, Melanie Helke, Manuel Krainer, Christian
Paschke, Benjamin Plaga, Andreas ,AAS" Schroth, Stephanie von Treyer

Art Direction: Brent Evans

Coverbild: Michael Komarck

Covergestaltung: Ralf Berszuck

Illustrationen: Gordon Bennetto, Joel Biske, Echo Chernik, Victor
Corbella, Arndt Drechsler, Brent Evans, Phillip Hilliker, David Hovey,
David Kegg, lan King, Igor Kieryluk, Jeff Laubenstein, Melanie Maier,
Daniel Masso, Jeremy McHugh, Raven Mimura, Mark Molnar, Victor
Manuel Leza Moreno, Lee Moyer, Alessandra Pisano, Mark Poole, Tony
Shasteen, Klaus Scherwinski, Andreas “AAS” Schroth, Christophe Swal,
Eric Williams, John Zeleznik

Illustrationen und Karten der deutschen Ausgabe: Tobias Grunow,
Jan Helke, Felix Mertikat, Andreas ,AAS" Schroth

Innendesign: Matt “Wrath” Heerdt

Layout der deutschen Ausgabe: Ralf Berszuck

Spieltest: Natalie Aked, Rob Aked, Jamal Abu El-Hawa, Robert Alt-
schaffel, Thomas Baatz, Matthew Baffico, Mikaela Barree, Nick Berry,
Jason Bjorklund, Emily Bourgani, Thomas Boxall, Stan Brown, Adam
Bruno, Jackson Brunsting, Marisa Buxbaum, Jordan Byers, Sascha Byr-
ne, Robert Carter, Andrew Coen, Jean-Marc Comeau, Gareth Cranefield,
Siin Crawford, Marc Dagenais, John Dean, Karlene Dickens, Zachary
Dietzman, Mike Dudash, Dominique Dufour, Scott Edwards, Cullen
Erbacher, Emily G. Foley, Bruce Ford, Eugen Fournes, Joanna Fournes,
Garrett Fox, Jason Freese, Kurt Fryzek, Grant Gajdosik, Sebastian Gift,
Christie Gilbank, Tim Gill, Nita Glew, Patrick Goodman, Tiffany Good-
man, Oliver Grahm, Tim Gray, Chris Hardee, Jon Hoffman, Michael Hoo-
ver, Derek Hyde, Magen Hyde, Aaron John, Kendall Jung, Jason Keats,
Brendan D. King, Thomas Klemann, Reinhart Krempler, Adam Large,
Peter Leitch, Dirk Léchel, Dr. Robert Loper, Dave Lundquest, Matt Man-
ganaro, Nadine Mattauch, Chris Maxfield, Tackett McClenny, Michael
“Mac” McNamara, Alex Meeres, Keith Menzies, James Merrill, Tom
Metzger, Joe Monfre, Brett Nagel, Mikael Nagel, Jon Naughton, James
O’Laughlin, Rob Oliver, Devon Oratz, Tim Patrick, Andre Potel, Bryan
Pow, Sue Powell, Eric Pullen, Christian Puschmann, Steven “Bull” Ratko-
vich, Geoff Raye, Richard Riessen, Ray Rigel, Matt Riley, James Robert-

SHADOWRUN FUNFTE EDITION IMPRESSUM

son, Grant Robinson, Jacob Rosenberg, Amber Sarrasin, Scott Schletz,
Rob Schroeder, Andreas “AAS” Schroth, Andrew Selic, Rosalind Sex-
ton, Mark Shimko, David Silberstein, Jim Skipper, Laura Skipper, Mark
Somers, Jonathon Staite, Lawrance Susenburger, Brandie Tarvin, Der-
rick Taylor, Steven Tinner, Jan van Pitten, James E. Vaughan, Melynda
Vaughan, Luc Villeneuve, Timm Vowinkel, Shawna Wagner, Bryan Wall-
bridge, Cynthia Wallbridge, Michael Wich, Thomas Willoughby, Dan
Wilson, William Winton, Dan C. Wlodarski A.B.D., Philip C. Wlodarski,
Leland Zavadil, Russell Zimmerman

Shadowrun urspriinglich erfunden von: Jordan Weisman, Bob Charret-
te, Paul Hume, Tom Dowd, L. Ross Babcock Ill, Sam Lewis und Dave Wylie

Einiges Material basiert auf Arbeiten von: Rob Boyle, Elissa Carey,
Bob Charrette, Brian Cross, Tom, Dowd, Dan Grendel, Jennifer Harding,
Paul Hume, Adam Jury, Steve Kenson, Drew Littell, Christian Lonsing,
David Lyons, Michelle Lyons, Michael Mulvihill, Sharon Turner-Mulvi-
hill, Aaron Pavao, Jon Szeto, Peter Taylor und jedem, der tber die Jahre
noch an Shadowrun mitgearbeitet hat

Danksagung: Als Erstes das wirklich Tolle an dieser Produktion: Im-
mer, wenn ich Hilfe brauchte wéhrend des Entstehungsprozesses dieser
funften Edition, wenn ich Schreiber, lllustratoren, Spieltexter oder was
auch immer dringend fiir Extraarbeit benétigte - immer dann war mehr
Hilfe zur Stelle, als ich eigentlich brauchte. Ich bin sehr gliicklich dartiber,
dass es diese Armee von tollen, talentierten und hart arbeitenden Sha-
dowrunnern gibt, und ich bin ihnen fiir ihren Einsatz mehr als dankbar.

Ein paar einzelne will ich nur herauspicken, um mich bei ihnen spezi-
ell zu bedanken: Philip Lee fiir die Bearbeitung der Spieltest-Dokumen-
te. Randall Bills fiir die Unterstiitzung auf dem langen Weg und die Sei-
tenreferenzen am Ende, James Meiers, Cynthia Celeste Miller, Stephen
McQuillan und Andreas “AAS” Schroth fiir Input, wichtige Anstéfie und
Tipps. David Ellenberger als Glanzfigur fiir die Demonstration auf der
Pax East. Ross Watson fiir sein Einbringen all seiner Erfahrung. Richard
Riessen und seine Spieltestcrew. Grant Robinson fiir seine Arbeit an der
Ausriistung und Kate Hardly fiir ein paar lllustrationen in letzter Sekunde
und vieles mehr.

—JMH

Deutsche Danksagung: Jason, mein Vorredner, hat in der Original-
ausgabe geschrieben, dass nun genug sei mit Danksagungen. Ist es
aber noch nicht - denn auch bei Pegasus gibt es eine Unmenge an Men-
schen, die dieses Werk erst in dieser Qualitdt méglich gemacht haben.
Allen voran Benjamin Plaga und Andreas Schroth - Ben durch seine un-
endlichen Miihen, die er fiir Erratierungen und Lektorat aufgewendet
hat. Andreas fiir seinen Einsatz, um dieses Buch optisch noch hiibscher
zu machen als die amerikanische Originalausgabe. Aber auch alle an-
deren genannten deutschen Beteiligten haben sich schwer ins Zeug ge-
legt, ihr Bestes gegeben - und auch ich schatze mich mehr als gliicklich,
solch ein Team zu haben. Ich wére nichts ohne eine solche Stiitze!

Letztlich vielen Dank an das Team von Catalyst, das die gesamte
Vorarbeit geleistet hat. An das Supportteam, das allzeit die Fahnen der
Sechsten Welt hochhélt. An Pegasus, die Shadowrun nun schon so lan-
ge eine Heimat geben. Und an die deutschen Fans, die sich scharen-
weise in dieser Heimat tummeln. Doch nun wirklich genug der Worte.
Auf in die Schatten - die dunkelsten, die besten, die aktuellsten, die
heifesten, die es jemals gab!

—TH

6. Auflage
Pegasus Spiele GmbH, Am Straf8bach 3, 61169 Friedberg, unter Lizenz von Catalyst Game Labs und Topps Company, Inc.
© 2018 Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten.
Shadowrun und Topps sind Handelsmarken und/oder eingetragene Marken von Topps Company, Inc. in den USA,
in Deutschland und/oder anderen Staaten.
Catalyst Game Labs ist eine Handelsmarke von InMediaRes Productions, LLC.

opps
CATAYST

game P labs

Besuchen Sie uns im Internet:

WWW.PEGASUS.DE
WW\W.PEGASUSDIGITAL.DE

Pegasus Press

« SHADOWVVRUN REGELBUCH 7

» IMPRESSUM «




EINE
EIN GANZ NORMALER RUN
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Die Luft war voller Rauch, durchschnitten von den tanzenden
und unméglich geraden blutroten Strahlen der Laser. Uberall
um Gentry herum blitzten stroboskopische Lichter auf und
zeigten ihm Standbilder von heftig kollidierenden Korpern,
gldnzenden Muskeln und blitzendem Chrom, in rasiermesser-
scharfem Kontrast zu abgewetztem schwarzem Leder. Tief im
Bauch spiirte er mehr, als dass er es horte, das viel zu laute
Stakkato-Wummern, das ihn bis ins Innerste erschiitterte. Er
ignorierte das alles und konzentrierte sich auf den AR-Feed,
der von seiner Hightech-Hardware und den mafigefertigten
Implantaten direkt in sein Hirn gespeist wurde.

Es war Gentrys erster Besuch im Skeleton, und er wollte auf
keinen Fall von den dicht gedréngten, zuckenden Kérpern auf
der Tanzflache von seinem Weg abgebracht werden, geblen-
det von den Lichtern und dem Nebel, erstickt von den Meta-
menschenmassen um ihn herum. Hardpoint hatte ihnen allen
die Wegbeschreibung zu den halb geheimen - und, wie Gentry
instandig hoffte, schallisolierten - Hinterzimmern geschickt,
und die Fihigkeit, die Realitit zugunsten seiner AR-Uberlage-
rung zu ignorieren, hatte Gentry im Leben immerhin bis hierher
gebracht, nicht wahr? Fleischwelt-Lightshows hatten ihm nie
viel bedeutet. In der Matrix, da war die Action. Ob Augmented
Reality oder volle Virtualitat - da lief Gentry zur Hochform auf.

Die wogende Menge hiipfte und brillte im Takt der Arch-
fiends auf der Bilihne, einer elfischen Rockband mit mehr Gi-
tarren und Optik als Talent. Zumindest dadurch bekam Gentry
ansatzweise das Gefiihl, zu Hause zu sein. Er war nicht mehr
in Tir Tairngire gewesen, seit seine Strafe ausgesetzt worden
war, und eine Rockband, die aus lauter Elfen bestand, erinner-
te ihn nun einmal an seine alte Heimat. Aber im Publikum gab
es genug Menschen, Gentry musste sich also nicht so sehr als
Aufienseiter flihlen wie damals im Tir. Hier fielen seine runden
Ohren nicht so auf.

Er war einer von vielen, als er sich einen Weg durch den
brodelnden Kessel bahnte, der als Tanzflache getarnt war und
der mit allem, was die Metamenschheit zu bieten hatte, voll-
gestopft war, Menschen eingeschlossen: Wochenend-Méch-
tegernkrieger aus Downtown und Renton, die sich unter den
Pébel mischten und sich in der Verruchtheit und Gefahr eines
Trips an den Rand der Barrens suhlten. Und dann war da das
tibliche Redmond-Volk, ebenso zdh und schmuddelig wie

EINE GANZ NORMALE NACHT,

~—

GANZ NORMALE NACHT,

w -

das Leder und die Jeans, die sie trugen. Redmond wadre nicht
Redmond, wenn nicht ein beachtlicher Teil des Publikums aus
Gangmitgliedern bestiinde. Gentry sah eine dichtgedrangte
Gruppe von Orks der Crimson Crush, lauter und brutaler als
die Slam-Dancer neben ihnen, eine einzelne Frau im Grin und
Schwarz der Desolation Angels, die Ausschau nach Arger hielt
und sicherlich noch vor Ende der Nacht einen Idioten finden
wirde, der ihr welchen lieferte, und einen Troll, dessen Kopf
und Schultern alle anderen Giberragten und der keine bestimm-
ten Gangfarben trug, aber gro genug war, um auch keine zu
brauchen. Ein Querschnitt der Metamenschheit, schwitzend
und keuchend, bewegte sich im Rhythmus der jaulenden
Saiten und kreischenden Gesangsstimmen, stroboskopisch
beleuchtet von einer Retro-Lightshow und den Lasern und
Kommlinks, die einige der Tanzer in ihren weifknécheligen
Fausten schwenkten.

Gentry kampfte sich frei und holte tief Luft. Er liebte die Me-
tamenschheit wahrhaftig nicht innig genug, um sie so dicht um
sich herum haben zu wollen. Aber auBerhalb dieses Gewtihls
aus schwitzenden Kérpern wartete Coydog schon auf ihn, el-
fenschlank und elfenhiibsch, mit rabenschwarzem Haar. lhre
lederne Silhouette bewegte sich leicht zum letzten Gitarrenriff
der Archfiends, und ein feiner Schweiffilm bedeckte ihre nack-
ten Arme und bewies, dass sie sich nicht gescheut hatte, sich
auf die Tanzflache zu dréngen, als die Nacht noch jung war.

Als sie ihn bemerkte, lachte die Salish-Elfe nur und schiittelte
den Kopf, dann tippte sie auf ihr Handgelenk, wo andere eine
Armbanduhr tragen mochten.

Gentry verzog das Gesicht und sagte auf Sperethiel schlim-
me Dinge Uber ihre Mutter, wohl wissend, dass er trotz ihrer
spitzen Ohren und hohen Wangenknochen die elfische Spra-
che besser beherrschte als sie. Sie verstand trotzdem, was er
sagen wollte, und - immer noch lachend und mit elfenperfek-
ten weifRen Zahnen blitzend - schlug ihm mit ihrer kleinen Faust
auf die Panzerung Uber seiner Schulter.

»,Gehen wir!“, briillte sie ihm zu und drehte sich um, um ihm
den richtigen Weg zu weisen. Vielleicht, als Gentry jetzt so da-
riber nachdachte, hatte sie ihn aber auch nur ein Arschloch
genannt. Um beim nachsten Mal mehr mitzubekommen, stell-
te er den Gerduschfilter seiner Ohrstopsel so ein, dass er ihre
Stimme verstehen konnte.
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Coydog spazierte lassig durch die Schatten der Gange im
hinteren Bereich - das war Gentry von Elfen nicht anders ge-
wohnt -, aber er brauchte ein bisschen, um sich an die Dun-
kelheit anzupassen. Er tippte auf den Displaydimmer seines
Cyberdeck-Displays und drehte die Intensitdt voll auf. Sein
zusammengestoppeltes Hackpack wurde von mehreren aus-
geschlachteten Kommlinks mit Energie versorgt, die am Gurt
seiner Umhéangetasche befestigt waren, und wenn er sie weit
genug aufdrehte, konnten sie ihm zumindest ein bisschen Licht
verschaffen. Von hinten mit Coydog zusammenzustofen, war
das Letzte, was Gentry wollte. Denn das wiirde sie ihm bis ans
Ende seiner Tage unter die Nase reiben.

Hardpoint und Sledge warteten im Hinterzimmer auf sie. Ein
halb offenes Fenster lieR Mondschein und Verkehrsgerausche
herein und inzwischen wahrscheinlich ein paar von Hardpoints
Drohnen hinaus. Der Zwerg stand mitten im Zimmer und
schlug die Zeit damit tot, dass er mit drei kleinen KnowSphe-
res jonglierte. MCT hatte die Drohnen ungeféhr drei Wochen,
nachdem Horizons Flying Eye auf den Markt kam, entwickelt,
aber wenn man Hardpoint gegentiber erwahnte, dass Mitsuha-
ma das Design geklaut hatte, konnte es passieren, dass er ei-
nem einen Tritt ans Schienbein oder einen Schlag unangenehm
hoéher verpasste. Der Zwerg war lange genug im Geschéft,
dass er schon graue Stréhnen im Bart hatte, aber er war verbis-
sen loyal, egal was das Leben ihn auch gelehrt haben mochte.

Sledge dagegen tat das, was er immer tat: finster dreinbli-
cken. Gentry wusste, dass der Ork aus einer gewissen proleta-
rischen Eitelkeit heraus einen Uberzug aus Synthohaut iiber sei-
nen Oberarmen trug, weil er nicht wollte, dass seine Cyberim-
plantate die Tattoos und Bizepse ruinierten, die so wichtig flr
sein Selbstbild waren. Seine Unterarme dagegen waren blanke
Monstrositaten, Kampfchrom aus Evos Werkstatten, das gar
nicht erst vorgab, etwas anderes zu sein als Panzerplatten und
versteckte Waffen. Im Moment waren diese Arme vor seiner
breiten Brust gekreuzt, und sein finsterer Blick strafte abwech-
selnd Hardpoint fiir sein Herumgekaspere, Coydog fiir ihr ewi-
ges amiusiertes Halbgrinsen und Gentry fiirs Zuspatkommen.

Und nattrlich blieb er bei Gentry hdngen. Das Pech des
Deckers.

»Du bist spat“, grunzte der StraRensamurai. ,Wir sind Profis,
Breeder. Mr. Johnson wird jeden Moment hier sein.”

VVON RUSSELL Z2IMMERMAN
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Gentry zuckte die Schultern. Seine Panzerjacke raschelte da-
bei, und das Licht des Hackpacks lieR die Schatten tanzen.

~Stau, Sledge. Hardpoints Wegbeschreibung hat mich durch
umkampftes Territorium geschickt. Gab ‘ne Schief3erei, und der
Verkehr brach zusammen. Spikes und Ancients sind wieder
aufeinander losgegangen, weifdt ja, wie das ist.”

Hardpoint schien gar nicht mitzubekommen, dass Gentry
den Schwarzen Peter an ihn weitergab. Er jonglierte weiter sei-
ne KnowSpheres. Coydog suchte nach einer sauberen Stelle,
wo sie sich hinsetzen konnte. Aber Sledge lieR nicht locker.

»Dann legst du ndchstes Mal die Elfen um, beendest die
Schief3erei und siehst zu, dass du plinktlich hier bist. Du bist hier
nicht in deinem hiibschen Portland. In Seattle musst du deine
Nuyen verdienen, Junge.”

~Sicher.” Gentry seufzte und verdrehte die Augen, dabei ge-
flissentlich ignorierend, dass er wahrscheinlich ein oder zwei
Jahre alter war als der Ork. ,Glaubst du, ein Leben als menschli-
cher Krimineller im Tir war ein Spaziergang im Park, hm?“

»Wie es aussieht, bist du es ja wohl so angegangen, Breeder.”
Sledge stief} sich von der Wand ab, an der er gelehnt hatte,
und nahm die Arme herunter, wahrend er ein paar Schritte auf
Gentry zukam. ,Hast doch deinen Arsch einsperren und dich
zwangsverpflichten lassen, oder?*

Gentrys Augen verengten sich. Hier ging es nicht um Plnkt-
lichkeit oder Professionalitdt, hier ging es um Machismo und
Stolz. Sie beide hatten zu viel davon. Sledge fand ein perver-
ses Vergntiigen daran, Gentry immer wieder unter die Nase zu
reiben, dass er damals im Tir verhaftet worden war und seine
Haftstrafe als Urban-Brawl-Spieler abbrummen musste, wéh-
rend Sledge bislang immer Knight Errant oder anderen Poli-
zeikonzernen aus dem Weg gehen konnte. AuBerdem war der
Ork sauer, dass er nicht mehr der Anfiihrer des Teams war, und
Gentry, der das wusste, hatte sich schon vor langerer Zeit auf
eine Konfrontation vorbereitet. Sledge hétte bestimmt nicht
mehr so eine grof3e Klappe, wenn jemand durch eine Hinterttr
seines Personal Area Networks seine albernen Cyberarme in
den Diagnosemodus herunterfuhr.

~Bevor ihr euch gegenseitig zum Krippel macht, wird es
euch vielleicht interessieren, dass der Boss drauf3en ist.*

Hardpoints Stimme, kiihl und geschaftsmaBig, unterbrach
die brodelnde Konfrontation. Frische Lichter blinkten auf der
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externen Anzeigetafel seiner MCT-Headware, ein sicheres An-
zeichen dafir, dass er eine seiner Aufklarungsdrohnen beob-
achtete.

,Vielleicht sollten wir den Job annehmen und bei der Arbeit
etwas Dampf ablassen, was meint ihr, Jungs? Euch beide dabei
zu haben, dirfte unsere Chancen verbessern, da bin ich mir si-
cher.”

»lch weif nicht, HP®, frotzelte Coydog mit einem bosartigen
Grinsen. ,Wenn einer den anderen umlegt, bedeutet das einen
groReren Anteil fir die anderen.”

Sledge starrte weiter, aber Gentry verlor das Interesse und
wandte sich ab.

LIhr habt recht. Wir mlssen uns konzentrieren, Sledge.“ Der
Decker schickte mentale Befehle an sein Hackpack, schob
Icons herum und deaktivierte die Viren, die er gerade in das
PAN des Orks hatte laden wollen.

»Reden wir mit dem Boss und héren uns die Details an.*

Sledge war nicht scharf drauf, seine Harley am Skeleton zu-
riickzulassen, aber eine kurze Unterhaltung mit dem Orkbruder
an der Tir lberzeugte ihn davon, dass man gut auf das Bike
aufpassen wiirde. Die schlanke Mirage von diesem Arschloch
Gentry sah neben Sledges Chopper schnell und fragil aus, aber
Coydogs verdreckter Gopher-Pickup lieR beide Maschinen
mickrig erscheinen. Die Fahrzeuge wiirden alle noch da sein,
wenn sie zurlickkamen, also kletterte der bullige Ork in Hard-
points groRen Van, einen GMC Bulldog.

Aber gleich fing dieser Gentry wieder an zu jammern und
ruinierte das, was eine ruhige, gemiuitliche Fahrt hatte werden
sollen.

slch sage euch, die Gesichtserkennungs-Software hat den
Typen erkannt. Mr. Johnson kommt von Ares. Ihr kénnt ihn hier
auf dem Bild bei dieser Wohltétigkeitsveranstaltung sehen, er
gehort zur Sicherheitsmannschaft, wenn ihr mal einen Blick ..."

»Nein, ich werde keinen Blick darauf werfen®, fiel Sledge ihm
ins Wort ab und zerschnitt die Luft mit einer wiitenden Geste.
Sein neues Schwert steckte zwar in der Scheide, aber er fuch-
telte trotzdem gerne damit herum, um den Méchtegern-Blim-
chenfresser zu unterbrechen. ,Das geht uns nichts an, Chum-
mer. Wir haben den Job angenommen und den Vorschuss
kassiert, also machen wir es. Punkt. Wir gehen rein, laden die
Daten runter, zeichnen die Infiltration auf. Das ist alles. So ein-
fach ist das.”

»Nein, ist es nicht. Es ist nie so einfach! Der Kerl heuert uns
fur einen Run gegen seine eigene Firma an, und das kommt dir
nicht wenigstens ein kleines bisschen komisch vor?*

Sledge verdrehte die Augen.

»lch sage, es spielt keine Rolle, ob es komisch ist. Es ist eine
ganz normale Nacht. Ein ganz normaler Job.“ Sledge langte
quer durch den Van und stie3 den Decker mit der verhullten
Klinge vor die Brust. ,Vielleicht gehért er zur Ares-Innenrevisi-
on. Vielleicht ist er von einer anderen Abteilung. Vielleicht ist
er hinter dem Job von seinem Boss her und will, dass wir ihn
schlecht dastehen lassen. Eine Menge Vielleichts, aber nichts,
was uns etwas angeht. Es ist ein ganz normaler Run.*

»Hort zu, wenn ihr mir flinf Minuten lasst, um ...“

.Keine Zeit, Kinder.“ Hardpoints Stimme beendete ihren
Streit, und der Zwerg stdpselte sich aus dem Armaturenbrett
des Bulldog aus. ,Wir sind da. Sledge, du gehst voran.*

Sledge sprang geschmeidig aus dem Van, wahrend Gen-
try noch an seinem Sicherheitsgurt herumfummelte und
sich sein Sichtgerdt und das Headset Uberstreifte. Die Be-
wegungen des Orks waren jetzt abgehackt und lbernattr-
lich schnell, seine verstarkten Reflexe waren aktiv und liefen
volle Pulle. Er trug ein klobiges AK-98 in der Hand, ein Stiick
Ares-Taschenartillerie im Hiiftholster und seine neue Klinge,
lang und diinn, jetzt auf den Ricken geschnallt. Es war eine
offizielle Neil-der-Orkbarbar-Reprowaffe, ganz schmal und
leicht gekriimmt und mit ihrem exotischen Design direkt wie
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aus einem High-Budget-Fantasytrideo, aber sie hatte eine un-
glaublich scharfe Monoklinge, und das war alles, was Sledge
interessierte.

Das Team musste eine Strecke von anderthalb herunterge-
kommenen Seattler StraBenblocks zuriicklegen, und Sledge
kannte die Strafen besser als die anderen. Er fiihrte sie von
Deckung zu Deckung, von Gasse zu Gasse, trieb sie durch die
regennassen Schatten. Die Schatten von Seattle waren sein Zu-
hause und Schiefereien in den finsteren StraBen sein Leben.
Sie wussten, er wiirde sie sicher hinbringen.

Sledge warf einen schnellen Blick nach hinten, als er an ei-
ner Ecke wartete, und lie® Gentry, der gleich nach ihm kam, in
einem schiefen Grinsen seine Hauer sehen. Der Decker hielt
einen Colt 2066 - der nicht die tibelste Waffe der Welt war, wie
Sledge widerstrebend zugeben musste, und Gentry war auch
nicht der Uibelste Schiitze der Welt - in der Hand, aber das, was
ihn eigentlich fiir das Team wertvoll machte, trug er tGberall an
seinen Koérper geschnallt. Es war irgend so ein brandheifes
Renraku-Hackpack-System, lber das Gentry stundenlang un-
unterbrochen quatschen konnte, obwohl es keinen aufer ihn
und vielleicht noch Hardpoint interessierte. Die Augen des De-
ckers waren nicht vercybert wie Sledges, deshalb musste der
Kerl dieses damliche Sichtgerat tragen, halb Schiefbrille und
halb Supercomputer, um ein Smartlink zu benutzen oder im
Dunkeln etwas zu sehen.

Sledge schnaubte verdchtlich.

Hardpoint folgte als Nachster, in seiner abgewetzten Sicher-
heitspanzerung. Die MCT-Logos hatte er schon vor Langem
abgekratzt, aber es war immer noch das Lieblingsoutfit des
Zwergs. Loyalitdt war etwas, das Sledge nachvollziehen konn-
te. Er verstand, woher der Zwerg kam und dass er den Leuten,
mit denen er grofgeworden war, die Treue hielt; das einzige,
was in Sledges Augen keinen Sinn ergab, war die Tatsache,
dass der Halbling so verbissen einen Megakonzern verteidigte,
noch dazu einen, der ihm einen Arschtritt verpasst hatte. Aber
der Ork hatte nattirlich nichts gegen die Feuerkraft, die Hard-
points Drohnen zum Team beisteuerten. Er war dafiir gewesen,
noch ndher am Ziel zu parken, aber schlieBlich hatten sie sich
auf einen Kompromiss geeinigt; so war Hardpoints Van dicht
genug, um indirekten Feuerschutz zu leisten und bei eventuel-
len Problemen mit Signalrauschen-Problemen zu helfen, aber
weit genug weg, um nicht aufzufallen.

Coydog in ihren Cowboystiefeln bildete den Abschluss.
Die Elfe war anders. Sie war in einem Salish-Stamm geboren
und aufgewachsen, lebte jetzt aber in Seattle, genauer gesagt
auf Council Island und in Everett. Sie stand mit je einem Fuf
in beiden Welten. Indianisch und Anglo, Wélder und Strafen-
schluchten. Sledge mochte sie. Jeder mochte sie. Sie trug eine
grofle Browning-Pistole in dem schlanken, modernen Pisto-
lengurt an ihrer Hiifte, der nicht so ganz zu den Federn in ih-
rem Haar, den bunten Perlenschniiren und den Lederfransen
an ihrer Kleidung passen wollte. Eine interessante Frau, diese
Coydog. Sledge sah, wie sich ihre Lippen bewegten, sah einen
Anflug von Farbe aus ihren Hénden blitzen und wabern, dann
spurte er, wie eine kiihle Brise um sie alle herumwirbelte. Er
wusste, was das bedeutete, und hatte gelachelt, wenn Lacheln
sein Stil gewesen ware. Die Schamanin hatte einen wohlgeson-
nenen Geist beschworen. Das Team war jetzt vor neugierigen
Augen verborgen, zumindest teilweise, aber Sledge wiirde sich
davon nicht zur Unvorsichtigkeit verleiten lassen.

Der Ork hielt am Frachttor des Gebaudes an, presste sich an
die Wand und gab den anderen Deckung, wéhrend sie heranka-
men. Jetzt war Gentry an der Reihe. Seine Smartbrille leuchtete
auf, sein Colt steckte im Holster, und er machte sich mit seiner
eigenen Art von Magie an die Arbeit. Nein, nicht Magie - reine
Begabung. Sanfte blaue Lichter leuchteten auf und tanzten, als
die Finger des Deckers sich flink bewegten und auf eine ima-
ginédre Tastatur eintippten, die von seiner Renraku-Hardware
erschaffen wurde. Sledge gab dem Team Deckung, wahrend
der Decker arbeitete; das Fadenkreuz seines Smartlinks und die
Miindung seines AK suchten die Straf3e ab.
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Der Ork knurrte voller Ungeduld tief in seiner Kehle wie ein
StraBenkoter. Sein Reflexbooster war so weit aufgedreht, dass
es ihm vorkam, als wiirde der Decker in Zeitlupe arbeiten. Coy-
dog legte eine sanfte Hand auf Gentrys Schulter und fllster-
te ihm irgendwas Ermutigendes zu, aber Sledge bekam keine
Gelegenheit mehr, eine abféllige Bemerkung dazu zu machen.
Eine halbe Sekunde spéter glitten die Tiren auf. Endlich, ver-
dammt.

Sledge nickte Hardpoint zu, und der Rigger hob die Hand.
Mehrere Drohnen reagierten auf seinen Befehl. Eine kleine,
schwarz gldnzende Aufklarungsdrohne in Insektenform, eine
MCT FlySpy, hob von seiner Handfléche ab und flog voraus ins
Gebaude, dicht gefolgt von Sledge und seinem AK. Hardpoint
wihlte in seinen Taschen und holte seine KnowSpheres her-
aus. Kurz darauf kreisten die kleinen schwarzen Kugeln um das
Team herum, um den Job nach Mr. Johnsons ausdriicklichen
Anweisungen aufzuzeichnen. Die FlySpy, flink und leise, flog
den Gang entlang, wéhrend das Team eilig folgte, um aus dem
Seattler Nieselregen herauszukommen und Wéande und Tiiren
zwischen sich und die externen Sicherheitsteams zu bringen.

Die FlySpy machte die Vorhut. Hardpoints winzige Drohne
flog vor ihnen her und vergewisserte sich, dass die Uberwa-
chungskameras dort waren, wo sie sein sollten, und keine Kil-
lerkommandos hinter der nachsten Ecke lauerten. Der Zwerg
lenkte die Drohne mit der linken Hand, die Finger gespreizt und
die Hand hin und her drehend. Mit der Handflache orientierte
und mandvrierte er die Spionagedrohne, die dank Headware
und umfangreicher Kontrollelektronik tibernattirlich schnell auf
seine Kommandos reagierte. Mit einem Auge blickte Hard-
point durch die optischen Sensoren der Drohne, das andere
hielt er halb geschlossen, und Coydog fiihrte ihn durch die
Géange und passte auf, dass er nirgends anstief3.

Gentry war hier der Langsamste von ihnen; er war fiir alle Ka-
meras verantwortlich, die die FlySpy auf den AR-Displays des
Teams markierte - fiir alle sichtbar, bis auf Coydog, die stan-
dig behauptete, sie hédtte ihre AR-Brille schon wieder verlegt,
obwohl Hardpoint sicher war, dass sie sie absichtlich kaputt-
machte. Immer, wenn Sledge eine Kamera sah, stieR er Gentry
mit dem Ellbogen an und grunzte, um sicherzugehen, dass der
Geek sie auch nicht tibersah. Und um ihn ein bisschen anzu-
treiben.

Gentry streckte seine Fihler in der Matrix aus, auf seiner
AR-Brille leuchteten Datenstrdme und Uberbriickungsbefehle
auf, mit denen er eine Kamera nach der anderen knackte und
dazu brachte, eine Endlosschleife der letzten Minute abzu-
spielen, bevor sie in ihren Erfassungsbereich kamen. Gentrys
Fahigkeiten Uberzeugten die Konzernkameras, ihre Augen zu
schlieBen, wéhrend das Team an ihnen vorbeischlich. Wenn
der Decker das durchhielt, wiirde es ihren Job wesentlich ver-
einfachen.

Es ging langsam voran, die Spannung stieg. Die FlySpy flog
voraus, Sledge sicherte jeden Gang mit der Miindung seiner
massigen Kalaschnikow, dann kamen Hardpoint und Gentry,
beide nur halb im Hier und Jetzt, ihre Aufmerksamkeit grof-
tenteils im elektronischen Wunderland der Matrix gefangen.
Die drei KnowSpheres des Zwergs kreisten um sie her und
zeichneten mit ihren Spatzenhirnen alles gehorsam auf. Coy-
dog machte den Abschluss, sie lauschte auf Tiiren, die sich hin-
ter ihnen o6ffneten und schlossen, auf das Stampfen schwerer
Stiefel, auf Alarmsirenen. Langsam, angespannt und vorsichtig
kamen sie voran, aber Sledge brachte sie dorthin, wo sie hin
wollten. Sie begegneten keiner lebenden Seele. Gemeinsam
bahnten sie sich einen Weg durch die gewundenen Géange und
Treppenhduser des Ares-Gebdudes und arbeiteten sich tiefer
und tiefer in den Leib der Bestie.

Und dann waren sie plétzlich da: Datenterminal 501. Sledge
lieR sich auf ein Knie nieder und stiitzte sein Gewehr an einer
Trennwand ab, dann nickte er Gentry zu, dass er hereinkom-
men sollte. Jetzt war Showtime.

Sledge sah zu, wie Gentry auf dem Stuhl der Konzernspin-
ne Platz nahm - er musste zugeben, dass es ein schlauer Plan
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war, in das Terminal eines Matrix-Sicherheitsmanns zu hacken,
um Zugang zum gesamten System zu erhalten, vorausgesetzt,
der Plan funktionierte - und einige der Subsysteme auf seinem
selbstgebastelten Cyberdeck neu arrangierte. Dann zog Gen-
try ein langes diinnes Kabel von einer Spule an seiner rechten
Armschiene - der Hauptkomponente seines illegalen Decks
- und stépselte es in einen Port in der Workstation von Ares’
Hacker-Abwehrspezialisten.

Sledge Uberlegte, ob er dem Decker Gliick wiinschen sollte,
entschied sich aber dagegen.

Vielleicht war das ein Fehler.

Hardpoint wusste besser als Sledge oder Coydog, was der De-
cker vorhatte. Der Zwerg war nicht so ein ausgebuffter Konso-
lencowboy wie Gentry, kannte sich aber mit den Grundlagen
illegaler Matrixmanipulation aus. Er wusste, wie schnell sich al-
les in der virtuellen Realitat abspielte, wie jede einzelne Nano-
sekunde zéhlte und wie alles, vom eigenen Icon bis hin zu den
feindlichen Intrusion Countermeasures, sich mit Gedankenge-
schwindigkeit bewegte. Gentry war in der VR unterwegs, wann
immer er konnte, aber Hardpoint zog es vor, mit einem Fuf} in
der realen Welt zu bleiben. Das war der Unterschied zwischen
ihnen. Der Mensch entfloh der Realitét gern vollsténdig in die
Matrix, wahrend der Zwerg lieber auf die Fleischwelt einwirk-
te, nur eben durch Drohnen statt durch seine eigenen Hande,
wann immer es moglich war.

Aber die Geschwindigkeit war die gleiche. Die elektronische
Hektik. Der Einsatz. Hardpoint wusste, auch wenn der raubei-
nige StraBensamurai und die Stadtschamanin es nicht wussten,
wie schnell in einem elektronischen Wettstreit etwas schiefge-
hen konnte.

Er hoérte und sah es mit seinen eigenen Augen und Ohren,
aber auch mit den optischen und Audio-Sensorsuiten von vier
Drohnen, als die Sirenen zu heulen und die Warnleuchten zu
blinken begannen. Es hatte nicht lange gedauert, aber das hat-
te Hardpoint auch nicht erwartet. In der VR ging alles schnell.
Manchmal ein bisschen zu schnell.

Der Zwerg beobachtete durch die Optiken seiner FlySpy, wie
Gentry auf seinem Stuhl hin und her schaukelte. Er rief seine
kleine Drohne zuriick - die Zeit fiir Heimlichkeit war vorbei -
und verstaute sie in dem gepanzerten Beutel an seinem Giirtel.
Die KnowSpheres lieR er weiter schweben und aufzeichnen,
eine auf Autopilot um das Team herum, die anderen beiden
schickte er als Kundschafter aus. Der Decker zuckte erneut
auf dem grofien Sessel zusammen, sein Kérper spannte sich
und wurde steif, es sah aus wie irgendetwas zwischen einem
epileptischen Anfall und einem Schlag ins Gesicht. Dann noch
einmal. Und noch einmal.

~Stirbt er?* Sledge blickte nicht vom Visier seiner AK auf, of-
fenbar unbeeindruckt vom Sicherheitsalarm.

~Geister, ich hoffe nicht.“ Coydog kaute auf ihrer Unterlippe.

»Glaube ich nicht, sagte Hardpoint. Die Halfte seiner Auf-
merksamkeit war anderswo verteilt. Er schickte mit seiner
Headware Befehle an den wartenden Bulldog, deaktivierte
die Sicherheitsmafnahmen, startete den Motor und lief3 den
Wagen in ihre Richtung rollen, damit er fiir eine schnelle Flucht
bereitstand.

~Nein®, bestatigte Gentry und stopselte sich aus. Er stand
auf und wischte sich mit dem Handrlicken etwas Blut unter der
Nase weg.

~Hab’ die Datei gerade noch erwischt.“ Er schiittelte den
Kopf, immer noch wackelig auf den Beinen, und Hardpoint sah
durch eine Drohne zu, wie er mit schweren Lidern blinzelte,
unter denen plétzlich dunkle Ringe erschienen waren. Gentry
tdtschelte sein Haupt-Kommlink, jetzt voller gestohlener Da-
ten, ein schlankes Transys Avalon, das an seiner Hiifte ruhte,
nicht weit von seinem Colt entfernt.

»Fast hatte mich das IC erwischt, aber mein Baby und ich ha-
ben den Job geschaukelt.*
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Intrusion Countermeasures - IC - konnten ein Matrixicon in-
nerhalb von Sekunden in Fetzen reiRen. Und manches IC, das
Schwaérzeste vom Schwarzen, konnte durch speziell induziertes
Biofeedback dasselbe auch mit Hirn und Korper eines Deckers
machen. Gentrys Zustand nach zu urteilen, waren die Dateien
schérfer bewacht gewesen, als Mr. Johnson erwahnt hatte.

Hardpoint bekam frische Informationen von seinen kund-
schaftenden KnowSpheres, seine zuverldassige MCT-Headware
zeigte ihm mehrere Datentiberlagerungen gleichzeitig.

,Begrifungskomitees auf dem Weg. Westseite, drei Stock-
werke tiefer”, sagte er mit monotoner, niichterner Stimme. Er
beobachtete und berichtete simultan, setzte die anderen von
dem anrlickenden Sicherheitsteam in Kenntnis, wéhrend sei-
ne Headware ihm die schwarz gekleideten Sicherheitstruppen
zeigte, gepanzert von Kopf bis Fuf}, gesichtslos unter ihren
glanzenden Helmen. In ihrer Mitte ragte eine grofere, breitere
Gestalt auf, ein gewaltiger Troll, zu groB, um in die Ganzkdér-
per-Sicherheitspanzerung zu passen, die die anderen trugen.

,Und im Osten, einen Stock tiefer.” Eine zweite Gruppe rann-
te die gegeniiberliegende Treppe herauf, um sie in die Zange
zu nehmen. Eine blasse Frau in dunklem Anzug fiihrte eine
Handvoll schwer bewaffneter Wachleute an. Hinter ihnen er-
kannte Hardpoint Kampfdrohnen; Duelists, die experimentellen
zweibeinigen Drohnen, die Ares zufdllig in genau diesem Ge-
baude hier produzierte.

Gentry und Sledge verfolgten das Problem Uber den ge-
meinsamen Kamerainput des Teams. Bevor die KnowSphere
einen besseren Blick bekommen konnte, hob die blasse Frau
eine Hand und flisterte ein Wort. Ein Blitzstrahl schoss auf
Hardpoints kleine Spionagedrohne zu, dann war auf dem Dis-
play nur noch Schnee zu sehen.

Sledge sprach kein Wort, er fiihrte das Team nur den linken
Flur entlang, wo sie eine gréfiere Chance hatten, ungehindert
die Treppe hinauf zu gelangen. Er stief die Tir mit der Schulter
auf und warf in der gleichen geschmeidigen Bewegung zwei
Metallkugeln die Treppe hinunter, dann lieB er sich auf ein Knie
nieder. Gentry fiihrte die anderen schnell die Treppe hinauf.
Sledges breiter Orkriicken verhinderte, dass Hardpoints neu-
gierige KnowSphere die Granaten verfolgen konnte, als sie die
Treppe hinunterhiipften, aber die folgende Explosion war ohne
Zweifel beeindruckend. Hardpoints Ohren klingelten von dem
doppelten Knall, aber er konnte die Schreie verletzter Wach-
leute durch die Audiosensoren seiner Drohnen vernehmen.
Sledge hatte sich nicht bewegt, er wartete weiter mit angeleg-
tem AK.

Eine von Hardpoints Drohnen beobachtete, wie Gentry die
Tir zum Dach eintrat, die andere schwebte etwas erhéht hinter
Sledge. Hardpoint und Coydog stlirmten hinter dem Decker
aufs Dach. In dem Moment begann Sledges AK zu bellen, und
das Treppenhaus hinter ihnen wurde von Mindungsblitzen
und Hochgeschwindigkeitsgeschossen durchzuckt. Der erste
schwer bewaffnete Wachmann, der den Granaten entkommen
war und in Sicht stolperte, erhielt zur Belohnung eine volle Sal-
ve und fiel riickwérts die Treppe wieder hinunter. Ein zweiter
und ein dritter kamen, und Sledge verballerte den Rest seines
Magazins, um sie wieder aufer Sicht zu treiben.

Hardpoints Aufmerksamkeit zuckte zwischen den beiden
Drohnen hin und her. Er beobachtete, wie Ares’ Sicherheitstroll
ins Blickfeld trampelte. Der Troll hob eine riesige Waffe, und
sowohl Hardpoints KnowSphere als auch Sledge flohen schnell
aus der Schusslinie. Selbst auf dem Dach, zwei Stockwerke
entfernt, spurte Hardpoint die Erschitterung, als die Panther
Sturmkanone donnernd aufbriillte und ein faustgrofes Loch
dort in die Wand sprengte, wo Sledge noch vor einer Sekunde
gestanden hatte. Die Drohne surrte laut, als sie sich anstrengen
musste, mit dem unmdglich schnellen Ork Schritt zu halten,
der die Treppen hinaufrannte, um den Rest des Teams einzu-
holen. Als die Sicherheitsttir aufflog und das zweite Ares-Team
ins Treppenhaus stlirmte, fingen die Audiosensoren der Droh-
ne das Gerdusch zweier Metallkugeln auf, die hinter dem Ork
die Treppe hinunterhiipften.
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Der Zwerg musste ein Lacheln unterdriicken, als das zweite
Paar Granaten losging, aber der Troll mit seiner Sturmkanone
bereitete ihm gréflere Sorgen. Die Sicherheit der Anlage war
Ares so wichtig, dass sie bereit waren, groRe Locher in die
Wande zu sprengen, um ein paar Shadowrunner aufzuhalten.
Hier war dem Konzern die Sicherheit wichtiger als die Unver-
sehrtheit der Anlage, und das machte die Leute unberechen-
bar. Und unberechenbare Leute waren in einer Schiefierei be-
sonders gefahrlich.

Hardpoint schnalzte missbilligend mit der Zunge und schit-
telte den Kopf, dann gab er ein paar neue mentale Befehle. Der
beste Weg, um Feuer zu bekdmpfen ...

Coydog war sich immer noch nicht sicher, wie alles so schnell
so schief gehen konnte. In der einen Sekunde hatte Gentry
noch getan, was auch immer er in der Matrix tat, und in der
nachsten war die Holle losgebrochen. Uberall heulten Sirenen,
blitzende Warnleuchten farbten das Gebéude rot, und Hard-
point und Sledge trieben sie nach oben, einen halben Atemzug
vor den anstiirmenden Sicherheitstruppen.

Die Gruppe rannte iiber das Dach auf das ndchstgelegene
Gebéaude zu, um hinliberzuspringen. Das Ares-Sicherheitsteam
stlirmte hinter ihnen die Treppe herauf, ungeféhr auf die halbe
Stérke reduziert, einige der Uberlebenden in von Sledges Gra-
naten zerkratzter und angekokelter Panzerung. Der Troll tiber-
ragte die anderen um Kopf und Schultern. Die schlanke, blasse
Frau im dunklen Anzug streckte den Arm in ihre Richtung aus,
und alle hoben ihre Waffen. Rote Laserstrahlen blitzten unter
den Laufen ihrer Sturmgewehre. Sie feuerten wild drauflos.

Gentry sprang gewandt tiber die Liicke zwischen den Gebéau-
den und schoss mit seiner groRen Colt-Automatikpistole blind
nach hinten. Sledge sprintete cyberschnell tber ein Liiftungs-
rohr, dann wirbelte er herum und feuerte ein zweites Magazin
aus seinem AK ab. Coydog steckte sorgféltig ihre Browning ins
Holster und sprang geschmeidig wie ein Reh Uber die Liicke.
Hardpoint blieb stehen, wo er war, lie seine stummelige kleine
Ingram an der Seite herunterhangen und hob nur grinsend die
Arme. Seine Verstarkung war eingetroffen.

Ein Hagel von Granaten fiel auf das Dach, eine nach der an-
deren abgefeuert von einem Trio kleiner hubschrauberartiger
Drohnen, die dicht tiber ihren Képfen herangeschwebt kamen.
Coydog erkannte Hardpoints MCT-Nissan Roto-Drohnen eine
Sekunde, bevor die Runner von dichtem Rauch verborgen
wurden und eine frische Welle von Explosionen das Sicher-
heitsteam zerstreute. Der Zwerg lachte gackernd, als er los-
rannte, um sich auf dem Dach des Nachbargebaudes zu ihnen
zu gesellen. Sledges AK feuerte und feuerte, und schon bald
stimmten die Automatikwaffen von Hardpoints Roto-Drohnen
ein. Coydog duckte sich, als eine der kleinen KnowSpheres
vorbeiflog, um das Feuergefecht aufzuzeichnen, wahrend die
groBeren Drohnen Schiisse mit dem Ares-Team austausch-
ten. Dank der dahintreibenden Wolken aus Infrarotrauch und
des Schutzes von Coydogs Geist hatten die Sicherheitsleute
Schwierigkeiten, die Runner mit ihren Ziellasern zu erfassen,
aber ihr bester Schutz waren die Mobilitdt und Panzerung der
Drohnen.

Sie horte Sledges AK eine lange Salve stottern und sah, wie
der Ares-Troll wankte, aber nicht fiel. Aus den Augenwinkeln
bekam sie mit, wie Gentry der Tiir zum Treppenhaus, die sie
aus dem Kugelhagel herausbringen sollte, einen Tritt verpass-
te, aber sonst sah sie nur Rauch und Mindungsblitze, vorbeizi-
schende Drohnen und schwarz gekleidete Sicherheitstruppen.
Sie sandte einen einfachen Zauber aus, der einen Ares-Sol-
daten erschopft stolpern und taumeln lie. Aber er ging nicht
zu Boden. Sie hérte Kojote (liber ihren Fehlschlag lachen und
beschwor stirnrunzelnd eine frische Welle Mana herauf. Der
schwarz gepanzerte Scherge drehte sich zu ihr um, bestimmt
schrie er etwas in seinen Helm, aber dann schwankte er und
kippte ohne viel Theater aufs Gesicht.

EINE GANZ NORMALE NACHT. EIN GANZ NORMALER RUN >



Coydog grinste und hatte schon eine selbstgefdllige Bemer-
kung auf den Lippen, als die blasse Frau auf der anderen Seite
die Arme hob. Ein widerliches blauliches Leuchten breitete sich
Uber dem Dach aus, als sie mit einer Stimme, die an Coydogs
Seele kratzte, einen Singsang anstimmte. Die Elfe wechsel-
te auf Astralsicht, um nachzusehen, was die andere Magierin
vorhatte, und ihr Blut gefror. Der Geist, der gerade beschwo-
ren wurde, war entsetzlich, aber ebenso beunruhigend war die
schwarze, leblose, auralose Masse von Drohnen, die aus dem
Treppenhaus quoll.

,O Geist“, murmelte die Elfe, als die Duelist-Anthrodrohnen
eine neue Angriffswelle lber das Dach starteten. Ihre Mana-
zauber konnten nichts gegen solche seelenlosen Automaten
ausrichten. Sie blinzelte und zwang ihre Sicht zuriick auf die
materielle Ebene, dann zog sie ihre groRe Browning aus dem
Holster, als kénnte sie damit etwas ausrichten.

Sledge erschien wie aus dem Nichts, sein klotziges AK war
nirgends zu sehen, er hatte ein blau gliihendes Schwert in der
einen Hand und die bockende, Tod und Verderben spuckende
Masse einer Ares-Pistole in der anderen. Er rammte die vor-
derste Drohne einfach mit der Schulter, dann verlor Coydog ihn
aus den Augen, als seine Cyberreaktionen seine Bewegungen
verschwimmen lieBen. Eine neue Welle von Rauchgranaten fiel
aufs Dach, und alles, was sie noch von Sledge sehen konnte,
waren die schwach leuchtende Klinge und das gelegentliche
Miindungsfeuer eines prazisen Schusses. Aber auch ohne den
Rauch hétte Coydog seine Bewegungen nicht klar erkennen
kénnen, so schnell bewegte sich der Ork. Einzelteile von Due-
list-Drohnen kamen aus dem Rauch gepurzelt.

Aber die Ablenkung hatte gewirkt. Die Drohnen hatten ihren
Job erledigt, und die Ares-Magierin ging wieder in Deckung,
nachdem ihr Werk vollbracht war. Da waren ein Blitz viel zu hel-
len Lichtes und ein sanftes Dréhnen in der Luft. Kojote jaulte auf
und bellte wiitend in Coydogs Kopf, und als die Elfe aufschau-
te, sah sie einen riesigen Insektengeist, der ganz aus Mandi-
beln und unméglich langen, gekrimmten Beinen zu bestehen
schien. Sie spiirte, wie Magensdure in ihrem Hals aufstieg.

Und das Schlimmste war, dass sie dank einer verschlossenen
Tir und sieben Stockwerken bis nach unten nicht einmal weg-
laufen konnten.

Die Luft war voller Rauch, durchschnitten von den tanzenden
und unméglich geraden blutroten Strahlen der Laser. Uberall
um Gentry herum blitzten stroboskopische Lichter auf und
zeigten ihm Standbilder von heftig kollidierenden Kérpern,
gldnzenden Muskeln und blitzendem Chrom, in rasiermesser-
scharfem Kontrast zu abgewetztem schwarzem Leder. Tief im
Bauch spiirte er mehr, als dass er es horte, das viel zu laute
Stakkato-Wummern, das ihn bis ins Innerste erschiitterte. Er
ignorierte das alles und konzentrierte sich auf den AR-Feed,
der von seiner Hightech-Hardware und den mafgefertigten
Implantaten direkt in sein Hirn gespeist wurde.

Er musste die Tir aufbekommen. Das Team brauchte ihn, er
musste wieder in die Matrix eintauchen und diese eine ver-
dammte Tir 6ffnen, um ihrer aller Leben zu retten.

Gentry ignorierte die stotternden Blitze der Waffenmiindun-
gen, die Salve uber Salve abfeuerten, ob es nun Hardpoints
umbherfliegende Drohnen waren oder die Ares Alphas der Kon-
zernsoldaten. Er wischte die Fliiche und angestrengten Grun-
zer aus Sledges Richtung beiseite, der gerade im Alleingang
ein halbes Dutzend speziell gefertigter Kampfdrohnen in ihre
Einzelteile zerlegte. Er zuckte nicht zusammen, als die Sturm-
kanone des Trolls so dicht an ihm vorbeiballerte, dass seine
Panzerjacke Kratzer abbekam, und er drehte sich auch nicht
um, um in ldhmendem Entsetzen den klauenbewehrten, zwit-
schernden Alptraum anzustarren, der sich drohend tber Coy-
dog erhob.

Er deckte. Er war zwar ein recht guter Kimpfer, er hatte sogar
ein paar kleinere Kampfmodifikationen, aber noch mehr - mehr
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als alles andere - war er ein Decker. Sein Verstand durchlief
Programm um Programm, Subroutine um Subroutine, dachte
tiber Sicherheitsprotokolle und Abriegelungsprozeduren nach,
dachte an alles, was der Gebdaudecomputer ihm entgegenwer-
fen konnte, denn er musste ihm zuvorkommen, ihn kontern.
Mit Elektronik kannte er sich aus, vorwarts und riickwarts, in
allen Variationen und Spielarten, und alles, was er zu tun hatte,
alles, was er auf der Welt in diesem einen Moment tun musste,
war, dieses Magschloss und das Sicherheitssystem, das dahin-
tersteckte, zu liberwinden. Sein Renraku-Hackpack schrie ge-
quaélt in seinem Hinterkopf auf und lief heif3, als Backupsysteme
heruntergefahren wurden und auf die Rechenleistung der Se-
kundérprozessoren zugegriffen wurde. Kugeln flogen ihm um
den Kopf und lieBen neben ihm Farbe von der Wand platzen,
und Gentry richtete nur veréargert die Waffe nach hinten und
erwiderte das Feuer, ohne hinzusehen.

Ein Pop-Up-Fenster von vielen, alle jongliert von Gentrys
Headware-Coprozessoren und seiner Hightech-Smartbrille,
zeigte ihm (ber die Smartlink-Kamera seiner Waffe, was er
nicht mit eigenen Augen sehen konnte. Hardpoint wechselte
zwischen rasanten Flugmanévern und wildem Johlen, als sei-
ne Roto-Drohnen auf den anrlickenden Ares-Troll feuerten und
gleichzeitig den Schiissen der Sturmkanone auswichen. Sledge
zerhackte die letzte Anthrodrohne und feuerte auf das Wrack,
um sein albernes Fantasyschwert freizubekommen, dann tau-
melte er, als eine feindliche Salve seine Panzerweste traf.

Der furchterregende Geist draute Uber ihnen, bereit, zuzu-
schlagen. Coydog hob die Hande und sang etwas in einer Spra-
che, die Gentry nicht kannte.

»Es tut mir leid.” Gentrys Ohrstopsel fingen die Stimme der
Elfe vor der chaotischen Hintergrundkakophonie auf, als sie
sich flisternd bei der leeren Luft entschuldigte.

Es gab einen Donnerschlag und einen Blitz von zauberhel-
lem Licht. Der feindliche Insektengeist, angegriffen auf einer
Ebene von Coydog und auf der anderen von ihrem Geist, krei-
schte gequalt auf und fiel in Stiicke. Ein Wirbelwind hing fir
eine halbe Sekunde in der Luft, aufgespieft von der Klaue des
kurzlebigen Insekts, bevor auch er verschwand.

Im gleichen Moment erteilte Gentry dem Schloss 37 ver-
schiedene Offnungs- und Entriegelungsbefehle, und einer
drang schlieilich durch. Coydog taumelte und fiel, elfenschlank
und elfenzart, nachdem sie alles gegeben hatte, um den Geist
ins Nichts zu blasen. Sledge, zu gleichen Teilen von Blut und
Ol bedeckt, biickte sich, um sie aufzuheben, und - nachdem er
ihre fallengelassene Pistole in Gentrys Richtung gekickt hatte -
trug sie in Richtung Fluchtweg.

Hardpoints FlySpy flog durch Gentrys frisch ge6ffnete Tiir vo-
ran; Routen und Gebéaudepléne scrollten durch das Team-Netz-
werk. Endlich hatten sie ihren Fluchtweg.

»Direkt runter, der Bulldog wartet vorne®, schrie der Zwerg
und zeigte ihnen den hochgereckten Daumen. Seine einzige
verbliebene KnowSphere - die andere war Opfer einer verirr-
ten Kugel geworden - schwebte lber seinem Kopf, als er die
Treppe hinunterrannte. Sledge, mit Coydog liber der Schulter,
kam als Néchster. Er drédngte sich grob an Gentry vorbei, aber
- nur fiir einen Sekundenbruchteil, dort im Turrahmen - nickte
ihm anerkennend zu.

Gentry deckte die Flucht mit seinem Colt in einer Hand und
Coydogs Browning in der anderen, wahrend die verbliebenen
Roto-Drohnen sich verteilten und weit um das Dach herumflo-
gen, immer noch feuernd, um die Aufmerksamkeit des Sicher-
heitsteams abzulenken. Eine neue Welle von Rauchgranaten
machte den Sprung liber die Gebédudeliicke gefahrlich, und
Gentry wusste, sie wiirden es schaffen, bevor die Ares-Trup-
pen sie einholten.

Er hatte die Daten. Hardpoint hatte die Aufzeichnungen. Kei-
ner von ihnen war tot. Johnson wiirde seinen Profit bekommen,
irgendwie. Es war eine ganz normale Nacht, ein ganz normaler
Auftrag, aber definitiv mehr als nur ein ganz normaler Run.
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Willkommen bei Shadowrun, 5. Edition. Willkommen in den
StraBen der Sechsten Welt.

Sie sind also der Meinung, dass Sie das Zeug zum
Shadowrunner haben. Okay. Wenn das stimmt, dann wollen
wir lhnen helfen, es auch umzusetzen. Aber seien Sie ge-
warnt: Nicht jeder eignet sich fir ein Leben in den Schatten.
Deshalb vorweg ein paar kurze Fragen, um festzustellen, ob
Sie auch wirklich bereit sind. Antworten Sie schnell und aus
dem Bauch heraus - die Zeit, grofartig herumzusitzen und
nachzudenken, hat heutzutage niemand mehr.

Haben Sie Fantasie? Und eine eigene Waffe?

Wenn Sie sich in einer dunklen Gasse befinden und die Erde
unter lhren FiiRen aufbricht und sich eine Kreatur aus dem Bo-
den erhebt und zum Angriff libergeht - sind Sie bereit, die-
sem Ding einen kréftigen Tritt in den Hintern zu verpassen?

Wenn mitten in einer Mission die Situation plotzlich kippt
und es von Wachleuten, die eigentlich gar nicht dort sein
sollten, nur noch so wimmelt und Sie mit Kugeln, Drohnen
und magischen Blitzen beharkt werden - sind Sie bereit, sich
zusammenzureifien und lhren Job trotzdem durchzuziehen?

Sind Sie bereit, Fleisch und Haut gegen Stahl und Chrom
einzutauschen?

Sind Sie bereit, lhre geistige Gesundheit aufs Spiel zu set-
zen, um sich ein Stlick der alles durchflieBenden magischen
Kraft zu erobern?

Sind Sie bereit, Ihr ganzes Selbst in die Matrix einzuschleu-
sen, um schneller zu sein als andere, auch wenn Sie dabei das
Risiko eingehen, durch Biofeedback gerdstet zu werden?

Sind Sie bereit, den Preis zu zahlen, den es kostet, einer der
Besten zu werden?

SCHATTENSLANG

Ein paar schnelle Vokabeln, damit Sie in den Schatten wie ein Profi mit-
reden kdonnen.

Abflug! Ausruf— Geh weg. Schwirr ab.

ausgeworfen werden V. — unfreiwillig aus der Matrix fliegen.

ausstopseln V. — eine Datenbuchsen-Verbindung mit der Matrix oder
einem anderen Gerat unterbrechen.

Auswurfschock, der — das schmerzhafte Erlebnis, gewaltsam aus der
Matrix geworfen zu werden, wéhrend man gerade tief in multisenso-
rischen Interaktionen steckte.

Bottichjob, der — Person mit ausgiebiger Vercyberung; Anspielung
auf die Phase des Prozesses, in der die Person in einer Nahrlosung
schwimmt.

= giRS "
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Vergessen Sie den Rest der Fragen - die letzte ist die, auf die
es ankommt. Wenn Sie den Mumm und den Willen haben,
dann sind Sie bereit fiir die Schatten. Und dort warten unzah-
lige Jobs auf Sie. Streng geheime Konstruktionspldne miissen
aus schwer bewachten Forschungslabors gestohlen werden.
StraRengangs miissen einen verfeindeten Anfiihrer ver-
schwinden lassen. Machtige Konzernfiihrungskréfte miissen
vor dem Stralenabschaum beschiitzt werden, der ihnen ihr
Geld abnehmen oder sie entfiihren will. Versteckte Artefakte
warten darauf, aus verseuchten Einéden geborgen zu werden.
Und wenn Sie wollen, gibt es auch immer jemanden, der Ih-
nen Geld fir die Beseitigung unerwiinschter Rivalen anbietet.

Ich will Ihnen nichts vormachen - leicht wird es nicht wer-
den. Der Feind kann Millionen Formen annehmen, und alle
werden sich die gréBte Miihe geben, Sie zur Strecke zu brin-
gen. Kriminelle Organisationen wollen Ihr Blut, die Konzerne
wollen lhre Seele. Die Bullen und die Regierung wollen Sie
irgendwo wegsperren - aus den Augen, aus dem Sinn. Viel-
leicht stecken sie Sie in eine Zelle, vielleicht in ein Grab; de-
nen sind beide Alternativen recht.

Aber all diese Leute, die lhnen das Leben schwer machen
wollen - sollen sie doch kommen! Sie haben sich doch nicht
fiir ein Leben als Shadowrunner entschieden, um beim ersten
Anzeichen von Arger den Schwanz einzuziehen. Sondern um
selbst die Kontrolle tiber Ihr Leben zu haben und niemandem
lhre Seele zu verkaufen. Also legen Sie los. Sie haben das
Zeug dazu. Sie haben das Zeug dazu, mehr zu sein als nur
ein StraBengauner, mehr als nur ein Feld-Wald-und-Wiesen-
Shadowrunner. Sie haben das Zeug zu einer Legende.

Und die beginnt jetzt.

Breeder, der — Ork-Slang fiir einen ,,normalen” Menschen.

chill Adj. — gut, cool, allgemein akzeptiert.

chipwahr! Ausruf—Das ist die Wahrheit/eine Tatsache.

Chrom, das — Cyberware, vor allem offensichtliche Modifikationen.

Chummer, der — Freund, Kumpel.

Cred, das — Geld. Manchmal auch Ruf, vor allem guter Ruf (dann
die Cred).

Datenklau, der — Diebstahl von auf einem Computer gespeicher-
ten Daten, meist durch Hacking.

Datensklave, der — Konzerndecker oder anderer in der Datenver-
arbeitung beschaftigter Angestellter.

Deck, das — Cyberdeck.

decken V.- ein Cyberdeck benutzen.
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Decker, der — eine Person, die illegal ein Cyberdeck verwendet.
Deckhead, der — SimSinn-Abhé&ngiger.

Drek, der — (vulgar) Scheile. Verbreiteter Kraftausdruck.
einstopseln V. — sich mittels einer Datenbuchse mit der Matrix
oder einem anderen Geréat verbinden.

Eis, das — Sicherheitssoftware. Von ,Intrusion Countermeasure”
oder IC (,Eis” gesprochen).

Exec, der — ein Konzernmanager.

Fleisch, das — physischer Kdrper; das, was zuriickbleibt, wenn
man in den Astralraum oder die Matrix geht. Auch: zum Verkauf
(illegal) entnommene Organe.

geeken V. —toten.

Go-Gang, die — Motorradgang.

Hacker, der — jemand, der illegal mit der Matrix interagiert, ent-
weder unter Verwendung eines Cyberdecks (Decker) oder kraft
seines Geistes (Technomancer).

Halber, der — abfélliger Ausdruck fiir Zwerge.

Hauer, der — (vulgér) Abfalliger Ausdruck fiir Orks oder Trolle.

Hoi Ausruf— verbreitetes BegriiBungswort. Hallo, hi.

Hoop, der — (vulgér) Hinterteil.

jandern V. — auf arrogante und ldssige Weise gehen; stolzieren.
Jing, das — Geld, meist Bargeld.

Kobun, der — (japanisch) Angehdriger eines Yakuzaclans.

Komm, das — kurz fiir Kommlink, Telefon, Computer, Audioplayer,
Spielkonsole und was man noch in der Handflache halten kann.
Kon, der — Kurzform von Konzern.

Lohnmagier, der — ein Zauberer (meistens Magier) in den Diensten
eines Konzerns.

Lohnsklave, der — Konzernangestellter der untersten Gehaltsklas-
se.

Lowenzahnfresser, der — Schimpfwort fiir Elfen.

Merc, der — Séldner.

Messerklaue, die — Person mit umfangreichen Kampfmodifikati-
onen.

Mojo, das — Magie. Zauberspruch.

Mr./Mrs. Johnson — anonymer Auftraggeber oder Konzernvertre-
ter.

mundan Adj. — nicht magisch.

Nutrisoy, das — preiswerter Nahrungsgrundstoff, aus Sojabohnen
gewonnen.

Nuyen, der — weltweite Standardwéahrung.

Omae — enger Freund; oft sarkastisch gemeint.

Organschmuggel, der — Handel mit Organen oder Cyberware, die
(vor dem Eingriff noch) lebenden Personen entnommen wurden.
Oyabun, der — (japanisch) Kopf eines Yakuzaclans.

Paydata nur Plural— Daten, die auf dem Schwarzmarkt Geld bringen.

w'n"‘. [] »

Pixie, der, die — (vulgér) EIf. Auch: Elfenposer.

Plex, der — kurz fiir Metroplex (groBer stadtischer Komplex).

Poli, der — Policlub oder Mitglied eines Policlubs.

Samurai, der — (japanisch) Sdldner oder Mietmuskel. Impliziert ei-
nen Ehrenkodex oder guten Ruf.

Sararimann, der — (japanisch) Konzernangestellter.

Screamer, der — Credstick oder anderer Identitdtsnachweis, der
bei Benutzung Alarm ausldst.

Scrip, das — Wahrung, die nicht der Nuyen ist; meist von Mega-
konzernen herausgegebene Wahrung.

SimSinn, das — eine sensorische Ubertragung oder Aufzeichnung,
die den Betrachter das erleben und fiihlen |&sst, was die Dar-
steller erleben und fiihlen.

SIN, die — Systemidentifikationsnummer; wird jedem Mitglied der
Gesellschaft zugeteilt.

SINlos Adj. — keine SIN habend.

SINlose, der, die — Person ohne SIN.

SINner, der — Person mit SIN. Ehrliche Person.

Slot, der — (vulgdr) Kraftausdruck; Anspielung auf weibliche Ge-
nitalien. Auch: Eingabeschlitz eines Lesegeréts fiir Credsticks
oder Chips.

So ka! Ausruf— (japanisch) Verstanden. Kapiert.

Soykaf, der — Kaffeeersatz aus Sojabohnen.

Sprawl, der — Metroplex (siehe Plex).

Squat, der — verlassene Stadtregion, die Obdachlosen als Unter-
schlupf dient. Auch: Abfélliger Ausdruck fiir Zwerge.

Squischie, der — (vulgér) Abfélliger Ausdruck fiir Zwerg, Elf oder
Mensch. Meist von Orks oder Trollen verwendet.

Star, Der — die Polizei. Urspriinglich ausschlieRlich fiir Lone Star
verwendet.

Statik, die — Arger, in der Regel mit anderen Personen.

Streifen, der — Magazin fiir eine Feuerwaffe.

swag Adj. — fantastisch, spitze.

Trideo, das — der 3D-Nachfolger des Videos. Kurz auch Trid.

Trog, der, die — (vulgar) Abfalliger Ausdruck fiir Orks oder Trolle.

verchippt Adj. — durch Cyberware verstérkte Sinne, Fertigkeiten,
Reflexe, Muskeln usw.

verdrahtet, Adj. — mit Cyberware ausgestattet, vor allem mit ge-
steigerten Reflexen.

Weiswurm, der — Drache.

Wetwork — Mord. Attentat.

wiz, Adj. — groRRartig, cool.

Wizard, der — Zauberer, meistens Magier.

Yak, der, die — (japanisch) kurz fiir Yakuza; entweder die Organisa-
tion oder ein Mitglied derselben.

Zaibatsu, der — (japanisch) Megakonzern.
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Es war beschissen gelaufen.

Die anderen waren versprengt, und einer von ihnen war ein
Verrater. Er hatte bei Weitem nicht die Bezahlung erhalten, die
er erwartet hatte.

Bei jedem Einatmen splrte Whippet einen stechenden
Schmerz. Er war benommen und wankte unsicher durch die
Straflen. Er trug seine Street Sweeper liber der Schulter, weil
er ein deutlich sichtbares Zeichen fiir andere brauchte, sich
blof3 nicht mitihm anzulegen. Er brauchte es, weil der Rest von
ihm diese Botschaft momentan nicht mehr vermittelte. Sein
Gang war ungleichmagig, sein Blick auf das Plasbeton-Stra-
Renpflaster fixiert, statt die Vorbeigehenden niederzustarren.

Dabei hatte die Nacht so gut angefangen.

slch werde die Miete fiir zwei Monate im Voraus bezahlen,
zwanzig Tliten Kartoffelchips und zwanzig Dosen Guacamole
kaufen, und dann setze ich mich hin und sehe mir jedes Ur-
ban-Brawl-Match an, das zwischen 2071 und 2074 gespielt
wurde.*

Er bemerkte den Blick, den Crawdad ihm zuwarf, kimmerte
sich aber nicht darum. Er saf zurlickgelehnt auf dem Beifahrer-
sitz des alten Sportwagens und fiihlte sich grofartig. Auch wenn
der Wagen in einer dunklen Seitenstraf’e parkte und nicht fuhr.

»Du willst ja hoch hinaus, Junge®, sagte Crawdad. Er kau-
te wieder dieses Zeug, das er immer kaute. Whippet wusste
nicht, was es war, vielleicht mit Teer liberzogene Sonnenblu-
menkerne. So roch es jedenfalls.

»Na ja, das ist nicht das einzige, was ich mit dem Geld ma-
chen werde®, erwiderte Whippet. ,Nur das Erste. Ich filihle
mich ein bisschen ausgelaugt nach dem allen hier, weift du?“

Crawdad grunzte, ein Gerdusch, fiir das seine hauerbe-
wehrten Kiefer wie gemacht waren.

,Ich wiinschte nur, ich hdtte mein Bike hier in Puyallup®,
fuhr Whippet fort. ,,Dieser FuBmarsch - das war kein SpaR. Ich
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dachte schon, dieser Zwerg mit der Kette wiirde mir die Fin-
ger abreif’en. Holle, war der stark! Ich glaube, er hat Street
Rash mit einem Arm zu Boden geworfen!*

»-M-hm.” Der Ork war offenbar nicht in der Stimmung, um in
Erinnerungen zu schwelgen. Dann, in Reaktion auf irgendein
Signal, das Whippet nicht mitbekam, startete er den Motor
des Wagens, der klickend zum Leben erwachte.

~Es ist so weit“, sagte er, und der Wagen rollte vorwarts.

Whippet verschrankte die Hande hinter dem Kopf. Endlich.
Zeit zu kassieren.

Er hatte absichtlich einen Heimweg gewahlt, der ihn durch
unbelebte StraBen und Industriegebiete fiihrte. Er wollte nie-
mandem liber den Weg laufen, den er kannte. Er wollte iber-
haupt niemandem liber den Weg laufen. Wenn ihn niemand
sah, konnte er so jammerlich aussehen, wie er wollte - er
konnte langsam gehen, er konnte humpeln, er konnte sich an
eine Wand lehnen und Atem holen, wenn er wollte. Er konnte
es sich leisten, Schwéche zu zeigen.

Er bog um die Ecke und sah die Schlange. Es waren etwa
20 Leute, dann setzte sich die Schlange hinter der ndchsten
Ecke fort - wie weit, wusste er nicht. Die Leute standen vor
einem unscheinbaren grauen Gebdude und sahen ein biss-
chen angespannt aus, ein bisschen erwartungsvoll und ein
bisschen aufgeregt. Jedenfalls ein kleines bisschen. Sie trugen
Geschaftskleidung - Konzerndrohnen, erkannte Whippet. Er
wusste nicht, was sie hier machten, aber er wusste, er durfte
vor ihnen keine Schwéche zeigen. Er seufzte, richtete sich auf,
ignorierte die Schmerzen in seinem Bein und seinen Rippen
und ging so locker an ihnen vorbei, wie er nur konnte. Er sah,
wie einige der Konzerndrohnen seine Waffe bedugten. Er
nickte ihnen hoflich zu.




So weit, so gut. Sie fanden den richtigen verlassenen Park-
platz. Mr. Johnson war da. Der Rest des Teams war da. Craw-
dad hatte den Gegenstand aus dem Kofferraum geholt, Mr.
Johnson hatte ihn inspiziert und seine Zufriedenheit bekun-
det. Jetzt war die Zeit gekommen. Die Zeit, Geld auf Whip-
pets Konto zu transferieren. Und natirlich auch auf die Kon-
ten der anderen. Unter grofier Willensanstrengung schaffte er
es, nicht voller Vorfreude seine Hande zu reiben.

In dem Moment gingen die Scheinwerfer an. Zwei Sttck,
blendend hell, auf der anderen Seite des Parkplatzes. Der Wa-
gen war in der Dunkelheit beeindruckend leise gewesen.

Mr. Johnson wirbelte herum, mit einem wiitenden Aus-
druck auf seinem Beefsteak-Gesicht. Die Luft um Snipe he-
rum knisterte, was bedeutete, dass er irgendwas Magisches
machte, aber Whippet konnte nicht erkennen, was. Ozmas
Finger bewegten sich hin und her und brachten ihre Drohnen
in Position. Wie ihr die Ankunft des Wagens hatte entgehen
kénnen, war eine Frage, mit der man sich spater wiirde befas-
sen miuissen.

Whippet griff nach seiner Street Sweeper und hatte plotz-
lich Crawdads Hand auf seinem Handgelenk.

.Langsam®, sagte er. ,Wenn sie schiefien wollten, wéren wir
langst tot. Ganz ruhig.”

Die Beifahrerseite des Wagens 6ffnete sich, und ein Troll
faltete sich langsam aus dem Wageninneren heraus. Er kam
auf Whippet und die anderen zu. Seine Beine bewegten sich
langsam, aber seine Schritte waren so lang, dass er in gutem
Tempo naherkam.

Mr. Johnson wirbelte zu Crawdad herum. ,,Sie Idiot! Sie sind
verfolgt worden!*

Crawdad schiittelte nur den Kopf. ,Ich habe Ihnen gesagt,
dass mir niemals jemand folgt.*

»Wer hat sie dann hierher gefiihrt? Wie haben sie mich ge-
funden?“

Crawdad legte den Kopf auf die Seite. ,Sie wissen, wer das
ist?“

VVOoN/JASON M. HARDY
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Mr. Johnson machte ein finsteres Gesicht und antwortete
nicht. Er griff in seinen Mantel und zog eine beeindruckend
grofRe Ruger Super Warhawk heraus, die er locker an seiner
Seite hielt, als der Troll herankam.

Der Troll blieb etwa zwanzig Meter vor Mr. Johnson stehen.
Er trug einen Geschéftsanzug und einen dunklen Seiden-
schlips, der das wenige Licht, das dort war, reflektierte. Mit
den Scheinwerfern hinter sich war er kaum mehr als eine Sil-
houette, deshalb waren weitere Details schwer zu erkennen.
»Sie spielen hier ein gefahrliches Spiel, Kirby“, sagte er.

Whippet zog eine Augenbraue hoch und sah seine Team-
kollegen an, aber keinen von ihnen schien es sehr zu interes-
sieren, dass sie gerade Mr. Johnsons richtigen Namen erfah-
ren hatten.

.Das ist nicht lhre Sache®, sagte Mr. Johnson. ,Nichts von
alledem.”

~Material fehlt aus dem Buro®, erwiderte der Troll. ,Das ist
sehr wohl meine Sache.”

»Nichts fehlt.“ Mr. Johnson hielt das Packchen, das Crawdad
ihm gegeben hatte, in die Hohe. ,Es ist hier, in Mitarbeiterge-
wahrsam.”

Der Troll seufzte. ,Es hat nichts in Mitarbeitergewahrsam in
den Barrens zu suchen. Es gehort ins Buro. Und es ist gerade
erst in lhren Gewahrsam geraten, nachdem es in den Handen
dieser Runner war.“ Er winkte ab, bevor Mr. Johnson etwas
sagen konnte. ,Nein, die Zeit zu reden ist vorbei. Sie kommen
mit uns.”

Mr. Johnson sah aus, als wollte er etwas Aufmiipfiges ent-
gegnen, doch dann presste er die Lippen zusammen und
schwieg. Sein rechtes Bein schob sich zu einem schlurfenden
Schritt nach vorne, als z6ge jemand daran.

~Er wird kontrolliert®, sagte Snipe liber den privaten Kanal
des Teams.

~Sag bloR®, antwortete Whippet. ,Wenn wir nichts tun, neh-
men sie Johnson, die Ware und jede Chance auf unseren Lohn
mit.*
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Crawdad z6gerte nicht. Er hob seine beiden Predators und
zielte damit auf den Troll.

,Sie kénnen ihn noch nicht mitnehmen®, sagte er. ,Der
Mann schuldet uns Geld.*

»,Und warum sollte mich das auch nur im Geringsten kiim-
mern?*

Crawdad zuckte die Schultern und lie3 seine Waffen wieder
sinken. Dann riss er eine hoch und feuerte. Eine Kugel traf Mr.
Johnson ins Bein, mit schmerzverzerrtem Gesicht stilrzte er
auf den aufgeplatzten Beton.

Whippet bog um die Ecke und sah, dass die Schlange noch
weiterging. Ein schlichtes Schild hing an dem grauen Gebau-
de. ,Jobmesse* stand dort.

Du meine Giite, dachte er. Diese Leute waren noch schlim-
mer als Konzerndrohnen - es waren Mdchtegern-Konzern-
drohnen. Arbeitslos und gierig nach jedem Kriimel, den die
Konzerne ihnen hinzuwerfen bereit waren.

Als er sich dem Anfang der Schlange néherte, sah er einen
Kerl in einem ramponierten Mantel am Strafenrand sitzen
und betteln. Bettelt die Arbeitslosen an, dachte er. Wie schlau.
Ein Zwerg mit einem schwarzen Bart stand neben ihm, die
Hand auf seine Schulter gelegt, und sprach ihm aufmuntern-
de Worte zu. Whippet bekam einen Teil der Unterhaltung mit.

,Die Zeiten kénnen ja nicht immer schlecht bleiben, oder?*,
meinte der Zwerg. ,Die Tatsache, dass hier jemand Leute ein-
stellt, ist ein gutes Zeichen. Sie stellen Leute ein, die Leute ge-
ben Geld aus, das flhrt dazu, dass wieder andere eingestellt
werden und so weiter.”

slch habe Ares flinfundzwanzig Millionen Nuyen einge-
bracht®, sagte der Bettler.

Das brachte den Zwerg zum Schweigen, und beinahe wére
Whippet stehengeblieben. Er ging etwas langsamer, um zu
héren, was der Bettler zu erzéhlen hatte.

»~Zwanzig Jahre in der Fertigung. Ares prahlt gerne mit sei-
nen handgefertigten Pistolengriffen, und ich war einer von
den Jungs, die die Handfertigung fir die Predator gemacht
haben. Das war einer der Félle, wo der PR-Nutzen die mogli-
che Einsparung durch den Einsatz einer Maschine lberwog,
miussen Sie wissen. AuBerdem rede ich mir gerne ein, dass
ich den Job besser erledigt habe, als jede Maschine es ge-
konnt hatte.

Ich habe den Job siebzig Stunden die Woche gemacht.
Nach funf Jahren bekam ich zwei Urlaubstage pro Jahr. Am
Ende hatte ich schlieBlich eine ganze Woche Urlaub. Ich habe
zehn Waffen pro Stunde geschafft, das sind 700 pro Woche
und tber 3.500 pro Jahr. Wenn man die Pistolen fiir 350 Nuy-
en das Stiick verkauft, sind das eineinviertel Millionen pro
Jahr. Zwanzig Jahre im Job, und man kommt auf 25 Millionen
Nuyen. Und in der Zeit zahlten sie mir insgesamt weniger als
eine halbe Million.

Kurz vor meinem zwanzigjéhrigen Jubilaum schmissen sie
mich raus. Mit einem Arschtritt. Es gab keinen persénlichen
Anruf, keinen Besuch meines Vorgesetzten. Nur ein ARO, das
vor mir aufgepoppt ist und mich tiber meine Kiindigung infor-
miert hat. Wie ich gehért habe, haben sie dieses ARO schon
an dem Tag programmiert, als sie mich eingestellt haben.
Denn sie wissen es. Sie wissen, wann der Punkt erreicht ist,
an dem es billiger ist, einen Neuen und weniger Erfahrenen
einzustellen, und man sich keine Sorgen um UmsatzeinbufRen
und Verluste durch unerfahrene Arbeitskrafte mehr machen
muss. Das war alles, was sie interessierte, und deshalb haben
sie mich gefeuert.”

Er lachelte ein unermesslich miides Lécheln. ,Sehen Sie, die
Konzerne verteilen keine Wohltdtigkeiten. Je mehr Geld sie
ausgeben, desto mehr behalten sie.*
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Whippet wére beinahe zu ihm hingegangen, um sich mit
ihm dariber zu unterhalten, wie die Konzerne einen verarsch-
ten. Aber dann ging er doch weiter.

Der Troll sah auf Mr. Johnson hinab, der sich auf dem Boden
wand.

»Das erscheint mir unnétig brutal.” Er spannte seine Pistole.
,Und wenn Sie auf ihn schieffen, heift das nicht automatisch,
dass ich nicht zurtickschiefe.*

Crawdad hielt beide Pistolen auf den Troll gerichtet. ,Yeah,
aber noch haben Sie es nicht.*

Es dauerte nicht einmal einen Wimpernschlag, bis der Troll
Crawdad direkt in die Brust feuerte.

Crawdad taumelte, ging aber nicht zu Boden. Seine Panzer-
weste erledigte ihren Job. Er feuerte beide Pistolen ab, aber
der Troll war mindestens genauso gut gepanzert wie er, und
die Kugeln schienen keinen Schaden anzurichten.

Und dann gingen links von dem Wagen Scheinwerfer an,
dann rechts davon. Tiren flogen auf, Schritte trommelten
tiber den Boden, Kugeln pfiffen durch die Luft. Und alle sto-
ben auseinander.

»,Ozma, was zur Hoélle ist hier los?“, schrie Snipe liber sein
Komm. ,Was zur Hélle!*

Ozma antwortete nicht, und Whippet hatte ein mulmiges
Gefiihl. Aber er dachte nicht groBartig dartiber nach, als er zu
Crawdads Wagen rannte.

Hinter ihnen explodierte der Boden. Ein Geist aus Be-
ton und Schutt schob sich nach oben und warf Steine und
Trimmer in alle Richtungen. Whippet horte ein metallisches
Scheppern, als einer der groReren Brocken auf das Wagen-
dach des Trolls flog.

sLass ihn das Packchen nehmen, Snipe®, schrie Crawdad.
,Das Pcckchen!*

Whippet feuerte einmal, zweimal, dreimal mit seiner Street
Sweeper nach hinten, wédhrend er lief. Die Waffe wurde ihrem
Namen gerecht, lieB die Leute in Deckung hechten und ver-
langsamte die Verfolgung, bis er Crawdads Wagen erreicht
hatte. Er rannte zur Beifahrertiir und riss sie auf.

Er spirte einen minimalen Widerstand und hérte das leise
Schnappen, als ein Draht zerriss. Er schrie: ,Runter!* und warf
sich zu Boden.

Zum Gluck fur ihn beschrénkte sich die Explosion haupt-
sachlich auf die Fahrerseite, wo ein kleiner Feuerstrahl aus
dem zerschmetterten Fenster herausschoss. Trotzdem bekam
er genug davon ab, dass ihm die Luft aus den Lungen getrie-
ben wurde.

Er wusste, dass der Boden in einer Situation wie dieser der
denkbar ungiinstigste Ort war, deshalb kampfte er sich schon
wieder auf die Beine, wéahrend er noch nach Luft rang. Er sah
eine von Ozmas FlySpy-Drohnen vorbeischieBen. Wenigs-
tens sie wusste, wo er war, dachte er. Aber dieser Lichtblick
verschwand schnell wieder, als Kugeln auf den Boden neben
ihm prallten und Betonstaub auf seine Beine spritzten.

~Crawdad, bist du okay?“, fragte er, als er wieder genug Luft
bekam, um zu reden.

sDiese Idioten missen ihre Explosionen besser timen®,
antwortete Crawdad. ,Bin nach Westen unterwegs, weg von
dem, was mal meine Karre war.*

»,Okay, Ozma sollte mich auf dem Schirm haben. Ozma,
kannst du mir sagen, wie ich zu Crawdad komme?“

Keine Antwort.

»Snipe, wo ist Ozma?*

»Sieist... Scheifle, sie steigt hinten in den Wagen des Trolls!
Nicht als Gefangene, sie spaziert sicher und gesund hinein.
Umschalten auf Backup-Kanale!*

Sie schalteten um.



,Verdammte Verraterin®, spuckte Crawdad. ,Das letzte Mal,
dass wir jemanden mitnehmen, den Hoja empfiehlt.*

.Roger®, bestétigte Snipe. ,Erinnert mich daran, ihn in die
Eier zu treten, wenn ich ihn das ndchste Mal sehe.*

Whippet starrte in die Dunkelheit und hielt Ausschau nach
Waérmesignaturen. Das Feuer, das in Crawdads Wagen loder-
te, erschwerte ihm die Sache, was wahrscheinlich mit zum
Plan gehdrte. Er glaubte, Bewegung in der Ndhe des Wagens
zu erkennen, vielleicht Leute des Trolls, die ihn als Deckung
benutzten.

Als er vollends wieder zu Atem gekommen war, rannte er
los. Abzuhauen kam ihm im Moment wie eine verdammt
gute Idee vor.

»Drei folgen mir“, sagte Crawdad. ,Scheinen groBen Wert
auf meinen Tod zu legen.*

sWillst du Hilfe?“, fragte Whippet.

»Ich will bezahlt werden®, antwortete Crawdad.

.Roger”, sagte Whippet. Er brauchte keine weiteren An-
weisungen. Er kam an eine Strafle, die nach Norden fihr-
te, und bog rechts ab. Nach ein paar Hundert Metern fand
er ein mehrstéckiges Gebédude, das verlassen aussah, und
rannte durch einen leeren Tlrrahmen hinein. Er stakste tiber
eine zerbroselnde Treppe in den ersten Stock hoch, dann
téanzelte er tber fehlende Bodendielen zurilick in Richtung
Strafe. Er hockte sich neben ein eingeschlagenes Fenster
und duckte sich so, dass die Ziegelmauer ihm etwas De-
ckung gab.

Es dauerte nicht lange, bis Crawdad die StraBe entlangge-
rannt kam. Zwei Leute waren zu Fuf hinter ihm her, ein Wagen
bog etwa drei Blocks entfernt um die Ecke. Whippet musste
schnell handeln.

Er blieb auBer Sicht und zéhlte bis zehn. Dann legte er los,
ging in einem unmenschlich schnellen Augenblick aus ho-
ckender Bewegungslosigkeit in volle Geschwindigkeit Uber.
Er streckte seine Beine aus und flog aus dem Fenster, wurde
zu einer Lenkrakete, die auf einen von Crawdads Verfolgern
Zielte.

Er traf den Burschen mitten auf der Brust, genau wie er es
geplant hatte. Normalerweise hétte es mehr wehtun mussen,
aber seine Kompositknochen nahmen dem Aufprall einiges
an Wucht.

Die beiden rollten lber den aufgeplatzten Plasbeton, was
ein bisschen schmerzte, aber Whippet hatte gewusst, dass
das passieren wiirde, der Kerl, den er getroffen hatte, jedoch
nicht. Was bedeutete, dass Whippet sein Messer schneller
drauflen hatte und es schneller einsetzte. Der andere blieb
am Boden.

In der Zwischenzeit hatte Crawdad das Uberraschungsmo-
ment von Whippets Landung dazu genutzt, um sich um den
anderen Verfolger zu kiimmern. Er tat es auf die gute, alte
munitionsschonende Weise - er schlug auf den Mann ein, bis
er zu Boden fiel, dann versetzte er ihm ein paar Tritte.

Die beiden waren versorgt, aber der Wagen wiirde sie in
flinf Sekunden erreicht haben.

~Den Weg blockieren, Snipe®, sagte Crawdad.

Es dauerte drei Sekunden, eine mehr, als Whippet vorge-
zogen hdétte, aber dann war er da: der Geist, der sich aus dem
Boden erhob und eine Mauer bildete, gegen die der Wagen
prallte.

Die Wand war nicht komplett fest, denn sie wollten nicht,
dass alle Fahrzeuginsassen zerschmettert wurden. Der Geist
erwischte den Wagen, brachte ihn zum Stehen, dann ver-
schwand er, seine Dienste erfiillt.

Whippet und Crawdad gingen vorsichtig von beiden Seiten
auf den ramponierten Wagen zu. Whippet konnte abgesehen
vom Motor drei Warmequellen ausmachen, zwei vorne, eine
hinten. Keine von ihnen bewegte sich.

Whippet hétte gern das Magazin seiner Waffe auf den Wa-
gen leergeballert, um sicherzugehen, dass sich keiner der In-
sassen je wieder bewegte, aber das, was noch von seinem
EhrgefUhl (ibrig war, verhinderte es. AuBerdem zahlten Tote
keine Rechnungen.

Er war etwa zehn Meter vom Wagen entfernt, als sich die
Person auf dem Riicksitz bewegte. Selbst Whippet fand, dass
sie mit unvorstellbarer Schnelligkeit agierte. Sie fetzte durch
das Dach des Wagens, als ware es Papier, schoss auf Whippet
zu und wich mit wilden Spriingen den Schiissen seiner Street
Sweeper aus. Sie hielt irgendetwas Festes in den Handen und
traf ihn damit an der Brust, als sie vorbeiflog. Er taumelte drei
Schritte zurtick, ging aber nicht zu Boden. Dann drehte er sich
um, um sie anzugreifen.

Sie war ein absolutes Wunder. So jemanden wollte er ent-
weder tot oder bei seinem nachsten Job an seiner Seite sehen.
Als er sich umgedreht hatte, bewegte sie sich schon wieder
in seine Richtung und hatte eine Waffe gezogen. Er tauchte
nach rechts ab, und sie verfehlte ihn. Er feuerte, gestiitzt auf
einen Ellbogen, was eine beschissene Feuerposition war. Er
schoss daneben, und sein Arm schmerzte.

Er wusste, er durfte nicht stehenbleiben, also rannte er, um
mit ihr mitzuhalten. Sie wirbelten durch die Strafle wie zwei
wildgewordene Tornados. Er benutzte das Fahrzeugwrack als
Rampe, er hechtete durch eingeschlagene Fenster, er sprang
hoch und stief? sich von Wanden ab, um schnell die Richtung
zu andern. Was immer er tat, sie konnte dabei mithalten. Es
war ein Fechtduell, bei dem sie selber die Schwerter waren,
sich kreuzend und Finten schlagend, nach einer Liicke fiir den
Treffer suchend.

Dann passierte es. Sie griffen sich gegenseitig iber die
Strale hinweg an, und die Frau huschte nach rechts, um ihm
danach in den Riicken zu fallen. Anscheinend hatte sie den
Feuerhydranten neben Whippets linkem Fuf tUbersehen. Er
sprang, setzte den FuR auf den Hydranten, stieR sich ab und
machte einen Salto. Sein linker Arm rotierte, als er flog, und
traf, was er treffen sollte, versetzte ihr einen Volltreffer an den
Kopf. Sie stolperte, und ein Folgeschlag mit seiner Rechten
brachte sie zu Boden.

Whippet wusste nicht, was Crawdad wdhrend seines
Kampfes gemacht hatte, aber jetzt war er da und zielte mit
der Pistole auf ihren Kopf. Auch Whippet zog seine Waffe, um
sie doppelt in Schach zu halten.

Sie lag am Boden, blutig und Ubel zugerichtet, aber sie la-
chelte.

~Okay*, sagte sie. ,Was wird mich das kosten?“

Whippet tat immer noch alles weh. Immer noch hinkte er.
Aber er betrachtete die Schlange von Leuten, die darauf war-
teten, benutzt und dann weggeworfen zu werden, und er war
froh, dass er zumindest keiner von denen war. Gut, auf keinen
von ihnen war heute geschossen worden, man wirde auch
morgen nicht auf sie schieBen, wahrscheinlich niemals. Aber
dafiir hatte auch keiner von ihnen jemals seinem Team ge-
holfen, 15.000 Nuyen zu verdienen, indem er sich von einem
Fenster im ersten Stock auf jemanden gestiirzt hatte. Oder im
Salto einen Treffer gegen den schnellsten Gegner gelandet
hatte, dem er je begegnet war.

Er warf sich die Kanone (iber die Schulter und winkte der
Schlange von zukinftigen Konzerndrohnen frohlich zu, als er
von dannen spazierte.

Sie konnten ihn alle mal. Er hatte die Taschen voller Kartof-
felchips-Geld, und er wiirde es benutzen.
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Es wére natlrlich schén, wenn ihr alle Zeit der Welt hattet, um
euch in aller Ruhe in der Sechsten Welt umzusehen; wenn ihr
ein bisschen herumspazieren, euch die Sehenswirdigkeiten
anschauen und euch langsam an das Leben als Shadowrun-
ner gewodhnen kénntet. Aber so viel Zeit habt ihr leider nicht.
Da gibt es Squatter, die euch euren Schlafplatz abluchsen
wollen, Organschmuggler, die auf euer noch schlagendes
Herz scharf sind, und genliigend andere Gefahren, um damit
ein gutes Dutzend ,365-Dinge-die-euch-umbringen-kon-
nen“-Kalender zu fiillen. AuBerdem miisst ihr etwas essen,
und das bedeutet, dass ihr Geld braucht, und zwar schnell.
Reden wir also ein bisschen Ulber die Dinge, die ihr unbedingt
wissen solltet. Danach kénnt ihr immer noch losrennen und
den Rest auf die harte Tour lernen - und versuchen, am Leben
zu bleiben.

ALLES HAT
SEINEN PREIS

Lest die Uberschrift bitte noch einmal. Und dann noch einmal.
Habt ihr's? Gut. Denn selbst wenn das das Einzige ist, das von
dem, was ich euch hier erzahle, hangen bleibt, dann habt ihr
schon etwas sehr Wichtiges tber die Welt, in der wir leben, ge-
lernt. Wenn ihr euch mal in dieser Welt umschaut, dann seht
ihr jede Menge Haufen, und auf jedem Haufen sitzt jemand
ganz oben an der Spitze. Jeder Megakonzern hat seinen CEO,
jede Nation hat ihren Regierungschef, jede Gang hat ihren
Leutnant oder Prasi oder Obersten Knochenbrecher oder wie
auch immer sie ihn nennen. Sogar auf dem Sttick Brachland in
den Barrens, wo nur ein verrosteter Miullcontainer, eine aus-
geschlachtete Karre und ein schiefer Bretterverschlag stehen,
gibt es einen irren Typen namens Rastul, der alle anderen irren
Typen verjagt hat und diesen Platz fiir sich beansprucht. Sie alle
wussten, was der Weg an die Spitze ihres jeweiligen Haufens
sie kosten wiirde, und sie alle waren bereit, den Preis zu zahlen,
als es so weit war.

Das ist das, was ihr wissen musst. Klar ist es nett, ein biss-
chen was Uiber Geschichte zu wissen und das eine oder an-
dere bedeutsame Datum zu kennen und bei den aktuellen
Ereignissen auf dem Laufenden zu sein, meinetwegen auch
zu wissen, welcher Promi gerade mit welchem voégelt, aber
konzentrieren wir uns lieber auf das, was wirklich wichtig ist:
was euch am Leben erhdlt, was euch voranbringt und was
das, was ihr haben wollt, euch kostet.

Und wenn wir tiber den Preis reden, dann mitissen wir auch
Uber die Wéhrung reden - und damit meine ich das, was ihr
maoglicherweise opfern musst, um weiterzukommen.

ALLES HAT SEINEN PREIS
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MAGIE. DER PREIS
IST EUER VERSTAND

Oben habe ich gesagt, dass es zwar ,nett” sei, wichtige histo-
rische Daten zu kennen, aber nicht unbedingt notwendig. Das
stimmt nicht ganz. Es gibt ein Datum, das jeder kennen sollte:
den 24. Dezember 2011. An jenem Tag begann die Sechs-
te Welt. Diesen Akademikertypen zufolge, die gerne alles in
Schubladen einordnen und die Schubladen dann in einer be-
stimmten Reihenfolge sortieren, hat dieser unser Planet bis-
lang sechs Zeitalter erlebt, sechs Epochen unterschiedlicher
Magieniveaus. Im vorherigen Zeitalter, der Flnften Welt,
war die Magie auf einem Tiefpunkt. Magie war zwielich-
tig, anriichig und ein bisschen liederlich, sie versteckte sich
in dunklen Ecken und finsteren Gassen und kam nur selten
ans Tageslicht. Doch dann, an jenem 24. Dezember, kam der
Grof3e Drache Ryumyo aus dem Berg Fuji herausgeschossen
und flog neben einem mit Pendlern vollbesetzten Hochge-
schwindigkeitszug her, womit er der Welt unmissverstandlich
zu verstehen gab, dass der Tiefpunkt der Magie vorliber war.
Und das war erst der Anfang. Die Riickkehr der Magie brachte
gewaltige Verdanderungen in die Welt.

Tatséachlich hatten einige dieser Verdnderungen schon Mona-
te zuvor begonnen, nur hatte niemand begriffen, was wirklich
dahintersteckte. Sie nannten es Ungekléarte Genetische Expres-
sion (UGE) - ein schén wissenschaftlich klingender Name fiir
Neugeborene, die aussahen wie die Elfen und Zwerge aus den
alten Geschichten und Legenden. Aber sie sahen nicht einfach
nur so aus: Die zwergischen Kinder entwickelten ungewéhnli-
che Koérperkréfte und konnten bei fast vollstandiger Dunkelheit
sehen, wahrend die Elfen auferordentliche Reflexe aufwiesen
und sich fast schon téanzerisch bewegten. Zehn Jahre lang gal-
ten diese Kinder als Laune der Natur. Doch dann, 2021, waren
sie plétzlich nichts AuRergewoéhnliches mehr. Denn in diesem
Jahr schlug die Goblinisierung zu. Und es war nicht schén.
Wahrend die UGE einige interessant aussehende Sauglinge
hervorgebracht hatte, traf die Goblinisierung Menschen jeden
Alters. Das auffalligste Symptom waren unregelmafige Schii-
be unertraglicher Schmerzen. Sie hielten zwdlf bis 72 Stunden
an, wahrend die Opfer ihre Gestalt veranderten, ihnen Hauer
oder Horner oder beides wuchsen und sie ihre Kérpermasse
verdoppelten bis verfiinffachten. Und so kamen die Orks und
Trolle zuriick in die Welt. Dabei waren sie in Wirklichkeit nie
weg gewesen - Elfen, Zwerge, Orks und Trolle waren immer
schon hier gewesen, aber im niedrigen Magieniveau der Fiinf-
ten Welt hatten sie wie ganz normale Menschen ausgesehen.

Im Zuge dieser Veranderungen wurde klar, dass der Begriff
»~Menschheit” ein zu enger Begriff ist, um all die Arten von
intelligenten Lebewesen zu beschreiben, die unseren Plane-




ten bevdlkern, und deshalb nennen wir uns heute die ,Meta-
menschheit”. Und wie sich schnell herausstellte, kbnnen sich
die verschiedenen Metatypen gegenseitig auch nicht besser
leiden, als in den alten Mérchen und Legenden berichtet wird;
aber da wir nun einmal alle auf demselben kleinen Felsbro-
cken hocken und gemeinsam durchs Weltall wirbeln, miissen
wir irgendwie miteinander klarkommen.

Nattirlich dauerte es nicht lange, bis man tberlegte, ob man
dieses ganze Magiezeug nicht irgendwie nutzbringend ein-
setzen konnte. Schnell stellte sich heraus, dass einige Leute
ein Handchen dafir hatten. Und wahrend wir anderen uns
fragten, was um alles in der Welt diese Typen denn da mit
leuchtenden Augen und verziickten Mienen anstarrten, lern-
ten sie, wie man die Stréme des Manas - einer Art magischer
Energie, die fast Uberall zu sein scheint - kanalisieren und for-
men kann. Wenn man weif3, wie es geht, kann man das Mana
dazu benutzen, um die Luft in Brand zu stecken oder Leute
Dinge tun zu lassen, die sie eigentlich nie tun wiirden, aber
auch fur Sachen, die noch abgefahrener oder wahnsinniger
oder beides sind. Aber Mana taugt nicht nur flr Zauberspru-
che und was wir sonst gemeinhin unter Magie verstehen.
Manchen Leuten verleiht es zum Beispiel die Kraft, mit blo-
Ren Fausten Wande einzuschlagen. Andere haben Reflexe,
bei denen eine Kobra vor Neid erblassen wiirde, wieder an-
dere kénnten einem Geparden davonlaufen, und das ist nur
die Spitze des Eisbergs. Erinnert ihr euch an diese ganzen ma-
gischen Spielzeuge aus Méarchen, Mythen und Legenden? Es
gibt sie wirklich. Magische Schwerter und Ringe, Zaubersta-
be, Amulette, Medizinbeutel und jeder Zaubertrank, den ihr
euch vorstellen kénnt - sie alle existieren. Nattirlich funktio-
nieren sie nicht immer so wie in den Geschichten. Glaubt blof3
nicht, ihr kénntet euch einfach das Schwert einer legendéren
Kriegerin schnappen und damit herumhacken und -metzeln
wie sie - so einfach ist das nicht. Aber was ich sagen will: Die
Magie ist da drauBen, und die Leute benutzen sie. Die Atlan-
tean Foundation, die Draco Foundation, das Massachusetts
Institute of Technology and Thaumaturgy - sie alle forschen
standig daran, wie man allein mit einer Handbewegung und
einem Zwinkern das Unmdgliche bewerkstelligen kann.

Aber ich will ehrlich mit euch sein. Die iberwiegende Mehr-
heit von uns hat absolut kein magisches Talent, und deshalb
bedugen wir die, die es haben, meistens mit einer Mischung
aus Faszination und Misstrauen. Wir lieben sie, weil sie Dinge
tun, von denen wir nur traumen kénnen, und wir hassen sie
aus genau demselben Grund. Wenn ihr Erwachte seid, dann
gewdhnt euch daran, dass die Leute euch gleichzeitig mit In-
teresse und Argwohn bedugen. Und rechnet damit, dass je-
der, der eine Waffe hat, zuerst auf euch zielt. So lauft das in
der Sechsten Welt.

« ALLES HAT SEINEN PREIS

Einen letzten und sehr wichtigen Punkt muss ich noch im Zu-
sammenhang mit der Magie erwahnen: Drachen. Sie sind grof3,
sie sind geféhrlich, und sie kénnen euch gepflegt den Arsch
aufreiffen. Der legenddre Ryumyo vom Berg Fuji war der erste,
aber definitiv nicht der letzte Drache, dessen Einfluss sich in der
Sechsten Welt bemerkbar macht. Uberall haben sie ihre Klau-
en im Spiel. Der Grof’e Drache Ghostwalker regiert Uber die
geteilte Stadt Denver, die GroRe Gefiederte Schlange Hualpa
macht dasselbe in Amazonien. Ein Drache namens Dunkelzahn
schaffte es gar, zum Prasidenten der Vereinigten Kanadischen
und Amerikanischen Staaten gewahlt zu werden, nur um dann
am Abend seiner Amtseinfiihrung in die Luft gejagt zu werden.
Und vergesst blof nicht die Konzerndrachen - Celedyr leitet die
Forschungsabteilung bei NeoNET, Rhonabwy herrscht tiber ein
gewaltiges Aktienportfolio, und der GroRe Drache Lofwyr ist
der Chef des grofiten Megakonzerns der Welt: Saeder-Krupp.

Was eine gute Gelegenheit ist, um Utber die Megakonzerne
zu reden.

KONZERNE. DER
PREIS IST EUER ICH

Es gab mal eine Zeit, als das geltende Recht eines jeden Lan-
des aus den Gesetzen bestand, die von der Legislative dieses
Landes erlassen wurden, und als alle juristischen Personen
innerhalb der Landesgrenzen - sowohl Individuen als auch
Unternehmen - diesem Recht unterstanden. Aber noch davor
gab es eine Zeit, in der Macht das einzige Gesetz war und
man tun und lassen konnte, was man wollte, solange man
machtig genug war, dass andere einen nicht daran hindern
konnten (wobei die Geschichte natiirlich genug Beispiele da-
fur liefert, dass dies eigentlich immer der Fall war, auch als
die Nationalregierungen das Sagen hatten). So gesehen ist
der Zustand in der Sechsten Welt nichts wirklich Neues. Wir
haben es im Grunde mit der modernen Ausprdgung des al-
ten Faustrechts zu tun. Der einzige Unterschied ist, dass die
Regierungen friiher die Konzerne im Zaum halten oder ihnen
zumindest gewisse Grenzen setzen konnten - doch diese Zei-
ten sind vorbei.

Ich kénnte jetzt eine Menge Rechtsgeschichte ausbreiten,
um euch genau zu erkldren, wie wir an diesen Punkt gelangt
sind, aber im Endeffekt lauft es auf ein Wort hinaus: Exterri-
torialitdt. Dieses Wort ist der Grund dafir, dass alles, was auf
dem Gelande eines Konzerns, in seinen Gebauden und auf
seinem Grundbesitz geschieht, seinem eigenen Konzernrecht
untersteht - und keinem anderen Recht. Den exterritorialen
Status zu erlangen, war ein lange gehegter Traum vieler mul-
tinationaler Konzerne, und als ihnen immer mehr Staaten der
Erde diesen Status gewdhrten, verbrachten sie erst einmal ei-
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nige Jahre damit, vor lauter Begeisterung sich selbst und ihre
Konkurrenten anzupissen. Irgendwann wurde ihnen dann klar,
dass diese Grabenkampfe schlecht fiir die Jahresbilanz waren,
also horten sie auf, sich gegenseitig zu bekriegen, und kon-
zentrierten sich lieber darauf, den Rest von uns anzupissen.

Nicht alle Konzerne der Welt besitzen den Status der Ex-
territorialitat. Damit ihr versteht, wer zu diesem illustren Kreis
gehort, muss ich euch etwas tiber den Konzerngerichtshof
erzéhlen. Er wurde von den Konzernen ins Leben gerufen,
als sie einsahen, dass sie zu viel Zeit damit verschwendeten,
ihre Meinungsverschiedenheiten durch die Verwistung gan-
zer Kleinstaaten zu klaren. Der Konzerngerichtshof wird oft
als machtloses Gebilde verspottet, als reine Marionette der
grofiten Megakonzerne, aber immerhin schafft er es - je-
denfalls meistens -, den Ausbruch offener Feindseligkeiten
zwischen den Konzernen zu verhindern, und das ist ja auch
schon was wert.

Als Teil seiner Aufgaben hat der Konzerngerichtshof ein
Klassifizierungssystem eingefiihrt, das uns sagt, wie grofs und
maéchtig ein Konzern ist. Ganz unten rangieren die unklassifi-
zierten Konzerne, angefangen bei der Kommlink-Reparaturfir-
ma, die die beiden Jungs von nebenan auf dem Riicksitz ihres
Ford Americar betreiben, bis hin zu Unternehmen, die sich in
einer der grofiten Nationen der Welt ausgebreitet haben, aber
nicht Gber deren Grenzen hinaus. Um sich die niedrigste Ein-
stufung zu verdienen, die der Konzerngerichtshof vergibt, das
einfache A, muss man ein multinationaler Konzern sein und in
mehr als einem Land nennenswerte geschéftliche Aktivitaten

SEATTLE

betreiben. Und nein, gelegentlich eine Tlite WafoChips an ei-
nen Schéfer in Neuseeland zu verkaufen, reicht nicht.

Die ndchste Stufe, namlich ein AA-Konzern zu werden,
bringt den langersehnten Preis der Exterritorialitdt mit sich.
Um dahin zu kommen, miisst ihr beweisen, dass ihr in mehre-
ren Landern dick im Geschéft seid, dass ihr ein zdher Brocken
seid und dass ihr die Scheif’e aushaltet, mit der euch die ganz
Grolen manchmal bewerfen, wenn sie mal wieder so richtig
schlechte Laune haben.

Und dann ist da die Topliga, die AAAs. Die Grofien Zehn.
Sie sind nicht unbedingt die gréiten Megakonzerne der Welt,
aber wegen ihrer Grofe, ihrer Vielfalt und ihrer Macht sind sie
etwas Besonderes - und wegen der Tatsache, dass es ihnen ir-
gendwie gelungen ist, die anderen Megas davon zu liberzeu-
gen, dass ihnen ein Sitz im Konzerngerichtshof zusteht. Denn
daraus setzt sich dieser Gerichtshof zusammen: aus Richtern
der Groen Zehn. Diese Megakonzerne sind die Machte, die
die Welt gestalten, und jeder, ob Shadowrunner oder nicht,
kennt ihre Namen, denn sie sind die Quellen, aus denen die
Nuyen flieRen - und wo die meisten Nuyen schlief3lich wieder
landen. Ares. Aztechnology. Evo. Horizon. Mitsuhama. Neo-
NET. Renraku. Saeder-Krupp. Shiawase. Wuxing. Wenn ihr lan-
ger als zehn Minuten Shadowrunner bleiben wollt, dann wer-
det ihr fir einen von ihnen arbeiten, und wenn ihr langer als
einen Tag in den Schatten lebt, werdet ihr unweigerlich von
ihnen tibers Ohr gehauen. lhr miisst tiber sie Bescheid wissen,
deshalb werden wir uns weiter unten noch ausfiihrlicher mit
ihnen beschaéftigen.

ALLES HAT SEINEN PREIS »
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Fir den Moment reicht es, wenn ihr begreift, dass diese
Jungs groBer als nur grof3 sind. Stellt euch den weltgréfiten
Hersteller von Computerzubehdr vor. Dann fligt einen riesi-
gen Zwischenhédndler fir magische Utensilien hinzu. Werft
noch ein paar Banken dazu, eine Versicherung, ein Unterhal-
tungskonglomerat und einen Fastfood-Riesen, und ihr habt
noch nicht einmal ein Zehntel von einem der GroRen Zehn
zusammen. Sie beschéftigen Millionen Arbeithehmer und
kontrollieren Billionen von Nuyen. Sie haben Dutzende von
Tochtergesellschaften, die fir sich allein schon als AA- oder
A-Konzerne durchgehen wiirden. Jeder Einzelne von ihnen
besitzt irgendwo ein Stiick Land, das nicht weiter als 100 Ki-
lometer von euch entfernt ist - wenn ihr nicht gerade in der
Sahara, am Amazonas oder auf dem Meeresboden lebt. Aber
vielleicht auch da. Und sie alle haben ihre Angestellten davon
Uberzeugt, dass der sichere Schof3, den sie ihnen bieten, es
wert ist, jahrzehntelang unterbezahlte, stupide, geisttétende
Arbeit zu leisten. Sie sind die Armeen der Lohnsklaven die-
ser Welt, und eine mdgliche Definition fiir uns Shadowrunner
ist, dass wir nicht dazugehéren. Und doch verkaufen wir ge-
nau wie sie unsere Zeit und manchmal auch unser Leben, um
nach der Pfeife der Megakonzerne zu tanzen. Denn die haben
die Nuyen, auf die wir scharf sind, und das bedeutet, dass sie
die Regeln des Spiels festlegen. Wir spielen es nur.

Aber wenn wir anders sein wollen als die geknechteten
Massen - starker, schneller und, ich sage mal: besser -, dann
brauchen wir einen Vorteil. Ein paar von uns haben das Glick,
dass die Magie fiir sie dieser Vorteil ist.

Fir uns andere gibt es Bodytech.

BODYTECH. DER PREIS
IST EURE SEELE

Seit den Zeiten von John Henry (dem aus dem alten Folksong)
kampfen wir den Kampf Mensch gegen Maschine und ver-
suchen, uns davon zu Uberzeugen, dass die Menschheit die
Oberhand iber kalten Stahl und Schaltkreise hat. Es dauerte bis
zum Anfang dieses Jahrhunderts, bis wir einsahen, dass es bes-
ser ist, nicht gegen die Maschinen zu kampfen, sondern uns
mit ihnen zu verbiinden. Es begann natirlich alles mit Prothe-
sen - kiinstlichen Beinen und Héanden, die sich wie die Origi-
nale bewegen lielen, Cyberaugen und -ohren, die blind oder
taub Geborenen das Sehen und Héren ermdéglichten. Aber
schon bald wurde klar, dass das, was als medizinisches Wun-
der begonnen hatte, jedem zur Verbesserung von Sinnen und
Fahigkeiten dienen konnte, und von da war es dann kein grofier
Schritt mehr zu implantierten Telefonen und Computern.

Heutzutage kénnt ihr jeden noch so kleinen Teil von euch
mit dem richtigen Ersatzteil aufriisten (auBer ihr seid ein Zau-
berer oder Adept, aber dazu kommen wir gleich noch). Ihr
glaubt, ihr habt gute Reflexe? lhr kénnt noch besser werden;
ein kiinstliches neuronales Netzwerk macht euch schneller als
ein nervoses Kaninchen. lhr glaubt, ihr seid stark? Tauscht die
Muskeln, mit denen ihr geboren wurdet, gegen ein paar neue
aus, die speziell auf Kraft und Effizienz gezlichtet wurden, und
schon bekommt ,stark” eine ganz neue Bedeutung. Ihr haltet
euch fir charismatisch? Lasst euch ein paar spezielle Phero-
monzerstauber implantieren - die Leute werden vor Verzi-
ckung in Ohnmacht fallen, wenn ihr vorbeigeht, und begeis-
tert nicken, wenn ihr etwas sagt.

Und das ist erst der Anfang. lhr kénnt euch Panzerung unter
die Haut implantieren lassen oder eure Knochen durch Metall
verstarken, um mit euren Fausten und Beinen vernichtende

Treffer auszuteilen. lhr konnt eure Sinne scharfen und euer
Gehirn beschleunigen, und ihr konnt Wissen implantieren,
das ihr nie in der Schule gelernt habt. Ihr kénnt ganze Teile
eures Korpers durch kiinstliche Nachbildungen ersetzen, die
zusatzliche Starke und Beweglichkeit, Geheimféacher und ver-
steckte Waffen besitzen, mit denen ihr euren Gegnern bei
passender Gelegenheit (iberaus unangenehme Uberraschun-
gen bereiten kénnt.

Aber das alles gibt es nicht umsonst. Und ich rede hier nicht
nur vom Geld - auch ein anderer, hherer Preis will bezahlt
sein. Dieses ganze Zeug ist nltzlich und groBartig, aber es ist
kinstlich. Es ist nicht metamenschlich, und euer Koérper weif3
das. Jedes Mal, wenn ihr eine von diesen Modifikationen ein-
bauen lasst, opfert ihr ein Stiick von euch selbst. lhr verliert
etwas von euch: die Essenz eurer Metamenschlichkeit. Wir
wissen nicht genau, was dieses ,Etwas® ist, aber eines wissen
wir: Je kiinstlicher ihr euch macht, desto weiter entfernt ihr
euch vom tatséchlichen Leben. Wenn ihr zu weit geht, dann
wird das, was euch belebt, einfach verschwinden, bis die gan-
ze Technik, die ihr installiert habt, zu einem bloflen Haufen
Silizium, Stahl und Chrom kollabiert. Also, geht ruhig los und
lasst euch aufriisten. Besorgt euch diesen Synapsenbeschleu-
niger, diese Kunstmuskeln, und wenn ihr schon dabei seid,
gleich noch eine funkelnde Datenbuchse fiir den Kopf und ein
cooles phosphoreszierendes Nanotattoo fiirs Gesicht. Aber
denkt daran, dass sich jedes Mal, wenn ihr das tut, ein weite-
res Stlick eurer Metamenschlichkeit verabschiedet.

Aber halt! Das ist noch nicht alles! Wenn ihr Erwacht seid,
wenn irgendwelche magischen Spezialkréfte in euch stecken,
dann verliert ihr noch mehr als eure Essenz. Jeder Magiethe-
oretiker wird euch bestatigen, dass Mana mit der Lebenskraft
verbunden ist (was der Grund dafiir ist, dass unbelebte Objek-
te keine astrale Aura haben und es im Weltraum keine Magie
gibt, aber das ist ein anderes Thema). Und wenn ihr einem
Erwachten einen Teil seiner Lebenskraft nehmt, dann nehmt
ihr ihm auch einen Teil seiner Magie. Deshalb achten die Zau-
berer und Adepten unter uns sehr genau darauf, was sie sich
an Bodytech zulegen. Aber sie haben ja auch noch ihre Zau-
berspriiche und ihre speziellen Fahigkeiten, und damit kén-
nen sie in der Regel ohne Weiteres mit uns anderen mithalten,
auch ohne bis an die Kiemen vercybert zu sein.

Im Endeffekt laufen diese ganzen Modifikationen auf eine
entscheidende Frage hinaus: Wie viel eurer Metamenschlich-
keit seid ihr gewillt, gegen Macht einzutauschen? Und das,
Chummers, ist eine Frage, bei der es um mehr geht als nur die
Anzahl eurer Kérpermodifikationen.

DAS LEBEN IN DEN SCHATTEN.
DER PREIS IST EUER BLUT

Wie gesagt: Wir leben in einer Welt, die von den Megakon-
zernen beherrscht wird. Sie haben ihre festen Vorstellungen
davon, wie die Welt auszusehen hat, und diese Vorstellungen
erfordern eine fligsame Bevolkerung, eine Welt voller Men-
schen, die jede Arbeit erledigen, die man ihnen auftragt, die
alles bauen, alles transportieren, alles opfern fiir den Mega und
dann ihr Geld im konzerneigenen Laden ausgeben und gltick-
lich sind, dass sie es so gut haben. Schafe. So sehen die Mega-
konzerne die Metamenschheit: als eine Herde Schafe, die man
ein bisschen hiiten muss, damit sie ihren Zweck erftllen.

Und das bedeutet, dass wir anderen vor einer einfachen
Wahl stehen: Wir kénnen diesen Mist mitmachen - oder nicht.
Es gibt genug Mdglichkeiten in dieser Welt, sich zu verkaufen
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SINNER UND SINLOSE

Manche von uns entscheiden sich aus freien Stiicken fiir die
Schatten, manche haben gar keine andere Wahl. Eine der wich-
tigsten Trennlinien zwischen der Welt der Schatten und der Welt
des Lichts ist die SIN, die Systemidentifikationsnummer, die ihr
braucht, um von Sicherheitssystemen und staatlichen Datenban-
ken und so ziemlich jedem Computer der Welt, der eine Identifizie-
rung verlangt, akzeptiert zu werden. Wenn ihr eine habt, seid ihr
ein SINner, ein SIN-Mensch, einer von den guten, braven Biirgern
dieser Welt. Wenn ihr keine habt, seid ihr SINlos, ein AuBenseiter.
Und dann landet ihr standardméRig in den Schatten.

Wer sind denn nun die, die ohne SIN geboren werden? Wer sind
die SINlosen dieser Welt? Nun, wenn eure Eltern keine SIN haben,
dann habt ihr wahrscheinlich auch keine. Deshalb beginnen die Kin-
der von Kriminellen, ebenso wie die Kinder vieler Orks und Trolle (de-
nen oft ganz selbstverstéandlich die SIN verweigert wird), ihre Karri-
ere haufig in den Schatten. Und dann sind da die Kriminellen selbst
— die Profis, die Amateure und die Zufalligen. Was sie auch getan
haben, wie sie auch geschnappt wurden, jedenfalls bekommen sie
eine sogenannte ,kriminelle SIN”, und die ist ungeféhr so niitzlich
wie eine Cyberhand ohne Finger. Und statt bei den Normalos zu blei-
ben und wie ein radioaktiv verseuchter Leprakranker behandelt zu
werden, steigen die meisten kriminellen SINner aus der Gesellschaft
aus, entweder um in den Schatten zu laufen oder sich ganz dem kri-
minellen Lebensstil hinzugeben (die Syndikate und Straengangs
der Sechsten Welt suchen immer Leute).

und einen Konzernherrn zu finden, der einem sagt, was man
tun soll. Miill sammeln, FuBbéden wischen, Zahlen addieren
- bei den Megas warten bergeweise niedere Tatigkeiten dar-
auf, in einer endlosen Folge von Zwdlf- oder Sechzehn-Stun-
den-Schichten erledigt zu werden. Klar ist es viel Arbeit, aber
hin und wieder habt ihr auch mal frei, und dann kénnt ihr aus
einer ganzen Latte von Freizeitm&glichkeiten wahlen, die der
Konzern gutheift. lhr kénnt sogar Beziehungen eingehen,
solange ihr euch nicht mit Leuten einlasst, die euer geliebter
Mutterkonzern in irgendeiner Weise als unangemessen ein-
schéatzt. Niemand wird je von euch verlangen, dass ihr kreativ
oder genial sein sollt. Nie werdet ihr Risiken eingehen miis-
sen. Theoretisch kdnntet ihr ein langes Leben vor euch haben
(solange ihr nicht das Pech habt, euch eine Krankheit einzu-
fangen, die auf der ,Nicht-behandeln“-Liste des Konzerns
steht), und ihr héattet in etwa die gleiche Lebensqualitdt wie
eine Arbeiterbiene.

Einigen von uns reicht das aber nicht. Das ist kein Leben.
Den Megakons gehért schon genug auf der Welt, sie miissen
nicht auch noch uns besitzen. Also steigen wir aus, verzich-
ten auf das Leben als Konzerndrohne und finden einen ande-
ren Weg, um zu Uberleben. Wir erledigen die Jobs, fiir die die
Konzerne nicht ihre reguldren Angestellten einsetzen wollen,
machen Dinge, von denen sie nicht wollen, dass man sie mit
ihnen in Verbindung bringt: Spionage, Diebstahl, Sabotage,
Koérperverletzung - vielleicht sogar Mord, wenn wir kaltbli-
tig genug sind. Das ist die Art von Arbeit, die zu uns nach
unten in die Schatten sickert. Davon leben wir. Sicher miis-
sen wir auch weiterhin bis zu einem gewissen Grad nach der
Pfeife der Konzerne tanzen - wer nicht? -, aber wir kénnen
nach unseren eigenen Vorstellungen und Regeln leben, und
wenn wir es richtig machen und unsere Fahigkeiten ausbauen,
kénnen wir in dem, was wir tun, zu den Besten werden und
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auch die Bezahlung bekommen, die wir verdienen. Und dann,
vielleicht, gehdéren wir irgendwann nicht mehr zu denen, die
unter den Fiien der Mdchtigen zertreten werden, sondern zu
denen, die einen kleinen Teil der Welt nach ihren eigenen Vor-
stellungen gestalten.

Doch ganz egal, wie jeder Einzelne von uns in den Schatten
gelandet ist - hier sind wir nun! Und wenn wir tiberleben wol-
len, mussen wir Arbeit finden. Es gibt Dutzende, Hunderte,
Tausende von Jobs da drauBen. Sie bringen euch Geld, aber
sie alle kosten euch auch etwas. Das kann die Narbe von der
Kugel sein, die euch eigentlich hatte téten sollen; das Bein,
das bei kaltem Wetter schmerzt, weil ihr es euch bei einem
Motorradunfall auf einer eurer weniger eleganten Fluchten
gebrochen habt; ein fehlender Arm, weil ihr ein bisschen zu
dicht an der hochgehenden Bombe gestanden habt und ein
brauchbares Cybermodell noch zu teuer ist. Und das sind nur
die Dinge, die eurem Korper zustofen. Man wird euch tbers
Ohr hauen, euch verraten, euch im Stich lassen. Ihr werdet
erleben, wie treue Freunde euch hintergehen, und mitanse-
hen, wie andere sterben. lhr kénnt euch gar nicht vorstellen,
auf wie vielfaltige Weise eure Belastbarkeit immer wieder auf
die Probe gestellt und an ihre Grenzen (oder darliber hinaus)
getrieben werden wird.

Und welche Belohnung winkt, wenn ihr erfolgreich seid?
Wenn ihr Giberlebt? Geld nattirlich, aber auch noch mehr. Ihr
werdet zur Legende. Ihr werdet in die Reihen derer aufriicken,
Uber die Geschichten erzéahlt werden, der Shadowrunner, de-
ren Namen wir alle kennen. Dirk Montgomery. FastJack. Sally
Tsung. The Smiling Bandit. Ihr werdet euer eigenes Leben ge-
lebt haben, Giberlebt haben, Erfolg gehabt haben. Ihr werdet es
jedem einzelnen Bewohner der Sechsten Welt gezeigt haben.

Wenn ihr den Preis bezahlen kénnt.
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Wir haben ja bereits festgestellt, dass Megakonzerne machti-
ger sind als Staaten, aber das heif3t nicht, dass Staaten heut-
zutage keine Daseinsberechtigung mehr hatten. Zum einen
stellen sie fiir die Megakonzerne eine bequeme Moglichkeit
dar, ihre Aktivitaten aufzuteilen. Und auch wenn sie nicht zu
den Topméchten der Welt zéhlen, so sorgen sie doch an allen
Orten, die nicht innerhalb der Konzernmauern und -zédune lie-
gen, fir Infrastruktur, Bildung, Recht und Sicherheit, und sie
bieten ihren Blirgern etwas, womit sie sich identifizieren kén-
nen - viele Leute nehmen ihre nationale Herkunft sehr ernst.
Und so existieren immer noch Staaten und Nationen, und ei-
nige der wichtigsten solltet ihr auf jeden Fall kennen, und sei
es nur, um zu wissen, welche Identitdtsnachweise ihr falschen
misst, wenn ihr auf Reisen geht.

NORDANMERIKA

Die einstmals so machtigen Vereinigten Staaten und ihr
nordlicher Nachbar Kanada wurden in der ersten Halfte des
21. Jahrhunderts schwer von den indianischen Sezessions-
bewegungen getroffen, die diese beiden Staatsgebilde zer-
schlugen und die politische Landkarte des Kontinents fiir alle
Zeiten veranderten. Der vielleicht direkteste Erbe der alten
Vereinigten Staaten sind die Vereinigten Kanadischen und
Amerikanischen Staaten (United American and Canadian
States; UCAS), die sich hauptsachlich aus dem Nordosten
der alten USA und dem Stdosten Kanadas zusammensetzen.
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Die Hauptstadt ist nach wie vor Washington, D.C. (,DeeCee"),
und die politischen Ideale und Strukturen des Landes dhneln
sehr denen seines Vorgangers. Die UCAS sind nicht so méch-
tig wie die alten USA, besitzen aber genug wirtschaftlichen
Einfluss und militarische Schlagkraft, um ernst genommen zu
werden. Zwei der Grofien Zehn haben ihren Hauptsitz in den
UCAS - Ares in Detroit und NeoNET in Boston.

Zu den UCAS gehért auch die Shadowrunner-Hauptstadt
der Welt: Seattle. Es handelt sich um einen dicht bevolker-
ten Ballungsraum (,Sprawl“) an der Westkiiste, der aus dem
umliegenden NAN-Staat herausgeschnitten und den UCAS
Uberlassen wurde. Seattles einzigartige Situation macht es
zu einem Epizentrum des Handels und der Intrigen. Jeder der
Grof3en Zehn ist in der Stadt vertreten (einige mehr, andere
weniger - NeoNET ist Uberall zu finden, wahrend Renrakus
Prasenz heutzutage nur noch ein Schatten ihrer selbst ist).
Auch die Mafia und die Yakuza findet man dort, ebenso eine
ganze Reihe anderer krimineller Organisationen und Strafen-
gangs. Die wohlhabenderen Gegenden des Sprawls erstrah-
len in poliertem Marmor und schimmerndem Gold, wahrend
man in den drmsten Regionen kilometerweit verseuchtes
Land, verfallene Gebdude und tédliche Gefahren findet. Se-
attle ist eine Stadt der Extreme, aber gerade diese Extreme
des Lichts und der Dunkelheit sind es, die die Schatten so weit
und tief machen.

Der stidliche Cousin der UCAS ist die Konféderation Ame-
rikanischer Staaten (Confederation of American States; CAS).
In der CAS, die langst nicht mehr der 6konomische Schwéch-
ling ist wie damals im Amerikanischen Birgerkrieg, findet
man eine lebendige und breitgefacherte Vielfalt wirtschaftli-
cher Aktivitaten - auch wenn dort keiner der AAA-Konzerne
seinen Hauptsitz hat. Fiir Shadowrunner noch wichtiger: Die
CAS ist die Heimat der grofiten unabhdngigen Sicherheitsfir-
ma der Welt - Lone Star. Wenn ihr Shadowrunner seid, dann
seid ihr den Lone-Star-Leuten ganz bestimmt schon begeg-
net. Und wenn ihr gute Shadowrunner seid, dann habt ihr die-
se Begegnung lebendig, kérperlich gréBtenteils unversehrt
und ohne Gefangnisaufenthalt tiberstanden.

Den Rest Nordamerikas teilen sich vor allem die Native
American Nations (NAN), ein Oberbegriff fiir die Staaten-
gebilde, die entstanden, als sich die Ureinwohner des Kon-
tinents erhoben und ihr Land zurtickforderten. Der Pueb-
lo-Konzernrat (Pueblo Corporate Council; PCC) hat den Sud-
westen (inklusive Los Angeles, der Heimat von Horizon), die
Sioux-Nation herrscht tiber den groften Teil der zentralen
Prariegebiete, der Salish-Shidhe-Rat (Salish-Shidhe Council;
SSC) umfasst den pazifischen Nordwesten - und umschlieft
Seattle -, wahrend das Tsimshian-Protektorat und der Al-
gonkin-Manitu-Rat (Algonkian-Manitou Council; AMC) sich
den Norden teilen. Ebenfalls in Nordamerika finden wir den
Freistaat Kalifornien (California Free State; CFS), die langsam
wieder aufstrebende Konzernoase Québec und die Elfennati-
on Tir Tairngire (,Land der Verheiung®).

Und dann gibt es noch die Vertragsstadt Denver, diesen
zauberhaften Sprawl, der unter vier Nationen aufgeteilt ist
und von einem Drachen regiert wird. Die Geschichte, wie das
nun wieder zustande kam, erfahrt ihr ein anderes Mal. Fur
den Augenblick soll uns reichen, dass es in Denver genligend
finstere Machenschaften gibt, um eine betrdchtliche Zahl an
Shadowrunnern ausreichend zu beschdftigen.

SCHATTENJOBS

Die gute Nachricht ist, dass es da drauen eine praktisch unbe-
grenzte Zahl an Jobs fiir Shadowrunner gibt. Die schlechte ist,
dass so ziemlich alle mit potenziell letalen Konsequenzen verbun-
den sind. Die Art von Runs, mit denen man euch moglicherweise
beauftragt, und die Gefahren und Mdglichkeiten, die mit ihnen ver-
bunden sind, konnten Biicher fiillen, deshalb hier nur eine kurze
Liste, um euren Appetit zu wecken:

Diebstahl eines neuen Mikrodrohnen-Prototyps aus den
gesicherten Mitsuhama-Biiros.

In einen sicheren Host im Elfenkdnigreich Tir Tairngire
eindringen, um herauszufinden, mit wem der Hohe Prinz
wegen angeblicher Orichalkumfunde Kontakt aufgenom-
men hat.

Sich in eine Konzernenklave in Neo-Tokio einschleichen
und einen vielversprechenden Ingenieur mit einem angeb-
lich unaufldsbaren Vertrag unauffallig herausholen, damit
ein Konkurrent ihm ein neues Angebot machen kann.
Infiltrierung des Kongresses der Vereinigten Kanadischen
und Amerikanischen Staaten, um herauszufinden, wer von
der beriichtigten Schwarzen Loge kontrolliert wird.
Nachforschungen anstellen, warum einige hochrangige
Konzernmanager in Hongkong sich in letzter Zeit merk-
wiirdig verhalten haben und zwischenzeitlich fiir mehrere
Tage verschwunden waren.

Schwachstellen in den neuen Matrixprotokollen ausfin-
dig machen und das Gefundene an den Meistbhietenden
verkaufen.

Geriichten iiber machtige Artefakte nachgehen, die in einem
mysteriosen Turm in der Antarktis versteckt sein sollen.

Auf subtile — und permanente — Weise die zweite Frau ei-
nes Politikers zum Schweigen bringen.

Infiltrierung des unterseeischen Horts der Seedrachin und
Beschaffung einer Klaue, die von Magieforschern beno-
tigt wird.

Aufdeckung der konzernfeindlichen Plane der Neo-Anar-
chisten in Berlin.

Einen beriichtigten toxischen Schamanen aufhalten, der
sich angeblich in der schwer verseuchten und abgeriegel-
ten Sonderrechtszone Saar (SOX) versteckt halt.
Herausfinden, wer hinter Aztechnologys erneutem Fuf3-
fassen in der geteilten Stadt Denver steckt— und ihn dafiir
bezahlen lassen.

Herausfinden, welche Machenschaften NeoNET unter
der Tarnbezeichnung ,Projekt Imago” verfolgt.

In das Hauptquartier der Ancients einbrechen und ihnen
eine unmissverstandliche Nachricht zukommen lassen,
wo Elfen willkommen sind und wo nicht.

MITTELAMERIKA

Mittelamerika ist vor allem eins: Aztlan. Und Aztlan ist vor
allem eins: Aztechnology. Das Land ist im Prinzip ein Ge-
schaftszweig des Konzerns. Wenn ihr also keine Probleme mit
Aztechnology habt, dann habt ihr auch keine Probleme mit
Aztlan. Wenn ihr es aber geschafft habt, Big A ans Bein zu pin-
keln, dann solltet ihr euch aus ihrem Heimatland fernhalten,
denn sie haben ihre Augen Uberall. Das Land erstreckt sich
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von der texanischen Grenze im Norden bis zu einem grofien
Stiick von Nordkolumbien und einem Splitter von Venezue-
la im Stiden. Dazwischen kontrolliert der Konzerngerichtshof
den Panamakanal, und die Lage auf der Yucatan-Halbinsel ist,
nun ja, kompliziert.

SUDAMERIKA

Da unten gibt es eine ganze Reihe von Staaten, aber der einzi-
ge mit einem nennenswerten globalen Profil ist Amazonien.
Regiert wird das Land vom Umweltaktivisten und Drachen
Hualpa, und es ist eines der wenigen Lander der Welt, in dem
die Konzerne nicht viel zu melden haben. Nach den Priigeln
allerdings, die Amazonien jlingst im Krieg gegen Aztlan be-
zogen hat, kénnten die Megas dort mdglicherweise etwas
mehr die Muskeln spielen lassen, zumal Hualpa wohl nach
neuen Investitionsmdglichkeiten Ausschau halten wird.

ASIEN

Im Japanischen Kaiserreich findet man die weltweit grof-
te Konzentration von Megakonzern-Zentralen. Mitsuhama,
Renraku und Shiawase sind hier zu Hause, und ein neuer Geist
der Kooperation zwischen den dreien droht den anderen Me-
gas der Welt das Leben schwer zu machen. Die Einwohner
Japans sind sehr stolz auf ihr Kaiserhaus und ihre nationalen
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TENOCHTITLAN

Megakonzerne. Weniger gliicklich sind sie Uber die nicht-
menschlichen Metatypen in ihrer Mitte, obwohl die allgemei-
ne Akzeptanz in der Bevolkerung in den letzten Jahren spiir-
bar zugenommen hat.

Wuxing hat seinen Hauptsitz in der unabhdngigen Stadt
Hongkong. Hongkong ist eine sehr konzernfreundliche Stadt,
etwa im gleichen Sinne, wie die Stadt Tombstone im Wilden
Westen eine revolverheldenfreundliche Stadt war. Es ist grof3-
artig, wenn man oben oder auf dem Weg nach oben ist, aber
wenn man dort zu den Wettbewerbsverlierern gehort, dann
verliert man richtig. Und das alles macht Hongkong auch zu
einem fiir unsere Branche sehr freundlichen Sprawl - die Me-
gakonzerne setzen alle verfligbaren Mittel ein, um nicht zu
den Verlierern zu gehoéren.

Obwohl es durch Unabhéangigkeitsbestrebungen grofe Ge-
biete verloren hat, ist es Russland gelungen, einen langge-
streckten Streifen Land zu behalten, der seinen westlichen Teil
mit der Ostkiiste am Japanischen Meer verbindet. Die Stadt
Wladiwostok beherbergt die Zentrale des Megakonzerns Evo
und ist eines der fihrenden Technologiezentren der Welt.

EUROPA

Die Allianz Deutscher Lander (ADL), genauer gesagt die
Stadt Essen, ist die Heimat des gréften Megakonzerns
der Welt: Saeder-Krupp. In der ADL fanden auch einige




der grofRten 6kologischen Katastrophen des letzten Jahr-
hunderts statt, aber das kann natiirlich nur ein Zufall sein.
Die Umweltverschmutzung und andere Konzernvergehen
haben die ADL im Allgemeinen und Berlin im Speziellen
zu einer Hochburg neo-anarchistischer Aktivitdten und an-
derer Widerstandsbestrebungen gegen die Megakonzerne
gemacht.

Frankreich, Spanien, Portugal, das Vereinigte Konigreich,
Polen und andere europaische Nationen machen das, was sie
immer gemacht haben, wahrend der Balkan weiter ein bro-
delnder Kessel aus Chaos und Verwirrung ist. Ihr wisst schon,
plus ¢a change ...

ALLIANZ DEUTSCHER LANDER

In den Nachwehen der Schwarzen Flut und anderer Katastrophen, des
Erwachens, der VITAS-Seuche, der Eurokriege und des Zusammen-
bruchs der alten Bundesrepublik wurde 2045 die Allianz Deutscher
Lander geboren — mehr aus Not als aus Uberzeugung. Entgegen al-
len diisteren Prognosen hat sich die ADL vergleichsweise gut vom
Zweiten Matrix-Crash vor elf Jahren erholt. 2075 ist das bevdlkerungs-
reichste Land Europas, trotz aller immer noch vorhandenen Probleme,
eine der groBten Wirtschaftsmachte und logistische Drehscheibe Eu-
ropas sowie Heimat des weltgroRten Megakonzerns: Saeder-Krupp.
Dazu kommen die lokalen Ableger der anderen Megakons sowie zahl-
reiche andere exterritoriale GrolRkonzerne. Wegen ihrer Rolle als einer
der Taktgeber der NEEC und dank der Prasenz zahlreicher Konzerne ist
die ADL nach vorherrschender Ansicht der politische und wirtschaft-
liche Brennpunkt Europas — und damit auch eines der ertragreichsten
und heiesten Pflaster fiir Shadowrunner.

Im Norden ist Hamburg das Tor zur Welt der ADL, wo die sezes-
sionistischen Planspiele des selbsthewussten Senats ein sténdiges
Ringen um den Verbleib der Handelsmetropole in der ADL verursa-
chen, Piraten aller Schattierungen ihre Kreise ziehen und der grof3te
deutsche Medienkonzern, die DeMeKo, Nachrichten und Meinungen
macht. In der Bundeshauptstadt Hannover geben sich die Lobbyis-
ten, Politiker, Militérs, organisierte Kriminalitdt und Runner méglichst
leise die Klinke in die Hand, denn hier wird mit Fliistern meist mehr
erreicht als mit roher Gewalt. Die ehemalige Hauptstadt Berlin ist
nach Jahrzehnten der Teilung in Anarchie- und Konzerngebiete als
Freistadt Berlin nach auBen eine Studie der neuen, europdischen
Renaissance, wahrend es unter dem diinnen Lack brodelt und alte
Feindbilder zwischen Gegenkultur und Mainstream, Neo-Anarchis-
ten und Sprawlguerilla auf der einen und Konzernen und Staat auf
der anderen Seite jederzeit in Gewalt umschlagen kdnnen. Das
landlich-theokratisch gepragte Westphalen als Sitz der Deutsch-Ka-
tholischen Kirche sieht auf den ersten Blick nach heiler Welt aus,
wahrend die byzantinischen Intrigen zwischen Kirche, Politik und
Konzernen nur knapp unter der Oberflache brodeln und man sich
gegen eine Offnung und das liberale Feindbild NEEC stemmt. Als
Gegenteil und Vorbild présentiert sich Thiiringen mit seiner stabilen
Regierung, engagierten Biirgern und einer Gesellschaft zwischen
Feminismus, Magie und Umweltbewusstsein. Doch wenn Magie im
Spiel ist, sind die Schatten nicht weit.
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DIE NEEC

Die New European Economic Community, kurz NEEC, ist ein Zusam-
menschluss von 12 Staaten und 15 Konzernen. Sie verfiigt {iber ei-
nen Ministerrat und verschiedene Gremien und Kommissionen, die
die gemeinsamen wirtschaftlichen und politischen Entscheidungen
ausarbeiten und beschlieBen. Daneben besitzt die NEEC eine eigene
Armee (Euroforce) und eine eigene Polizeibehdrde (Europol). Zu den
groBten Errungenschaften der NEEC gehdren die EuroRouten und die

,NEEC-SIN’, genannt CEERS-ID.

Fiir Unbedarfte ist der Rhein-Ruhr-Megaplex eines der groR-
ten zusammenhdngenden, urbanen Gebiete, ein Moloch ineinan-
der verwachsender Metropolregionen des Ruhrgebietes mit un-
terschiedlichsten sozialen und kulturellen Ausprégungen. Dieser
Megasprawl ist aber noch weitaus mehr, denn der RRP ist Vor-
garten, Hinterhof und Spielplatz von Saeder-Krupp und seinem
Besitzer, dem GroBdrachen Lofwyr. Und jeder will ein Stiick vom
Kuchen abhaben. Zwischen den pulsierenden Zentren wuchern
Industriebrachen, verwahrloste Viertel und Subkulturen aller Art.
In Diisseldorf bauen die Japanokons an Klein-Tokio, und Ares hat
sich in Dortmund und Kéln festgebissen, wahrend im GroB-Frank-
furter Plex der Frankfurter Bankenverein und der Rest der Hoch-
finanz ihre eigenen Spielchen spielen und sich Runner in der
Kunst der nadelgestreiften Frankfurter Runnerschule iiben. Als
Naherholungsgebiet nutzen die GroR-Frankfurter Bankster gerne
das ansonsten bettelarme Hessen-Nassau direkt vor den Toren
des Plexes, was eine explosive soziale Mischung ergibt. Aus dem
landlich gepragten Wiirttemberg sticht Stuttgart mit seiner schil-
lernden Wolkenstadt aus fest vertduten Zeppelinen hervor, die
durch liberdachte Hangebriicken miteinander verbunden sind und
wo man die heiResten Newcomer des Musik-Business findet, die
jeder unter Vertrag haben will.

In Bayern konzentrieren sich Schickeria, Hochadel und Pro-
minenz mit all ihren dunklen Geheimnissen und Intrigen in Miin-
chen, in Franken kontrastiert Niirnbergs High-Tech-Industrie
mit dem auf historische Stddte und Ereignisse ausgerichteten
Erlebnistourismus des Umlandes, und in Badisch-Pfalz tobt sich
der nationale Ehrgeiz aus, mit dem stetigen Mahnmal der von
der Bundeswehr bewachten Stadt Karlsruhe, deren magische
Geheimnisse fiir so ziemlich jede Machtgruppe unwiderstehlich
sind. In Sachsen sind die Aufrdum- und Umbauarbeiten nach
dem Sturz des Adels noch lange nicht abgeschlossen, wahrend
an der Ostsee noch keiner weil}, wie es mit den Elfen in Pomorya
weitergeht, seitdem sich das monarchische System in der Auf-
I6sung befindet. Die sich dffnende Trollrepublik Schwarzwald
riecht nach einem saftigen Braten fiir die Kons, und Westrhein-
Luxemburg, das stets am Rand der Pleite steht, wird ebenfalls
als jagdreif angesehen, wahrend in der verstrahlten SOX Expe-
rimente und Dinge geschehen, die auch Veteranen den Schweil}
auf die Stirn treiben.
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AFRIKA

In Nordafrika ist Agypten nach Westen und Siiden expandiert,
wird zurzeit allerdings noch von Algerien, Tunesien, Saba und
den Athiomalischen Gebieten in Schach gehalten. In den Ké-
nigreichen von Nigeria streiten sich mehrere verfeindete Stam-
me um die Vorherrschaft, um méglichst viel von den Oleinkiinf-
ten abzuschépfen, die in das Land flieBen. Das Ghul-Kénigreich
Asamando in Westafrika ist eines der umstrittensten Lander
der Welt; die einen betrachten es als Vorkampfer fir Ghulrech-
te, wahrend andere Ansto daran nehmen, dass die infizierte
Bevolkerung regelmafig und absichtlich mit Metamenschen
gefiittert wird. Der Sprawl Nairobi in Kenia ist Standort des Ki-
limandscharo-Massebeschleunigers, der in der Raumfahrt eine
immer wichtigere Rolle spielt. Die Azanische Konfoéderation
hat sich tiber einen grof3en Teil des stidlichen Kontinents ausge-
breitet, und auch wenn kulturelle Spannungen das Land zu zer-
reifen drohen, kdnnten die Einkiinfte durch die hohen Industrie-
exporte mdglicherweise ausreichen, um es zusammenzuhalten.

AUSTRALIEN UND OZ2EANIEN

In der Australischen Republik, die schon immer fir ihr ein-
zigartiges und auflergewohnliches Tier- und Pflanzenleben
bekannt war, wurde es nach dem Erwachen noch interessan-
ter. Das Outback wird regelmafig von Manastiirmen heimge-
sucht, die eine Durchquerung des Hinterlandes gefahrlicher
denn je machen. Trotzdem gehen immer wieder Parazoolo-
gen dieses Wagnis ein, da sie wissen, dass dort drauen Crit-
ter zu finden sind, die noch nirgendwo katalogisiert wurden.
Derweil scheint die Insel Tasmanien zu einer Art grofem,
lebendem Organismus geworden zu sein, der mittels seines
Pflanzenwachstums und Tierlebens alles schnellstméglich
wieder zerstort, was Metamenschen errichten.

Der momentan vielleicht heieste Schauplatz in der Region
ist Neuguinea. 2064 versuchte Australien, es zu annektieren,
und traf auf erbitterten Widerstand des Premierministers - der
daraufhin spurlos verschwand. Seither gilt die Insel als zu Aus-
tralien gehdrig, allerdings hat in den letzten Jahren der Wider-
stand gegen die Fremdherrschaft betrachtlich zugenommen,
daher gibt es dort jede Menge politisch motivierte Shadowruns.

EIN TAG IN
EUREM LEBEN

So, jetzt habt ihr eine ungefdhre Vorstellung davon, wie ihr
euch selbst stark und schnell und eventuell auch schlau genug
machen kénnt, um das zu tun, was ihr tun misst oder wollt,
und ihr habt einen kleinen Blick auf ein paar Gegenden gewor-
fen, in denen ihr es vielleicht tun wollt. Reden wir jetzt dartiber,
was fiir euch wirklich wichtig ist: euer Leben in der Sechsten
Welt. Fangen wir an mit den Leuten, auf die ihr treffen werdet,
vor allem mit denen, deren Bekanntschaft ihr suchen solltet.

LEUTE. DIE MAN
KENNEN SOLLTE

Wenn ihr als Shadowrunner erfolgreich sein wollt, dann musst
ihr vier Arten von Leuten kennen. Als Erstes sind da andere
Runner. Klar, ihr seid grof3artig - ihr habt das Talent, ihr kennt
euch aus, ihr gehort auf eurem Gebiet zu den Besten -, aber ihr
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kénnt nicht alles allein erledigen. Ihr habt vielleicht hammer-
mafige Matrixfertigkeiten, braucht aber ein bisschen magische
Uberwachung, die euch den Riicken freihilt. Oder ihr seid ein
absolutes Scharfschiitzen-Ass, kdnntet aber einen Profischla-
ger gebrauchen, der im Nahkampf so richtig derben Schaden
anrichtet. Kurz gesagt: Um wirklich effektiv zu sein, braucht ihr
ein Team. Hért euch um, macht ein paar Proberuns und fin-
det Leute, denen ihr vertrauen kénnt. Immer wieder wird euer
Team das Einzige sein, das zwischen euch und dem Tod steht,
also miisst ihr euch auf jeden Einzelnen eurer Kollegen verlas-
sen kénnen. Das muss nicht bedeuten, dass sie unbedingt nor-
mal, sympathisch oder geistig vollig gesund sein mussen. Sie
missen nur da sein, wenn es drauf ankommt.

Die zweite Gruppe Leute sind Connections. Wir haben Ver-
standnis dafiir, wenn ihr nicht besonders gesellig seid - fir
viele von uns ware die Bezeichnung ,asozialer Psychopath®
noch schmeichelhaft. Aber manchen Leuten lduft man auto-
matisch tGber den Weg. Da ist die Bedienung in der Eckkneipe,
die mit dem Zapfhahn genauso gut umgehen kann wie mit
einer Schrotflinte; der Waffenschieber, der euch immer zuerst
anruft, wenn eine neue Lieferung auf dem Schwarzmarkt auf-
taucht; dieser eulendugige Typ, dem der Ramschladen gehort
und der manchmal pulverisiertes Schnee-Elch-Horn hat, das
in der Alchemie sehr nitzlich ist; der Lone-Star-Lieutenant,
der euch einmal den misslungenen Taschendiebstahl durch-
gehen lieR, weil ihm euer Gesicht gefiel. Sie alle und noch et-
liche weitere haben zwei wichtige Vorteile: Erstens schieen
sie nicht sofort auf euch, wenn sie euch sehen, und zweitens
befinden sie sich in einer Position, in der sie niitzliche Infor-
mationen aufschnappen kénnen. Ob es nun darum geht, wer
wen flr was anheuert, wo jemand untergetaucht sein mag,
wann und wo welche Sicherheitsleute gesehen wurden, oder
um andere Informationen, von denen ihr gar nicht wusstet,
dass ihr sie wissen miisst - das, was eure Connections euch
zu berichten haben, ist ein unverzichtbarer Teil eures Lebens.
Also behandelt sie gut.

Wenn ihr nun also eure erste Connection gefunden habt
und noch kein Job in Sicht ist, dann ist das Erste, wonach ihr
euch erkundigen solltet, ein Schieber. Schieber sind diejeni-
gen, die wissen, wer in den Schatten unterwegs ist, welche
Jobs zu vergeben sind und wie man beides miteinander kom-
biniert, damit die richtigen Leute die richtigen Dinge tun. Die
meisten Schieber haben sich spezialisiert - der eine ist eine
unerschopfliche Quelle von Konzernjobs, der andere hat Be-
ziehungen zur Mafia und weif, was es dort fiir Jobs zu holen
gibt, und so weiter. Also hort euch um, bis ihr einen Schieber
findet, der auf die Art von Arbeit spezialisiert ist, die euch am
meisten liegt. Und der euch nicht mit jemandem zusammen-
bringt, den ihr gerade libers Ohr gehauen habt.

Aber Uibt euch in Geduld. Wenn ihr neu in den Schatten seid
und noch keine Erfolgsbilanz vorzuweisen habt, dann kénnt
ihr nattrlich nicht erwarten, dass euer Schieber euch die Sah-
nestlicke zuschustert. Vergesst es also, die Tochter eines CEO
beim Shoppen im Einkaufszentrum als Bodyguard begleiten
zu wollen - dahin miusst ihr euch erst hocharbeiten. Aber es
gibt noch genug andere Arbeit flir euch: in blutigen Banden-
kriegen mitmischen, Konzernprototypen stehlen, reiche Kid-
dies aufspiren, die sich in der Wildnis der GroRstadt verlaufen
haben, und vieles mehr. Bewahrt euch im ersten Job, den euer
Schieber euch vermittelt, und ihr knnt sicher sein, dass bald
mehr kommt.

Das bringt uns zur vierten Person, die ihr kennen musst, der
Person, die euch sagt, was ihr tun sollt und wie viel ihr dafur
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bekommt. Wir nennen diese Person Mr. Johnson, denn so
nennt er sich auch selbst. Gut, in Japan nennt er sich manch-
mal Mr. Tanaka, in der Allianz Deutscher Lander kennt man
ihn als Herrn Schmidt, und in Hongkong stellt er sich vielleicht
als Mr. Wu vor, aber das misst ihr euch nicht alles merken. lhr
miusst euch nur merken, dass sein richtiger Name euch nicht
zu interessieren hat, dass er derjenige ist, der euch die De-
tails eurer Mission mitteilt, und dass eine recht gute Chance
besteht, dass er euch auf die eine oder andere Weise libers
Ohr haut.

Mit den unzéhligen Méglichkeiten, von Mr. Johnson tibers
Ohr gehauen zu werden, kédnnte man mehrbandige Mono-
graphien fullen. Der einfachste und haufigste Fall ist der, dass
er euch nicht alles sagt, was ihr wissen musst. SchlieBlich ist
Mr. Johnson in irgendwelchen geheimen Machenschaften
unterwegs, also wird er auch immer etwas zu verbergen ha-
ben. Aber er kann euch auch vorsétzlich bescheifen - euch in
eine Falle laufen lassen, euch nach etwas jagen lassen, das in
Wirklichkeit gar nicht existiert, und was der Dinge mehr sind.
Mr. Johnson ist erfinderisch. Was sagen die Diplomaten im-
mer? ,Vertrauen ist gut, Kontrolle ist besser.“ Und ein Jour-
nalist, dem seine Mutter sagt, dass sie ihn liebt, wird es sich
erst von drei glaubwirdigen Quellen bestatigen lassen, bevor
er ihr glaubt. Shadowrunner halten beide Berufsgruppen fur
hoffnungslos naiv - sie kennen Mr. Johnson.

DIE DRECKSARBEIT

Okay. Das ganze Umhoéren und FreundschaftenschlieRen
hat sich ausgezahlt - euer Schieber hat einen Job fiir euch.
Was jetzt? Es gibt kein Standardmuster fiir den Ablauf eines
Shadowruns. Jeder ist einzigartig. Jeder fangt anders an, je-
der endet anders, und es gibt unzahlige verschlungene Wege,
die jeweils von A nach Z fiihren. Trotzdem gibt es ein paar
grundlegende Schritte, die man in fast jedem Run findet. Sie
zu kennen, verringert schon deutlich die Wahrscheinlichkeit,
dass man euch fiir die unwissenden Neulinge halt, die ihr am
Anfang eurer Karriere nattirlich seid.

DAS TREFFEN

Nichts wird geschehen, bevor ihr nicht wisst, was man von
euch erwartet, und ihr werdet keinen Finger riihren - hoffent-
lich -, bevor ihr nicht wisst, wie die Bezahlung aussieht. Beim
Treffen mit Mr. Johnson geht es genau um diese grundle-
genden Dinge. Achtet wahrend des Treffens auf jedes Detail,
denn jede Einzelheit kann euch etwas verraten. Trifft sich Mr.
Johnson persoénlich mit euch oder in der Matrix? Leuchtet er
im Astralen vor lauter aufrechterhaltenen Zaubern? Hat er
das Treffen in einem schicken Restaurant angesetzt, in einem
schmuddeligen Nachtclub oder in einer Spelunke in den Bar-
rens? Ist er der Umgebung entsprechend gekleidet, oder sieht
er aus, als ware er fehl am Platze? Und, vielleicht das Wich-
tigste: Geht das, was ihr wahrend des Treffens esst und trinkt,
auf seine Rechnung?

Beobachtet grindlich, hort gut zu und nutzt jede Kleinig-
keit, die ihr beim Treffen aufschnappt, als Information fiir eu-
ren Job. Und holt den letzten Nuyen aus Mr. Johnson heraus.
Ihr werdet nicht allzu viele weitere Gelegenheiten bekom-
men, mit ihm zu feilschen, also nutzt diese umso besser.

DIE BEINARBEIT

ODb ihr nun einen Manager aus einem bewachten Biiro ent-
fiihren, einen vermissten Konzernsprossling aus einem Ya-
kuza-Gebaude herausholen oder auf der Suche nach gehei-
men Paydata in einen Matrixhost eindringen wollt - das Erste,
was ihr braucht, sind Informationen tiber die Ortlichkeit, wie
immer sie auch geartet sein mag. Seht euch Gebdudeplane
genau an, informiert euch Uber die Einzelheiten der Sicher-
heitsmaBnahmen, lernt die taglichen Routineablaufe der be-
teiligten Personen kennen, findet heraus, wie die Netzwerke
und das IC aussehen, schniiffelt die Gegend auf der Astrale-
bene aus und hért euch bei den Leuten, die Bescheid wissen,
um, ob noch andere an dieser Sache interessiert sind und ob
es Dinge gibt, die ihr wissen solltet und die Mr. Johnson ent-
weder nicht wusste oder nicht flir nétig gehalten hat, euch
mitzuteilen. In diesem Stadium des Runs werden normaler-
weise keine Kugeln abgefeuert, niemandem wird die Fresse
poliert, und manchmal, man glaubt es kaum, werden auch
keine Gesetze gebrochen, aber tduscht euch nicht: Hier wird
oft tiber Erfolg und Fehlschlag des Runs entschieden. Je mehr
ihr wisst, desto mehr kénnt ihr vorhersehen und desto eher
bleibt ihr einen Schritt voraus. Wem voraus? Jedem. So liber-
leben Runner.
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WO TREFFEN UND WARUM?
1.

Privates Hinterzimmer in einem Nachtclub. Gewahrt die nétige
Privatsphére, hat normalerweise keinen strengen Dresscode,
und dank einer groBeren Menschenmenge in unmittelbarer
Nahe werden die Teilnehmer zum Fairplay motiviert.

Abgesicherte Matrixsite. Was nicht kdrperlich anwesend ist,
kann man nicht erschiefen. Auswurfschock mag ein Risiko
sein, aber wenn man sich darum Sorgen macht, sollte man
nicht mit heiBem Sim reingehen. Das Problem ist nur, dass man
nicht gerade viel aus Mr. Johnsons Kdrpersprache und Ge-
sichtsausdriicken ablesen kann.

Biiro in einem verlassenen Lagerhaus. Vorteil: sehr abgeschie-
den und privat. Nachteil: sehr abgeschieden und privat. Zu vie-
le Leute sind schon zu Treffen an solchen Orten gegangen und
nie zuriickgekommen. Und natiirlich ldsst die Ausstattung zu
wiinschen iibrig.

Hotelzimmer. lhr wollt nicht, dass Mr. Johnson weil3, wo ihr ab-
gestiegen seid, und er will nicht, dass ihr wisst, wo er abgestie-
gen ist. Deshalb bieten Hotelzimmer genau die richtige Anony-
mitét und Privatsphére — was die gleichen Vor- und Nachteile
haben kann wie beim verlassenen Lagerhaus, allerdings ist in
Hotels die Wahrscheinlichkeit fiir Gewalttaten meistens gerin-
ger. Nichtimmer, aber meistens. Und es gibt Zimmerservice. Es
sei denn, ihr seid in einem Stundenhotel, aber die bieten dafiir
manchmal Dienstleistungen an, mit denen ein renommierteres
Haus nicht dienen kann.

Gehobenes Restaurant. Privatsphére und Diskretion sind garan-
tiert, und wenn ihr Gliick habt, gibt es vielleicht sogar richtiges
Fleisch. Beachtet nur, dass Mr. Johnson manchmal genau beob-
achtet, was ihr bestellt, um zu sehen, wie leichtfertig ihr mit Geld
umgeht. Jeder Aspekt jedes Treffens ist ein Test.
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DER PLAN

Ich kannte ein paar Runner, die es liebten, zu improvisieren
- sich in die Action zu sttirzen, alles aus dem Stegreif zu er-
ledigen und sich mit den nachsten Schritten erst zu befassen,
wenn es so weit war. Einmal im Jahr besuche ich ihre Grab-
steine.

Sicher, es gibt immer Raum fiir Kreativitat bei einem Run,
vor allem, wenn Dinge geschehen, mit denen man nicht rech-
nen konnte, aber wenn der Run losgeht, wissen gute Runner,
was sie zu tun haben. Also macht einen Plan. Legt fest, wer
was zu tun hat und wann er es zu tun hat. Und wer es tut,
falls der Runner, der es eigentlich tun sollte, den Loffel abgibt.
Sorgt dafiir, dass ihr eine Alternativoption fiir jeden wichtigen
Einzelschritt habt. Erstellt einen idiotensicheren Kommunika-
tionsplan. Erstellt einen Ersatz-Kommunikationsplan fir den
idiotensicheren Kommunikationsplan. Verabredet einen Treff-
punkt fiir den Fall, dass die Sache in die Hose geht. Uberlegt
euch, wie ihr die Begrabniskosten aufbringen wollt, wenn es
nétig werden sollte.

DIE DURCHFUHRUNG

Manche Leute sagen, die erfolgreichsten Missionen seien
die, bei denen man reingeht und wieder rausgeht, ohne ei-
nen einzigen Schuss abzufeuern. Andere sagen, man sollte
es in groBem Stil und mit einer Menge Krach erledigen und
immer méglichst viel Eindruck schinden. lhr seht, es gibt eine
groRe Bandbreite von Optionen. Ihr miisst es nicht auf eine
bestimmte Weise tun, aber tun msst ihr es. Legt los, fiihrt eu-
ren Plan aus, raumt die unvermeidlichen unerwarteten Kom-
plikationen aus dem Weg, und dann schauen wir mal, wer am
Ende noch steht.

DER ABSCHLUSS

Wenn Mr. Johnson nicht gerade ein kompletter Vollidiot ist,
wird er euch nicht das gesamte Honorar im Voraus gezahlt
haben. Also setzt euch mit ihm wie abgesprochen in Verbin-
dung, liefert die abgesprochenen Waren oder Vollzugsnach-
weise ab und kassiert den Rest der Bezahlung ein. Und einen
Bonus, falls ihr einen herausschlagen kénnt.

VWOFUR MAN
EUCH BRAUCHT

Unterschiedliche Shadowruns gibt es beinahe so viele, wie
es Shadowrunner gibt. Aber wenn wir unseren Grips ein biss-
chen anstrengen, kénnen wir die Arten von Jobs, fiir die man
euch anheuern wird, in folgende Grundtypen einteilen:

Datenklau: Ob es die Blaupausen fiir eine neue Schallwaffe
sind, die Informationen tiber das Privatleben eines Konzern-
managers oder Einzelheiten tber die fiir nachstes Jahr geplan-
ten Trideoproduktionen von Pathfinder Multimedia - fast im-
mer bedeuten Daten Macht. Deshalb werden Shadowrunner
oft ausgeschickt, um Daten zu klauen. Wir nennen sie Paydata
- Daten, fur die jemand bereit ist, etwas zu zahlen.

Einbruch: Manchmal sind es Informationen, die gestoh-
len werden miissen, manchmal auch handfestere Dinge. Das
kann der Prototyp eines Rennmotorrads sein (ruft mich an,
wenn euch jemand diesen Job anbietet - ich bin dabei!), ein
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Artefakt in einem Museumsarchiv, der linke Schuh oder das
linke Auge eines Konzernmanagers oder irgendwas wirklich
Abgefahrenes. Was es auch ist, es ist nicht leicht zu beschaf-
fen, deshalb ist ja auch jemand bereit, euch dafiir zu bezahlen,
dass ihr es ihm beschafft. Manchmal ist dabei Feingefiihl und
Heimlichkeit gefragt, Irreflihrung, Raffinesse, minutiése Pla-
nung und detaillierte Feinabstimmung. Und manchmal stiirmt
ihr einfach rein, schnappt euch die Sachen und macht, dass
ihr wegkommt.

Zerstorung: Manchmal muss man einem Medienschnff-
ler den Wagen demolieren, um ihn daran zu erinnern, was fur
ihn auf dem Spiel steht, wenn er weiter so eine Welle macht.
Manchmal muss man das Haus einer Politikerin niederbren-
nen, um sie dazu anzuregen, sich aus dem 6ffentlichen Leben
zurlickzuziehen und ihre Karrierewahl zu Uberdenken. Und
manchmal muss man einem UbermafBig ehrgeizigen Mana-
ger Teile seines Kérpers brechen, zum Beispiel den Schéadel
(das nennen wir dann ,Wetwork®), um ihn zu mehr Teamwork
und weniger unabhdangigem Unternehmertum zu ermutigen.
Zerstérung und Verwdstung, in all ihren glorreichen Auspra-
gungen, sind ganz normale Bestandteile vieler Shadowruns.
Ihr misst nur selbst entscheiden, mit wie viel Zerstérung ihr
leben kénnt.

Extraktion: Friiher einmal haben Unternehmen regelrech-
te Bieterkriege ausgetragen, um das Recht zu erwerben, die
besten Talente aus allen Branchen einstellen zu diirfen, ob
es nun Ingenieure, Wissenschaftler, Schauspieler oder Top-
manager waren. Das war, bevor die Konzerne den Einfluss
hatten, den sie heute besitzen. Heutzutage haben die Mega-
konzerne riesige Rechtsabteilungen und Sicherheitsmann-
schaften, deren einzige Aufgabe es ist, dafiir zu sorgen,
dass die Leute an ihrem Platz bleiben und fiir den Rest ihres
Lebens fiir den gleichen Boss arbeiten. Deshalb kann man
heute nicht mehr einfach mit einem Bilindel Geldscheinen
winken, wenn man auf einen bestimmten Mitarbeiter scharf
ist - und deshalb miissen Shadowrunner sie aus ihrem alten
Beschaftigungsverhéltnis herausholen. Extraktionen wert-
voller Arbeitskrafte und der sichere Transport dieser Leute in
ihre neue Konzernheimat sind ein wichtiger Bestandteil des
Shadowrunner-Business.

Transport: Hure ist vielleicht der alteste Beruf der Welt,
aber der Botenjunge durfte gleich danach kommen. Irgend-
wann nach der Keule und vor dem Feuer erfand die Mensch-
heit Punkt A und Punkt B und brauchte dann jemanden, der
ihren Kram vom einen zum anderen brachte. Und so ist es
bis heute. Natlrlich werden Shadowrunner nicht angeheuert,
um Soykaf au lait und Croissants zur morgendlichen Betriebs-
konferenz zu liefern. Bei unseren Jobs geht es eher darum,
eine Ampulle Drachenblut dem richtigen Magier zukommen
zu lassen oder eine Probe einer neuen synthetischen Droge
in die Labore der Mafia zu bringen, wo sie chemisch analy-
siert werden soll, oder - immer wieder sehr beliebt - ein Ding,
von dem sie euch nicht verraten wollen, was es ist, an eine
Person zu liefern, deren Identitdt sie euch auch nicht verraten
wollen. Wie ihr euch denken kénnt, geht es dabei um ein biss-
chen mehr als nur eine kleine Reise. Fast immer wird es Leute
geben, die das haben wollen, was ihr transportiert - oder es
zurtickhaben wollen -, und die Chancen stehen nicht schlecht,
dass sie euch auf die Pelle riicken, wahrend ihr unterwegs seid.
Haltet die Augen offen, beeilt euch und lasst nichts Wichti-
ges fallen. Oh, und sorgt dafiir, dass eure Papiere in Ordnung
sind, denn ,Transport® bedeutet meistens ,Schmuggel®, und
das bedeutet Lieferpapiere mit den richtigen Stempeln und
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Unterschriften, die echt genug aussehen, um euch Uber die
Grenzen zu bringen.

Sicherheit: Genauso, wie Runner angeheuert werden, um
Daten und Dinge zu klauen, Sachen kaputtzumachen und
Leute zu extrahieren, werden auch Runner angeheuert, um
andere Runner vom Klauen, Kaputtmachen und Extrahieren
abzuhalten. Manchmal ist der Auftraggeber der Meinung,
dass Runner die beste Verteidigung gegen Runner sind;
manchmal braucht er auch einfach Leute, die entbehrlich sind
und deren Bekanntschaft er plausibel abstreiten kann. Ein Si-
cherheitsjob kann Personenschutz sein, bewaffnete Verteidi-
gung, Uberpriifung eines Geldndes auf Fallen und Hinterhalte
oder das Ausfindigmachen und Neutralisieren von Gefahren.
Das Wichtigste dabei ist, dass ihr auch wirklich so gut seid,
wie ihr zu sein behauptet.

Idealismus: Die Welt mag sich alle Miihe geben, ihn aus
uns herauszupriigeln, aber manche Runner haben sich noch
eine Spur Idealismus bewahrt. Sie bevorzugen Jobs, die den
Reichen und Machtigen schaden und allen anderen nutzen.
Das kann so einfach sein, wie Geld oder wertvolle Giiter zu
stehlen und umzuverteilen, es kann aber auch weitaus raffi-
nierter sein. Erinnert mich irgendwann mal daran, euch von
den Typen zu erzahlen, die in ein Forschungslabor von Mitsu-
hama einbrachen und dafiir sorgten, dass die Lizenzgebiihren
fur ein neues technisches Wunderding fiir alle Zeiten an die
Obdachlosenklinik in der 178. Strae gehen.

Ablenkung: Damals, bevor die Magie zurtick in die Welt
kam, gab es Leute, die sich ,Zauberer” nannten, aber natur-
lich keine richtigen Zauberer waren. Sie waren so eine Art
Trickbetriiger, die eine Show daraus machten, ihr Publikum
fir eine Weile hinters Licht zu flhren. lhre Hilfsmittel wa-
ren Mechanismen oder Konstruktionen, die mehr verbargen
als zeigten, Taschenspielertricks und die Kunst, das Pub-
likum dazu zu bringen, die falschen Dinge zu beobachten.
Der ,Zauberer” vollfiihrte mit der einen Hand groBartige,
auffallige Gesten, wahrend er die andere, die den eigentli-
chen Trick ausfiihrte, scheinbar gar nicht bewegte. Oder er
lie seine wunderschéne Assistentin herumstolzieren und
mit dem Hintern wackeln, und wéhrend alle Augen auf sie
gerichtet waren, machte er heimlich, still und leise sein Ding.
Bei Ablenkungs-Runs seid ihr die gestikulierende Hand oder
die tanzende Assistentin und lenkt die Aufmerksamkeit der
Gesetzeshuter oder anderer Runnerteams von den wirklich
wichtigen Geschehnissen ab und auf euch. Natirlich diirfte
diese Aufmerksamkeit selten von der bewundernden Sorte
sein, und die Abgelenkten werden wohl kaum euer Bestes
im Sinn haben, deshalb rechnet damit, kreativ und schnell
sein zu mussen.

ARES MACROTECHNOLOGY

Konzerngerichtshofeinstufung (2075): #7
Konzernslogan:

,Wir machen die Welt sicherer”
Konzernstatus:

AAA, borsennotierte Aktiengesellschaft
Konzernzentrale: Detroit, UCAS
Prasident/CEQ: Damien Knight

Konzernslogan:

Konzernstatus:
AAA, in Privatbesitz

AZTECHNOLOGY

Konzerngerichtshofeinstufung (2075): #4

.Der Weg in ein besseres Morgen”

Konzernzentrale: Tenochtitlan, Aztlan
Prasident/CEOQ: Flavia de la Rosa

DIE GEGENSEITE

Wir haben schon tber die Leute geredet, die man kennen
sollte, weil sie hilfreich sein kénnen. Jetzt werfen wir einen
Blick auf die andere Seite des Spielfelds. Einige von den Leu-
ten dort werden euch anheuern, einige werden gegen euch
arbeiten, aber lasst euch nicht tduschen: Sie alle sind die Ge-
genseite. Sie haben Ressourcen, die ihr haben wollt, sie leben
das Leben, nach dem ihr strebt, oder sie konkurrieren auf eine
andere Weise um was auch immer mit euch. Ihr werdet ihnen
auf jeden Fall tiber den Weg laufen, und je mehr ihr tber sie
wisst, desto grofer ist die Chance, dass ihr Erfolg habt. Oder
- wenn ihr gerade erst am Anfang steht - die Chance, dass ihr
Uberlebt.

DIE KONZERNE

Die meisten eurer Runs werden Jobs sein, die euch mitten in
finstere Konzernmachenschaften hineinziehen, also fangen
wir hier an. Das soll jetzt nicht heifen, dass jeder Megakon-
zern seine Finger bei jedem Shadowrun im Spiel hat oder dass
jeder Kon, der einen Run finanziert, einer von den Allméachti-
gen mit unendlich tiefen Taschen ist. Es gibt solche Konzerne
und solche. Die kleinen Konzerne sind so klein, dass sie von
den groBen Fischen im Teich kaum wahrgenommen werden.
Aber der Knackpunkt bei den Kleinen ist, na ja, dass sie eben
nicht so grof sind. Das bedeutet, dass sie mit allen Mitteln
versuchen, ihre aktuellen Unternehmungen und Projekte zu
schitzen. Wenn ihr gegen einen kleinen Konzern ins Feld
zieht, dann trefft ihr vielleicht nicht auf die Armeen, die die
Megakonzerne gegen euch aufbieten kénnen, aber ihr wer-
det es mit einer anderen Waffe zu tun bekommen, die ge-
nauso gefahrlich sein kann wie Kugeln oder Zaubersprtiche:
Verzweiflung.

Die groen Konzerne mit der AAA-Einstufung sind beim
Shadowrunning der grofe Wurf. Meistens hat man es nur mit
Tochtergesellschaften zu tun, mit AuBenposten oder offiziell
gar nicht zum Konzern gehérenden Einrichtungen auferhalb
des eigentlichen Konzernterritoriums; aber hin und wieder
findet man sich auch auf einem Run wieder, der direkt gegen
einen der Grofien Zehn geht.

Eins misst ihr wissen: lhr seid den Megas egal. Wenn ihr
euch irgendwo aufhaltet, wo ihr nicht sein solltet, dann wer-
den sie versuchen, euch umzulegen. Sie werden Blei auf euch
niederregnen lassen, Geister, Zauberspriiche, IC und was im-
mer sie sonst noch gerade zur Hand haben. Und das ist noch
die freundliche Version. Sie sind zu allem bereit, und sie sind
absolut entschlossen, mehr auszuteilen als einzustecken.

EVO CORPORATION

Konzerngerichtshofeinstufung (2075): #6
Konzernslogan:

,Das Leben verdndern”
Konzernstatus:

AAA, borsennotierte Aktiengesellschaft
Konzernzentrale: Wladiwostok, Russland
Prasident: Yuri Shibanokuji
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Wie dieser tote Chinese schon sagte: Kenne deinen Feind!
Wenn ihr die GrofRen Zehn also noch nicht kennt, dann gestat-
tet mir, sie euch vorzustellen.

DIE GROSSEN 2EHN

Es gibt zehn Megakonzerne, die vom Konzerngerichtshof
eine AAA-Klassifizierung erhalten haben (okay, immerhin
sind sie der Konzerngerichtshof). lhnen gehért das ganze
Geld, also machen sie die Regeln, und ihr solltet zumindest
in Grundziigen Uber sie Bescheid wissen, um tberhaupt eine
Chance zu haben, in den Schatten etwas zu werden.

\V4

ARES MACROTECHNOLOGY
Die meisten Shadowrunner kennen Ares
durch den Konzernzweig Ares Arms, und
das aus gutem Grund: Die Ares Predator
ist die Handfeuerwaffe der Wahl fiir den
anspruchsvollen Runner. Der von dem
reichen Playboy Damien Knight gefiihrte
Konzern besitzt den Ruf eines sehr ,ame-
rikanischen® Unternehmens: draufgédnge-
risch, militaristisch, patriotisch, individua-
listisch - Mutti und Apfelkuchen, anders
ausgedriickt. Aber lasst euch davon nicht tduschen - sicher,
Ares ist einer der angenehmeren Konzerne, fiir die man in
den Schatten arbeiten kann, aber trotzdem solltet ihr immer
die Augen offenhalten, denn die Jungs kénnen genauso hin-
terlistig sein wie der Rest. Ares ist spezialisiert auf Polizei-
dienstleistungen, militdrische Hardware und Waffen, Raum-
fahrt (der Konzern betreibt fiinf orbitale Habitate), Freizeit
und Unterhaltung sowie Kraftfahrzeuge (das friihere General
Motors gehért zur Ares-Familie). Dazu kommen noch kleinere
Zweige in vielen anderen Bereichen.

ARES

MACROTECHMOLDGY

AZ2TECHNOLOGY

Wenn ihr in letzter Zeit irgendwelche Kon-
sumgtiter gekauft habt, dann stehen die
Chancen ganz gut, dass ihr zu Aztechno-
logys Umséatzen beigetragen habt. 60 Pro- LY \
zent der Waren, die ihr in eurem Stuffer A
Shack um die Ecke findet, kommen von OGY

ey
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HORIZOLI GROUP

Konzerngerichtshofeinstufung (2075): #10
Konzernslogan: , Wir wissen, was Sie denken.”
Konzernstatus: AAA, in Privatbesitz
Konzernzentrale: Los Angeles, PCC
Prasident/CEO: Gary Cline

MITSUHAMA COMPUTER
TECHNOLOGIES

Konzerngerichtshofeinstufung (2075): #3
Konzernslogan: , Mitsuhama ist die Zukunft.”
Konzernstatus: AAA, borsennotierte Aktiengesellschaft
World Headquarters: Kyoto, Kaiserreich Japan
President/CEQ: Toshiro Mitsuhama

Aztechnology (90 Prozent, wenn ihr den Stuffer Shack selbst
mitzahlt). Sie produzieren alles, von Chemikalien Giber Trideos-
piel-Software bis hin zu militarischen Giitern und Magiezube-
hér. Sie haben ihre Finger in mehr Honigtdpfen als alle anderen
Megas, und ihre Offentlichkeitsarbeit ist uniibertroffen. Was
auch ganz gut ist, denn nebenher beschéaftigen sie sich auch
noch enthusiastisch mit Blutmagie und bdsartigen Verschwo-
rungen. Angeblich. Aber sagt so etwas blof3 nicht in Horweite
der streitlustigen Rechtsabteilung von Big A.

EVO CORPORATION J:ﬁ' iy
»EVOlution” ist ein Wortspiel, das E —~
sie in vielen ihrer Werbeanzeigen ‘qgilige

benutzen. Und um fair zu sein, ist  mwyg corporation
Evo ein Megakonzern, der seinen

Blick auf die Zukunft richtet. Der CEO ist ein Ork, der Hauptak-
tiondr ein Freier Geist. Der Konzern konzentriert sich auf eine
Vielzahl transhumanistischer Projekte, die von Bioware-Tech-
nologie Uber Anti-Alterungs-Experimente bis hin zu noch
abgefahreneren Projekten reichen, die der Metamenschheit
den nachsten Schritt der Evolution erleichtern sollen. Dart-
ber hinaus ist Evo der erste Megakon, der erfolgreich eine
Marsbasis errichtet hat. Evo ist der fiihrende Produzent von
Waren und Dienstleistungen, die speziell auf Orks, Trolle, EI-
fen, Zwerge, Wechselbélger und andere nichtmenschliche
Bevolkerungsteile zugeschnitten sind. In der Konzernkultur
setzt man ganz auf Schmusekurs, aber lasst euch davon nicht
tauschen - Evo kann genauso kalt und berechnend sein wie
jeder andere Mega auch.

]

ASRNZ TN\

HORIZ20ON GROUP

Horizon, das mitten im Medien-
wunderland Los Angeles sitzt,
konnte sich viele Exklusivver-
trdige auf dem Kkalifornischen
Immobilienmarkt sichern. Mit dem charismatischen Ex-Sim-
star Gary Cline am Ruder hat sich Horizon auf alles spezia-
lisiert, womit sich Meinungen manipulieren lassen (Medien,
Werbung, Unterhaltung, soziale Netzwerke usw.), aber auch
auf Konsumgtter und Dienstleistungen, Immobilien und Er-
schliefung sowie Pharmazeutika. Die Konzernkultur ist sehr
mitarbeiterorientiert, die Angestellten werden gut versorgt

NEONET

Konzerngerichtshofeinstufung (2075): #2
Konzernslogan: ,Die Zukunft Iauft auf NeoNET.”
Konzernstatus: AAA, borsennotierte Aktiengesellschaft
Konzernzentrale: Boston, UCAS

CEO: Richard Villiers

RENRAKU COMPUTER SYSTEMS

Konzerngerichtshofeinstufung (2075):#5
Konzernslogan: ,Wir losen schon heute die Probleme von morgen.”

Konzernstatus: AAA, borsennotierte Aktiengesellschaft
Konzernzentrale: Chiba, Kaiserreich Japan
Prasident: Orito Sasaki
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und immer wieder ermutigt, ihre Begabungen weiterzuent-
wickeln und auch wéhrend der Arbeitszeit ihren eigenen In-
teressen nachzugehen - solange der Konzern dadurch Profite
einstreicht. Horizon galt lange als technomancerfreundlich,
doch eine Reihe von Begebenheiten, die in einem Massaker
in Las Vegas gipfelten, haben dem Rest der Welt gezeigt, dass
auch der netteste Megakonzern schon mal die Kontrolle tiber
sich verlieren kann.

MITSUHAMA COMPUTER
TECHNOLOGIES

Bei diesem Japanokon dreht sich alles
um Computer. Robotik, Schwerindust-
rie, all diese Dinge - aber weniger be-
kannt ist, dass MCT auch der weltweit
grofte Produzent magischer Giiter ist.
Es halten sich hartnackige Gerlchte,
dass der Konzern mit der Yakuza ins
Bett geht (ach was, ich will euch nichts vormachen: Sie treiben
es hemmungslos miteinander). Auf jeden Fall haben sie in den
letzten Jahren auch in Nordamerika solide Fuf3 gefasst. Der
Konzern zahlt gut fur erfolgreiche Shadowruns, aber wenn ihr
versagt, dann sind sie ... unzufrieden. Und seid besonders vor-
sichtig, wenn ihr einen Run gegen den Konzern unternehmt,
denn dank seiner ,Nullzonen“-Philosophie (erst schiefen,
dann noch mal schiefen) erleben gescheiterte Runner selten
den ndchsten Sonnenaufgang.

. =
MIISUHAMA

NEONET

NeoNET ist die Hauptmacht hinter
der Grid Overwatch Division (einer
Art Matrixpolizei), und es hat prak-
tisch die WiFi-Matrix erfunden. Wie
man sich deshalb denken kann, in-
vestiert der Konzern hauptsachlich
in Matrixinfrastruktur, aber auch in Cyberware, Elektronik, Soft-
ware, Biotech, Luftfahrt, Handfeuerwaffen und vieles mehr. Fiir
einen Megakonzern ist NeoNET ziemlich zersplittert. Es gibt
drei Hauptfraktionen, die von einem beriichtigten Finanzhai,
einem einsiedlerischen Zwerg und dem Grofien Drachen Cele-
dyr geleitet werden. Runs fiir oder gegen NeoNET sind immer
ein bisschen wie der Griff in die Wunderttite. Es kann ganz lus-
tig sein, wenn man nicht wei, was man herausholen wird, bis
man in die Tute greift und einen Skorpion erwischt.

NeF«N=N=F:T

RENRAKU COMPUTER SYSTEMS

Renraku kontrolliert das gréfite Datenarchiv der Welt und be-
sitzt fast alle lokalen Gitter in Asien. Und wenn niemand weif,
was flr nttzliche (oder belastende) Informationen man in sei-

nen Datenspeichern versteckt halt,
dann Uberlegen die anderen es sich
schon sehr griindlich, bevor sie sich
mit einem anlegen. Renraku halt
die traditionelle japanische Kultur
hoch, und seine Militdareinheiten,
die Roten Samurai, werden allge-
mein geflrchtet. Nicht respektiert,
gefiirchtet.

SAEDER-KRUPP

HEAVY INDUSTRIES
Diesen Konzern kann man mit o —
einem einzigen Wort zusammen- ”

fassen: Lofwyr. Der GrofRe Drache SAEDER-KRUFF
besitzt fast 100 Prozent dieses in

Deutschland ansdssigen Megakonzerns, und er regiert ihn
mit einer Detailbesessenheit, wie man sie nur bei jemandem
seiner Spezies findet. Es ist nicht unmdglich, Lofwyr auszu-
tricksen, aber es ist sehr schwer - und meistens tédlich. Der
Drache hat nicht viel flir Dummkopfe tbrig, und Shadowrun-
ner, die gegen ihn arbeiten (oder bei einem Job fiir ihn ver-
sagen), kénnen sich schnell auf seiner schwarzen Liste wie-
derfinden - die, wie allgemein angenommen wird, mit seiner
Speisekarte identisch ist. S-K hat seine Finger hauptséachlich
in der Schwerindustrie, der Chemie, im Finanzwesen und der
Luftfahrt, aber auch in vielen anderen Bereichen, was ja auch
so ziemlich das ist, was man vom grofiten Konzern der Welt
erwarten wirde.

z

SHIAWASE
CORPORATION
Shiawase, der dlteste
der Megakonzerne,
war der erste Kon-
zern, dem die Ex-
territorialitat gewahrt wurde. Dieser klassische japanische
Zaibatsu wird im traditionellen ,Familien®-Stil gefiihrt; die
meisten Angestellten unterzeichnen lebenslange Vertrage
und heiraten sogar innerhalb des Konzerns. Aber wie in je-
der guten Familie gibt es auch immer wieder Streitigkeiten,
und diese Streitigkeiten haben schon vielen Runnern gutes
Geld eingebracht. Und was die Geschaftsinteressen des
Konzerns angeht: Was interessiert ihn nicht? Shiawase hat,
direkt oder Uber Tochtergesellschaften, die Finger in der
Kernkraft, in Umwelttechnologie, Biotech, Schwerindustrie,
Wartungstechnik, Mineralien, Konsumgutern und vielem
mehr.

SHIAWASC

SAEDER-KRUPP
HEAVY INDUSTRIES

Konzerngerichtshofeinstufung (2075): #1

Konzernslogan: ,,Immer einen Schritt voraus”

Konzernstatus: AAA, in Privatbesitz
Konzernzentrale:
Essen, Allianz Deutscher Lander

Prasident/CEO: Lofwyr

SHIAWASE CORPORATION

Konzerngerichtshofeinstufung (2075): #8

Konzernslogan: ,Wir verbessern das Leben.”

Konzernstatus:

AAA, borsennotierte Aktiengesellschaft
Konzernzentrale: Osaka, Kaiserreich Japan
Prasident/CEQ: Tadeshi Shiawase

WUXING INCORPORATED

Konzerngerichtshofeinstufung (2075): #9
Konzernslogan:

. Wir stecken hinter allem, was Sie tun.”
Konzernstatus:

AAA, borsennotierte Aktiengesellschaft
Konzernzentrale:

Freie Wirtschaftszone Hongkong
Prasident: Wu Lung-Wei
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VWUXING
INCORPORATED

Wuxing, der einzige Mitspieler
auf der Megakonzernbiihne aus
Hongkong, besitzt einen betracht-

lichen Teil der pazifischen Kisten-

S
regionen. Der Konzern ist ruhig

und konservativ und der unauffal- V\"f U X ] I\: G

ligste der Groen Zehn. Seine Be-

legschaft ist tief in der chinesischen Kultur verwurzelt, selbst
diejenigen, die noch nie im Leben auch nur in der Néhe Asi-
ens waren. Traditionell konzentriert sich Wuxing auf Finanzen
und Schifffahrt, hat sich aber auch auf magische Dienstleis-
tungen und Giter spezialisiert und arbeitet hart daran, in die-
sem Bereich zum umsatzstarksten Megakon zu werden. Auch
in andere Markte drangt Wuxing mit Nachdruck, vor allem in
die Landwirtschaft, den Maschinenbau, die Konsumguter-
und die Chemiebranche.

ORGANISIERTE
KRIMINALITAT

Die meisten Shadowrunner werden euch sagen, dass der ein-
zige Unterschied zwischen dem, was wir tun, und dem, was
kriminelle Organisationen tun, in dem Teil mit der ,Organisa-
tion“ liegt. Da ist was dran. Hin und wieder haben Shadowrun-
ner feste Organisationen gegriindet, wie etwa die legendar-
en Assets, Inc., aber im Allgemeinen machen wir so etwas
nicht. Leute wie wir sind keine guten Befehlsempfanger. Wir
teilen nicht gerne mit Leuten auferhalb unseres Teams (und
manchmal nicht einmal mit denen in unserem Team), ganz zu
schweigen davon, dass wir Reglementierungen, Hierarchien
und diesen ganzen Gleichschrittkram fiir gewdhnlich meiden
wie die Pest. Kriminelle Organisationen andererseits basieren
genau darauf. Sie befassen sich mit den Dingen, fiir die man
eine groéBere Zahl an Leuten braucht: Drogenhandel, Schutz-
gelderpressung, Gliicksspiel - so ziemlich alles, wofiir man
eine Armee braucht und was Profit abwirft. Und deshalb ist
die organisierte Kriminalitat haufig eng mit legalen, respekta-
blen Unternehmen verbandelt. Oft ist es schwer zu sagen, wo
die Kriminalitdt aufhort und die Legalitat anfangt.

Trotz ihres gewalttdtigen Rufes meiden kriminelle Organi-
sationen die Pyrotechnik, wo es eben geht. Schiefereien ru-
fen die Polizei auf den Plan und kénnen leicht dazu fiihren,
dass wichtige eigene Leute getotet werden oder langere Zeit
indisponiert sind. Im Allgemeinen lauft das, was diese Orga-
nisationen tun, am besten, wenn niemand hinsieht, deshalb
geben sie sich groBe Muhe, sich bedeckt zu halten und nicht
aufzufallen. Aber lasst euch nicht tduschen - und seid nicht
dumm. Nur weil sie es bevorzugen, die Waffen stecken zu las-
sen und den Geldfluss nicht zu stéren, durft ihr keine Sekunde
lang glauben, dass sie nicht auch brutal und blutig sein kén-
nen, wenn sie es mussen.

Die Mafia hat eine weitreichende und tief verwurzelte
Préasenz in jeder grofBeren nordamerikanischen Stadt, den
meisten europdischen Stadten und vielen anderen Stadten
weltweit. Die Mafia mag Stadte. Sie arbeitet nicht eng mit
den Megakonzernen zusammen, weil, seien wir ehrlich, sie
selbst praktisch ein Megakonzern ist. Der Hauptunterschied
zwischen den anerkannten Konzernen und der Mafia besteht
darin, dass man bei den internen Machtkampfen zwischen
Mafiaabteilungen mit etwas héheren Verlustzahlen rechnen
muss.

FUHRENDE KRIMINELLE
GRUPPIERUNGEN IN NORDAMERIKA

0’'Malley-Syndikat (Mafia): Dona Rowena 0'Malley leitet alle Ma-
fiaangelegenheiten in Seattle und hat mittlerweile die Familien
Finnigan, Gianelli und Ciarniello unter ihre Kontrolle gebracht. lhre
Position erlangte sie dank ihres organisatorischen Scharfsinns,
ihrer ausgezeichneten Fiihrungsqualitdten und ihrer tddlich kalten
Riicksichtslosigkeit, die keine Gefangenen macht. Nachdem sie die
Gianellis und Ciarniellos dazu gebracht hat, fiir sie statt gegen sie zu
arbeiten, macht sie sich jetzt daran, ihr Territorium gegen alle abzu-
riegeln, die der Meinung sind, ihnen stiinde ein Teil von Seattle zu.

Shotozumi-Rengo (Yakuza): Dieser von Oyabun Hanzo Shotozu-
mi aus Seattle gefiihrte Rengo istin den meisten groeren Stadten
Nordamerikas vertreten. Die meiste Zeit agieren die regionalen
Gruppen unabhangig voneinander, aber sie alle suchen die Weis-
heit ihres Oyabun und héren auf das, was er zu sagen hat. Doch
zunehmend werden Stimmen laut — na gut, eigentlich fliistern sie
—, die Hanzos Féhigkeit infrage stellen, dem Druck standzuhalten,
dem er von so vielen Seiten ausgesetzt ist: einer neuen aggressi-
ven Capa di capi in Seattle, stiirmischen und umwalzenden Ereig-
nissen um einen GroBen Drachen und eine unbandige Invasions-
macht in Denver, und ungeduldigen, ehrgeizigen Untergebenen in
seiner eigenen Organisation. Vor allem von Oyabun Honjowara in
New Jersey heillt es, er baue sich gerade eine eigene Machtbasis
auf, und Kenner der Szene rechnen damit, dass er in nicht allzu
ferner Zukunft nach der Oberherrschaft des Rengos greifen wird.

GroBer-Kreis-Liga (Triade): Die GroBer-Kreis-Liga in New York
City mag vielleicht nicht so méchtig sein wie einige ihrer siidost-
asiatischen Gegenstiicke, aber sie ist einflussreicher, als den
meisten klar ist. Unter Ausnutzung des Manhattan Development
Consortiums gelang es ihr, viele Konzerne, vor allem Shiawase,
zu infiltrieren. Die dabei gewonnenen Informationen werden als
Druckmittel verwendet — nicht zu offensichtlich, sondern meist
nur, um die Geschehnisse in diesem konzernbeherrschten Sprawl
in eine Richtung zu lenken oder zu schubsen, die den Interessen
der Liga dient. Gegenwartig befindet sich die GroBer-Kreis-Liga in
einem mehr oder weniger offenen Krieg mit der drtlichen Mafia
um die Kontrolle des Drogenhandels in der Stadt.

Powryejhda (Vory): Der Seattler Zweig der Vory wird von Alek-
sander Bilotky (Spitzname: Terminator) gefiihrt und z&hlt viele rus-
sische Loyalisten und nicht gerade wenige Angehdrige der Roten
Armee zu seinen Mitgliedern. Auf einem groRen Stiick Land, das
die Organisation in der Nahe von Puyallup gekauft hat, hat sie ir-
gendetwas gebaut — oder hat vor, etwas zu bauen, je nachdem,
mit wem man redet. Niemand weil3, was dieses Etwas ist, denn
das Grundstiick wurde mit einer hohen Mauer und einer ziemlich
beeindruckenden astralen Barriere umgeben. Was dort drinnen
vor sich geht, bleibt der Spekulation iiberlassen — und spekuliert
wird fleiig.

Der AuBere Kreis (Koshari): Die Anfiihrer der Koshari-Kreise in
Santa Fe, Phoenix, Denver und Las Vegas arbeiten zusammen und
haben Territorien und Geschafte untereinander aufgeteilt, um sich
nicht gegenseitig auf die FiiRe zu treten. AuBerdem reglementie-
ren sie, wo und wie weit kleinere Gruppen expandieren diirfen.
Momentan jedoch ist der Koshari-Kreis in Los Angeles sehr um-
triebig; man glaubt dort, dass es an der Zeit sei, aus den GroRRen
Vier des AuReren Kreises die GroBen Fiinf zu machen.
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Die Yakuza dagegen hat ihr Schicksal sehr eng mit Mitsuha-
ma Computer Technologies verkniipft. Das soll jetzt nicht hei-
Ren, dass jeder Yakuza-Rengo Verbindungen zu Mitsuhama hat
- haben sie nicht, und tatsdchlich kimpfen manche Rengos mit
Klauen und Zahnen gegen diejenigen, die solche Verbindungen
haben. Aber die Yakuza und MCT sind untrennbar miteinander
verbunden - vier der héchsten Yakuzabosse besitzen fast 45
Prozent des Megakonzerns. Mitsuhama ldsst seine Schmutzar-
beit von Yakuzasoldaten erledigen, wahrend die Yakuza MCT als
die groBte Geldwascherei benutzt, die die Welt je gesehen hat.
Die Konzernverbindung verleiht der Yakuza eine unbarmherzige
Effizienz; wer mit ihr zu tun hat, achtet auf seine Manieren.

Die Triaden haben ihren Ursprung in dem, was friiher einmal
China war, und sie unterscheiden sich von den anderen gro-
Ren kriminellen Netzwerken darin, dass sie dezentralisiert sind
- es gibt keine zentrale Fihrung, keinen obersten Befehlsha-
ber oder ,Hohen Rat” und keine Schlichtungskommission. Das
bedeutet, dass oft ganz neue Regeln gelten, wenn man sich
vom Territorium einer Triade auf das einer anderen begibt; was
einen am einen Ort rettet, kann einen am anderen das Leben
kosten. Das Fehlen einer zentralen Fiihrung fiihrt oft dazu, dass
Konflikte nur auf sehr blutige und brutale Weise gelést werden
- obwohl Triaden auch zu (liberraschender Subtilitdt und Zu-
rickhaltung féhig sind, wenn es die Situation erfordert. Ande-
rerseits sind die Triaden gerade wegen der fehlenden zentralen
Fiihrung sehr flexibel, wenn es um die Anpassung an neue Ter-
ritorien oder deren Ubernahme geht. Wenn es ihnen jetzt noch
gelange, ihre kulturell verwurzelten Vorurteile gegen Frauen
in FUhrungspositionen und nichtmenschliche Metatypen im
Allgemeinen zu Uberwinden, kénnten die Triaden ein viel gré-
Reres Stlick vom Kuchen abbekommen. Die Triaden betreiben
nattirlich die Gblichen Gliicksspiel-, Drogen- und Prostitutions-
geschéfte, aber ihre Spezialitdt sind Erwachte Drogen. Aus
irgendeinem Grund gibt es bei den Triaden tberdurchschnitt-
lich viele Magiebegabte, und dadurch sind sie sehr effektiv im
Finden, Erproben und Herstellen von Drogen, die den besten
Straf’enpreis erzielen.

Erinnert ihr euch, dass ich gesagt habe, kriminelle Organisati-
onen hielten sich gerne bedeckt, mieden das Rampenlicht und
kiimmerten sich vor allem um sich selbst? Da habe ich nicht
Uber die russischen Vory v Zakone geredet. Die Vory kénnen,
was Geld und Personal angeht, nicht mit den anderen grofien
Syndikaten mithalten, deshalb ist ihr wichtigstes Werkzeug der
Offentlichkeitsarbeit die Einschiichterung. Ihre Verhandlungst-
aktik ist stumpfe Brutalitit; das erste Indiz dafiir, dass die Vory
sich auf ein neues Territorium ausgebreitet haben, sind fiir ge-
wohnlich die Leichen der Kriminellen, die die Gegend fiir ihr
Gebiet gehalten hatten. Die Vory mischen auf, sie gehen mit
vollem Einsatz in jede Konfrontation, laut und uniibersehbar.
Das funktioniert nicht immer, aber eins kénnt ihr mir glauben:
Niemand sieht diese Typen gerne auf sich zukommen.

In der Hopi-Folklore ist Koshare der Geist der Ubertreibung -
gefraRig, ausfallend, respektlos, das universelle abschrecken-
de Beispiel. Koshare tut alles, was Menschen nicht tun sollten,
und veranschaulicht, warum sie es nicht tun sollten. Deshalb
nennt sich das Netzwerk der indianischen organisierten Krimi-
nalitdt Koshari. Die Koshari beschéftigen sich mit allem, was
man von einer kriminellen Organisation erwarten wiirde, aber
ihre Spezialitét ist der Talisschmuggel, der illegale Handel mit
magischen Reagenzien und Telesma. Wenn ihr ein T-Bird-Pi-
lot im Westen Nordamerikas seid, werdet ihr - je nach dem
Eindruck, den ihr auf die Koshari macht - entweder rekrutiert,
von ihrem Territorium verbannt oder abgeschossen.

DIE GEGENSEITE >»

FUHRENDE KRIMINELLE
GRUPPIERUNGEN IN DER ADL

Mafia: Im Rhein-Ruhr-Megaplex hat die Gasperi-Familie das Sa-
gen, nicht zuletzt durch ihre Kontakte zum omniprasenten Sae-
der-Krupp. Allerdings schwécht die offene Feindschaft zwischen
Familienoberhaupt Don Lupo Gasperi und dessen Tochter Micha-
ela Semenszato aktuell die Organisation. In Stuttgart sitzen die
Canorettis unter Nicola Canoretti und treiben die Wurzeln ihrer
illegalen Vereinigung tief ins Musikgeschéft der siiddeutschen
Metropole.

Vory v Zakone: Gefahrlichstes und groBtes Vory-Syndikat ist
die Gargari-Organizatsi, deren Haupteinflussgebiet sich fast
tiber den gesamten Norden und Osten der ADL zieht, inklusive
Berlin und Teilen von Franken. Organisierte Einbriiche, Prostituti-
on, Markenfalschung, Schutzgelderpressung, Hehlerei, Waffen-,
Drogen- und Menschenhandel — es gibt kaum einen Bereich, in
dem die Organisation nicht ihre Finger hat. GroRtes westliches
Vory-Syndikat in Europa sind allerdings die Lobatchevski-Vory.
Von ihrem Sitz in Skandinavien aus nehmen sie auch Einfluss auf
den deutschen Untergrund, vor allem in Hamburg und Bremen.

Yakuza: Wahrend der GroR3teil des Rhein-Ruhr-Plexes in Ma-
fia-Hand ist, sitzt in Diisseldorf der Makahashi-Gumi. Im Schat-
ten der dort ansédssigen Japanokons hilt dieser Clan die Unter-
welt fest in seiner Hand und betreibt nach guter alter Tradition
Bordelle, illegale Gliicksspielhdllen und Drogenhandel, vor allem
fiir die japanischen Angestellten der Megakonzerne.

Graue Walfe: In einigen der groBeren Plexe haben zudem die
Wolfe, die tiirkische Maffiya, ihre Zelte aufgeschlagen. Unter den
sonst eher kleinen Zellen der Organisation ist die Miinchner Fa-
milie Djorovic eine Ausnahme: Sie kontrolliert seit Jahrzehnten
die Unterwelt der bayrischen Hauptstadt und hat sich vor allem
auf die Produktion von BTLs spezialisiert. Konkurrenz bekommen
sie in letzter Zeit aus Berlin-Kreuzberg, wo die Walfin Semra
+Asena” Bulut eine Allianz verschiedener Gruppen forciert hat.

GANGS

Wir haben hier weder den Platz noch die Zeit, um euch etwas
Uber all die vielen Gangs zu erzéhlen, die sich in dem Spra-
wl, in dem ihr gerade herumhédngt, gegenseitig die Képfe ein-
schlagen - deshalb nur ein bisschen Allgemeines. Kleinere
Kaffer scheinen offenbar mit einer Gang auszukommen, aber
bei mehr als 2.000 Einwohnern wird man wahrscheinlich schon
zwei oder mehr finden. Und bei tiber einer Million Einwohnern
hat man schon ein recht hiibsches Gang-Netzwerk. Ihr solltet
euch die Zeit nehmen, mehr tber dieses Netzwerk in Erfahrung
zu bringen - den Aktivitaten einer Gang auf dem Turf einer an-
deren nachzugehen, kann einem leichter zum Verhangnis wer-
den, wenn man gar nicht wei, was man da gerade tut.

Es gibt zwei Arten von Gangs, und als Runner werdet ihr
am wahrscheinlichsten friiher oder spater einer der vielen
StraBengangs iber den Weg laufen. StraBengangs definieren
sich Uber ihr Territorium. Ein paar heruntergekommene Hau-
serblocks, eine Handvoll verlassener Gebaude, die StraRen
um ihre Stammkneipe herum, ein paar Stapel Backsteine, ein
Stadtviertel, was ihr wollt. Was immer sie haben, gehért ih-
nen. Nicht immer wissen sie, was sie damit anfangen sollen
- vielleicht ein bisschen dealen oder halbherzig Schutzgelder
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erpressen -, aber sie verteidigen es gegen alle Eindringlinge.
Was normalerweise darauf hinauslauft, dass sie auf ihrem
Turf herumhéngen und jeden, den sie nicht kennen, zu ei-
nem Kampf herausfordern. Es gibt jedoch auch einige Stra-
Rengangs, bei denen nicht das Territorium der zentrale Punkt
ist. Bei manchen steht der Metatyp im Vordergrund, etwa bei
den rein elfischen Ancients in Seattle; andere werden durch
gemeinsame Interessen zusammengehalten, wie etwa die
Halloweeners, die sich als Ghule verkleiden und Passanten,
die das Pech haben, ihren Weg zu kreuzen, erschrecken und
Gberfallen. Im Allgemeinen sind Ganger jung, ungehobelt,
ungebildet, unberechenbar, reizbar und heif’ auf eine Schla-
gerei. Wenn also der Job, mit dem ihr gerade beschaéftigt seid,
es nicht gerade erforderlich macht, sich mit irgendwelchen
Gangs abzugeben, dann macht lieber einen grofen Bogen
um sie. AuBer ihr findet, dass zu einem wirklich gelungenen
Abend noch eine ordentliche Priigelei fehlt.

Was die StraBengangs fir die StraBen und Gassen des Spra-
wls sind, sind die Go-Gangs fiir die Highways und Schnell-
straRen. Sie fahren mit aufgemotzten Motorradern durch die
Gegend und nehmen jeden Fahrer aufs Korn, der auch nur ein
Milligramm Angst zeigt. Das geringste Zégern, die winzigs-
te Unsicherheit kann einen Angriff auslésen. Das kann ein
Rammmandver sein oder eine Art Lanzenstechen mit einer
abgesagten Schrotflinte auf dem Lenker. Die Angriffe dienen
keinem besonderen Zweck - sie sind der Zweck. Go-Gan-
ger suchen sich ihre Opfer wahllos und vorurteilslos aus und
stiirzen sich in Gewalttatigkeiten wie ein Frosch ins Wasser.
Macht euch schlau, wo sich die Go-Gangs herumtreiben, und
geht ihnen aus dem Weg.

AKADEMIKER

Das mag euch jetzt etwas komisch vorkommen. Wir Runner
sind ja nicht gerade dafiir bekannt, dass wir in Horsélen he-
rumhéangen oder Uber die neuesten Ergebnisse der akade-
mischen Forschung diskutieren. Aber Akademiker kénnen
durchaus niitzlich sein. Es gibt Wirtschaftswissenschaftler, die
euch mit allen mdéglichen Konzerninformationen versorgen
kénnen, Gber die sich die PR-Leute lieber ausschweigen. Und
wenn ihr nach irgendwelchen historischen Informationen
sucht, iber Matrix und Technologie, Gber Politik und Staa-
ten, (ber Magie und Zauberformeln - Wissenschaftler wissen
Uber sehr viele Gebiete sehr viel mehr als der gemeine Meta-
mensch auf der StraBe. Und Universitaten lehren auch Spra-
chen - wenn ihr etwas Ubersetzt haben miisst, wendet euch
an sie. Eine Universitat ist eine sehr gute erste Wahl, wenn
man nach dieser Art von Informationen sucht, denn im Ver-
gleich zu ihren Gegenstlicken bei den Konzernen sind Profes-
soren eine liberraschend preiswerte Informationsquelle.
Grundsatzlich gibt es drei Sorten von Universitdten: 6ffentli-
che, nichtkommerzielle private und kommerzielle private. Die
letzten sind die haufigsten, da die Konzerne gern ihre Leute auf
ihre eigenen Institute schicken. Das ist eine Frage der Qualitats-
kontrolle - die Konzerne wollen, dass die Leute die Welt so se-
hen wie sie, ungestort von anderslautenden Fakten oder unab-
héngigen Meinungen. Die meisten 6ffentlichen Universitaten
dagegen hdangen am seidenen Faden. Die staatlichen Gelder
sind knapp, und es ist schwer, die Finanzierung von Bildungs-
instituten zu rechtfertigen, die der Volksmeinung zufolge oh-
nehin nur flr solche Studenten da sind, die die Megakonzerne
nicht wollten. Ein Stigma scheint jedem anzuhangen, der sich
auf eigene Faust Bildung zu verschaffen versucht, was doch

sehr nach Megakon-Meinungsmache klingt. Dessen ungeach-
tet gelten einige Universitaten noch immer als respektable Bas-
tionen des Lernens, sofern sich iberhaupt noch jemand einen
Drek darum schert. Die University of Washington in Seattle ist
ein namhaftes Beispiel dafir.

Nichtkommerzielle private Universitaten zielen auf Studen-
ten ab, die etwas haben, was die Konzerne wollen, die es aber
geschafft haben, ihren Weg zu gehen, ohne sich einem von
ihnen auszuliefern. Jedenfalls bislang. Und viele dieser Uni-
versitaten Uberleben nicht nur, sie florieren - wie etwa das
Massachusetts Institute of Technology and Thaumaturgy
oder das CalTech. Was uns zur nachsten Kategorie bringt.

MANAJAGER

Immer wenn etwas Neues in der Welt auftaucht, geschehen
kurz nacheinander zwei Dinge: Als Erstes findet jemand he-
raus, wie man damit Geld verdienen kann, und dann findet
jemand heraus, wie man damit Pornos machen kann. Bei der
Magie war es genauso. Wir werden uns auf den ersten Punkt
konzentrieren, aber - ja, auch mit Magie kann man Pornos
machen, genau wie mit allem anderen.

AuBer einem Job als Lohnmagier gibt es noch jede Menge
weiterer Méglichkeiten, mit Magie Geld zu verdienen, denn wo
immer das Geld ist, da sollten wir auch sein. Die Erforschung
und Entwicklung neuer Zauberformeln ist eine dieser Moglich-
keiten, noch dazu eine sehr lukrative. Es gibt eine ganze Reihe
wohlhabender Zauberheinis da draufen, und im Aligemeinen
sind sie nur zu gern bereit, einen Haufen Geld fir etwas aus-
zugeben, das ihnen einen Wettbewerbsvorteil gegentiber ih-
ren Kollegen verschafft. Auch auf dem Gebiet der magischen
Reagenzien und ihrer Anwendungen lasst sich gutes Geld ma-
chen. Gerade in der letzten Zeit haben sich die Forschungen
auf diesem Gebiet als besonders profitabel erwiesen, da neue
Anwendungsmaoglichkeiten fiir Reagenzien gefunden wurden,
die die Nachfrage nach diesen seltenen Giitern deutlich erhéht
haben. Arkanarchédologen, Forscher, Critterjager und alle, die
sonst irgendwie einen Draht dazu haben, suchen den Globus
ab und sammeln so viele seltene Tiere, Pflanzen, Mineralien
und was nicht alles, wie sie nur finden kénnen. Das meiste da-
von wandert in die Herstellung von Reagenzien, aber es gibt
noch genug Zeug, von dem keiner so genau weif, was es ei-
gentlich bewirkt - eine Menge magische Forschung ist noch
erforderlich, um das alles herauszufinden.

Wie zu erwarten sind die fiihrenden Magiehéandler die Me-
gakonzerne, allen voran Aztechnology und Mitsuhama, aber
an der eigentlichen Speerspitze der topaktuellen magischen
Forschung finden wir zwei Organisationen: die Draco Foun-
dation und die Atlantean Foundation. Die Draco Foundation
begann ihre Existenz, als der Grofle Drache Dunkelzahn am
Abend seiner Amtseinfihrung als UCAS-Prasident bei einer
Explosion ums Leben kam. Als GroRer Drache hatte er natiir-
lich auf einem riesigen Haufen von Reichtlimern gehockt, und
er hinterlieB ein Testament mit einer Unzahl seltsamer und
ungewohnlicher Vermachtnisse, unter anderem einige beson-
dere Gegenstédnde, die auch heute noch heibegehrt sind. Die
Draco Foundation wurde ins Leben gerufen, um seine Ange-
legenheiten zu regeln und seinen Nachlass zu verwalten, und
gleichzeitig wurde das Dunkelzahn-Institut fiir Magische For-
schung (DIMF) gegriindet, um - na? - die magischen Interes-
sen des Drachen weiterzuverfolgen. Diese beiden Organisati-
onen arbeiten eng zusammen und haben ihre Finger bei allem
im Spiel, das auch nur entfernt etwas mit Magie zu tun hat.
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Der relativ frische Aufstieg der Draco Foundation hat ge-
mischte Reaktionen bei ihrem élteren Gegenstlick, der Atlan-
tean Foundation, hervorgerufen, die - wie man anhand des
Namens vielleicht schon errét - urspriinglich als Organisation
begann, die nach allem suchte und forschte, das mdglicher-
weise etwas mit der versunkenen Insel Atlantis zu tun hatte.
Im Laufe der Zeit erlangten ihre Mitglieder dabei immer um-
fassendere Kenntnisse und Fahigkeiten als Artefaktjager und
Magieforscher. Dunkelzahn zollte dem Anerkennung, indem
er der Atlantean Foundation fiinf Millionen Nuyen hinterlief3,
was natiirlich einen kraftigen Schub fiir ihre Méglichkeiten be-
deutete. Deshalb stehen die Atlanteans eigentlich auf recht
freundschaftlichem FuB mit den Dracos - was absolut ver-
standlich ist, denn ich wédre auch jedem freundlich gesonnen,
der mir finf Millionen Nuyen hinterlieBe. Aber es herrscht
auch eine gewisse Rivalitét; beide Organisationen sind oft
hinter denselben Dingen her. Wenn ihr also auf Artefaktjagd
geht, dann macht euch darauf gefasst, es mit mindestens ei-
ner der beiden Organisationen aufnehmen zu missen.

POLITIKER

Politiker mégen zwar nicht mehr den Einfluss haben, den sie
friher einmal hatten, aber noch immer miissen Steuern ein-
getrieben, Gesetze vollstreckt, Infrastruktur unterhalten und
Karrieren geschmiedet werden. Das meiste von diesem Ver-
waltungskram bekommt ihr gar nicht mit. Ihr miisst euch kei-
nen Kopf darum machen, wer jetzt im Moment Prasident oder
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Kénig oder was auch immer von dem Land ist, in dem ihr euch
gerade aufhaltet, und so ziemlich alle nationalen und tiberre-
gionalen Angelegenheiten erfordern ohnehin mehr Ressour-
cen und Personal, als jedem Runnerteam auch nur ansatzwei-
se zur Verfligung stehen. Was euch wirklich interessiert, sind
die Lokalpolitiker und értlichen Verwaltungsbeamten - Bur-
germeister, Ratsleute, Sachverwalter und dergleichen -, die
den Gesetzen Geltung verschaffen, Steuern kassieren, Not-
und Rettungsdienste finanzieren und iberhaupt dafiir sorgen,
dass alles irgendwie lduft. Diese Leute mdgen nicht so mach-
tig sein wie die Konzerne, aber solange sie auf ihrem eigenen
Territorium sind, verfligen sie liber gentigend Mdoglichkeiten,
um euch zu helfen oder zu behindern. Die gute Nachricht ist:
Sie stehen weit genug unten in der Nahrungskette, dass ihr es
euch vielleicht leisten kénnt, vortibergehend ihre Kooperati-
on zu erkaufen. Und sie sind leichter zu erpressen. Hoért euch
um, seht euch um, findet heraus, wen ihr kennen miisst und
was ihr Gber ihn wissen musst - man weif3 nie, wann man sie
einmal braucht.

Neben den eigentlichen Politikern sind auch die Policlubs
nicht ganz unwichtig. Sobald es irgendwo in der Sechsten
Welt eine Sache gibt, liber die zwei oder mehr Leute einer
Meinung sind, dann griinden sie einen Policlub. Manchmal
besteht das Ziel des Clubs darin, irgendwie ein Stick weit
aktiv an der Politik teilzuhaben, als miindige Biirger und so.
Andere sind nur Deckmantel fiir illegale Aktivitaten, und viele
dienen nur als Ausrede, um zusammenzusitzen und sich ei-
nen hinter die Binde zu kippen. Die meisten dieser Gruppie-
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rungen besitzen keinen nennenswerten Einfluss - die kénnt
ihr getrost ignorieren. Aber einigen wenigen solltet ihr schon
eure Aufmerksambkeit schenken.

Eine davon ist der Humanis Policlub. Elfen, Zwerge, Trol-
le und Orks haben nun schon vor tber fiinfzig Jahren Einzug
in diese Welt gehalten, aber fiir manche Leute hat diese Zeit
immer noch nicht gereicht, um sich an ihre Anwesenheit zu
gewodhnen oder sie zu akzeptieren. Vor allem nicht an Orks
und Trolle. In der stolzen Tradition aller rassistischen Grup-
pierungen seit Anbeginn der Zeiten bemiiht sich der Huma-
nis Policlub, dem Hass ein freundliches Gesicht aufzumalen.
Sie sind nicht gegen alle anderen, so sagen sie, sie sind nur
pro-menschlich. Und sie wollen den anderen Metatypen
ja gar nichts nehmen, sie wollen nur sicherstellen, dass die
Menschen ihren fairen Anteil erhalten (was in ihren Augen so
ziemlich alles ist).

Humanis dient als Kontaktstelle fiir eine ganze Reihe von
Gruppen mit dhnlicher Gesinnung, angefangen bei den unan-
genehmen und aggressiven Alamos 20.000 bis hin zur ultra-
gewalttatigen Hand of Five. Wenn ihr nichtmenschlich seid,
wenn ihr mit Nichtmenschen befreundet seid oder wenn ihr
irgendwo hinreisen wollt, wo Nichtmenschen sind, dann soll-
tet ihr die Augen aufhalten, was Humanis und ihresgleichen
im Schilde fUhren. Sie kénnen jederzeit auftauchen und ein
Hoéllenchaos anrichten. Also seid gewarnt.

Dieses Newtonsche Zeug, dass jede Aktion eine Reaktion
hervorruft, gilt im Zwischenmenschlichen genauso wie in der
Physik. Und so gibt es nattirlich auch einige einflussreiche
pro-metamenschliche Gruppierungen, angefangen bei den
Lobbyisten und Organisatoren des Ork Rights Committee
(ORC) bis hin zu den radikaleren und der Gewalt nicht abge-
neigten S6hne Saurons. Genau wie die Anti-Meta-Gruppen
kénnen auch sie jederzeit fiir Chaos und Unruhe sorgen. Und
wenn Pro-Meta- und Anti-Meta-Gruppen zur selben Zeit am
selben Ort zusammentreffen - nun, hoffen wir, dass euer Plan
B auch mit unvorhersehbaren Explosionen und herumliegen-
den Leichen fertig wird.

Zusatzlich zu den Rassisten unterschiedlicher Couleur soll-
tet ihr auch immer die Augen nach den diversen Inkarnatio-
nen des neo-anarchistischen Policlubs offenhalten. Manch-
mal verwenden sie einfach diesen Namen, nur mit Grobuch-
staben (,Neo-Anarchisten), aber je nach Ort und Situation
nennen sie sich auch Panoptiker oder Lambeth-Martyrer oder
Volkspartei oder irgendwas anderes, das symbolisch, aufrich-
tig und nach Interessenvertreter des kleinen Mannes klingt.
Die verschiedenen Gruppierungen, die unter dem Banner des
neo-anarchistischen Policlubs aktiv sind, decken die unter-
schiedlichsten Geschmacksrichtungen ab. Einige sind glutau-
gige Bombenleger, die meinen, man sollte erst einmal alles
in Schutt und Asche legen, bevor man etwas Neues aufbaut,
andere meinen, man sollte alles in Schutt und Asche legen
und nichts wiederaufbauen, wieder andere sind ernsthafte
Reformer, die innerhalb der existierenden Systeme tdtig sind.
Manche wollen Sinn und Zweck der Nationalstaaten veran-
dern, manche wollen einfach alle Nationen abschaffen. Man-
che moégen Kaffee, manche Tee. Was diese ganzen grund-
verschiedenen Programme und ihre Verfechter im Kern eint,
ist ein tiefes Misstrauen gegeniber zentralistischer Macht
in allen Formen und Auspragungen, und damit sind sowohl
Megakonzerne als auch Regierungen gemeint. Sie sind der
Ansicht, dass Individuen selbst die Kontrolle (iber ihr Leben
besitzen und Familien und Gemeinschaften nach ihren eige-
nen Vorstellungen leben sollten. In den Augen aller, die Auto-

ritat und Macht austliben, reicht das natiirlich schon aus, um
sie als Radikale abzustempeln. Sie sind AuBenseiter, und oft
werden sie von den Herrschenden kriminalisiert. Genau wie
wir. Und das macht sie fiir uns zu nattrlichen Verblindeten
- vorausgesetzt, ihr habt eine gewisse Toleranz fiir revolutio-
nares Geschwafel.

DAS GESETZ2

Das Nervigste, was Kommunalpolitiker tun kénnen, ist, euch
die kommunalen Gesetzeshiiter auf den Hals zu hetzen, denn
heutzutage sind die lokalen Bullen nicht mehr wirklich lokal.
Friher einmal war die Strafverfolgung ein wirres Durcheinan-
der aus kommunalen, staatlichen und Bundesbehérden, die
jeweils ihr eigenes Ding machten, kaum miteinander redeten
und schon gar keine Daten austauschten. Oh, sicher, wenn sie
hinter einem Serienmd&rder her waren, sagten sie sich gegen-
seitig Bescheid und hielten die Augen offen, aber wenn ihr ein
Einbrecher wart oder irgendeinem anderen illegalen Gewer-
be nachgingt, dann konntet ihr meistens ohne Probleme von
einer Jurisdiktion in eine andere ziehen und noch einmal neu
anfangen, ohne dass es iberhaupt jemand mitbekam.

Heute ist es zugleich schlechter und besser. Schlecht ist,
dass die meisten Sprawls ihren mageren Haushalt dadurch
schonen, dass sie die Polizei privatisieren - was bedeutet, dass
die Bullen ein Konzern sind. Die beiden gréften sind Lone
Star, ein unabhédngiger Konzern, der in der stolzen Tradition
der kompromisslosen texanischen Justiz (sprich: Brutalitét)
steht, und Knight Errant, eine Tochter von Ares. Diese bei-
den balgen sich um die richtig fetten Vertrage; kiirzlich konnte
Knight Errant die Sahnetorte Seattle aus Lone Stars Handen
reifen. Andere grofere Sicherheitsdienstleister sind Sakura
Security, das vor allem in Japan verbreitet ist, der deutsche Si-
cherheitsriese Sternschutz, Esprit Industries aus Frankreich
(eine Aztechnology-Tochter) und die beiden Mitsuhama-Fir-
men Parashield und Petrovski Security. Diese Konzerne sind
alle international tatig, und ihre zentralen Datenbanken sind
Uberall da, wo sie auch sind; sobald ihr etwas in dem einen
Zustandigkeitsbereich anstellt, wissen sie in den anderen
auch dartiber Bescheid. Also seht zu, dass ihr gar nicht erst
in ihre Datenbanken kommt. Verratet ihnen nichts Gber euch
- nicht euren Namen, euer Foto, euren Lieblingswhisky, gar
nichts -, denn irgendein schlauer Cop, oder ein noch schlau-
eres Computerprogramm, kann alles dazu verwenden, um
euch festzunageln. Das Gute daran ist nun allerdings, dass die
Polizeikonzerne zwar alle Daten intern in Nullkommanichts
weitergeben, andererseits aber alles daransetzen, ihre Kon-
kurrenten schlecht aussehen zu lassen - und das bedeutet,
dass sie sich gegenseitig nie irgendwas erzahlen. Solange ihr
wisst, wer wo die Zustandigkeit hat, werdet ihr immer Lécher
finden, durch die ihr hindurchschliipfen koénnt.

Aber werdet bitte nicht tibermiitig. Polizeivertrage kénnen
sich von einem Augenblick auf den nachsten dandern; da, wo
heute Knight-Errant-Territorium ist, kann morgen schon Lone
Star patrouillieren. Fiir euch kann das heiflen, dass ihr am ei-
nen Tag ein unbekannter Freischaffender seid und am néchs-
ten ein gesuchter Verbrecher. Und ihr solltet auch wissen,
dass viele Sprawls mehrere Sicherheitsunternehmen inner-
halb ihrer Grenzen beschéftigen - zum Beispiel kann Knight
Errant den Vertrag fiir die 6ffentlichen stadtischen Bereiche
haben und Lone Star fiir die Wohngebiete oder Konzernan-
lagen zustdndig sein. Macht euch auf jeden Fall schlau, wer
wann in welchen Stralen patrouilliert.
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UNTER DER OBERFLACHE

Ein Merkmal des Lebens in den Schatten ist, dass die Bewoh-
ner des Dammerlichts in der Regel nicht sonderlich gut or-
ganisiert sind. Schlieflich sind wir hier, weil wir nicht so gut
mit den Regeln und Protokollen und dem ganzen Mist zu-
rechtkommen, die eine formelle Organisation erfordert. Aber
wir sind noch am Leben, denn wir wissen, dass es manchmal
eben doch besser ist, zusammenzuarbeiten.

Eine der wichtigsten Schattengruppen ist der JackPoint,
eine lockere Vereinigung auergewodhnlicher Schattencha-
raktere, ins Leben gerufen von FastJack, dem vielleicht besten
Hacker aller Zeiten. ‘Jack musste sich vor Kurzem aus dem
Netzwerk zurlickziehen, aber die Gruppe ist immer noch sehr
umtriebig. lhre Mitglieder sind nicht bekannt, und ihre Infor-
mationen sind vertraulich, aber wenn ihr irgendwas in die
Finger bekommt, das von diesen Leuten zusammengestellt
wurde, dann kénnt ihr sicher sein, dass es von Leuten kommt,
die wissen, wovon sie reden.

Der Denver-Nexus, eine weitere renommierte Schattenor-
ganisation, ist eine Gruppe von Hackern, die den Denver Data
Haven bewachen und beaufsichtigen, eines der grofiten Ar-
chive geheimen Wissens, das die Welt je gesehen hat. Oder
besser gesagt: nicht gesehen hat, denn nur wenige Leute diir-
fen einen Blick auf das werfen, was hier gespeichert ist. Ahn-
lich agieren in der ADL die Schockwellenreiter, ebenfalls ein
Hacker-Zusammenschluss, der sich fiir Kommunikationsrecht
und Informationsverbreitung stark macht.
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Daruber hinaus gibt es noch weitere Gruppen, die in den
Schatten leben, aber nichts mit Shadowrunnern zu tun haben.
Sie mégen das Dammerlicht, weil sie selber gern im Verbor-
genen bleiben. Eine davon ist eine zwielichtige Vereinigung
von Magiern, die sich die Schwarze Loge nennt. Diese Grup-
pe wird fiir den verheerenden magischen Zwischenfall in der
UCAS-Hauptstadt DeeCee im Sommer 2073 verantwortlich
gemacht, und viele glauben, dass sie auch beim jingst ausge-
tragenen Kampf zwischen Lofwyr und Alamais, der mit Ala-
mais’ Tod endete, die Finger im Spiel hatte. Jeder weif, dass
die Schwarze Loge eine ganze Schar Politiker und andere
Fliihrungspersonen unter ihrer Fuchtel hat, aber niemand weif,
wer sie sind. Kurz gesagt: Wenn ihr Leute in schwarzen Roben
seht, die komische Zaubersachen anstellen, dann macht euch
ein paar Notizen, ruft die Polizei und nehmt die Beine in die
Hand.

Die Neue Revolution verfolgt das Ziel, die alten Vereinig-
ten Staaten von Amerika wieder ins Leben zu rufen. Eine no-
ble Sache, die der Rest der Welt aber als das sieht, was sie
ist: eine schwachsinnige Idee, die vollig an der heutigen Re-
alitat vorbeigeht. 2064 versuchte die Neue Revolution einen
Staatsstreich, bei dem der damalige UCAS-Prasident und sein
Verteidigungsminister ums Leben kamen und ein Hoéllen-
chaos entstand. Vizeprasidentin Nadja Daviar Giberlebte und
schaffte es zusammen mit Brigadegeneral Angela Colloton,
die UCAS vor dem Zerfall zu bewahren. Sie brachten die An-
fihrer der Neuen Revolution zur Strecke, machten ihnen den
Prozess und lieBen sie exekutieren, und alle gratulierten sich
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gegenseitig, dass sie die Welt von diesen Bekloppten befreit
hatten. Tja, jetzt ist es zehn Jahre spater, und die Neue Re-
volution gibt es immer noch. General Colloton trug wesent-
lich dazu bei, den Staatsstreich abzuwehren und die Anfiihrer
der Organisation dingfest zu machen, wird aber seither von
Gerlichten verfolgt, die ihr selbst eine Verbindung zu diesen
Radikalen nachsagen. Diese Gerlichte hielten sie allerdings
nicht davon ab, Prasidentin der UCAS zu werden. Sollte an
der Sache wirklich etwas dran sein, ist sie jetzt natirlich in der
perfekten Position, um die Neue Revolution zu einem wirkli-
chen Machtfaktor zu machen - ich kann euch gar nicht sagen,
wie viele Wetten auf diese Option abgeschlossen wurden.

FREIZEIT

Wie so ziemlich jedes lebende vernunftbegabte Wesen wer-
det ihr den gréten Teil eurer Zeit damit verbringen, euch fiir
die Arbeit fertigzumachen, zu arbeiten und euch von der Ar-
beit zu erholen. Aber hin und wieder werdet ihr auch feststel-
len, dass ihr ein bisschen freie Zeit und ein paar zusatzliche
Nuyen Ubrig habt. Zum Gliick fiir euch gibt es jede Menge
Aktivitdten, mit denen ihr dafiir sorgen kénnt, dass ihr und
euer Geld keine langfristige Beziehung eingeht.

GELD

Wo wir gerade von Geld reden - vergesst nicht, euch zu verge-
wissern, dass ihr auch die richtige Wahrung fur den Ort habt,
an dem ihr sie ausgeben wollt. Die vorherrschende Wahrung
weltweit ist der Nuyen, aber einige dickkdpfige Nationen be-
stehen immer noch darauf, ihre eigene Wahrung zu benutzen
(wie das englische Pfund oder der Schweizer Franken). In Euro-
pa zahlt zudem weiterhin der Euro als Standardzahlungsmittel.
Aber auch in diesen Landern wird der Nuyen fiir gewohnlich
gerne angenommen. Wobei das Ganze dank elektronischer Fi-
nanztransaktionen ohnehin immer irrelevanter wird. Richtiges
Bargeld wird nur noch selten benutzt - manchmal fiir spezielle
Transaktionen oder in Gegenden, die so riicksténdig sind, dass
sie noch nicht einmal eine Matrix haben (gruselige Vorstellung,
ich weif}, gibt es aber). Staaten mit eigener Wahrung mégen
euch ein paar Wechselgebuhren aufbrummen, aber das sind
auch so ziemlich die einzigen Unannehmlichkeiten.
Beglaubigte Credsticks sind das Zahlungsmittel der Wahl fiir
Leute, die drahtlosem Geldtransfer nicht trauen oder keine Da-
tenspuren hinterlassen wollen. Die Dinger sind kleiner als euer
Daumennagel (es sei denn, ihr seid Pixies, dann haltet die Klap-
pe) und enthalten einen bestimmten Geldwert, der von einer
der groBen Finanzméchte der Welt beglaubigt wurde. Je groRer
die Bank, desto stabiler ist das auf dem Credstick gespeicher-
te Geld, deshalb benutzen viele Leute am liebsten Sticks der
grofiten Bank von allen, der Zirich-Orbital Gemeinschaftsbank.
Die Konzerne sind schon vor Jahrzehnten auf den Wéah-
rungszug aufgesprungen und haben angefangen, Konzern-
scrip in Umlauf zu bringen, ein Zahlungsmittel, das nur in den
Geschaften des jeweiligen Konzerns ausgegeben werden
kann. Die Megakonzerne bezahlen ihre Angestellten gern in
Scrip, weil dadurch das Geld in der Familie bleibt. Die Tatsa-
che, dass die Verwendungsmaéglichkeiten von Konzernscrip
ziemlich eingeschrankt sind, macht es natirlich weniger wert-
voll, aber wenn ihr nichts anderes bekommen kénnt, dann
nehmt es ruhig. Denkt daran: Die Megakonzerne sind grof3 -

irgendwo wird sich schon jemand finden, der das Zeug sucht,
und aufBerdem gibt es einen bliihenden Schwarzmarkt fur
Scriptausch.

DIE MATRIX

Wenn ihr euch in eurer Freizeit amusieren wollt, dann werdet
ihr wahrscheinlich hier anfangen. Hier findet ihr Musik, hier
findet ihr Filme, Sportlibertragungen, virtuelle Nachtclubs,
Chatraume, epische Schlachten in skurrilen Landschaften und
vieles, vieles mehr.

Die Matrix umgibt uns jeden Tag und jede Minute. Sie ist
uns so vertraut, dass wir sie kaum noch wahrnehmen. Wir be-
nutzen sie einfach, meistens in Form der Erweiterten Realitét
(Augmented Reality; AR), einer virtuellen Uberlagerung, die
der Welt um uns herum zusétzliche Informationen und ge-
legentlichen Glamour verleiht, und zwar in Gestalt der Aug-
mented Reality Objects oder AROs. lhr konnt aber auch aufs
Ganze gehen und in die Virtuelle Realitét (VR) eintauchen,
euren Koérper zurlicklassen und zu einer Reise in das Reich
der reinen Information starten, was aufgrund der hohen Ge-
schwindigkeit nattirlich vor allem Hackern zugutekommt. Die
meisten Leute ziehen es jedoch normalerweise vor, die Mat-
rix zu benutzen, wahrend sie gleichzeitig ihr tagliches Leben
weiterflihren.

In der AR habt ihr die Matrix immer um euch herum. Wenn
ihr das richtige Zubehor habt, werden zum Beispiel die Nach-
richten eurer Freunde als Fenster in eurem Gesichtsfeld ge-
offnet und begleiten euch Uberallhin. Die Laden, an denen ihr
vorbeikommt, preisen ihre neuesten Sonderangebote an, zu-
geschnitten auf eure Interessen, die sie aus dem ableiten, was
ihr vorher gekauft habt. Uberall umgeben euch Musik- und
Videokostproben, die nur darauf warten, mit einer kleinen
Handbewegung von euch gedffnet zu werden, um zu sehen,
ob etwas fur euch dabei ist.

Wie werden diese Musik und die Filme an euren Ge-
schmack angepasst, und woher wissen sie, wo ihr seid? Das
ist die Magie der Konzernkontrolle. Die Matrix, musst ihr
wissen, hat zwei grofie Crashs mitgemacht, und nach jedem
wurde sie praktisch neu erfunden. Nach dem zweiten Crash,
2064, wagte die Matrix den Sprung in die Drahtlosigkeit, die
Wireless Fidelity (WiFi), und wurde damit zu einem neo-anar-
chistischen Ideal der Freiheit und Offenheit, zu einem offenen
und frei zuganglichen Netzwerk fir jeden, der liber die néti-
gen Gerate verfligte. Es dauerte knappe zehn Jahre, bis den
Konzernen klar wurde, dass es dort eine Ressource gab, die
sie noch nicht bis ins Letzte ausbeuteten. Sie beichteten die-
se Siinde ihrem jeweils zustdandigen Geistlichen, beteten ein
paar Ave Marias und machten sich daran, den Fehler zu kor-
rigieren, indem sie eine strengere Kontrolle tiber die Matrix
einrichteten, um mehr Einfluss auf das zu haben, was dort vor
sich geht. Natiirlich bekommen ihre besten Kunden auch die
beste Bandbreite, wahrend diejenigen, die finanziell weniger
gesegnet sind, sich mit sporadischem Netzwerkzugang und
niedrigen Ubertragungsraten abfinden miissen.

Es sei denn, man wei3 das Spiel zu spielen. Der Kontroll-
vorsto der Konzerne hat die ewige Schlacht zwischen Ha-
ckern und Matrixwéchtern neu entfacht, denn Shadowrunner
versuchen mit allen Mitteln, die Schwachstellen des neuen
Systems auszunutzen und der Sicherheit immer einen Schritt
voraus zu sein.

Aber das ist eigentlich ein anderes Thema. Fir den Augen-
blick reicht es zu wissen, dass alles und jeder in der Matrix zu
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finden ist. Aber die Dinge, die am einfachsten zu finden sind,
sind die, von denen die Programmierer glauben, dass ihr sie
vielleicht kaufen werdet.

MUSIK

Musik gibt es, seit dem Homo erectus aufgefallen ist, dass un-
terschiedliche Dinge unterschiedliche Gerdausche von sich ge-
ben, wenn man draufschlagt, und sie wird auch nicht wieder
verschwinden. (Ehrlich gesagt, klingt auch heute noch einiges
so, als wirden Neandertaler Steine zusammenschlagen. Aber
tUber Geschmack lasst sich bekanntlich streiten.) Fakt ist je-
denfalls: Was ihr auch fiir Musik mégt, ihr kénnt immer jeman-
den finden, der sie macht. Fur die Fans der klassischen Rock-
musik ist Maria Mercurial gerade zu ihrer Comeback-Tournee
gestartet, mit den machtigen Gitarrenriffs im Gepack, die
sie damals in den 50ern zum Star gemacht haben, und auch
Concrete Dreams lassen es wieder krachen. Orxploitation,
der Sound der Straf3e, wird weiter in den Barrens der Sprawls
gespielt, wobei CrimeTime den Old-School-Standard der Be-
wegung vorgibt. Der Wegwerf-Elektro-Pop wird wohl niemals
sterben, egal wie viele Holzpflécke wir in sein pulsierendes
Herz rammen, und im Moment sind die Latch-Key Kids ganz
vorne, wenn es darum geht, nervige kleine Ohrwiirmer in
euer Stammbhirn zu blasen. Und fiir alle, die nicht der Meinung
sind, dass Musik immer bis zum Anschlag aufgedreht werden
muss, gibt es den Elfenfolk, und da zeigt die Tir-Tairngire-lko-
ne Deirdre gerade allen, wie es geht.

FREIZEIT »
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Manchmal muss man sich einfach in seinen Lieblingssessel
fallen lassen (oder auf sein Lieblings-Dielenbrett, wenn alle
Mobel schon zu Heizzwecken verfeuert wurden) und sich
bunte Bilder um den Kopf flackern lassen. Dafiir gibt es Tri-
deo, das euch mit dem Neuesten aus Nachrichten, Sport und
Unterhaltung berieselt. War das 3D-Fernsehen in seinen An-
fangsjahren noch unbeholfen und schwerféllig, so versetzt
es euch heute wirklich Gberzeugend mitten ins Geschehen
hinein. Und wie tief ihr eintaucht, bleibt euch selbst tiberlas-
sen - ihr kénnt euch auf Sehen und Héren beschranken, wenn
ihr die Einfachheit schétzt, oder euch ans SimSinn anschlie-
3en, wenn ihr das volle multisensorische, emotionsverstarkte
Rundumerlebnis wollt. lhr kénnt bei Sportereignissen dabei
sein, als wiirdet ihr auf der VIP-Tribline sitzen, aber ihr kdnnt
auch auf dem Feld herumflitzen und das Spiel so sehen, wie
die Spieler es sehen.

Nattirlich gibt es Trideoserien fiir jeden Geschmack. Die
Slapstick- und Comedyserie Cree & Dido wird von den Mas-
sen geliebt, und aus dem Erfolgsfilm Water Margin wurde eine
Actionserie Uiber Shadowrunner entwickelt, die gegen die
korrupte Regierung in Seattle kdmpfen (ein Thema, das dank
der jlingsten Skandale im Kabinett des Seattler Gouverneurs
Kenneth Brackhaven eine ganz neue Aktualitat erhalten hat).
In der ADL hat diese Serie allerdings keine Chance gegen den
Dauerklassiker Karl KombatMage - ebenfalls eine Serie Uber
Schattenldufer mit ausuferndem Metaplot. Ende nicht in Sicht.
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Steht ihr mehr auf Realityshows? Toxic Hunter nimmt euch
mit in die Ubelsten Gegenden der Welt und ldsst den Serienstar
Brennan ,Heavy“ O’Dell gegen die einheimischen Critter an-
treten; sein jingster Kampf gegen ein Rudel Ghule in Lagos
hatte eine Rekordquote. Der Klassiker Neil, der Orkbarbar, auf
den schon eure Eltern in ihrer Jugend abgefahren sind, wurde
zeitgemaR neu aufgelegt und ldsst euch, die Zuschauer, direkt
in Neils Fellstiefel steigen. Mittelalterliches Schwertgefuchtel,
Fantasyschonheiten in Fellbikinis mit Tendenz zum Zerreif3en,
Action mit schwitzenden, eingedlten Muskelprotzen, und das
alles aus der Perspektive des Helden - was will man mehr?

SPORT

Waéhrend das 20. Jahrhundert die Entwicklung des Profisports
zum Big Business erlebte, geht es im 21. Jahrhundert darum,
wie man die Sportbranche am besten dazu benutzen kann,
anderen Konzerninteressen zu dienen. FuBball, Football, Eis-
hockey, Basketball und Baseball locken immer noch Zuschau-
ermassen an, aber heute konnen die Fans die MeFeeds ihrer
Lieblingsspieler verfolgen, die Trideos sehen, die ihre Idole
sehen, die Musik héren, die sie héren, und alles iber ihre mo-
dischen und kulinarischen Vorlieben erfahren - und das alles
nattirlich auch mit einer schnellen Handbewegung uber das
richtige ARO kaufen. Wahrend die Kids friiher davon traum-
ten, ihren Idolen nachzueifern und sich mit harter Arbeit den
Weg in die obersten Ligen zu erkampfen, um selbst Stars zu
werden, sind sie heute damit zufrieden, so viel vom Lebens-
stil der Stars zu kaufen, wie sie nur kénnen.

Daruber hinaus haben die Megakonzerne ein paar neue
Sportarten erfunden, die den Fans/Konsumenten mit haar-
straubender Action und atemberaubender Brutalitat einen
ganz neuen Kick verschaffen. Die momentan beliebtesten
dieser neuen Sportarten sind Urban Brawl und Combatbik-
ing. Urban Brawl - in der ADL auch als Stadtkrieg bekannt - ist
ein blutiges Ballspiel, das unter Einsatz von Schusswaffen und
Magie in den Stralen einer Stadt ausgetragen wird. Combat-
biking ahnelt ein bisschen dem Polo, wird aber auf Motorra-
dern gespielt - von Psychopathen.

ESSEN

Als die Uberbevélkerung der Welt noch ein ernsthaftes Prob-
lem darstellte, wandte die Menschheit sich der ergiebigen So-
jabohne als vielversprechender Nahrungsquelle zu (kombiniert
mit Linsen und griiner Lebensmittelfarbe kann man daraus ein
leckeres ... oh, schon gut). Sie ist sehr proteinhaltig, sehr viel-
seitig und leicht anzubauen. Dank diverser globaler Seuchen
und einiger 6kologischer Katastrophen ist jetzt weniger die
Weltbevolkerung das Problem als vielmehr die Grofe des land-
wirtschaftlich nutzbaren Landes auf der Erde, aber im Endeffekt
lauft es auf dasselbe hinaus: Soja ist ein Hauptgrundnahrungs-
mittel. Soykaf ist das Getrank, das uns morgens auf Touren
bringt, Soyburger sind eine beliebte Wahl fiir das Mittagessen,
und Tofu ist fiir unsere Speisekarte das, was Huhn im 20. Jahr-
hundert war. Es gibt hier und da Restaurants und Lebensmit-
telgeschafte, in denen man echtes Fleisch bekommt, aber die
kénnen sich in der Regel nur Leute mit richtig viel Geld leisten.

So selten Fleisch geworden ist, so hdufig sind Zuckerersatz-
stoffe. Die nahrungsmittelproduzierenden Megakonzerne
der Welt wissen, dass die Leute ihre StiBigkeiten lieben, und

EINKAUFSTIPPS

lhr braucht Zeug, und es gibt Unmengen an Anbietern, deren einziger
Lebensinhalt darin besteht, euch Zeug zu verkaufen. Eine groBartige
Welt, nicht wahr? Wie auch immer, hier sind ein paar repréasentative
Ladenketten, die euch einen kleinen Einblick geben, an wen ihr euch
wenden miisst, um das zu bekommen, was ihr braucht.

KAUFHAUSER
Luxus: Lordstrungs, Lacy's
Oberschicht: Fallon and Nelson, The Beaux, KaDeWe
Durchschnitt: Wordsworth, Lears and Mervins, Meyer's Super-
stores
Billig: Kong-Wal Mart, Saver's Central, WeaponsWorld (Waffen
und Munition)

LEBENSMITTEL
Luxus: Society Grocers
Oberschicht: Meyers Groceries, Natural Vat Foods, nature
Durchschnitt: Allenson’s Groceries, Carrefour, Carry&Save,
SAMS Virtual Marketplaces, Quickway
Billig: Stuffer Shack, Aldi-Real, Loco Foods, MiniMart, Buy-Low
Foods, Stuffer Plus

RESTAURANTS

Luxus: Azteca International, The Edge, Takuri's, Trattoria Pagilacci’s

Oberschicht: Green Village, The Gravity Bar, La Gallaria, Kau
Kau's, Purple Haze

Durchschnitt: Gracie’s for Ribs, Bosco’s, McKraken’s Seafood,
Bangkok Hut, Maximillion's

Billig: Cap'n Beef, McHugh’s, Nacho Mama, AldiBurger, Nukit
Burgers, Street Pizza, You Should Not Eat So Much!

HOTELS
Luxus: TripleTree, Lucas, Hilton, Sheraton, Elysium
Oberschicht: Westin, Gold Lion Inn
Durchschnitt: Wylie’s Gala, Rubikan Int'l
Billig: Rent & Rest, Comfy Cubicle, Aston’s Moneymakers, The
Cubes

COMPUTER UND ELEKTRONIK
Luxus: Nybbles & Bytes, Gate’s Computer Showcase
Oberschicht: Hardware Etc., Blood Monies Software
Durchschnitt: Software Sellers, Microdeck, DeGear's Electronics
Billig: Computer Exchange, Hacker's Delight, Kennedy's Used
Electronics

CLUBS
End of the Earth, Miami, Dante’s Inferno, The Orchid, Equilibrium,
Congregation of Rhythms, Flair

SPEZIELLE KETTEN
Armanté (Mode), Rheingold (Mode), Anielski-Joop (Mode), Body
+ Art (Kérperkunst), Life by Evo (Designer-Megastore), Lord's
AutoShops (Kfz-Werkstétten), Lore Stores Inc., Pentagrams (Ta-
liskramer), Robyn’s (Hardcopy-Buchladen), Facets of New York
(Juweliere), Link’'n’Fix (Kommlink-Reparatur), Zoé (Mode)
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sie wissen auch, dass man die Bevolkerung am besten bei der
Stange hdlt, indem man ihre Geliiste befriedigt. In den Stuffer
Shacks und anderen Laden der Welt gibt es Sweeteez, Krak-
I-Snaps und andere néhrstofffreie Lebensmittel im Uberfluss,
die den Lohnsklaven und armen Shadowrunnern wenigstens
ein kleines bisschen das Leben versufen.

SEX

Ich hatte erst Uiberlegt, dieses Kapitel ,Romantik* zu nennen,
habe mich dann aber anders entschieden. Heutzutage gibt
sich doch niemand mehr mit der alten Schachtel-Pralinen-
und-Strauf3-Blumen-Tour ab, und romantische Kutschfahrten
im Park sind auch out. Und niemand kdme mehr auf die Idee,
Jane, die Lack-und-Leder-Messerklaue, zu einem Tasschen
heife Schokolade ins Café um die Ecke einzuladen. Und da
ich bisher ja auch Tacheles mit euch geredet habe, habe ich
mich entschieden, den fundamentalsten aller Urtriebe beim
Namen zu nennen.

Also: Ja, auch die Bewohner der Sechsten Welt haben Sex.
In unzdhligen Variationen, in unzahligen Kombinationen, quer
tiber Metatypen und Geschlechter hinweg. Egal, was ihr fir
einen Fetisch habt, irgendwo wird es jemanden geben, mit
dem ihr ihn ausleben kénnt.

Wie alles andere auf der Welt ist auch Sex zur Ware ge-
worden, zu einem hiibsch verpackten Produkt, das euch ver-
gessen machen soll, dass einst etwas Reales dahintersteckte.
Dort, wo Prostitution legal ist (in etwa 99,998 % der bekann-
ten Welt), boomt sie. Manche Bordelle bedienen spezielle
Nachfragen und bieten von den Kunden gewtinschte Kérper-
und Metatypen an. Wenn eure Fantasien noch spezieller sind
- und ihr von so etwas wie Gewissensfragen nicht geplagt
werdet -, dann kénnt ihr in einen Bunraku-Salon gehen, wo
die Angestellten kaum mehr als Marionetten sind, operativ
verdndert und mit Personafixen ausgestattet, die sie zu ver-
bliffenden Kopien von Simstars oder anderen Prominenten
machen. Fur nur wenige Hundert Nuyen kénnt ihr euch eine
Stunde lang der Illusion hingeben, von einer Beriihmtheit be-
achtet - oder mehr - zu werden. Eine bliihende - und weniger
ausbeuterische - Industrie ist die SimSinn-Pornografie, bei
der ihr all das fuhlt, was die Schauspieler vorgeben zu flihlen.
(Ich kenne ein paar Leute, die damit ihr Geld verdienen - es
ist ein Job, bei dem jedes Arschwackeln vorgegeben ist und
jedes Stéhnen minutids einstudiert wird. Die Langeweile, die
die Darsteller in Wirklichkeit dabei empfinden, wollt ihr gar
nicht nacherleben.)

Da Sex und Prostitution in der Sechsten Welt so frei zugang-
lich sind, kénnte man meinen, dass es heute deutlich weniger
Méglichkeiten gibt, jemanden damit zu erpressen. Stimmt
zum Teil. Aber noch immer gibt es einige Tabus, einige Gren-
zen, die nicht Uberschritten werden sollten. Eheleute erwar-
ten in der Regel immer noch Treue (und das Scheidungsrecht
beglinstigt noch immer die hintergangene Partei), daher sind
Beweise fur Ehebruch auch weiterhin gute Druckmittel. Sex
mit Kindern geht gar nicht (obwohl die Definition von ,Kin-
der” von Land zu Land unterschiedlich ausfallen kann), und
Sodomie und Nekrophilie sind Sachen, die sich sehr ungtins-
tig auf eine Karriere auswirken kénnen, wenn sie ans Licht
kommen. Im Endeffekt ist es euer Job, die grundlegenden
sexuellen Sitten und Gebrduche des Ortes, an dem ihr euch
aufhaltet, zu kennen, denn dann kénnt ihr Verletzungen die-
ser Sitten unter Umstdnden nutzbringend gegen bestimmte
Leute verwenden.

GESUND BLEIBEN

In dieser Welt gesund zu bleiben, ist nicht so leicht, und das
nicht nur, weil stdndig irgendwelche Leute Waffen auf euch
richten. Es gibt noch zahlreiche andere Gefahren fiir eure Ge-
sundheit, tiber die ihr euch Gedanken machen solltet.

Am Anfang des 21. Jahrhunderts war die Welt ein tGberbe-
volkerter Albtraum. Doch dann kam eine neue Krankheit und
I6schte ein Viertel der Weltbevolkerung aus. Ob es nun ein
Versuch des Planeten war, das Okosystem wieder ins Gleich-
gewicht zu bringen, oder ob wir selbst dafiir verantwortlich
waren, ist bis heute umstritten, aber auf jeden Fall ist das Vi-
rusinduzierte Toxische Allergiesyndrom (VITAS) eine Uble Sa-
che. Es 18st so etwas wie einen anaphylaktischen Schock aus
- selbst bei Leuten, die gar keine Allergien haben -, und die
Opfer ersticken, weil ihre Atemwege zuschwellen. In der Ma-
trix findet man alte Videos, auf denen VITAS-Opfer zu sehen
sind, die vergeblich nach Luft ringen; es ist nicht schon.

Immer mal wieder erhebt ein neuer VITAS-Stamm sein
hassliches Haupt - bei Weitem nicht so schlimm wie jener
erste Ausbruch, aber die Mediziner werden gut auf Trab ge-
halten. Dann, in den 2040ern, kam etwas Neues: das Mensch-
lich-Metamenschliche Vampirische Virus oder MMVV. Es
verleiht den Opfern jedoch nicht, wie der Name vielleicht
suggeriert, die Fahigkeit, sich in Fledermause oder Wélfe zu
verwandeln; vielmehr zerstort es die vor UV-Strahlung schiit-
zenden Pigmente der Haut, stoppt die Produktion roter Blut-
kérperchen, verstarkt das Zahnwachstum und schaltet das
Verdauungssystem ab. Die Opfer nehmen, unabhéangig von
ihrer friiheren Hautfarbe, eine todesgraue Farbung an, miis-
sen das Sonnenlicht meiden, bekommen Fangzdhne und
brauchen groffe Mengen frisches Blut, um zu Uberleben. Der
letzte Teil ist besonders wichtig: Sie sind nicht unsterblich.
Wenn ihr irgendwann mal in den Barrens in der Falle sitzt und
einige Nosferatu auf euch zukommen, dann kénnt ihr sie mit
ein paar Kugeln an die richtigen Stellen problemlos aufhalten.

Wie es bei VITAS der Fall ist, gibt es auch mehrere Stamme
des MMVYV, die unterschiedliche Sorten von Pseudo-Untoten
erschufen, etwa Ghule oder Banshees und auch einige Din-
ge, die in keiner der alten Legenden vorkommen. Das Virus
machte die dunklen SeitenstraBen der Sechsten Welt noch
ein bisschen dunkler.

Aber die Sechste Welt muss gar nicht auf Viren zurlickgrei-
fen, um euch fertigzumachen. Es gibt eine Uberwaéltigende
Menge an bewusstseinsverandernden Drogen, die vom Stra-
Renfavoriten Novacoke bis zum bewusstseinsverzerrenden
Zen reichen, vom Berserkerrausch des Kamikaze bis zur
astralen Wahrnehmung des Deepweed. Was auch immer
ihr fihlen wollt, ganz bestimmt gibt es die passende Droge
dafiir. Und es gibt neue Formen der Abhangigkeit, wie die
Better-Than-Life-Chips (BTLs). Dazu nimmt man einfach
eine handelsiibliche SimSinn-Aufzeichnung eines besonders
emotionalen Erlebnisses, und dann dreht man alles noch ein
bisschen mehr auf. Wollt ihr einen Adrenalinstof erleben, der
besser ist als das Surfen einer Zehn-Meter-Welle? Oder ei-
nen berauschenderen Kick als beim Fallschirmspringen aus
der Stratosphare? Wollt ihr etwas erleben, das besser ist als
Sex? Dann ladet euch ein BTL direkt ins Hirn. Aber seid ge-
warnt: Die Realitat wird dagegen immer blasser und blasser,
und irgendwann ertragt ihr die bleichen Schatten des Lebens
nur noch, um bald wieder ein paar kurze Momente der bun-
ten BTL-Gluckseligkeit zu erleben. Wir haben also unsere Vi-
ren, wir haben unsere Drogen, und wir haben all die anderen
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Krankheiten und Gefahren, die sich seit Hunderten und Tau-
senden von Jahren alle Mihe geben, uns umzubringen. Die
Frage, die ihr euch jetzt vermutlich stellt, ist: Wie bekomme
ich Hilfe, wenn es mir dreckig geht?

Die offentliche Gesundheitsversorgung ist miserabel bis
nicht vorhanden. Mit Medizin lasst sich einfach zu viel Geld
verdienen, um es den Weltverbesserern zu liberlassen. Wenn
ihr medizinische Versorgung wollt, dann miisst ihr auch daftr
bezahlen.

Die beste medizinische Versorgung bieten die darauf spe-
zialisierten Konzerne, und wenn ihr bereit seid, einen Haufen
Nuyen daflr auszugeben, dann bekommt ihr von ihnen das
volle Programm - die beste Technologie und Erst- und Weiter-
versorgung, und zwar Uberall auf der Welt, sogar in Kampfge-
bieten. Aber wahrscheinlich kénnt ihr nicht so viel ausgeben,
sonst wirdet ihr ja nicht in den Schatten hausen. Dann leistet
euch aber zumindest eine Grundversorgung, die zum Beispiel
beinhaltet, dass euer blutender Kadaver von Sanitédtern aus den
Barrens geholt und stabilisiert wird, bis euer Magierfreund mit
einem Heilzauber um die Ecke kommt. Das klingt nicht nach
viel, kann euch aber das Leben retten. Deshalb schlieBen die
meisten Shadowrunner, die auch nur halbwegs bei Verstand
sind, wenigstens einen Basisvertrag mit einem der medizini-
schen Dienstleister ab. DocWagon ist der altehrwtirdige Platz-
hirsch, mit jahrzehntelanger Erfahrung selbst in den Ubelsten
Ecken, aber CrashCart, das sich auf die allerneueste Medizin-
technik seines Mutterkonzerns Evo stlitzen kann, holt allméh-
lich auf. In der ADL hat zudem der BuMoNA als medizinischer
Allzweck- und Schnellversorger ein Wortchen mitzureden.

Wenn ihr euch keinen solchen Vertrag leisten kénnt, dann
kénnt ihr jederzeit zu einem der Krankenhauser gehen, die
von den Medizinkonzernen betrieben werden, und das, was
ihr gerade braucht, direkt bezahlen. Und wenn ihr euch auch
das nicht leisten kénnt, dann braucht ihr einen StraBendoc.
Wenn jemand mehr als zwei Runs tberlebt, dann stehen die
Chancen ganz gut, dass er ein bisschen was Uber Erste Hil-
fe gelernt habt, etwa wie man verhindert, dass das Blut wild
durch die Gegend spritzt. Je mehr Runs man tberlebt, des-
to mehr lernt man. Manche Runner interessieren sich etwas
mehr flir Anatomie, haben ein Talent fiir Erste Hilfe und erwer-
ben sich vielleicht einen gewissen Ruf, weil sie einigen Leuten
den Arsch gerettet haben; nach und nach wenden sich immer
mehr verletzte Runner an sie, und ehe sie sich’s versehen, be-
treiben sie nebenbei eine eintragliche illegale Schattenpraxis
an einem hochgradig unsterilen Ort. Manchmal findet man
auch einen richtigen Arzt, der eine StraBenklinik betreibt.
Oder ehemalige Arzte, die wegen Drogenmissbrauchs, krimi-
neller Aktivitéaten, Inkompetenz oder einer Kombination dar-
aus auf der StraBe gelandet sind. Viele von uns halten die au-
todidaktischen ehemaligen Runner fiir vertrauenswiirdiger als
die abgestiirzten ehemaligen Arzte, aber im Endeffekt geht
ihr immer ein Risiko ein, egal fiir wen ihr euch entscheidet.
Vor allem, wenn ihr jemanden sucht, der euch ein gebrauch-
tes Cyberauge billig installiert.

REISEN

Eine Sache, die ihr in der Sechsten Welt immer im Hinter-
kopf behalten musst - neben ,Alles hat seinen Preis® -, ist
die Tatsache, dass die Konzerne Berechenbarkeit lieben und
Kontrolle zu ihrem Lebensinhalt gemacht haben. Nehmt zum
Beispiel GridGuide, das als die ultimative Erleichterung fir
den Pendler angepriesen wird. Es ist ein programmiertes

Kontrollsystem fiir euer Fahrzeug, das euch dahin bringt, wo
ihr hin wollt, ohne dass ihr, der Fahrer, viel machen miisst.
Und hey, der Verkehr flieBt wirklich besser, wenn alle Grid-
Guide benutzen, und man kann andere Dinge tun, wéahrend
man unterwegs ist, also ist es eine tolle Sache. Aber nattirlich
funktioniert GridGuide nur da, wo die Konzerne wollen, dass
es funktioniert. Was fein ist fiir Lohnsklaven auf ihrem tagli-
chen Weg zur Knechterei, aber nutzlos, wenn ihr in die Bar-
rens oder ein der Offentlichkeit nicht allgemein zugéngliches
Industriegebiet miisst. Und auch wenn man in genehmigten
Zonen unterwegs ist, reagiert das System nicht besonders gut
auf ungewohnliche Situationen, etwa Ausweichmandver oder
schnelle Fluchten. Und wenn ihr gar versucht, etwas zu tun,
was GridGuide nicht flr ratsam oder sicher hélt, dann verdirbt
es euch den ganzen SpaR (aber macht es das nicht sowieso?).
Wenn ihr jemals vorhabt, vom vorgegebenen Weg abzuwei-
chen oder irgendwas zu tun, was nicht der Norm entspricht,
dann musst ihr selber fahren lernen und euch ein Fahrzeug
besorgen, das nicht vom Netz abhdngig ist.

Wenn ihr von Stadt zu Stadt oder von Land zu Land reisen
wollt, dann kénnt ihr das natiirlich mit eurem Privatfahrzeug
machen, aber es gibt auch noch andere Reisemdglichkeiten.
Zige und Busse, die zwischen den wichtigsten Ballungsge-
bieten verkehren, findet ihr in den meisten Sprawls. Die Kont-
rollen im aufRerstadtischen Verkehr sind relativ lax; ihr braucht
nur die nétigen Nuyen, dann kénnt ihr fahren. Auf langeren
Reisen miisst ihr vielleicht durch Sicherheitskontrollen und
eure SIN checken lassen, aber in den Ziigen sind die Scan-
ner billig und leicht hinters Licht zu fiihren. Auferdem ist die
Fahrt in einem Hochgeschwindigkeitszug immer ein Erlebnis
- wenn sie nicht mal wieder vergessen haben, vor der Fahrt
die Putzkolonne durch den Zug zu schicken.

Wenn ihr per Flugzeug reisen wollt, habt ihr drei M&glich-
keiten: normal, suborbital und semiballistisch.

Ein semiballistischer Flug ist die schnellste und teuerste Al-
ternative. Damit kommt ihr in weniger als einer Stunde von
Europa nach Nordamerika, aber es ist nicht nur sauteuer -
auch die Sicherheitsvorkehrungen sind wirklich scharf. Die
SIN-Scanner sind auf dem neuesten Stand der Technik und
lassen sich so gut wie gar nicht tauschen. Alle Waffen werden
einkassiert (und denkt nicht einmal daran, Sprengstoff mitzu-
nehmen), und alle Cyberware muss deaktiviert werden.

Suborbitalfllige sind etwas langsamer, etwas billiger und et-
was leichter zu infiltrieren. Etwas. Die Passagiere sind in den
meisten Féllen Kunden von Megakonzernen, und die Konzer-
ne wollen, dass sie sich sicher fiihlen. Die Sicherheit ist streng,
und Ubertretungen werden hart bestraft.

Der normale Flugverkehr ist flir Normalbtirger. Es gibt Sicher-
heitsvorkehrungen, aber deren Qualitat variiert je nach Anbie-
ter; wenn eure gefdlschte SIN und die gefalschten Waffenlizen-
zen gut genug sind, solltet ihr klarkommen. Meistens jedenfalls.

Aber wenn ihr offentliche Verkehrsmittel ganz meiden
wollt, gibt es auch noch andere Optionen. lhr kénnt hinten auf
einem Lastwagen mitfahren, auf einem Containerschiff oder
bei einem Drohnenkonvoi. Und dann gibt es noch den glorrei-
chen T-Bird, die erste Wahl fir Schmuggler, Spione und alle,
die illegal Grenzen tiberqueren miissen. Es gibt verschiedene
Typen von T-Birds, aber einige Merkmale sind ihnen gemein:
Sie sind klein und wendig, brauchen nur wenig Platz fiir die
Landung und kénnen unter dem Radar fliegen. Lernt so ein
Baby gut zu fliegen, und es wird euch nie an Jobs mangeln.
Allerdings auch nicht an Flugabwehrraketen, die von Leuten
abgefeuert werden, denen ihr auf den Schlips getreten seid.




ABSCHNITT 02

SPIELKONZEPTE

DAS SPIEL UND SIE

Als Spieler ist Ihr wichtigstes Ziel bei Shadowrun, Dinge gesche-
hen zu lassen, und viele dieser Dinge sollten atemberaubend
sein. Der Spielleiter prasentiert Ihnen eine Geschichte, und Ihr
Charakter entscheidet sich, wie er mit der Spielumgebung und
den Ereignissen, die sich im Lauf der Geschichte ergeben, um-
geht. Friiher oder spéter - hoffentlich friiher - wird er vor einer
Herausforderung stehen, die seine Fahigkeiten auf die Probe
stellt. Die Regeln sind dazu da, dass Sie und der Spielleiter das
Resultat der Handlungen der Charaktere bestimmen koénnen.
Hat der Schuss aus der Ares Predator V den Ork-Ganger ge-
nau zwischen die Hauer getroffen? Kann lhr Charakter sich an
der schldfrigen Zwergen-Wache vorbeischleichen, ohne sie zu
alarmieren? Hat er den Betaubungsball, den der Troll-Magier
auf ihn geschleudert hat, gekontert und in Millionen Teilchen
aus glitzerndem Mana zerstaubt?

Die Regeln dienen dazu, die Geschichte voranzutreiben
und das Ergebnis lhrer Entscheidungen zu bestimmen. Sie
sind kein perfektes Abbild der Realitit. Manchmal stellen die
Regeln abstrakte Méglichkeiten dar, um die Auswirkungen
konkreter Handlungen festzulegen, weil dadurch das Spiel
schneller wird und die Spieler nicht andauernd wirfeln mus-
sen. Dieses Kapitel beschreibt die grundlegenden Regelkon-
zepte, die man verstehen muss, um Shadowrun zu spielen,
den Auftrag zu erfiillen und die Bezahlung einzustreichen.

DER SPIELLEITER UND SIE

Shadowrun-Spiele werden von einem Spielleiter geleitet, der
eine Gruppe von Spielern durch die Abenteuer flhrt, die sie
erwarten. Am Spieltisch beschreibt der Spielleiter die Spie-
lumgebung, treibt die Geschichte voran, lenkt die Handlungen
der Nichtspielercharaktere und gibt die Auswirkungen von
Proben und anderen Regelmechanismen bekannt. Dadurch
hat er eine gewisse Macht liber das Spiel. Wenn das Spiel gut
lauft, kann der Spielleiter mit den Spielern zusammen eine
Geschichte vorantreiben, die zu einem aufregenden, packen-
den Erlebnis wird. Rollenspiel ist eine gemeinschaftliche An-
gelegenheit, und die Mitglieder der Spielgruppe sollten zu-
sammenarbeiten, damit alle (selbst der Spielleiter, dem das
auch ab und zu erlaubt sein sollte) Freude und SpaR am Spiel
haben. Die Spieler sollten den Eindruck bekommen, dass ihre
Charaktere innerhalb der Geschichte eine wichtige Rolle spie-
len. Der Spielleiter sollte das Gefilihl haben, die Geschichte
entwickeln zu kénnen, ohne sich dauernd auf langwierige
Regeldiskussionen einlassen zu mussen. Je besser die Spie-
lergruppe zusammenarbeitet, desto héher sind die Chancen,
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dass ihre Charaktere Leuten fir Geld auf spektakuldre und
tiberraschende Weise ins Gesicht schiefen kénnen.

Mehr Gber das Leiten von Shadowrun-Spielen und die Zu-
sammenarbeit mit Spielern finden Sie im Kapitel Spielleiterhin-
weise, S. 330.

WIE SIE DINGE
GESCHEHEN LASSEN

lhr Shadowrun-Charakter macht alles, was eine normale Per-
son auch macht, und dazu ein wenig Diebstahl, Spionage und
vielleicht ein paar Anschldge. Die meisten dieser Dinge - ein-
fache Sachen wie Essen, Schlafen und das Uberqueren einer
leeren Straf3e - laufen automatisch im Hintergrund des Spiels
ab. Wenn Sie aber etwas Schweres oder Aufierordentliches
tun wollen, oder wenn Sie jemandem entwischen wollen, der
Sie im Fadenkreuz hat, missen Sie wirfeln, um das Ergebnis
zu bestimmen.

VWURFELPOOLS

Shadowrun benutzt sechsseitige Wiirfel, und meist ziemlich
viele davon. Die Menge an Wiirfeln, die Sie werfen, wird als
Wiirfelpool bezeichnet und manchmal mit einer Zahl vor
dem Kirzel ,W6" notiert. ,3WG6" bedeutet also ,drei sechssei-
tige Wiirfel®.

Die GroRe von Wiirfelpools bemisst sich nach den Fahigkei-
ten lhres Charakters, denen jeweils ein Zahlenwert zugeord-
net ist. Diese Fahigkeiten sind entweder Attribute (grundle-
gende Merkmale wie Starke oder Intuition) oder Fertigkeiten
(erlernte Fahigkeiten wie Laufen oder Medizin). Die Fertigkei-
ten sind jeweils mit einem Attribut verbunden und ergeben
mit ihm gemeinsam den Wiirfelpool. So wiirde eine Pistole
zum Beispiel mit der Fertigkeit Pistolen + dem Attribut Ge-
schicklichkeit abgefeuert. Wenn in diesem Beispiel die Fertig-
keit Pistolen 4 und die Geschicklichkeit 5 betrlige, hdtten Sie
insgesamt 9 Wiirfel zur Verfigung.

Wiirfelpools kdnnen auch nur aus zwei Attributen beste-
hen: Wenn lhr Charakter etwa eine Tir aufbrechen will, wofur
es keine gesonderte Fertigkeit ,Tlraufbrechen® gibt, wirde
sein Wiirfelpool aus Stérke + Konstitution gebildet.

Es gibt generell die Méglichkeit, dass sich positive oder ne-
gative Modifikatoren auf den Wirfelpool auswirken, wenn
besondere Umstdnde herrschen (Dunkelheit, Verletzungen,
Hilfe durch Freunde usw.). Diese Modifikatoren konnen Mali
sein, die den Wiirfelpool verkleinern, oder Boni, die den Wiir-
felpool vergréfiern.




ERFOLGE UND
SCHWELLENWERTE

Wenn Sie wiirfeln, wollen Sie Finfen und Sechsen sehen. Jede
Fiinf oder Sechs wird als Erfolg bezeichnet. Je mehr Erfolge
Sie erzielen, desto wahrscheinlicher ist es, dass Sie tatsachlich
tun kénnen, was Sie vorhatten.

Wenn Sie wiirfeln, sollten Sie eine Anzahl an Erfolgen er-
zielen, die einen Schwellenwert erreicht oder Uberschrei-
tet, damit Sie erreichen, was Sie erreichen wollten. Dieser
Schwellenwert ist davon abhédngig, was Sie tun wollen.
Manchmal besteht er aus einer bestimmten Anzahl an Erfol-
gen, manchmal missen Sie nur mehr Erfolge erzielen als lhr
Gegner. Manchmal kann es auch sein, dass Sie, in einer lan-
geren Spanne an Spielzeit mit mehreren Wiirfelwtrfen, eine
bestimmte Anzahl an Erfolgen erzielen missen. All dies wird
im Abschnitt Proben und Limits (S. 49) genauer erlautert.

Bei den Beschreibungen von Fertigkeiten sind oft Beispiele
fir Schwellenwerte angegeben, aber der Spielleiter kann auch
die einfachen Richtlinien aus der Tabelle Schwellenwerte von
Erfolgsproben heranziehen.

SCHWELLENWERTE VON ERFOLGSPROBEN

SCHWIERIGKEIT SCHWELLENWERT
Leicht 1

Durchschnittlich 2
Schwierig
Sehr Schwierig

Extrem Schwierig

Bei den meisten Proben kann die Anzahl der Erfolge auch
mehr als nur das Erreichen eines Ziels angeben. Sie kann auch
Ergebnisse verbessern. Die Erfolge, die liber die nétige Zahl
hinausgehen, werden als Nettoerfolge bezeichnet. Nettoer-
folge kénnen den Schaden, den man im Kampf verursacht,
erhéhen oder andere positive Auswirkungen haben. Der
Spielleiter kann auBerordentlich erfolgreiche Proben (mit 4
oder mehr Nettoerfolgen) mit zuséatzlichen positiven Auswir-
kungen belohnen, die vielleicht die nachste Probe erleichtern
kénnen.

« WIE SIE

ERFOLGE KAUFEN

Manchmal kann man Zeit sparen, indem man einem Spieler
erlaubt, einfach Erfolge zu kaufen, wenn er einen Wiirfelpool
zur Verfligung hat, der das Gelingen einer Probe ziemlich si-
cher macht. Beim Kaufen von Erfolgen zéhlen Sie einfach ei-
nen Erfolg pro volle 4 Wiirfel im Wiirfelpool. Das kann aber
nicht mit nur einem Teil des Wiirfelpools gemacht werden,
sodass dann mit dem Rest der Wiirfel noch gewiirfelt wiirde.
Entweder man nutzt den gesamten Wiirfelpool zum Wiirfeln
oder zum Kaufen von Erfolgen.

Wenn die Wahrscheinlichkeit eines Patzers oder Kritischen
Patzers besteht, der den Spielverlauf mafigeblich beeinflussen
kénnte, sollte das Kaufen von Erfolgen nicht erlaubt werden.
Generell brauchen Sie das Einverstdndnis des Spielleiters, um
Erfolge kaufen zu dirfen. Wenn er es bei einer Probe nicht
zuldsst, missen Sie wirfeln.

PATZER

Neben den Fiinfen und Sechsen miissen Sie auch darauf ach-
ten, wie viele Einsen Sie wiirfeln. Wenn mehr als die Halfte
der Wiirfel Einsen zeigen, bekommen Sie Schwierigkeiten.
Sie haben einen Patzer gewiirfelt. Wenn Sie eine Probe ver-
patzen, geschieht etwas Unangenehmes. Vielleicht lassen Sie
lhre Waffe fallen. Vielleicht stolpern Sie tiber eine Unebenheit
im Boden, die Sie nicht gesehen haben. In jedem Fall wird das
Ereignis Ihnen das Leben erschweren. Was genau geschieht,
bleibt dem Spielleiter tiberlassen.

Als Richtlinie sollte das Ergebnis eines Patzers dem
Shadowrunner das Leben schwerer machen, sich aber nicht
katastrophal auf seine Vorhaben auswirken. Ein Runner, der
gerade eine Bombe entscharfen will und dabei patzt, kénn-
te zum Beispiel die Zange fallen lassen oder ein falsches
AR-Fenster 6ffnen, wenn er nach Informationen tber die Art
des Sprengsatzes sucht. Der Spielleiter sollte aber nicht be-
stimmen, dass der Charakter den falschen Draht durchschnei-
det und die Bombe hochgeht. Er kann aber den Patzer ein we-
nig folgenreicher machen, wenn bei der Probe nur ein oder
zwei Erfolge erzielt wurden.

Es kann auch passieren, dass man einen Patzer wiirfelt und
zugleich geniligend Erfolge erreicht, um eine Probe zu schaf-
fen. Dann werden die Erfolge durch den Patzer nicht entwer-
tet. Die Auswirkungen des Patzers geschehen einfach zusétz-
lich zu denen der geschafften Probe. So kénnte etwa ein Troll
mit einem kréftigen Schwinger nach einem Zwerg ausholen,
dabei genligend Erfolge erzielen, um zu treffen, aber zugleich
auch patzen. Der Zwerg ndhme dann Schaden, weil die gi-
gantische Faust des Trolls ihn mitten ins Gesicht trafe. Der Troll
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wirde aber durch die Wucht des Schlags aus der Balance ge-
bracht und danach zu Boden gehen. Danach miisste der Troll
erst mal wieder auf die Beine kommen, um wieder kampfbe-
reit zu sein.

KRITISCHE PATZER

Es kann aber auch passieren, dass man einen Patzer wirfelt
und dabei keinen einzigen Erfolg erzielt. Das wird als Kri-
tischer Patzer bezeichnet, und dessen Auswirkungen sind
sehr unangenehm. Solche Ergebnisse kénnen das Leben von
Charakteren gefdhrden und sie vor eine groe Herausforde-
rung stellen, wenn sie heil aus der Situation herauskommen
wollen. Die genauen Details der Auswirkung obliegen wieder
der Entscheidung des Spielleiters. Ein Kritischer Patzer sollte
aber die Plane von Shadowrunnern deutlich behindern, so-
dass sie einiges dafiir tun miissen, um sich davon zu erholen.
Bei einem Kritischen Patzer ist zwar ein pl6tzlicher, schmach-
voller Tod mdglich, aber Spieler und Spielleiter werden mehr
Freude daran haben, wenn die Spieler gezwungen sind, zu
improvisieren und alle Fahigkeiten auszureizen, um am Leben
zu bleiben.

Saskatchewan Pete blickt in den Astralraum und hat ein
Auge auf Geister und Zauber, wéhrend sein Team in eine
Konzerneinrichtung eindringt. Sie wollen gerade eine Au-
Bentlir aufbrechen, als Pete aus dem Augenwinkel eine Aura
sieht, die sich néhert. Er erkennt, dass sie einem Zauberer
gehort. Er mochte die Bedrohung beseitigen, bevor sie ge-
fahrlich wird, also wirkt Pete einen Betdubungsblitz gegen
den Ankdmmling und hofft, ihn damit (iberraschen zu kdnnen.
Er wiirfelt fiir die Probe 11 Wiirfel und erzielt 3 Erfolge, aber
auch 6 Einsen. Er wiirfelt also einen Patzer. Der Spielleiter
entscheidet, dass Pete zu sehr auf die Aura seines eigenen
Zaubers geachtet hat. Daher ist seine Astralsicht — die ihn
alles Magische sehen lasst — voriibergehend gestort, und er
erhélt einen Malus auf alle Proben, die er ablegt, solange er
astral wahrnimmt.

Der gegnerische Zauberer ist getroffen, aber nicht aus-
geschaltet. Er kommt immer noch néher. Er bereitet sogar
einen Druckwelle-Zauber vor, der Takouba, den StraBensa-
murai der Gruppe, schwer verletzen konnte. Der Zauber geht
los, und Pete versucht, ihn abzuwehren. Leider wiirfelt Pete
bei seiner Antimagieprobe sechs Einsen und keinen einzigen
Erfolg: ein Kritischer Patzer. Der Spielleiter entscheidet, dass
Pete es geschafft hat, den Spruch von Takouba abzulenken
— genau auf sich selbst. Pete erleidet die volle Gewalt der
Druckwelle. Ein unangenehmes Schmierestehen ist gerade
dabei, zur Katastrophe zu werden. Das Team muss nun eine
Madglichkeit finden, mit einem verwundeten Magier weiter-
zumachen.

Pete kénnte, wenn er wollte, einen Punkt Edge ausgeben
und den Kritischen Patzer vermeiden. Dann wiirde der Zau-
ber nicht ihn treffen — wegen der gescheiterten Antimagie-
probe wiirde die Druckwelle aber iiber Takouba hereinbre-
chen. Verletzt werden oder zusehen, wie der Partner verletzt
wird — so ist das Leben in den Schatten.

48 WIE SIE DINGE GESCHEHEN LASSEN >




» SPIELKONZEPTE «

PAT2ER AUSBUGELN

Spieler werden ganz sicher Kritische Patzer vermeiden wollen.
Dazu kénnen sie, wenn es notwendig wird, einen Punkt Edge
verwenden (s. Edge ausgeben, S. 58). Wenn ein Spieler Edge in
seiner Funktion Das war knapp verwendet, kann er einen Punkt
Edge ausgeben, um einen Kritischen Patzer in einen einfachen
Patzer zu verwandeln. Einen einfachen Patzer kann man mit ei-
nem Punkt Edge véllig ausbligeln. Es ist allerdings nicht méglich,
einen Kritischen Patzer véllig zu negieren, weil man nie mehr als
einen Punkt Edge fiir eine Probe oder Handlung ausgeben kann,
dafiir aber zwei Punkte nétig wéren. Das Abwenden eines Kri-
tischen Patzers kann auch nichts gegen das véllige Fehlen von
Erfolgen machen. Damit miissen die Spieler leben.

PROBEN UND LIMITS

Wenn Sie in Shadowrun Wiirfel werfen, geschieht das meist
bei einer Probe. Wenn Sie eine Probe ablegen miissen, gibt
es dabei vier Dinge, die Sie wissen mussen:

1. Welche Art von Probe ist es?

2. Wie viele Wiirfel dirfen Sie werfen (was meist von einer
Fertigkeit und einem damit verbundenen Attribut ab
héngt)?

3. Welches Limit gilt fir die Probe - also: Wie viele Erfolge
diirfen Sie maximal werten?

4. Welchen Schwellenwert hat die Probe?

Eine Probe wird in bestimmter Weise notiert, um Ihnen die
noétigen Informationen zu geben. Die Notationen sehen je
nach Art der Probe ein wenig anders aus - je nachdem, ob
es sich um eine Erfolgsprobe (s. unten), eine Vergleichen-
de Probe (S. 50), eine Ausgedehnte Probe (S. 50) oder eine
Teamworkprobe (S. 51) handelt. Jede dieser Probenarten wird
weiter unten beschrieben.

LIMITS

Es gibt zwei grundlegende Arten von Limits: Charakterlimits
und Ausrlstungslimits. Ihr Charakter hat drei Charakterlimits
- Korperliches Limit, Geistiges Limit und Soziales Limit -, die
von seinen Attributen (S. 53) abhdngen. Diese Limits bilden
ab, wie viel er aus seinem Kérper, seinem Geist und seinem
Charme herausholen kann (Elfen werden vielleicht davon
enttauscht sein, dass ihr Charme doch nicht grenzenlos ist).
Regeltechnisch sagen Ihnen die Limits, wie viele der Erfolge
lhres Wiirfelwurfs Sie werten diirfen, um den Ausgang einer
Probe zu bestimmen. Wenn Sie mehr Erfolge erzielen, als
Ihr Limit betragt, kénnen Sie maximal Erfolge in Hohe lhres
Limits werten. Alle ,lUberzédhligen® Erfolge gehen verloren.
Manchmal finden Runner Méglichkeiten, ihre Limits auszu-
dehnen oder sogar zu durchbrechen. Sie sollten aber diese
Limits kennen, um zu wissen, was ihnen bei einer Probe be-
vorsteht. Eine Methode, um Limits zu umgehen, ist die Ver-
wendung von Edge. Indem Sie einen Punkt Edge ausgeben,
kénnen Sie bei einer einzelnen Probe lhr Limit ignorieren (s.
Die Grenzen sprengen, S. 58).

Limits gelten generell nur fir Proben, die mit einem Wiirfel-
pool abgelegt werden, der aus einer Fertigkeit und einem At-
tribut zusammengesetzt ist. Proben mit einem einzelnen oder
mit zwei Attributen verwenden keine Limits.

Haufig sind Runner weniger von ihren Charakterlimits als
von den Limits der Ausriistung, die sie benutzen, einge-
schrankt. So hat zum Beispiel jede Waffe einen Prdzisions-
wert, der fur Angriffe mit ihr als Limit gilt. Cyberdecks haben
Attribute, die bei Matrixhandlungen als Limits gelten. Wenn
ein Limit durch ein Ausriistungsstlick vorgegeben ist, gilt es
im Regelfall anstelle des Charakterlimits, egal ob es héher
oder niedriger ist. So gilt etwa die Prazision einer Schusswaffe
als Limit fiir Proben beim Abfeuern dieser Waffe, also werden
keine Charakterlimits fiir diese Probe benutzt. Das Limit ist ein
Regelwert fiir einen Ausriistungsgegenstand, der seine allge-
meine Auslegung und die Qualitat seiner Herstellung wieder-
gibt. Naheres zu Ausrlstung und ihren Regelwerten finden
Sie im Kapitel Strafenausriistung, S. 418.

CHARAKTERLIMITS

Die Charakterlimits werden wie folgt berechnet:

Korperlich = [(Stéarke x 2) + Konstitution + Reaktion] + 3 (aufgerundet)
Geistig = [(Logik x 2) + Intuition + Willenskraft] + 3 (aufgerundet)
Sozial = [(Charisma x 2) + Willenskraft + Essenz] + 3 (aufgerundet)

Takouba hat, auch dank seiner hohen Konstitution und Stéar-
ke, ein Kérperliches Limit von 6. Er beginnt seine Runnerkar-
riere mit einer Schrotflinte vom Typ Defiance T-250, die eine
Prézision von 4 besitzt. Er benutzt diese Prézision bei allen
Proben zum Abfeuern der Schrotflinte als Limit. Sein Kérper-
liches Limit spielt dabei keine Rolle. Er hat Geschicklichkeit 5
und die Fertigkeit Schrotflinten auf 6, also wiirfelt er bei der
Benutzung der Waffe mit 11 Wiirfeln. Nach einiger Zeit wird
ihm klar, dass er zu viele Erfolge nicht werten kann, weil die
Defiance so ungenau ist. Also spart er ein wenig und inves-
tiertin eine PJSS Modell 55, mit einer Préazision von 6. Immer
noch gilt die Prézision statt des Kérperlichen Limits, und nun
gehen Takouba durch die héhere Prézision weniger Erfolge
durch die Lappen. Er kann dann noch einen Lasermarkierer
an der Flinte anbringen und damit die Prézision auf 7 erho-
hen. Damit ist sie hoher als sein Kérperliches Limit, gilt aber
immer noch beim SchieRen mit dieser Waffe. Takouba hat
jetzt noch einiges an Luft nach oben. Sobald seine Fertigkeit
Schrotflinten auf 8 oder 9 steigt, wird er immer noch meist
unter dem Limit bleiben und die Leute am falschen Ende sei-
ner Waffe das Fiirchten lehren.

ERFOLGSPROBEN

Erfolgsproben kommen zur Anwendung, wenn ein
Shadowrunner in einer kurzen Zeitspanne etwas Bestimmtes
erreichen will. Das kénnte das Mandvrieren eines Autos durch
dichten Verkehr, das Suchen einer Nadel im Heuhaufen oder
das Klettern an einer fast vollig glatten Wand sein. Eine Er-
folgsprobe gelingt, wenn man gentigend Erfolge erzielt, um
den Schwellenwert zu erreichen. Die Notation von Erfolgs-
proben sieht so aus:
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ERFOLGSPROBEN

Fertigkeit fiir die Probe Limit fiir die Probe
Probe auf Wahrnehmung + Intuition [Geistig] (2)

Attribut fiir die Probe Schwellenwert

VERGLEICHENDE PROBEN

Vergleichende Proben sind erforderlich, wenn ein Shadowrun-
ner seine Fahigkeiten mit denen anderer Individuen, Lebe-
wesen oder (manchmal) technischer Einrichtungen messen
muss. Vielleicht will er an einer Wache in einem Fabrikkom-
plex vorbeischleichen, einen angriffslustigen Ganger mit sei-
nem Taser flachlegen oder bei Mr. Johnson ein héheres Ho-
norar erfeilschen. Die Notation von Vergleichenden Proben
sieht so aus:

VERGLEICHENDE PROBEN

Fertigkeit fiir die Probe Attribut fiir die Probe

Vergleichende Probe auf Schleichen + Geschicklichkeit
[Kdrperlich] gegen Wahrnehmung + Intuition [Geistig]

Limit fiir die Probe Attribut fiir die Probe

Fertigkeit fiir die Probe Limit fiir die Probe

Vergleichende Proben brauchen keine Schwellenwerte. Bei
ihnen geht es nur darum, mehr Erfolge als ein Gegner zu er-
zielen. Manchmal wiirfelt der Gegner mit derselben Kombi-
nation von Fertigkeit + Attribut, manchmal mit einer anderen.
Bei Vergleichenden Proben wirken sich Limits beider Seiten
vor dem Vergleich der Anzahl der Erfolge aus. Es werden also
nur die Erfolge verglichen, die aufgrund des Limits auch ge-
wertet werden durfen. Unter Fertigkeiten benutzen, S. 128, fin-
den Sie Néheres dazu, welche Fertigkeiten und Attribute bei
welchen Vergleichenden Proben verwendet werden.

AUSGEDEHNTE PROBEN

Ausgedehnte Proben bilden einen Vorgang ab, der ldngere
Zeit in Anspruch nimmt. Vielleicht wollen Sie innerhalb von
ein paar Tagen einen neuen Zauberspruch lernen oder lhren
beschéddigten Americar reparieren und missen herausfinden,
wie lange Sie daflr brauchen. Die Notation von Ausgedehn-
ten Proben sieht so aus:

AUSGEDEHNTE PROBEN

Fertigkeit fiir die Probe Attribut fiir die Probe

Ausgedehnte Probe auf Fahrzeugmechanik + Logik
[Geistig] (10, 1 Stunde)

Schwellenwert Intervall

S0
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Ausgedehnte Proben gestatten es, tiber mehrere Wiirfel-
wiirfe hinweg Erfolge zu sammeln, statt alle auf einmal er-
zielen zu mussen. Die Erfolge werden akkumuliert, bis der
Schwellenwert erreicht ist, die Zeit ausgeht, man etwas an-
deres tun muss, beschossen und dadurch unterbrochen wird
- oder bis Ihnen die Wiirfel ausgehen (siehe unten). Auch bei
einer Ausgedehnten Probe diirfen Sie Erfolge bei jedem Wiir-
felwurf nur bis zum Limit werten (wenn Sie nicht Edge aus-
geben wollen, siehe S. 58). Erfolge liber dem Limit verfallen.
Das Intervall einer Ausgedehnten Probe gibt die Zeit an, nach
deren Ablauf der nachste Wiirfelwurf erfolgen kann. Interva-
lle kénnen sehr kurz (eine Kampfrunde) oder auch sehr lang
(ein Monat) sein. Die Tabelle Schwellenwerte bei Ausgedehnten
Proben bietet einige Richtlinien fir Schwellenwerte, die Tabel-
le Intervalle fiir Ausgedehnte Proben kann den Spielleiter beim
Finden der passenden Intervalle unterstiitzen.

Ausgedehnte Proben kénnen aber nicht ewig dauern. Ir-
gendwann haben Charaktere ihre Fahigkeiten vollstandig aus-
geschopft und kénnen durch weitere Anstrengung nicht mehr
erreichen. Um dies zu simulieren, wird bei jedem folgenden
Wirfelwurf einer Ausgedehnten Probe (nach dem ersten)
jeweils kumulativ ein Wiirfel aus dem Wiirfelpool entfernt.
Irgendwann wird der Wiirfelpool leer sein, womit die Ausge-
dehnte Probe endet.

EINE BEMERKUNG ZUM RUNDEN

Manchmal miissen Zahlen dividiert werden. Manchmal kommt als

Ergebnis keine ganze Zahl heraus; dann muss man runden. Die
Faustregel besagt, dass immer aufgerundet wird, es sei denn, eine
spezielle Regel sagt etwas anderes.

Sorshas Americar wurde beim letzten Kampf iibel zuge-
richtet, und sie muss sich etwas Zeit nehmen, um das Auto
zu reparieren. Der Spielleiter entscheidet, dass der Scha-
den schlimm genug ist, um einen Schwellenwert von 18 zu
rechtfertigen, und legt ein langes Intervall von 1 Stunde fest.
Sorsha wiirfelt bei der ersten Probe mit 10 Wiirfeln und ist
recht erfolgreich: Sie erzielt 5 Erfolge. Zum Gliick betrégt ihr
Geistiges Limit 5, also darf sie alle Erfolge werten. Sorsha
nimmt fiir den zweiten Wurf (der fiir die zweite Stunde steht)
einen Wiirfel aus dem Wiirfelpool und wiirfelt mit 9 Wiirfeln
weniger gut: Sie erzielt 2 Erfolge. Nun hat sie insgesamt 7 Er-
folge. Fiir die ndchste Stunde wirft sie 8 Wiirfel und erzielt 4
Erfolge, dann 7 Wiirfel mit wieder 4 Erfolgen. Inzwischen hat
sie insgesamt 15 Erfolge, aber ihr Wiirfelpool schwindet. lhr
néchster Wurf mit 6 Wiirfeln ergibt nur 1 Erfolg, aber mit dem
folgenden Wurf (5 Wiirfel) erzielt sie noch 2 Erfolge. Sie hat
die 18 erreicht! Der Americar ist jetzt repariert, und Sorsha
musste sechsmal wiirfeln, also sind sechs Stunden Spielzeit
vergangen.
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SCHWELLENWERTE BEI
AUSGEDEHNTEN PROBEN
SCHWIERIGKEIT SCHWELLENWERT
Leicht 6
Durchschnittlich 12
Schwierig 18
Sehr Schwierig 24

Extrem Schwierig 30+

INTERVALLE FUR
AUSGEDEHNTE PROBEN
ZEITRAHMEN INTERVALL

Extrem kurz 1 Kampfrunde
Sehr kurz 1 Minute
10 Minuten
30 Minuten
1 Stunde
1Tag
1 Woche

1 Monat

Kurz
Durchschnittlich
Lang
Sehr lang
Extrem lang

Mammutprojekt

Generell missen nicht alle Wiirfe fir eine Ausgedehnte
Probe direkt hintereinander ausgefiihrt werden. Runner kén-
nen ihre Aufgabe unterbrechen, eine Zeit lang etwas anderes
tun und dann dort fortfahren, wo sie aufgehoért haben. Die ge-
sammelten Erfolge bleiben dabei erhalten.

PATZ2ER BEI
AUSGEDEHNTEN PROBEN

Ein Patzer muss nicht unbedingt dazu fiihren, dass eine
Ausgedehnte Probe vollig scheitert. Stattdessen kénnte er
Schwierigkeiten oder Verzégerungen bereiten. Der Spielleiter
kann entscheiden, dass die Anzahl der bis zum Patzer gesam-
melten Erfolge um 1 W6 verringert wird. Wenn die Anzahl da-
durch auf O oder darunter sinkt, scheitert die Probe.

Bei einem Kritischen Patzer scheitert die Probe ohne jeden
Wiirfelwurf. Alle Mithen waren dann vergebens.

TEAMVWORKPROBEN

Runner lernen schnell, dass man nicht lange allein auf der
Straf’e liberleben kann. Man muss als Team zusammenarbei-
ten, und es gibt Gelegenheiten, bei denen alle Mitglieder bei
einer Unternehmung helfen miissen. Teamworkproben simu-
lieren die Aktionen einer Gruppe, die zusammen eine Aufga-
be erledigt.

Um eine Teamworkprobe zu beginnen, muss zuerst einer
der Charaktere als Anfiihrer bestimmt werden. Die anderen
gelten fur die Probe als Helfer und sollten jeweils mit ei-
ner passenden Kombination aus Fertigkeit + Attribut [Limit]

wirfeln. Das Limit der Probe fiir den Anflihrer wird fiir jedes
Teammitglied, das mindestens einen Erfolg erzielt, um 1 er-
hoht. AuRerdem wird fiir jeden Erfolg jedes Teammitglieds
jeweils 1 Wirfel zum Wirfelpool des Anfiihrers hinzuad-
diert. Das Maximum an Wiirfeln, die zum Wirfelpool addiert
werden kénnen, entspricht der Stufe des Anflhrers bei der
passenden Fertigkeit (oder dem héchsten Attribut, wenn die
Probe mit zwei Attributen gewdrfelt wird). Dann wirfelt der
Anflihrer mit seinem angepassten Wirfelpool und seinem an-
gepassten Limit und versucht, den Schwellenwert der Probe
zu erreichen.

Wenn einer der Helfer einen Kritischen Patzer erzielt, erhalt
der Anfihrer gar keine Erhéhung seines Limits, auch nicht
von den anderen Charakteren. Auferdem kommen nattrlich
die Ublichen Auswirkungen Kritischer Patzer zum Tragen. Ein
normaler Patzer verhindert nur die Erhéhung des Limits durch
den patzenden Helfer.

Das Runnerteam verfolgt einen besonders schwer zu fas-
senden Schamanen, und jedes einzelne Mitglied des Teams
muss sich beteiligen. Takouba hat Spurenlesen 3 und Intui-
tion 4 (insgesamt 7). Sein Geistiges Limit betrdgt 5 und {iber-
nimmt er fiir die Probe die Rolle des Anfiihrers. Lliane hat
Spurenlesen 2 und Intuition 3. Sie wiirfelt mit 5 Wiirfeln und
erzielt 1 Erfolg. Saskatchewan Pete und Sorsha haben bei-
de keine Fertigkeit Spurenlesen, also improvisieren sie. Sie
wiirfeln jeweils mit ihrer Intuition -1 (2 fiir Pete, 3 fiir Sorsha).
Pete erzielt keinen Erfolg, aber Sorsha schafft 1 Erfolg. Ins-
gesamt erhoht das Team also Takoubas Limit fiir die Probe
um 2 und verschafft ihm 2 Wiirfel mehr fiir seinen Wiirfel-
pool. Er wird mit 9 Wiirfeln bei einem Limit von 7 wiirfeln.

2VWEITER VERSUCH

Ein Runner, der nach einem Fehlschlag schnell aufgibt, wird
nie die Befriedigung erfahren, die es bereiten kann, wenn sich
das Magschloss nach einigen Versuchen doch endlich 6ffnet
und man, kurz bevor die Wache kommt, in ein Biiro schlip-
fen kann. Es ist erlaubt, eine gescheiterte Probe noch mal zu
versuchen, aber bei jedem neuen Versuch werden kumulativ
2 Wiirfel vom Wiirfelpool abgezogen. Wenn der Charakter ei-
nige Zeit wartet (wobei der Spielleiter entscheidet, wie viel
Zeit vergehen muss), kann ein neuer Versuch ohne Malus ge-
startet werden.

Erneute Schiisse, Schldge oder Schwerthiebe nach einem
misslungenen Angriff zahlen nicht als zweiter Versuch. Jede
Kampfhandlung zahlt als eigene Handlung, nicht als erneuter
Versuch eines gescheiterten Angriffs.

2EIT

In Shadowrun vergeht, wie in jeder anderen Welt auch, die
Zeit. Meist werden Sie nicht jede Minute oder Sekunde genau
verfolgen missen. Wir halten Sie aber nicht davon ab, wenn
Sie daraus irgendwie mehr Spielspaf ziehen. Manchmal ist
der Zeitablauf aber sehr wichtig, etwa wenn Runner rechtzei-
tig zu einem Treffen kommen oder einen Konvoi mit engem
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Zeitplan abfangen wollen. Selbst in solchen Féllen ist es aber
sinnvoll, den Zeitablauf nur abstrakt festzuhalten statt ihn se-
kundengenau zu messen. Wenn aber die Schief3erei losgeht,
sollte der Zeitverlauf etwas genauer beachtet werden.

KAMPFRUNDEN

Wenn es zum Kampf kommt, findet die Handlung in einer
Reihe von Kampfrunden statt, in denen jeder Teilnehmer Ge-
legenheit erhdlt, zu handeln. Jede Kampfrunde dauert etwa
drei Sekunden - die Zeit, die eine Person braucht, um einen
Angriff auszufiihren.

HANDLUNGEN

Es gibt bei Shadowrun drei verschiedene Arten von Handlun-
gen: freie Handlungen, Einfache Handlungen und Komplexe
Handlungen. Wenn sie an der Reihe sind, flihren Charaktere
eine oder mehrere Handlungen durch. Dann legen sie Pro-
ben ab, um ein Ergebnis zu bestimmen. Wie man Handlungen
durchfiihrt und welche Handlungen es jeweils in den drei Ka-
tegorien gibt, wird ab S. 165 nédher erlautert.

SPIELNIVEAUS

Die Regeln von Shadowrun sind so gestaltet, dass Charaktere
ab ihrer Erschaffung sehr versiert und fahig sind, dabei aber
noch genug Raum haben, um sich zu wahren Legenden der
Schattenwelt zu entwickeln. Manche Gruppen mdchten aber
vielleicht eher auf StraBenniveau beginnen und ihre Charak-
tere zuerst lernen lassen wollen, wie sie mit eher geringen
Fertigkeiten iiberleben. Danach kdnnten sie mit dem ange-
sammelten Karma ihre Fahigkeiten wirklich entwickeln. Ande-
re Gruppen wollen vielleicht gleich ganz oben einsteigen und
Charaktere, die ab ihrer Erschaffung zur Weltelite gehoren,
durch epische Abenteuer fiihren. Diese Charaktere wiirden
sich bald zu wahren Legenden entwickeln.

An verschiedenen Stellen des Buches — auch bei der Cha-
raktererstellung — werden wir daher Regeln fiir normale, Stra-
Ben- und Elitekampagnen vorstellen, die Spieler und Spielleiter
benutzen kénnen, um das Spiel an ihre Vorlieben anzupassen.

IHR CHARAKTER

Im Zentrum lhres Spiels bei Shadowrun steht Ihr Charakter.
In der Sechsten Welt sind Sie diese Person und werden ihre
Lebensgeschichte durch die Auftrage und Kampagnen ver-
folgen und entwickeln. Im Anhang dieses Buches finden Sie
einen Charakterbogen, auf dem Sie alle Daten lhres Charak-
ters, die Sie im Spiel brauchen, notieren kénnen. Der Charak-
terbogen enthélt viele Werte und Zahlen - aber das ist nicht
alles, was lhren Charakter ausmacht. Er besitzt Fertigkeiten,
angeborene Fahigkeiten, Képfchen und ultramoderne Aus-
ristung, die ihn gefahrlich machen - manchmal fir andere,
manchmal fir ihn selbst, meist fir beide Seiten. Die Zahlen
sollen die Fertigkeiten und Méglichkeiten des Charakters fiir
Sie zusammenfassen und lhnen die Informationen geben, die
Sie brauchen, um sich verschiedenen Herausforderungen zu

stellen. Als Spieler konnen Sie aber mit diesen Zahlen und
ihrem Wissen Uber den Charakter eine lebendige Persoénlich-
keit erschaffen, die ein Teil des dramatischen Schauspiels der
Sechsten Welt ist.

Die im Folgenden beschriebenen Bausteine sind die Grun-
delemente, mit denen Sie lhren Charakter zusammenstellen
und formen.

METATYPEN

Das erste wichtige Merkmal eines Charakters ist sein Me-
tatyp. Die Bewohner der Sechsten Welt gehéren zu unter-
schiedlichen Zweigen der Metamenschheit. Die Hande, die
sich lhnen um den Hals legen, gibt es also in verschiedenen
Groen und Formen. Wahrend des Erwachens, als die Magie
in die Welt zurlickkehrte, begannen Menschen, sich in Krea-
turen aus Mdrchen und Fantasy-Geschichten zu verwandeln.
Solche Wesen sind heute in der Sechsten Welt ein alltéaglicher
Anblick. Ihr Shadowrun-Charakter wird zu einem der fiinf un-
terschiedlichen Metatypen gehoéren: Mensch, Elf, Ork, Troll
oder Zwerg. Die genauen Regeln zu jedem der Metatypen
werden im Kapitel Charaktererschaffung ab S. 64 beschrieben.

MENSCHEN

(Homo sapiens sapiens)

Der Mensch ist von allen Metatypen (vielleicht mit einer Aus-
nahme) am langsten auf der Erde vertreten. Man kennt und
liebt sie - und wenn Sie das lesen, sind Sie héchstwahrschein-
lich selbst einer. Sie besitzen recht gut ausbalancierte Fahig-
keiten und haben meist etwas mehr Glick (regeltechnisch
also mehr Edge) als die anderen Metatypen.

ELFEN

(Homo sapiens nobilis)

Elfen sind gréfer und schlanker als Menschen und haben spit-
ze Ohren. Sie haben die extrem nervige Gabe, geschickter als
Menschen zu sein - und sie sehen auch noch besser aus. Au-
Rerdem leben sie langer und sehen mit vierzig oder flinfzig
immer noch jung aus. Ab und zu geben sie mit diesen Vorzii-
gen an - gegenliber Menschen oder jedem, der in Horweite
kommt. Die meisten Elfen erschienen wahrend des Erwachens
zeitgleich mit den anderen Metatypen. Es gibt aber Gertich-
te, dass sich ein paar Elfen wahrend der magischen Ebbe der
Fiinften Welt irgendwo verborgen hielten und viel élter sind,
als irgendeine Kreatur von Rechts wegen sein diirfte.

ORKS

(Homo sapiens robustus)

Orks sehen wie die Kreaturen aus, die seit fast 150 Jahren in
Fantasy-Filmen und -Trideos massenweise hingemetzelt wer-
den. Sie haben starke Brauenwiilste, vorstehende Hauer, sind
grof’ und breit und haben es schwer, nicht als gedankenlos
brutale Barbaren abgestempelt zu werden. Das wird dadurch
nicht leichter, dass etliche Orks sich fréhlich dem Vorurteil
entsprechend verhalten, statt gegen es anzukdmpfen. Daher
gibt es unterschwellige Spannungen zwischen Orks und Men-
schen, weswegen die beiden Metatypen lieber in getrennten
Vierteln leben. Elfen und Orks hingegen leben nicht einmal
gerne im selben Land zusammen. Orks haben, trotz aller Vor-
urteile, alle méglichen Berufe in allen méglichen Umgebun-
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gen: von der finsteren Gasse bis zum Konzernaufsichtsrat. Sie
haben eine geringere Lebensspanne als Menschen und wol-
len deshalb oft so viel wie méglich von ihren wenigen Jahren
haben.

TROLLE

(Homo sapiens ingentis)

Neben Trollen sehen Orks wie ganz
gewohnliche Birger aus. Orks sind
im Schnitt vielleicht knapp einen
Viertelmeter gréfer als Menschen,
aber Trolle sind Uber einen halben
Meter grofer als Orks. Orks sehen
vielleicht wie monstrése Menschen aus;
Trolle dagegen sehen wie die entfernt
menschliche Version einer Albtraum-
gestalt aus. Mit ihren dicken, ge-
wundenen Hérnern (die einige von
ihnen abschneiden, andere hinge-
gen stolz polieren), spitzen Kalzi-
umablagerungen an ihren Gelenken
und Muskeln, die so grof’ wie junge
Schweine sind, sehen Trolle aus, als wa-
ren sie geschaffen, um zu zerstéren. Die
meisten von ihnen kénnen diesem Vor-
urteil voll entsprechen. Aber nicht alle
Trolle wollen Schaden verursachen
oder aushalten. Sie versuchen, im
Leben verschiedene Rollen einzu-
nehmen, aber ihre Gréfe und die
vielen Vorurteile machen ihnen das
schwer. Orks haben mit Trollen die we-
nigsten Schwierigkeiten, und die beiden
Metatypen bewohnen oft dieselben Vier-
tel. In den meisten Sprawls sind das nicht gerade die reichsten
Gegenden.

2VWERGE

(Homo sapiens pumilionis)

Wie zu erwarten, sind Zwerge kleiner und untersetzter als
Menschen. Sie sind ziemlich stark und sehr zdh. Zwerge er-
holen sich schnell von Schaden, egal ob durch Schldage auf
den Kopf oder Gift. Oder durch Schldge auf den Kopf mit
einer Keule, die in Giftpflanzen eingewickelt ist. Zwerge
arbeiten hart und werden von Konzernen hoch geschatzt,
daher sind sie besser in die Menschengemeinde integriert
als andere Metatypen. Sie werden aber immer noch wegen
ihrer Gréfie diskriminiert und miissen sich anstrengen, damit
ihnen eine Welt, die fiir Menschen entworfen ist, besser zu-
ganglich wird.

ATTRIBUTE

Attribute sind die angeborenen Merkmale eines Charakters
und bilden seine grundlegenden Fahigkeiten ab. Jedes Attri-
but wird durch einen Zahlenwert dargestellt, der zugleich die
Anzahl an Wiirfeln angibt, die das Attribut fiir Proben beisteu-
ert. Attribute werden in drei Gruppen unterteilt: Kdrperliche,
Geistige und Spezialattribute. Jeder Charakter hat einen Wert
in jedem der Korperlichen und Geistigen Attribute, muss aber
nicht unbedingt jedes Spezialattribut besitzen.

Menschen haben Attribute mit Werten zwischen 1 und
6 (Edge mit Werten zwischen 2 und 7), was aber durch be-
stimmte Bodytech und Vor- oder Nachteile verandert werden
kann. Die anderen Metatypen haben unterschiedliche Spann-
breiten bei diesen Attributswerten, wie in der Tabelle Attribute
von Metatypen (S. 69) dargestellt.

KORPERLICHE ATTRIBUTE

KONSTITUTION (KON)
Konstitution gibt die kérperliche Ge-
sundheit und Widerstandsfahigkeit
an. Sie zeigt an, wie viel Schaden
Ihr Charakter einstecken kann, wie
gut er Schaden widerstehen kann,
wie schnell er sich von Giften und
Krankheiten erholt und Ahnliches.

GESCHICKLICHKEIT (GES)
Geschicklichkeit misst Merkmale wie
Hand-Auge-Koordination, Gelenkig-
keit, Schnelligkeit und Gleichge-
wichtssinn. Fir das Erzielen von
Treffern im Kampf ist Geschick-
lichkeit das wichtigste Attribut,
denn man braucht ein wenig Koor-
dination, um zu treffen - sowohl beim
Schwingen eines Schwerts als auch
beim Schiefen mit einem Gewehr. Auch
aufierhalb des Kampfes ist Geschicklichkeit
wichtig, wenn man etwa an Wachen vorbeischleichen oder
eine Magnetkarte unaufféllig von ihrem sicheren Aufbewah-
rungsort entfernen will.

REAKTION (REA)

Reaktion misst Reflexe, Aufmerksamkeit und die Fahigkeit des
Charakters, auf Vorgange in der Umgebung zu reagieren. Bei
der Bestimmung, wann Charaktere im Kampf handeln dur-
fen oder wie gut sie den Angriffen ihrer Gegner ausweichen
kénnen, spielt die Reaktion eine wichtige Rolle. Sie hilft [hrem
Charakter auch, schnell aus einer engen Gasse abzubiegen
und die heulenden Ganger hinter sich abzuhdngen.

STARKE (S5TR)

Starke gibt einfach an, wie stark lhr Charakter ist. Je hoher
die Starke ist, desto mehr Schaden verursacht der Charakter
im Nahkampf und desto mehr kann er bewegen und tragen,
wenn Dinge bewegt werden miissen. Oder getragen werden
missen. Stérke ist auch fir athletische Tatigkeiten wie Klet-
tern, Laufen oder Schwimmen wichtig.

GEISTIGE ATTRIBUTE

WILLENSKRAFT (WVIL)

Willenskraft ist die Entschlossenheit lhres Charakters, sich ge-
gen Widerstande durchzusetzen, der Erschépfung beim Zau-
bern zu widerstehen und auf den Beinen zu bleiben, nach-
dem er eins mit dem Totschldger Gbergezogen bekommen
hat. Wenn er sich einer toxischen Wildnis oder einer Gruppe
lederbekleideter Orks mit Brecheisen gegentiber sieht, wird
ihm seine Willenskraft helfen.

S3
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LOGIK (LOG)

Logik misst die kalte, berechnende Kraft des rationalen Geis-
tes lhres Charakters. Wenn er komplizierte Maschinen repa-
rieren oder ein verletztes Teammitglied versorgen will, hilft
ihm Logik, zu einem sinnvollen Ergebnis zu kommen. Mit
dem Attribut Logik widerstehen hermetische Magier auBer-
dem dem Entzug, den sie erleiden, wenn sie ihre hilflosen
Opfer mit Zauberspriichen eindecken. Auch Decker profitie-
ren stark von Logik, wenn sie die Angriffe und Gegenangriffe
durchfihren, die Teil ihrer Online-Schlachten sind.

INTUITION (INT)

Intuition ist das Bauchgefiihl, der Instinkt, der Ihrem Charak-
ter Dinge mitteilt, bevor sein logisches Gehirn sie erkennen
kann. Intuition lasst ihn Hinterhalte vorausahnen, erkennen,
dass etwas falsch ist, und jemandem, den er verfolgt, auf den
Fersen bleiben.

CHARISMA (CHA)

Charisma ist die Kraft der Persénlichkeit - die Uberzeugungs-
kraft und der Charme, mit denen lhr Charakter Leute dazu
bringt, zu tun, was er will, ohne dass er dazu eine Waffe zie-
hen muss. Es geht dabei nicht nur um gutes Aussehen, aber
auch nicht ganz ohne Schénheit. Vor allem geht es darum, wie
man sich das zunutze macht, was man hat: Stimme, Gesicht,
Worte und all die anderen Kommunikationswerkzeuge. Und
darum, die Leute, die man trifft, flir sich zu gewinnen oder
einzuschichtern. AuBerdem ist Charisma flir Schamanen das
Attribut, mit dem sie dem Entzug beim Zaubern widerstehen.

SPEZIALATTRIBUTE

EDGE (EDG)

Edge ist das Unberechenbare, das Etwas, das lhrem Charakter
beisteht, wenn er es braucht, das ihm aus der Klemme hilft,
wenn es hart auf hart kommt. Edge flie3t nicht in Wiirfelpools
ein. Man gibt es stattdessen aus, um einen bestimmten Ef-
fekt zu erzeugen. Jeder Charakter hat mindestens einen Punkt
Edge, kann aber auch mehr Punkte haben, wenn er die Vortei-
le dieses Attributs o6fter nutzen will. Genaueres zu Edge und
seinen Auswirkungen finden Sie ab S. 58.

MAGIE (MAG)

Wenn Sie zaubern oder auf andere Weise mit Magie umge-
hen wollen, muss Ihr Charakter das Magieattribut besitzen.
Die meisten Leute haben dieses Attribut nicht. Magier, die
Zauber wirken, und Adepten, die Magie kanalisieren und
damit ihre kérperlichen und geistigen Fahigkeiten erhéhen,
brauchen dieses Merkmal. Das Magieattribut misst, wie gut
lhr Charakter mit den arkanen Kiinsten umgehen und mit wie
viel Kraft er seine Magie wirken kann.

RESONANZ (RES)

Resonanz ist, &hnlich wie Magie fiir Magier und Adepten,
das Spezialattribut fiir Technomancer. Technomancer intera-
gieren mit der Matrix durch Geisteskraft, und die Resonanz
misst die Starke und Fahigkeit, mit der sie diese Umgebung
beeinflussen und verandern kénnen (s. Technomancer, S. 2406).
Nicht-Technomancer haben dieses Attribut nicht.

INITIATIVE UND
2USTANDSMONITORE

ESSENZ (ESS)

Essenz ist Metamenschlichkeit in Zahlen gegossen. Bei
Shadowrun gibt es viele Méglichkeiten, seinen Kérper zu ver-
andern und tiber seine normalen Fahigkeiten hinaus zu entwi-
ckeln. So etwas hat aber oft seinen Preis und kann dazu fiih-
ren, dass man einen Teil seiner Metamenschlichkeit verliert,
was sich im Verlust von Essenzpunkten ausdriickt. Jeder Cha-
rakter beginnt mit einem Essenzwert von 6, der als Grenze
der moéglichen Veranderungen dient. Wenn die Essenz weg
ist, kommt sie nicht mehr zurlick (und wenn sie auf O sinkt, ist
man tot). Auerdem beeinflusst die Essenz das Magie- bzw.
das Resonanzattribut: Essenzverluste fliihren zu Magie- bzw.
Resonanzverlusten.

Die Bewohner der Sechsten Welt sind zwar daran gewohnt,
viele Modifikationen und Verdnderungen der metamenschli-
chen Gestalt zu sehen, aber ein gewisses ,,Unwohlsein“ ist ge-
blieben. Dieses Unwohlsein empfinden Leute, wenn sie etwas
beinahe, aber nicht mehr ganz Metamenschliches sehen. Eine
Comicfigur mit Ubertriebenen Kérperformen stort das meta-
menschliche Auge nicht, aber ein Computerprogramm, das
menschliches Erscheinen fast perfekt nachbildet, ist den meis-
ten Betrachtern eher unheimlich. So fiihlt es sich auch an, wenn
man Leute mit Bodytech betrachtet: Man splrt irgendwie,
dass man etwas Unmenschliches (oder Ubermenschliches)
sieht. Und man reagiert negativ darauf. Die Verdnderungen
miissen nicht offensichtlich sein, aber sie sind auf irgendeine
Art spurbar. Eine Person ist weniger menschlich geworden,
und das wird von anderen bemerkt. Daher spielt die Essenz
auch bei der Berechnung des Sozialen Limits eine Rolle.

Wie die Limits (S. 49) sind die Initiative und Zustandsmonito-
re Charakterwerte, die von Attributen abgeleitet werden. Sie
sollten wahrend der Charaktererschaffung (S. 64) berechnet
werden.

INITIATIVE

Die Initiative regelt, wie schnell ein Charakter in Kampfsitua-
tionen reagiert. Der Initiativewert eines Charakters ist gleich
seiner Reaktion + Intuition.

INITIATIVEVWURFEL

Initiativewiirfel sind Extrawtrfel, mit denen das Initiativeer-
gebnis eines Charakters bestimmt wird. Sie entstehen meist
durch Ausriistung, Zauber oder Adeptenkréfte. Jeder Charak-
ter hat mindestens 1 Initiativewtrfel und kann bis zu 4 weite-
re (insgesamt also 5) aus verschiedenen Ausriistungsgegen-
standen, Zaubern und anderen Effekten erhalten. Hacker er-
halten ebenfalls zusatzliche Initiativewtirfel, je nach dem, auf
welche Weise sie mit der Matrix interagieren.

2USTANDSMONITORE

Die Zustandsmonitore werden benutzt, um den Schaden zu
messen, den ein Charakter erleidet. Spielercharaktere haben
zwei Zustandsmonitore: einen fir Korperlichen Schaden und
einen fiir Geistigen Schaden. Der Kérperliche Zustandsmoni-
tor hat eine Anzahl von Kastchen gleich der halben Konstitu-
tion des Charakters (aufgerundet) + 8. Der Geistige Zustands-




» SPIELKONZEPTE «

monitor hat eine Anzahl von Kéastchen gleich der halben Wil-
lenskraft des Charakters (aufgerundet) + 8.

Fur jeweils drei gefiillte Kastchen eines Zustandsmonitors
erhélt der Charakter bei allen folgenden Proben einen kumu-
lativen Wirfelpoolmodifikator von -1. Wenn also auf dem
Koérperlichen Zustandsmonitor 6 Kastchen und auf dem Geis-
tigen Zustandsmonitor gleichzeitig 3 Kastchen voll waren, er-
hielte der Charakter einen Malus von -3.

Offensichtlich ist es von Nachteil, mit einem beschadigten
Zustandsmonitor herumzulaufen, und die Charaktere wer-
den schnellstmdglich Heilung herbeisehnen. Genaueres Gber
Heilmethoden erfahren Sie ab S. 204.

FERTIGKEITEN

Neben den Attributen tragen auch die Fertigkeiten eines
Charakters zu seinen Wirfelpools bei. Fertigkeiten stehen
fiir das Wissen und die Fahigkeiten, die sich ein Charakter im
Laufe seines Lebens angeeignet hat. Es gibt sie fiir viele ver-
schiedene Bereiche: vom Abfeuern eines Gewehrs tber eine
Begabung fiir das Verkleiden bis hin zum Reparieren von Fahr-
zeugen und Maschinen. Fertigkeiten werden in drei Haupt-
kategorien unterteilt: Aktionsfertigkeiten, Wissensfertig-
keiten und Sprachfertigkeiten. Aktionsfertigkeiten stehen
fur die Dinge, die ein Charakter tun kann. Wissensfertigkeiten
decken die Informationen ab, die er wéhrend seiner Karrie-
re gesammelt hat. Sprachfertigkeiten stehen fiir die (Fremd-)
Sprachen, die er spricht.

Fertigkeiten sind jeweils mit einem bestimmten Attribut
verbunden; der Wert der Fertigkeit + der des Attributs erge-
ben den Wiirfelpool fiir entsprechende Proben. Eine Liste der
Fertigkeiten, geordnet nach den mit ihnen verbundenen Attri-
buten, finden Sie auf S. 148.

IMPROVISIEREN

Charaktere kénnen einige Fertigkeitsproben versuchen, selbst
wenn sie die zugehdrige Fertigkeit nicht besitzen. Dies be-
zeichnet man als Improvisieren. [hr Charakter kénnte also,
selbst wenn er fir das Laufen nicht speziell trainiert ist, ei-
nen Sprint versuchen, um zu sehen, wie schnell er vorwarts-
kommt. In solchen Féllen ist sein Wirfelpool gleich seinem
Wert im verbundenen Attribut - 1.

BEISPIEL

Sorsha besitzt die Fertigkeit Laufen nicht. Sie mochte aber

sprinten, also nimmt sie ihre Stirke von 6, um zu improvi-
sieren. Sie wiirfelt also (6-1 =) 5 Wiirfel und hofft das Beste.

Es gibt jedoch einige Fertigkeiten, bei deren Proben man
nicht improvisieren kann. Manchmal sind Mut und Entschlos-
senheit einfach nicht genug, um echte Fahigkeiten zu erset-
zen. Man kann es sich noch so sehr winschen, aber wenn
man kein Russisch kann oder keine Ahnung von Fahrzeugme-
chanik hat, wird man weder Russisch sprechen noch ein Auto
reparieren kénnen. Es wdre schén, wenn man alles konnte,
aber manchmal muss man Experten zu Rate ziehen. Fertigkei-
ten, bei denen nicht improvisiert werden kann, werden in der
Tabelle auf S. 148 kursiv geschrieben.

VOR- UND NACHTEILE

Neben Attributen und Fertigkeiten kénnen Charaktere auch
Vor- und Nachteile besitzen, die ihre Werte verandern. Vor-
teile missen bei der Charaktererschaffung mit Karma bezahlt
werden. Nachteile bringen bei der Charaktererschaffung Kar-
ma, mit dem Fertigkeiten und Attribute erhéht werden kén-
nen. Es gibt verschiedenste Vor- und Nachteile, die ab S. 82
beschrieben werden.

MAGIE

Die Riickkehr der Magie in die Welt ist bei Shadowrun einer
der Wendepunkte der Geschichte. In den Jahrzehnten danach
haben Millionen Leute nach Méglichkeiten gesucht, sich die
neuen Krafte zunutze zu machen. Zauberer sind immer noch
eine Minderheit der Bevélkerung, aber die Magie hat die Ge-
stalt der Welt tiefgreifend verdndert. Magie spielt in allen Tei-
len der Gesellschaft der Sechsten Welt eine Rolle: von den
Magieabteilungen der Konzerne bis hin zur weltweiten Jagd
nach seltenen magischen Reagenzien, von Zaubern, die beim
Urban Brawl gewirkt werden, bis hin zur Forschung auf héchs-
tem akademischem Niveau.

Wie unter Spezialattribute (S. 54) beschrieben, miissen Cha-
raktere, die das Mana kanalisieren und formen wollen, das Ma-
gieattribut haben, sodass sie Adepten, Zauberer, Aspektzaube-
rer oder Magieradepten werden kénnen. Adepten kanalisieren
Mana, um ihre geistigen und kérperlichen Fahigkeiten zu ver-
bessern. Zauberer wirken Zauberspriiche, die die Welt auf ver-
schiedenste Art und Weise beeinflussen. Magieradepten sind
eine Mischung aus beiden: Sie verwenden das Mana sowohl
zum Wirken von Zauberspriichen als auch zur Verbesserung
ihrer Fahigkeiten.

Weitere Informationen Uber den Einsatz von Magie - ein-
schlieflich der Zauberspriiche und Adeptenkrafte, die Cha-
rakteren zur Verfligung stehen - finden Sie im Kapitel Magie
ab S. 274.

MATRIX

Die Matrix der Sechsten Welt ist ein Ungetiim, das sich stan-
dig weiterentwickelt. Nach dem Crash 2.0 im Jahr 2064 wur-
de die Matrix kabellos und - in einem Rausch der Aufregung
und Neugier - freier und offener als je zuvor. Die Konzerne
haben aber darauf reagiert und haben - mit der Hilfe von Per-
sonen, die die 6ffentliche Meinung in ihrem Sinne beeinfluss-
ten - eine Macht Uber die Matrix erworben, wie sie sie seit
Jahrzehnten nicht mehr gehabt haben.

Die Herrschaft Giber die Matrix hat sich vielleicht verandert,
aber einige Grundlagen sind gleich geblieben. Sie ist immer
noch riesig, sie wird immer noch von fast jedem Bewohner
des Planeten benutzt, und sie beherbergt immer noch gewal-
tige Mengen an wertvollen Daten (die unter Megatonnen an
Nonsens und Katzentrideos vergraben sind). Ein Grund fur die
Veranderungen war, dass die Konzerne genug davon hatten,
dass Hacker vom anderen Ende der Welt aus in ihre Systeme
eindrangen. Durch eine engere Kontrolle tiber die Matrix kon-
nen sie es Hackern jetzt erschweren, aus grofer Entfernung
Schaden anzurichten. Auerdem haben die Entscheidungs-
trager das Speichern von sensiblen Daten in kabelgebunde-
nen Gerdaten wiederentdeckt. Daher miissen Runner diese
spezifischen Gerate finden, wenn sie Daten daraus stehlen
wollen.
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Eine der Auswirkungen davon ist die Riickkehr des Cyber-
decks als wichtigstes Werkzeug fur Hacker. Es gibt immer
noch Kommlinks, und sie werden auch von fast jedem be-
nutzt, aber der neue Aufbau der Matrix bedingt ein neues
Werkzeug, und die Hacker benannten ihr neues Werkzeug
schnell nach dem legenddren Gerdt der alten Zeit. Und sie
nennen sich wieder stolz ,,Decker”.

Cyberdecks sind aber nicht das, was sie friiher waren. Sie
sind kleiner, leistungsfahiger und kénnen auch Teil eines ka-
bellosen Netzwerks sein. Decker kénnen sie in beiden Stan-
dardumgebungen der Matrix benutzen: der Erweiterten Rea-
litdt und der Virtuellen Realitdt.

ERVVEITERTE REALITAT

Die Erweiterte Realitdt (Augmented Reality; AR) Uberlagert
die Welt mit Multimedia-Informationen, die sie optisch inte-
ressanter und funktioneller machen. Auf den ersten Blick ist
die AR eine Ansammlung von Fenstern und virtuellen Moni-
toren, die als Augmented Reality Objects oder AROs (um-
gangssprachlich ,Arrows®) bezeichnet werden. Sie schweben
wie leicht transparente, unglaublich diinne Bildschirme im
Sichtfeld des Benutzers.

Wenn man genauer hinsieht, erkennt man, dass die AR
jedes Objekt der physischen Welt verkleidet, ein bisschen
Glanz und Glitzern hinzufiigt und sogar Objekte anzeigt, die
man in der Wirklichkeit nicht sieht. Man kann mit AROs auch
sein eigenes Erscheinungsbild verdandern und sich ein neues
AuBeres geben, ohne den Aufwand kérperlicher Verdnderun-
gen auf sich zu nehmen. (Aber natirlich kann man sich mit
der AR nicht effektiv verkleiden. Uberall scheint es immer
mindestens eine Person zu geben, die die Welt gerne ohne
grafische Uberblendungen sieht, und die kann man nicht tiu-
schen.) Solche AROs sind aber nicht nur blofe Dekoration:
Sie kénnen Informationen abbilden, und man kann mit ihnen
interagieren. Wenn Sie zum Beispiel im Laden die virtuellen
Knépfe einer eingeblendeten Kasse driicken, kénnen Sie lhre
Einkdufe ganz alleine, ohne Verkdaufer, erledigen. Das ,,Beruh-
ren” eines AR-Schildes in einem Bilirogebdaude kann lhnen
anzeigen, wer dort in welchen Biros sitzt. Solange Sie es Ih-
rem Kommlink oder Cyberdeck erméglichen, lhnen optische
Informationen zu senden - durch Cyberaugen, Brillen oder
Sichtgerdte -, konnen Sie sehen, was die Matrix lhnen als Er-
weiterte Realitét bietet.

Decker ziehen die Virtuelle Realitét vielleicht vor, aber sie
mussen auch mit der AR umgehen kénnen, wenn sie wirklich
erfolgreich sein wollen. Das Wesen der Matrix (siehe S. 212)
verlangt, dass sie mobil sein und oft physisch an das System,
das sie hacken wollen, herankommen miissen. Wahrend man
sich bewegt, ist es oft effektiver, durch die AR zu hacken, da
man wahrenddessen mit einem FuB in der fleischlichen Welt
bleiben kann.

VIRTUELLE REALITAT

Die Virtuelle Realitdt (VR) erlaubt das véllige Eintauchen in
elektronische Umgebungen. Im Jahr 2075 geht das weit Gber
bloBe optische Eindriicke und ein paar Vibrationseffekte hi-
naus. Wenn ein Runner die richtige Ausriistung hat, kann er
die VR mit allen Sinnen erleben. Er kann die Emotionen von
Darstellern in Trideos fiihlen und das Qualmen der Reifen rie-
chen, wenn der Wagen, den er fahrt, Uber den Plasbeton rast.
Rigger und Hacker werden sich niemals dabei erwischen las-

sen, dass sie mit anderen als virtuellen Umgebungen arbeiten.
Die kurze Reaktionszeit und die volle Bandbreite an Sinnes-
eindrucken, die man in der VR bekommt, lassen einen extrem
schnell agieren. Man kann auch in der AR hacken, vor allem
wenn das Team in Bewegung ist, aber die echte Schwerarbeit
wird in der VR erledigt.

AUSRUSTUNG

Ein guter Runner kann vielleicht ausschlieBlich mit seinem
Kénnen lberleben - er sollte es aber nicht unbedingt versu-
chen. Die Ausriistung kann tber Erfolg oder Misserfolg eines
Auftrags entscheiden, und es ist wichtig, zu wissen, was man
mitbringen sollte und wie man weniger Legales vor der Ent-
deckung schiitzt. Die Ausrlistung eines Runners kann Schuss-
waffen, Nahkampfwaffen wie Totschldger und Schwerter,
Panzerung, optische und akustische Verstirkungen, Uberwa-
chungs- und Anti-Uberwachungsgerite, Kommlinks, Cyber-
decks, Granaten und vieles mehr umfassen. Ausriistung kann
haufenweise Geld kosten und ist vielleicht nicht tiberall legal,
aber ein guter Runner weifs immer, wie er bekommt, was er
braucht.

Neben gewohnlicher Ausriistung kénnen Runner auch Mo-
difikationen, sogenannte Bodytech, in den eigenen Korper
einbauen lassen, die zu Teilen ihrer selbst werden. Es gibt
zwei Hauptarten von Bodytech: Cyberware und Bioware.

CYBERVVARE

Cyberware ist die Verschmelzung von Mensch und Maschine,
die Kombination von Metamenschlichkeit und Technologie,
die es erlaubt, die Grenzen des bisher Machbaren zu spren-
gen. Cyberware kann die Gestalt von Augen- oder Ohrenim-
plantaten zur besseren Wahrnehmung inklusive Aufnahme-
funktion annehmen, von in die Muskeln und das Nervensys-
tem implantierten Leitungen, die einen unmenschlich schnell
agieren lassen, von in die Haut implantierter Panzerung und
noch vielem mehr.

Die Leistungsverbesserung, die man durch Cyberware er-
halt, hat aber einen Preis (auBer dem Geld, das man fir Kauf
und Implantation ausgeben muss). Jedes Stiick Cyberware
raubt einem ein wenig Menschlichkeit, was durch einen Ver-
lust an Essenz (S. 54) abgebildet wird. Da Essenz fiir Zauberer,
Adepten und Technomancer wichtig ist (jeder Punkt Essenz-
verlust erzeugt einen Punkt Magie- bzw. Resonanzverlust),
sieht man selten Erwachte oder Digital Erwachte Personen
mit vielen Implantaten. AuBerdem sollten Runner, die als Ver-
handlungsfiihrer des Teams auftreten wollen, nicht zu viel Cy-
berware haben, da einige Johnsons und Normalbirger nicht
gut mit dem unmenschlichen Eindruck zurechtkommen, der
dadurch entstehen kann. Hinzu kommt, dass zu viel Cyberwa-
re eine magische Heilung behindern kann.

Der Essenzverlust durch Cyberware kann bis zu einem ge-
wissen Grad gesenkt werden, indem man bessere Katego-
rien von Cyberware implantiert. Es gibt drei Kategorien, die
dieselben Vorteile wie Standardcyberware bieten, aber die
Essenz weniger stark senken (dabei aber deutlich mehr Geld
kosten). Diese Kategorien sind Alphaware, Betaware und De-
Itaware. Beta- und Deltaware stehen fiir Charaktere bei der
Erschaffung nicht zur Verfligung. Ndheres zu den Cyberwa-
rekategorien finden sie ab S. 455.

Wer Cyberware hat, weifs zwei Dinge: Man wird dadurch
besser, schneller und stéarker als andere Leute. Und andere
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Leute schatzen das gar nicht. Besonders Sicherheitsleute sind
misstrauisch, weil Zweck und Leistungsvermégen von Cy-
berware nicht immer offensichtlich sind. Aus diesen Griinden
gibt es Gesetze und Beschrdankungen Uber das Implantieren
und Benutzen von Cyberware. So wollen etwa die meisten
Fluggesellschaften, dass Reisende vor dem Antritt des Flugs
ihre Cyberware deaktivieren und wéahrend des Flugs ausge-
schaltet lassen. Runner, die sich Cyberware implantieren las-
sen, sollten die einschldgigen Bestimmungen kennen und
einhalten - oder die Regeln auf eine Art umgehen, die so we-
nig unerwiinschte Aufmerksambkeit wie méglich erregt.

BIOVVARE

Cyberware verstarkt Metamenschen, indem ihnen Maschinen
eingepflanzt werden. Bioware nutzt Fleisch, Muskeln und an-
dere organische Materialien, um ahnliche Effekte zu erzielen.
Da Bioware organisch ist, erzeugt sie weniger Essenzverlust als
Cyberware - kostet dafiir aber mehr und ist schwerer zu be-
kommen. Dennoch ist Bioware ein Fremdkérper und lasst Per-
sonen unmenschlicher erscheinen, also wird das Soziale Limit
wegen des Essenzverlustes wie bei Cyberware verandert.

Wenn ein Charakter den Essenzverlust noch niedriger hal-
ten will, kann er sich kultivierte Bioware implantieren lassen,
die aus korpereigenen Zellen des Charakters geziichtet wird.
Wie zu erwarten, wird kultivierte Bioware dadurch besser mit
dem Korper kompatibel - und zugleich abartig teuer. Runner
werden lange durch die Schatten laufen missen, um sich das
leisten zu kdénnen, aber fiir viele von ihnen ist es die Miihe
wert.

CONNECTIONS

Die Matrix steckt voller Informationen, aber was Shadowrun-
ner wirklich wissen wollen, wird selten auf privaten oder
Konzernseiten veroffentlicht. Jobangebote, Neuigkeiten von
der StraBe und aus der Welt des organisierten Verbrechens,
Gerlichte, wer gerade in die Stadt geschlichen ist und wer
schnell aus der Stadt weg will: Solche Informationen findet
man nicht mit einer kurzen Datensuche.

Um an diese Informationen zu gelangen, brauchen Sie
Connections. Connections gibt es in unterschiedlichsten Er-
scheinungsformen. Das kann der Waffenhéandler sein, der im-
mer Zugang zu panzerbrechender Munition hat, wenn man
sie gerade braucht; der Journalist, der Informationen gegen
Gerlichte Uber kinftige Top-Storys tauscht; oder der uralte
Spion: der Barkeeper mit offenen Augen und Ohren.

Shadowrunner haben eine Fiille an Connections, an die sie
sich wenden kénnen, wenn sie nach Arbeit oder niitzlichen
Informationen suchen. Connections haben dieselben Spiel-
werte wie andere Charaktere, besitzen aber noch zwei wei-
tere Merkmale, die ihr Verhéltnis zum Spielercharakter abbil-
den: Ihre Loyalitatsstufe misst, wie eng ihre Beziehung zum
Charakter ist; ihre Einflussstufe gibt an, wie gut sie mit dem
Rest der Welt vernetzt sind. Beide Stufen haben einen Wert
zwischen 1 und 6.

Spielercharaktere koénnen wahrend der Charakterer-
schaffung eine gewisse Anzahl an Connections erhalten (s.
Connections, S. 98). Danach konnen Connections nicht mehr
~gekauft” werden - sie miissen verdient werden. Charaktere
kénnen durch ihre Handlungen Beziehungen kniipfen, die zu
produktivem Informationsaustausch fiihren kénnen. Connec-
tions missen mit dem Charakter nicht befreundet sein - sie
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miussen ihn nicht einmal mégen. Sie miissen nur einen Vor-
teil darin sehen, dem Charakter Informationen zukommen zu
lassen.

Néheres zu Connections und einige Beispiel-Connections
finden Sie ab S. 386.

LEBENSSTIL

Es gibt Runner, die in die Schatten gehen, um Unrecht wieder-
gutzumachen oder Rache zu nehmen. Ein paar sind in dem
Geschéft, weil sie totale Psychopathen sind. Fiir alle anderen
hingegen sichern die Schatten hauptséchlich das Uberleben.
Sie wollen ihre Seelen nicht an die Konzerne verkaufen, und
sie wissen, dass sie mit Betteln nicht weit kommen. Also krat-
zen sie auf jede mogliche Weise Geld zusammen, um sich
das Lebensnotwendige - Essen, Kleidung, Unterkunft und
vielleicht ab und zu etwas Unterhaltung - leisten zu kénnen.

Der Lebensstil eines Charakters steht fiir das Geld, das er
ausgeben muss, um auf die Art zu leben, die er sich ausge-
sucht hat. Das kann von der Obdachlosigkeit und dem Su-
chen nach Nahrung im Mull bis zum Leben der Herrscher des
Sprawls in ummauerten Anlagen oder prachtigen Palasten rei-
chen. Die meisten Shadowrunner sind nattirlich ndaher an der
Obdachlosigkeit als am Luxus.

Mehr Uber Lebensstile und deren Kosten finden Sie ab S. 372.

EDGE

Edge reprasentiert das Gliick, die Gunst der Gétter, die un-
erklarlichen Faktoren, die einen Charakter wider alle Wahr-
scheinlichkeit erfolgreich sein lassen. Das Edgeattribut gibt
die Zahl an Edgepunkten an, die ein Charakter wahrend des
Spiels ausgeben kann. Diese Punkte kdnnen fir verschiedene
positive Effekte ausgegeben werden, wie unten angegeben.
Wenn Sie Edgepunkte ausgeben, sind diese voriibergehend
verbraucht (s. Edge zuriickgewinnen), denn man kann sein
Gliick nicht endlos strapazieren. Durch das Ausgeben von
Edgepunkten verdndert sich das Edgeattribut Ihres Charakters
nicht. Nur wenn Sie Edge verheizen (siehe S. 59) sinkt es dau-
erhaft.

EDGE AUSGEBEN

Edge kann die Welt lhres Charakters in vielféltiger Weise be-
einflussen. Wenn Sie einen der angefiihrten Effekte auslésen
wollen, missen Sie jeweils einen Punkt Edge ausgeben. Ein
Charakter kann Edge nur fiir eigene Handlungen ausgeben -
niemals fur andere Charaktere. Es kann jeweils nur 1 Punkt
Edge fiir eine Probe oder Handlung gleichzeitig ausgegeben
werden (es kann allerdings bei einer Ausgedehnten Probe (S.
50) fir jeden Wirfelwurf Edge ausgegeben werden). Wenn
Sie zum Beispiel Edge ausgeben, um Extrawtirfel zu erhalten,
und trotzdem einen Kritischen Patzer wiirfeln, kénnen Sie die-
sen Kritischen Patzer nicht mit Edge ausbiigeln, weil Sie fur
diese Probe bereits Edge ausgegeben haben. Sie kdnnen mit
Edge folgende Effekte erzielen:

* Die Grenzen sprengen: Addieren Sie lhren Edgewert, vor
oder nach dem Wiirfeln, zu lhrem Wiirfelpool. Damit kén-
nen Sie auch Proben wiirfeln, fiir die Sie eigentlich (durch
Modifikatoren) einen Wiirfelpool von O oder weniger hat-
ten. Wenn Sie Edge auf diese Weise ausgeben, kommt au-
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Rerdem die Regel der Sechs zum Tragen: Sie zdhlen jede
gewiirfelte 6 als Erfolg und dirfen die entsprechenden
Wiirfel noch mal werfen. Dann diirfen Sie weitere Erfolge
mit diesen Wiirfeln ebenfalls zdhlen. Und Sie durfen auch
neue Sechsen noch mal wiirfeln, so lange, bis keine Sech-
sen mehr auftauchen. Wenn Sie diesen Effekt erst nach ei-
nem schlechten Wiirfelwurf nutzen, um doch noch ein paar

Erfolge zu erzielen und damit evtl. sogar einen Patzer zu

verhindern, diirfen Sie die Regel der Sechs nur auf die Edge-

wirfel anwenden. AuBerdem diirfen Sie bei dieser Anwen-
dung von Edge alle Limits ignorieren.

Zweite Chance: Wiirfeln Sie alle Wiirfel, mit denen Sie kei-

ne Erfolge erzielt haben, neu. Zweite Chance kann nicht

genutzt werden, um einen Patzer oder Kritischen Patzer zu
eliminieren, es gilt nicht die Regel der Sechs, und es gelten
alle Limits.

Die Initiative ergreifen: Der Charakter kommt in den Initi-

ativedurchgangen, die ihm laut seinem Wiirfelergebnis bei

der Initiativeprobe zustehen, an die Spitze der Initiativerei-
henfolge, unabhéngig von seinem Initiativeergebnis. Wenn
mehrere Charaktere Edge einsetzen, um in einer Kampfrun-
de zuerst zu handeln, handeln diese Charaktere, in der

Reihenfolge ihrer Initiativeergebnisse, vor allen anderen.

Die anderen Charaktere handeln danach in der Reihenfol-

ge ihrer Initiativeergebnisse. Dieses Ergreifen der Initiative

hélt bis zum Ende der Kampfrunde an bzw. bis alle Initiati-
vedurchgange, die dem Charakter laut Wiirfelergebnis zu-
stehen, voruber sind.

 Blitzangriff: Sie wiirfeln fiir eine einzelne Kampfrunde das
Maximum von 5W6 Initiativewirfeln. Pro Kampfrunde ist
es nur einmal méglich, Edge fir die Initiative einzusetzen.
Das heif3t, Sie missen sich zwischen Die Initiative ergreifen
und Blitz entscheiden.

* Das war knapp: Sie negieren die Auswirkungen eines Pat-
zers oder verwandeln einen Kritischen Patzer in einen nor-
malen Patzer.

* Spate Rache: Wenn lhr Charakter kurz davor ist, zu sterben
oder bewusstlos zu werden, kénnen Sie einen Punkt Edge
ausgeben und eine Probe auf Konstitution + Willenskraft (3)
ablegen. Wenn die Probe gelingt, kann der Charakter eine
letzte, beliebige Handlung (aber keine Bewegung) durch-
fihren, die nach den normalen Regeln abgewickelt wird,
bevor er kampfunfahig wird (s. Spdte Rache, S. 196).

EDGE 2URUCKGEVVINNEN

Nach einem guten Essen und einer Miitze voll Schlaf (mindes-
tens acht Stunden) erhalt [hr Charakter 1 Punkt Edge zurlick.
AuBerdem kann Sie der Spielleiter als Belohnung fiir innova-
tive oder unterhaltsame Aktionen 1 Edgepunkt zurlickgewin-
nen lassen. Achtung: Diese Punkte werden zurtickgewonnen,
nicht geschenkt. Sie kénnen nicht héher als Ihr Edgeattribut
kommen. Mdgliche Griinde fiir das zusatzliche Riickgewin-
nen von Edge sind:

* Gutes Rollenspiel.

* Heroische Selbstaufopferung.

* Das Erreichen wichtiger persénlicher Ziele.

* Das Ertragen eines Kritischen Patzers, ohne ihn mit Edge zu
negieren. Der Charakter erhélt 1 Punkt Edge zurlick, um die
Chancen ein wenig auszugleichen. Man sollte dies nicht all-
zu oft machen, damit ein Kritischer Patzer herausfordernd
bleibt.
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 Das Erreichen eines wichtigen Missionsziels.

* Besonders schlaues oder mutiges Vorgehen.
 Vorantreiben der Geschichte.

* Das Einsetzen der richtigen Fertigkeiten zur richtigen Zeit.
¢ Das Beeindrucken der Gruppe durch Humor oder Tragik.

EDGE VERHEIZEN

Manchmal reicht es nicht, einfach einen Punkt Edge auszu-
geben und auf das Beste zu hoffen. Manchmal braucht man
garantierte Resultate - oder ein Wunder. In solchen Fallen
kénnen Sie einen Punkt Edge verheizen. Er verschwindet und
kann nicht auf normale Art zuriickgewonnen werden (lhr Ed-
geattribut sinkt dadurch). Dafiir kénnen Sie Edge auch ver-
heizen, wenn Sie alle Edgepunkte schon ausgegeben haben,
denn hier senken Sie permanent lhr Edgeattribut und verlie-
ren nicht nur temporar Edgepunkte. Nattirlich kénnen Sie ein
durch Verheizen gesenktes Edgeattribut durch das Ausgeben
von Karma wieder steigern. Sie kénnen durch das Verheizen
von Edge eines von zwei Ergebnissen erreichen:

* Durchbruch: Sie schaffen eine Probe automatisch mit 4
Nettoerfolgen. Es muss sich aber um eine Aktion handeln,
die Ihr Charakter auch durchfiihren kann. Sie kénnen also z.
B. keinen Durchbruch in Fahrzeugmechanik erreichen, wenn
Ihr Charakter diese Fertigkeit nicht besitzt, weil man bei die-
ser Fertigkeit nicht improvisieren kann. Ein Durchbruch ist
aber erlaubt, wenn Sie bei einer Fertigkeit improvisieren, bei
der das geht. Sie miissen auch keine Limits beachten - der
Charakter erhélt einfach 4 Nettoerfolge. Wenn zwei Geg-
ner Durchbruch zur selben Zeit nutzen, dann gewinnt der
Charakter, dessen aktuelle Handlungsphase dran ist. Wenn
beide Charaktere in derselben Handlungsphase dran sind,
gewinnt der Charakter mit der héheren Initiative.

Dem Tod von der Schippe: Es gibt Umstande (wie eine Ku-
gelim Hirn oder eine scharfe Granate in der Hose), die nach
Fug und Recht den unvermeidlichen Tod zur Folge haben
sollten. In solchen Féllen kann ein Spieler einen Punkt Edge
verheizen, um den Charakter wider alle Wahrscheinlichkeit

.

Takouba wird langsam von Wachleuten eingekreist, er hat
eine Kugel im Bein und nur einen Ausweg: einen Gang,
der von einem Zwerg mit einem groBen Schieeisen be-
wacht wird. Er hat keine Zeit zu verlieren, also verheizt er
einen Punkt Edge, um mit seiner Colt Cobra auf den Zwerg
zu schiefBen. Er besitzt die Fertigkeit Schnellfeuerwaffen,
was aber nicht unbedingt notig wére, da er andernfalls mit
Geschicklichkeit -1 improvisieren konnte. Wichtig ist, dass
es sich um eine Aktion handelt, die er durchfiihren kann. Er
muss nichts weiter beachten (auch nicht die Prazision der
Waffe), und weder er noch das Ziel miissen Wiirfel werfen,
um zu sehen, ob er trifft. Der Angriff wird mit 4 Nettoerfol-
gen gewertet. Der Schadenscode seiner Waffe betrdgt 7K
und wird durch die 4 Nettoerfolge auf 11K erhoht. Der Zwerg
muss jetzt wiirfeln, um zu sehen, wie gut er den 11K Scha-
den widerstehen kann. Takouba hofft stark, dass die Wache
vom Schaden wenigstens aus dem Gleichgewicht geworfen
wird, sodass er fliehen kann.

am Leben zu halten. Damit werden aber nicht alle Effekte
der potenziell tédlichen Situation verhindert - die Kugel
trifft immer noch das Gehirn, und die Granate geht immer
noch los. Statt zu sterben schafft es der Charakter aber ir-
gendwie, noch flach zu atmen und einen schwachen Puls
zu behalten. Andere Charaktere kénnen ihn dann stabilisie-
ren und hoffentlich schnell heilen. Der Spielleiter muss sich
dann iiberlegen, wie dieses Wunder des Uberlebens kon-
kret zustande gekommen ist.

OPTIONALE REGELN

Die Regeln von Shadowrun sind dafiir gemacht, ein unter-
haltsames, ausgewogenes Spielerlebnis zu bieten. Aber kein
Regelwerk kann alle persdnlichen Vorlieben erfiillen. Deshalb
werden an manchen Stellen des Buchs optionale Regeln vor-
gestellt, die Sie in Ihren Spielrunden benutzen kénnen. Manche
machen das Spiel schneller, andere gehen eher in Richtung ei-
ner Simulation. Spielleiter sollten die Regeln benutzen, die am
besten zu ihrem Stil passen — oder auch existierende Regeln
anpassen.
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Alles, was ich wollte, war ein gottverdammtes Omelette
und eine Tasse Kaffee. Leider gab es in Allen‘s Diner im
schénen, sonnigen Tacoma keinen Kaffee - nur Soykaf.
Ich habe schon beides getrunken, und es ist wirklich nicht
dasselbe. Klar, das echte Zeug kostet nattirlich einiges,
aber sollte man sich nicht hin und wieder etwas Gutes leis-
ten statt etwas Nachgemachtes? Wenigstens glichen die
Omeletts dieses Manko mehr als aus, deshalb konnte ich
mit der Enttauschung leben. Ich musste bei Allen‘s ordent-
lich was fiir echte Eier hinblattern, denn das Substitut ist so
gut wie ungeniefbar, aber dafiir servierten sie sie auch mit
Soyrizo und echten Zwiebeln und Paprika und einer un-
glaublichen Menge Pepper-Jack-Kase-Imitat auf Reisbasis.
Das Paradies auf einem Teller.

Ich begann mein Leben in den Schatten an einem Ort
wie diesem. Das ist jetzt finf Jahre her. Ich saf damals
auf der Strafe; die Army und ich hatten unsere Bezie-
hung ein paar Wochen zuvor in nicht gerade freund-
schaftlicher Weise beendet, und auch wenn ich einen
Aufenthalt im Bau gerade noch vermeiden konnte, er-
schwerte meine unehrenhafte Entlassung es mir, einen
Job zu finden. Die Konzerne gingen nicht gern das Ri-
siko ein, jemanden wie mich einzustellen, jemanden,
der seinen vorgesetzten Offizier geschlagen hatte, wie
gerechtfertigt das zu dem Zeitpunkt auch gewesen sein
mochte. So etwas ist ein Zeichen fiir schlechtes Beneh-
men, was in der Konzernsprache bedeutet, dass man
nicht vor seinen Konzernherren buckelt. Und das kén-
nen sie nicht leiden.

Da war ich also, damals, und versuchte, nicht zu ver-
zweifelt auszusehen, als ich hinter einem Imbiss in Puyal-
lup meinen Girtel enger schnallte und mich mit einem
Dutzend anderer Obdachloser um Essensreste stritt. Ich
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schdtze, eine der Angestellten im Imbiss sah etwas Viel-
versprechendes in mir - mein Auftreten vielleicht oder
die Panzerjacke, die ich noch hatte organisieren kénnen,
bevor die Army mir den Tritt versetzt hatte -, jedenfalls
winkte sie mich zur Seite. ,Willst du dir ein paar Mause
verdienen?“, fragte sie.

.Yeah®, sagte ich und versuchte, meine Stimme nicht all-
zu eifrig klingen zu lassen. Mir war klar, dass jetzt nicht viel
Gutes kommen konnte, aber andererseits war ich nicht ge-
rade in der Position, um wahlerisch zu sein. ,Was soll ich
tun?“

Sie taxierte mich noch einmal griindlich, dann winkte sie
mich in die Kiiche. ,Setz dich®, sagte sie und wies einen
der Kiichenangestellten an, mir ein Sandwich zu bringen.
Sie verschwand fiir einen Moment, kam aber gleich wie-
der zurlick und fihrte mich nach vorne an einen der Ti-
sche, der in einer dunklen Ecke stand, abseits der Tiren
und Fenster. Nur ein Ork mit ein paar Datenbuchsen im
Schédel saf dort, auf dem Tisch ein Kommlink neben einer
Tasse mit etwas, das wie Kaffee aussah.

Er taxierte mich von oben bis unten, genau wie die Frau
es hinten getan hatte, dann sagte er: ,Setz dich.” Ich klet-
terte auf die Bank - bei der Einrichtung hatte man nicht
gerade an einen Zwerg wie mich gedacht, aber ich hatte
in meinem Leben schon mit gréBeren Unannehmlichkei-
ten zu kdmpfen -, und die Kellnerin fiillte seine Tasse nach
und stellte eine weitere vor mich hin. Schweigend aB ich
das Sandwich, das sie mir besorgt hatte, zu Ende; der Ork
wartete geduldig.

~Kannst du was?“, fragte er mich dann mit einer Stimme,
die klang wie Kies in einem Kiichenmixer.

»Ich habe in der Army einen Lastwagen gefahren®, ant-
wortete ich.



.Die Army modifiziert ihre Fahrzeuge fiir Zwerge?“ Er
schien ehrlich interessiert.

Ich nickte. ,Ja. Manchmal musste ich es selber machen,
aber das war keine grofe Sache.”

Er machte eine Bewegung in einem AR-Fenster, das er of-
fen hatte, dann nickte er. ,Hast du ein Problem damit, auf
jemanden zu schieflen, wenn es die Situation erfordert?“

Ich betrachtete ihn einen Moment lang. Er brauchte
mich fur einen Shadowrun. Richtige Schattenarbeit, das
grofe Los. Jedenfalls dachte ich das damals. Wenn man
so weit unten ist, wie ich es war, sieht sogar der Rinnstein
wie ein Schritt nach oben aus. ,Ich werde niemanden
fur Sie toten, aber wenn es darum geht, mich oder mein
Team zu verteidigen - dann kann ich auch den Abzug
driicken.” Ich spiirte, wie ich rot wurde. ,Aber ich habe
keine Kanone.“

Er nickte. ,Es ist kein Wetwork; von so was lasse ich die
Finger, wenn es geht.“ Er machte noch ein paar Handbe-
wegungen. ,Zuféllig brauche ich einen Fahrer. Ich habe
das Team und den Wagen, aber modifizieren musst du
ihn schon selber.” Er wischte das AR-Fenster zur Seite
und sah mir in die Augen. Ich hielt seinem Blick stand.
~Bezahlung ist ein Tausender, Hélfte im Voraus. Die Sa-
che lauft ibermorgen; gib mir deinen Kommcode, und
ich schicke dir die Details.” Ich gab ihm die Daten, dann
fuhr er fort: ,Aber du solltest bewaffnet sein, also wird
dein Vorschuss diesmal nicht in Geld bestehen. Hast du
eine Unterkunft?“

Ich nickte. ,Mehr oder weniger.“ Ich schilderte ihm, wo
mein Pennplatz war, und er sagte, er wiirde jemanden mit
meinem Vorschuss vorbeischicken. Er meinte, ich solle
noch ein Sandwich essen, dann stand er auf, steckte sein
Kommlink in die Tasche und ging. Ich bekam mein Sand-
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wich, anschlieBend machte ich mich auf den Heimweg.
Beim Einschlafen fragte ich mich, worauf ich mich da wohl
eingelassen hatte. Als ich am ndachsten Morgen erwachte,
lag ein Karton neben mir mit einer Notiz: ,Frank, hier ist
dein Vorschuss. Gruf3, Hauser.*

Ich hatte ihm meinen Namen nicht genannt.

Ich 6ffnete den Karton und starrte die riesige Pistole an,
die darin war. Es war eine Predator IV, noch in Original-
verpackung, mattschwarz und genauso tédlich, wie sie
aussah. Der Griff passte genau in meine Hand; im Karton
waren noch zwei Ersatzmagazine, ein Schulterholster und
eine Schachtel Vollmantelgeschosse.

Wie er angekindigt hatte, schickte Hauser mir eine
Nachricht mit einer Adresse und einer Uhrzeit. Ich erschien
zur angegebenen Zeit und verbrachte den Nachmittag da-
mit, die Fahrerseite eines Bulldog-Vans so zu modifizieren,
dass ich das Ding fahren konnte. Ich traf mich mit dem
Team, und am néchsten Tag zogen wir los und ,befreiten®
ein Dutzend Kisten, die grofl genug fiir Sturmgewehre wa-
ren. Bis heute weif ich nicht, was da drin war; es gehorte
nicht zu meinem Job, es zu wissen, und mir wurde Klar,
dass es mich auch nicht interessierte.

Ich musste niemanden erschief3en. Spater am Abend er-
hielt ich einen Credstick mit 500 Nuyen. Hauser fragte, ob
ich mehr Arbeit wolle. Ich wollte.

Die Pistole konnte ich behalten. Ich trage sie immer
noch. Ich hétte sie schon seit Langem wegwerfen sollen,
aber ich musste sie fast nie im Zorn abfeuern, und ich bin
nun mal sentimental. Das wird mich vielleicht eines Tages
umbringen, aber bis jetzt ist es mir gelungen, Kérper und
Seele zusammenzuhalten.

Bl
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Wenn ich heute ins Allen's gehe, dann hauptsachlich,
um den Schatten zu entfliehen. Es ist meine Verbindung
zu dem, was ich grinsend als ,die Realitdt” bezeichne, zu
dem Leben, das ich fiihrte, bevor ich Runner wurde. Ich
weif} nicht einmal, warum - es war kein grofBartiges Leben.
Wie gesagt, manchmal bin ich sentimental.

Ich spazierte gegen halb zwdlf in den Imbiss; noch
hatte der Mittagsansturm nicht begonnen, aber es war
schon einiges los. Ich kletterte auf meinen tiblichen Bar-
hocker und sah mich um. Hauptsachlich Stammgaste;
einige sahen mich an und nickten, andere machten ein
finsteres Gesicht. Eine Frau, eine Orkin irgendwo zwi-
schen dreiBig und dreihundert, murmelte sogar einen
Fluch, spuckte auf den Boden und stand auf, um sich in
eine andere Ecke zu setzen. Wir kannten uns; ich war bei
einem Job gefahren, bei dem ihr Sohn - im Grunde ein
guter Junge, der versucht hatte, der seelenlosen Armut
seiner Kindheit zu entkommen - zusammengeschossen
worden war. Er lag im Koma in einem Krankenhaus in der
Stadyt; ich fragte mich, ob Hausers Organisation noch im-
mer die Rechnungen bezahlte, aber ich bezweifelte es.
Ich bin sentimental, aber Hauser - Hauser ist einer von
denen, die der Meinung sind, dass Gefiihle einem nur im
Weg sind.

Die Bedienung, eine dltere menschliche Dame namens
Charlotte, stellte mir ungefragt eine Tasse Soykaf hin. Sie
lachelte mich an, wiederholte meine Omelette-Bestel-
lung, noch bevor ich sie ausgesprochen hatte, und gab sie
an die Kiiche weiter, wahrend ich mich fir meine Durch-
schaubarkeit riigte. Eines Tages wirde ich meine Routine
andern missen. Aber die Omeletts waren nun einmal ver-
dammt gut.

Ich bemerkte, wie dieses Zwergenmadchen hereinkam
und die Géaste um Kleingeld anschnorrte. Betteln ist demii-
tigend, aber selbst in unserem gldanzenden elektronischen
Zeitalter sind noch Konzernscrip und ein paar Minzen im
Umlauf. Es ist nicht einfach, K&rper und Seele beieinander
zu halten, aber sie schien sich noch nicht dem horizonta-
len Gewerbe ergeben zu haben. Dafir trug sie den Kopf
noch etwas zu hoch.

Sie war noch nicht bis zu meiner Seite des Lokals ge-
kommen, als der Arger begann. Und ,Arger* war in die-
sem Fall die Abkiirzung fiir einen damlichen bescheuerten
Ganger mit einem rosafarbenen Irokesenschnitt, der mit
seiner Harley Scorpion durch die Tir gebrettert kam und
mit einer Remington Roomsweeper in die Decke ballerte.

Ich wollte doch nur ein verdammtes Omelette.

Ich senkte den Kopf und schloss die Augen. Knight Er-
rant lief} sich hier nicht oft blicken - neben den Eiern war
dies einer der Griinde, weshalb ich den Laden so mochte.
Ich war kein Cop. Ich hatte in der Army einen Laster ge-
fahren, jetzt fuhr ich einen Laster fiir Mr. Johnson. Ich war
ein Shadowrunner. Ich schoss Leuten fiir Geld ins Gesicht.
Jedenfalls im Gibertragenen Sinne.

Aber das hier war mein Stammlokal, verdammt. Ich kam
hierher, um genau solch einer Scheif3e zu entfliehen.

Mittlerweile hatten sich ein Dutzend Freunde und Ver-
wandte zu Rosa Iro gesellt und damit begonnen, die Gaste
und Angestellten zu terrorisieren. Ihre Gangfarben kannte
ich nicht; wer immer sie waren, sie waren weit weg von
ihrem Turf. Das war ein Problem, denn auch wenn KE nicht
in dieser Gegend patrouillierte, so hatten wir doch die
Spikes, und die waren gar nicht gut auf andere Motorrad-
rowdys zu sprechen. Die einen Idioten wiirden an den an-
deren Idioten ein Exempel statuieren, und dann wiirde es
nicht lange dauern, bis alles noch unschéner wurde.
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Verdammt.

Sie bewegten sich jetzt auf meine Seite des Lokals zu.
Die meisten Géste und Angestellten hatten sich unter den
Tischen oder hinter dem Tresen versteckt. Fast alle, bis auf
mich und die Bettlerin. Sie hatte sich in eine Ecke beim
Tresen verzogen, sich aber nicht dahinter gekauert. Sie
beobachtete, wie die Ganger die Gaste herumschubsten
und wahllos Sachen zertriimmerten. Ich sah etwas in ih-
rem Gesicht, das ich schon eine Weile nicht mehr gese-
hen hatte. Sie hatte Angst - lieR sich aber nicht von ihr be-
herrschen. Sie hatte Angst, aber sie war auch wiitend. Sie
suchte nach einem Weg, sich nicht unterkriegen zu lassen.

Ich lachelte leicht, und sie warf mir einen seltsamen
Blick zu, als versuchte sie herauszufinden, was mit mir
nicht stimmte. Sie legte ihren Kopf auf die Seite, und im
gleichen Moment trat Rosa Iro neben mich. Genau wie die
anderen Vollpfosten, mit denen er fuhr, schrie und johlte
er und verhielt sich allgemein so, als reichten seine GréRe
und die Schrotflinte in seiner Hand schon aus, um mich
zum Schlottern zu bringen.

Er kam zu dicht heran. So wiirde er keinen Schuss abfeu-
ern kdnnen, bevor ich ihm meine Faust in den Solarplexus
rammte. ,Okay, alter Mann, gib mir deinen Stick und dein
‘Link!*

Alter Mann, meine Fresse. Ich schaute zu ihm auf - ich
bin ein Zwerg, ich muss zu vielen Leuten aufschauen - und
konnte ihn zum ersten Mal richtig betrachten. Gott, er war
kaum alt genug, um sich zu rasieren. Ich bemihte mich,
die Sache ruhig Uber die Bihne zu bringen, seine Auf-
merksamkeit auf mich zu konzentrieren, aber ich wiinsch-
te wirklich, ich hdtte jemanden aus meinem Team bei mir.
Doch ich war auf mich allein gestellt. GroBtenteils. ,Es ist
immer noch Zeit, die Sache hier abzublasen und dich im
Vollbesitz samtlicher Koérperteile aus dem Staub zu ma-
chen®, sagte ich. Ich legte einen Schalter in meinem Kopf
um und spirte, wie mein Kérper auf Touren kam, als ich
mich bereit machte.

Ja, ich bin hauptsachlich der Fahrer. Das ist aber nicht al-
les, was ich mache. Die Drédhte helfen mir in einem Kampf
genau wie am Lenkrad.

Der Scheiflkerl schnaubte spo6ttisch und richtete die
Roomsweeper auf meinen Kopf. ,Ich sagte, gib mir deinen
Stick, alter Mann!*“

Meine linke Faust schoss in seinen Bauch wie eine Kob-
ra, ich schlug ihm die Luft aus den Lungen, und er klappte
zusammen. Er hatte nicht einmal die Chance, zu schreien.
Er hatte Zeit, den Abzug zu driicken, aber da zielte seine
Waffe schon nicht mehr auf meinen Kopf; er ballerte ein
Stlick aus dem Fliesenboden, als er einknickte. Ich schlug
ihn auf den Hinterkopf, um ihm dabei zu helfen. Dann
sprang ich von meinem Hocker und zog meine Predator,
wahrend meine Kampfstiefel auf Rosa Iros Riicken trafen.
Ich hielt Ausschau nach meinem ersten richtigen Ziel, da
splrte ich zwei Hammerschldge auf den Keramikplatten,
die die Panzerung meiner Jacke verstarkten. Ich taumelte
zuriick und stolperte, als ich an Iros Kragen hangenblieb.

Einer von ihnen hatte auf mich geschossen. Es war eine
schwere Pistole, aber dem Schussgerdusch nach zu urtei-
len kein Qualitdtsprodukt. Irgendwas Billiges aus einer Na-
noschmiede oder einem Sweatshop in Wladiwostok viel-
leicht, aber bei einem Kopfschuss wére ich trotzdem tot
gewesen. Ich schlug hart auf dem Fliesenboden auf und
verlor die Predator, als mein Hinterkopf den Boden traf
- ich horte, wie sie davonrutschte, wahrend vor meinen
Augen Sterne tanzten. Ich schiittelte den Kopf und suchte
nach einer anderen Waffe, doch da kam bereits eines der



Gangmitglieder auf mich zu, um zu beenden, was sie be-
gonnen hatte. Meine Hand fand den Lauf von Iros Rooms-
weeper; ich packte sie, riss sie hoch, legte meine andere
Hand um den Griff und wollte gerade auf die Frau zielen,
die auf mich geschossen hatte, als sie zurticktaumelte und
wie ein Stein zu Boden fiel.

Ich erkannte das Gerdusch der Waffe, die sie nieder-
gestreckt hatte: meine Predator. Ich schaute mich um
und sah die junge Zwergin, in ganz passabler Schusshal-
tung, beide Hande am Griff, die Arme ausgestreckt. Sie
sah uberrascht, aber entschlossen aus. Ich lachelte wie-
der, diesmal breiter, dann stand ich auf, um den verunsi-
cherten Uberresten der Gang entgegenzutreten, mit Iros
Schrotflinte in der Hand und meinem Stiefel auf seinem
Hinterkopf.

Es ist schon lustig mit den meisten Gangs: Viele von ih-
nen wollen eigentlich gar nicht kdmpfen. Sie wollen Leu-
te zusammenschlagen und terrorisieren. Sehen sie sich
ernsthaftem Widerstand gegeniber, kneifen die meisten
den Schwanz ein und rennen. Diese Gang war nicht an-
ders: Sobald sie erkannten, dass ihr Boss ausgeschaltet
war, stirmten sie aus dem Allen’s, als wére ein Drache
hinter ihnen her. Ich schnappte mir Rosa Iro und die Frau,
die auf mich geschossen hatte - sie war nicht tot, wiirde
aber hollische Schmerzen haben, wenn sie wieder zu sich
kam -, schleifte sie nach drauBen und warf sie in den Rinn-
stein. Das Bike schob ich hinaus und warf es neben ihnen
auf die StraBe. Ich ging wieder hinein und fand die junge
Frau in einer Nische sitzend, die Predator vor sich auf dem
Tisch. Ich nahm die Pistole und steckte sie ein, dann sah
ich mich im Lokal um. Irgendjemand hatte ganz bestimmt
auf einen PANICBUTTON gedriickt, und bald wiirde Knight
Errant hier auftauchen, als reguldre Patrouille oder Spezi-
aleinheit. Fiir mich wére es bedeutend besser, wenn ich
dann nicht mehr hier ware.

Ich sah wieder die Frau an. ,Hunger?“

Sie nickte.

Ich zeigte Richtung Kiiche mit der Hintertdr. ,Ich glaube,
ich schulde dir zumindest ein Essen, aber wir sollten viel-
leicht woanders hingehen.” Ich gab ihr die Roomsweeper
des Gangers. ,Komm, ich kenne da einen Laden.*

Sie steckte die Pistole in ihre Jackentasche und folgte
mir auf den Parkplatz. Wir stiegen in meinen ramponierten
Pickup und fuhren so schnell vom Allen‘s weg, wie ich es
ohne aufzufallen riskieren konnte. Ich hatte recht gehabt
- schon waren Knight-Errant-Bullen mit Blaulicht auf dem
Weg. Zwei ihrer Streifenwagen kamen uns entgegen. Ich
bog mit dem Pickup ab und fuhr Richtung Puyallup.

Die junge Frau schwieg die meiste Zeit. Ich wihlte in der
Konsole des Wagens herum und fand einen beglaubigten
Credstick mit ein paar Hundert Nuyen, den ich ihr gab.
~Hast du dir verdient®, sagte ich. ,Danke, dass du mir den
Arsch gerettet hast.”

Ausdruckslos nahm sie ihn entgegen. ,Gern geschehen.”
Sie sah den Stick an. ,Wohin fahren wir?“, fragte sie. Ich
weif} nicht, was sie dachte, tiber mich oder die Situation im
Allgemeinen. Sie machte einen wachsamen Eindruck, aber
sie schien mich nicht fiir einen der Bésen zu halten.

»Zu einem anderen Imbiss, so dhnlich wie der da. Die
Omeletts sind nicht so gut, aber sie machen ganz ordent-
liche Sandwiches.” Schweigend fuhren wir noch ein Stiick,
dann bog ich auf den Parkplatz des Imbisses, hinter dem
ich vor fiinf Jahren herumgelungert hatte, als dieses ganze
verrlckte Leben begann.

Ich schaltete den Motor aus und sah sie an, bevor ich
ausstieg. ,Brauchst du einen Job? Ich kenne da jemanden.”

Vorsichtige Hoffnung zeigte sich in ihren Augen. ,Klar.
Besser als verhungern.”

Ich gluckste. ,Als ob ich das nicht wiisste.*

Wir stiegen aus dem Pickup und gingen durch den Vor-
dereingang in das Lokal. Ich lieR meinen Blick schweifen,
und wie erwartet sah ich Hauser, der in seiner tblichen
Ecke Hof hielt. Er begriiite mich mit einem Nicken, aber er
unterhielt sich gerade mit jemandem, also fihrte ich das
Madchen an die Theke, wo wir uns setzten. Wir gaben un-
sere Bestellung auf, und als das Sandwich kam, grub sie
entschlossen ihre Zahne hinein.

Hausers Besucher stand schlieBlich auf und verabschie-
dete sich; ich entschuldigte mich und ging zu ihm. Hauser
sah jeden Tag fertiger aus, aber so war es bei Orks - sie
werden schneller alt als wir. Ich wusste, er hatte irgend-
wo einen Sohn, den er wahrscheinlich dazu ausbildete,
irgendwann die Familiengeschéfte zu Gbernehmen, aber
ich hatte ihn nie kennengelernt. Hauser begriiite mich
herzlich und fragte, wie mein letzter Job gelaufen war. Er
kannte die Antwort natiirlich schon, aber in dieser Branche
gibt es nun einmal gewisse Hoflichkeitsregeln.

Ich deutete mit dem Kopf auf die junge Frau und sagte:
»Hab da jemanden, der nach Arbeit sucht; Mumm hat sie
auf jeden Fall.“ Ich erzéhlte ihm, was im Allen‘s geschehen
war; er nickte anerkennend, dann winkte er sie zu sich.

Ich stand auf und lachelte ihr zu, als sie an mir vorbei-
ging. Ich horte, wie sie auf die Bank kletterte, dann Hau-
sers kratzige Stimme: ,Kannst du was?“
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ABSCHNITT O3

CHARAK.

ERSCHAFFU

UND JETZT ALLE ZUSAMMEN:

Halt dir den Riicken frei!

Ziel genau!

Spar Muni!

Und lass dich nicht mit Drachen ein!

Dies sind die grundlegenden Regeln zum Uberleben in der
Welt von Shadowrun. Darlber hinaus hat jeder seine eige-
nen Regeln, eine Moral oder einen Mangel an Moral. Es gibt
Leute, die den Reichen nehmen und den Armen geben; und
Leute, die den Reichen nehmen und die Armen verlachen. Es
gibt Angeber, die grofRartige Stunts abziehen, und Leute, die
niemals, nicht mal eine Sekunde, von jenen gesehen werden,
von denen sie nicht gesehen werden wollen.

Kurz gesagt: Es gibt alle méglichen Arten von Shadowrun-
nern; und jetzt ist die Zeit gekommen, selbst einen zu erschaf-
fen und sich auf die Straen der 2070er zu wagen. Geben
Sie lhr Bestes, kimpfen Sie, hoffen Sie auf einen gllicklichen
Ausgang - und zeigen Sie der Welt, dass Sie den Mut und
das Kénnen haben, das Unmdgliche zu vollbringen. Die ,zi-
vilisierte” Gesellschaft mag Sie niemals akzeptieren, aber Sie
kénnen stolz darauf sein, dass Sie sich alles, was Sie haben,
selbst erarbeitet haben. Inklusive Ihrer Freiheit.

SCHRITT EINS:
AUSVWAHL DES
CHARAKTERKONZEPTS

Im Kasten Typische Charakterkonzepte (S. 65) finden Sie eine
kurze Zusammenfassung von weitverbreiteten Konzepten fir
Shadowrunner. Unterschiedliche Charaktere schlieen sich
zu Teams zusammen, damit ihre Talente, Fertigkeiten und ihr
besonderes Wissen einander erganzen. Dadurch kénnen sie
Auftrage erledigen, die sie alleine nie schaffen wiirden. Man-
che Teams finden sich nur fiir einen Job zusammen; andere
bleiben wéahrend ihrer ganzen Karriere ein Team und wachsen
so fest zusammen wie eine Familie. Die typischen Charaktere
bilden nur einen Ausgangspunkt fiir Ihre eigenen Uberlegun-
gen. Es gibt Runner, die in gar kein Schema passen. Und der
Runner, den Sie erschaffen, ist ganz der lhre. Und einzigartig.

=
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TIPPS ZUR CHARAKTERERSCHAFFUNG

Eine Tabellenkalkulation, ein Textverarbeitungsprogramm oder
Papier und Stift kénnen helfen, den Uberblick bei der Charak-
tererschaffung zu behalten. Genaues Mitschreiben macht es
leichter, die Prioritdten und Karmaausgaben, die Sie fiir Ihren
Charakter festlegen, im Auge zu behalten. AuBerdem hilft es
dabei, Essenz und andere Elemente sowie die Ausgaben lhrer
Ressourcen zu berechnen. Schreiben Sie im Laufe der Charak-
tererschaffung alle Boni, die Sie durch Vorteile oder Modifika-
tionen erhalten, auf den Charakterbogen, da sie die Spielwerte
beeinflussen kdnnen, die am Ende des Erschaffungsprozesses
herauskommen.

Die Erschaffung eines Charakters umfasst viele Entscheidun-
gen, von der Auswahl der richtigen Fertigkeiten bis zum Einkauf
der passenden Ausriistung. Sie kann nur eine Stunde dauern
oder einen ganzen Abend. Es ist hilfreich, eine Vorstellung da-
von zu haben, wen Sie spielen méchten und was Ihr Charakter
tun will, bevor Sie sich mit Freunden zu einem Shadowrun-
Abend treffen. Falls Sie aber gleich loslegen wollen, finden Sie
ab Seite 112 eine Reihe von Archetypen, mit denen Sie schnell
ins Spiel starten kdnnen.

Zu Anfang ist es hilfreich, eine grobe Vorstellung davon
zu haben, welche Art Charakter Sie spielen wollen und wel-
chen Hintergrund er hat. Es kénnte sich um einen ehemali-
gen Soldaten handeln, der seine Kampffertigkeiten auf der
StrafBe einsetzen will. Oder um einen ehemaligen Headhun-
ter, der von einem ehrgeizigen Rivalen aus einem Megakon
vertrieben wurde und nun seine Verhandlungsféhigkeiten
zum Uberleben in den Schatten nutzen will. Es gibt Runner
der zweiten Generation, die von ihren SINlosen Eltern auf
das Leben unter dem Radar der Gesellschaft vorbereitet
wurden. Auch Kopfgeldjager, die die Pelze seltener Paracrit-
ter sammeln und Fllichtige einfangen, konnten sich in den
Schatten ein Zubrot verdienen. Der Charakter kann als Mit-
glied einer StraBengang aufgewachsen sein und die Schat-
ten als Weg aus der Gosse begreifen. Oder er ist gerade aus
dem Gefangnis entlassen worden und mdéchte sehen, was
er mit den Fertigkeiten, die er drinnen erworben hat, drau-
Ren anstellen kann.

An diesem Punkt der Charaktererschaffung missen Sie
noch nicht alle Nuancen und Spielwerte genau kennen. Das
ergibt sich mit der Zeit von selbst. Fiir den Anfang genligt es,
eine Vorstellung zu haben und sich darauf einzulassen. lhr
Charakter wird schnell einzigartig werden - und ganz der lhre.
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TYPISCHE CHARAKTERKONZEPTE

Unterhéindler: Der Unterhdndler spielt virtuos
auf der Klaviatur der Wiinsche und Bediirf-
nisse anderer Leute. Er ist ein Meister
der Uberredungskunst, ein aalglatter
Handler und oft ein versierter Anfiihrer.
Seine Spezialitat ist die Verhandlung mit
Mr. Johnson, besonders wenn es um groft- -

mdglichen Profit geht. Der Unterhdndler ist

auch ein Meister der Recherche. Er presst Informationen, die zum
Gelingen eines Runs beitragen, aus den verschiedensten Quellen
heraus. Meist bekommt er mit einem charmanten Lacheln, was er
haben mochte. Er weil aber auch, dass manchmal ein robusteres
Vorgehen notig ist, damit Leute ihre Geheimnisse ausspucken. Fiir
den Unterhandler sind Worte die bevorzugten Waffen, und seine
wichtigen Attribute sind Charisma und Willenskraft. Aber wenn die
Situation es verlangt, kann er auch die Ares Predator ziehen.

f{:/ f.*ux
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Zauberer: Ein Manablitz vor den Latz, ein Feuer-

ball ins Gesicht — solche Sachen bringt ein
Zauberer in den Kampf mit ein. Und er kann
noch viel mehr. Zauberer manipulieren
und kanalisieren Mana, eine Energie, die ;*\
die Grundlage der Magie bildet. Man kann ¥
Mana auf verschiedene Arten manipulieren,

was unterschiedliche Arten von Magieanwen-

dern hervorbringt. Hermetische Magier folgen
einem logischen, geordneten Zugang zur Magie; Schamanen fol-
gen eher ihrem Instinkt. Um einen Zauberer zu erschaffen, muss
ein Spieler eine Prioritdt wahlen, die ein Magieattribut ermdglicht
(s. Prioritatentabelle, S. 67). Abhangig von der Tradition kdnnen
Charisma oder Logik fiir Zauberer wichtig sein. Willenskraft ist im-
mer entscheidend, um dem Entzug zu widerstehen.

Deckerin: Die Gaunerin in der Matrix, der Blitz im
virtuellen Augenwinkel — eine Deckerin ist da-

rauf spezialisiert, Computer, Kommlinks und A

. - fath
Datenarchive zu hacken. Sie muss oft Da- :J b o
ten stehlen, verandern oder manipulieren, J ]

die Kontrolle tiber Sicherheitssysteme iiber- ‘
nehmen oder diese tduschen, damit ihr Team

in eine bewachte Einrichtung hinein- und auch

wieder herauskommt. Eine gute Deckerin weil3, dass sie manchmal
mitten im Geschehen sein kann, und sie weill damit umzugehen. Ob
sie selbst schielt, die Waffen der Gegner ausschaltet oder alle elek-
tronischen Geréte im Haus zum Angriff aufstachelt — sie hat immer

« SCHRITT EINS. AUSVVAHL DES CHARAKTERKONZEPTS

Technomancer: Manche Leute hacken die Matrix

Riggerin: Manche Leute fahren Autos, andere

viele Maglichkeiten, sich in Kdmpfe einzumischen. Eine Deckerin
geht nie ohne ihr Cyberdeck (S. 224) aus dem Haus. Logik, Willens-
kraft und Intuition sind fiir solche Charaktere wichtige Attribute.

mit physischen Werkzeugen, aber ein paar
wenige haben die Féhigkeit, sich einfach /hs
durch ihre Geisteskraft einzuloggen. Diese i
Wenigen heiBen Technomancer. Ein Tech-
nomancer kommt durch eine Verbhindung zu
seinem Geist, die man auch im Jahr 2075 noch
nicht ganz versteht, in die Matrix — auch wenn
viele Leute sehr viel Geld dafiir bezahlen wiirden, um sie zu begrei-
fen. Ein Spieler, der einen Technomancer spielen will, muss eine
Prioritat (s. Prioritatentabelle, S. 67) wahlen, die dem Charakter ein
Resonanzattribut verleiht. Logik, Willenskraft und Intuition sind fiir
Technomancer wichtige Attribute.

Leute verwenden Autos geradezu als Erwei-
terung ihres Korpers, wie ein zusétzliches
Paar Beine. Eine Riggerin ist eine profes-
sionelle Fahrerin, eine Herrscherin iiber
alle Arten von Maschinen. Sie kann alle
mdglichen Fahrzeuge oder Drohnen bedie-
nen, reparieren und umbauen. Und sie bringt fiir

ihr Team Aufklarung, Transport und zuséatzliche Feuerkraft mit. Fiir
Rigger ist Reaktion besonders wichtig.

StraBensamurai: Manche Kiinstler malen mit

Wasserfarben, andere in Ol. Der StraBensa- / \
murai malt mit Blut. Er kennt immer min-

destens 15 Arten, um einem Gegner weh-
zutun — und mindestens acht weitere, um

ihm wirklich wehzutun. Er kann einiges an
Schaden einstecken, bevor er zu Boden geht,
und gleichzeitig seinen Gegnern schrecklichen
Schaden zufiigen. Meist ist er mit einer groBen Menge an Cyber-
ware und Bioware modifiziert, die ihn, mit und ohne Waffen, enorm
gefahrlich macht. Er ist riicksichtslos und tddlich, hat aber meist
eine gewisse Moral — auch wenn sie vielleicht nur ihm selbst ver-
standlich ist. Konstitution, Geschicklichkeit und Stéarke sind wichti-
ge Attribute fiir den StraBensamurai.
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Spieler und Spielleiter sollten bei der Erschaffung eines
Teams, das zu den geplanten Abenteuern passt, zusammen-
arbeiten. Die Regeln zur Charaktererschaffung in diesem
Kapitel dienen dazu, einen erfahrenen Shadowrunner zu er-
schaffen. Wenn Sie Charaktere auf einem anderen Niveau ha-
ben wollen (StraBenrunner oder Top-Runner), kdnnen Sie im
Kasten Alternative Spielniveaus (S. 100) nahere Angaben dazu
finden.

DER BEGINN

James, Rob und Kyra erschaffen neue Charaktere fiir ein
Shadowrun-Spiel. Ihr Spielleiter ist Michael. Nachdem er mit
den Spielern iiber ihre Erwartungen gesprochen hat, legt Mi-
chael das Niveau auf Erfahrene Runner (das Standardniveau)
fest. James mdchte einen Technomancer spielen, der auf der
StralBe aufgewachsen ist. Rob mdchte einen StraBensamurai
erschaffen, der im Militar der Vereinigten Kanadischen und
Amerikanischen Staaten (UCAS) gedient hat. Kyra mdchte
eine SINlose Magieradeptin spielen, die sowohl zaubern kann
als auch ihren Korper durch Magie starkt. Auerdem soll sie
ein paar soziale Fertigkeiten besitzen.

James, Rob und Kyra finden einige Vor- und Nachteile fiir
ihre Charaktere wichtig. Im weiteren Verlauf der Charakterer-
schaffung kénnen sie noch weitere Vor- und Nachteile aus-
wahlen, die zu den Attributen und Fertigkeiten der Charaktere
passen.

Technomancer
Natiirliche Harte (Kosten: 10 Karma)

StraBensamurai
SIN-Mensch [Staatlich] (Bonus: 5 Karma)
AuBergewdhnliches Attribut [Starke]
(Kosten: 14 Karma; abhangig von Zustimmung des
Spielleiters)

Magieradeptin
Schutzgeist (Kosten: 5 Karma)
Erhohte Konzentrationsfahigkeit [Stufe 2]
(Kosten: 8 Karma)

SCHRITT 2VVEI:
AUSVVAHL DES
METATYPS

STEIGERN DER GEISTIGEN,

KORPERLICHEN UND SPEZIALATTRIBUTE

METATYP &
SPEZIALATTRIBUTE

Bei Shadowrun findet die Charaktererschaffung nach dem Pri-
oritatensystem statt. Das Prioritdtensystem ist eine Tabelle mit
den folgenden Spalten: Metatyp, Attribute, Magie oder Reso-
nanz, Fertigkeiten und Ressourcen. Die Zeilen der Tabelle sind
nach Prioritdten von A bis E unterteilt. Die Spieler weisen jeder
Spalte eine bestimmte Prioritat zu, um ihren Charakter nach ih-
ren Vorstellungen zu erschaffen. Jeder Spalte muss eine ande-
re Prioritdt zugewiesen werden, und keine Prioritét darf mehr
als einmal vorkommen. Zum Beispiel darf ein Charakter nicht
gleichzeitig Prioritat B fiir Magie oder Resonanz und Prioritét
B fiir Ressourcen haben. Je hoher die Prioritét ist (A hoher als B
usw.), desto wertvoller ist sie fiir den Charakter. Spater diirfen
die Spieler ihre Charaktere mit Karma noch weiter anpassen.
Dafiir haben sie insgesamt 25 Karmapunkte zur Verfligung.

Der Spieler beginnt die Charaktererschaffung, indem er den
Metatyp des Charakters auswahlt. Bei Shadowrun gibt es flinf
unterschiedliche Metatypen: Elfen, Menschen, Orks, Trolle und
Zwerge. Jeder Metatyp hat bestimmte Stiarken und manchmal
Schwéchen. Menschen haben zum Beispiel mehr Edge (+1).
Trolle haben Infrarotsicht, Reichweite +1 und eine naturliche
Panzerung, miissen daftir aber doppelt so viel wie normal fiir ih-
ren Lebensstil bezahlen, denn alles muss speziell an die gewal-
tigen Proportionen von Trollen angepasst werden. Einige Me-
tatypen erhalten auch Vorteile oder Nachteile auf ihre Attribute
(wie etwa hohere oder niedrigere maximale Attributswerte). Bei
der Entscheidung fiir einen bestimmten Metatyp kann der Spie-
ler die Tabelle Attribute von Metatypen (S. 69) zu Rate ziehen, in
der die Details zu den jeweiligen Metatypen aufgefihrt sind.

Wenn der Spieler den Metatyp ausgewahlt hat, sollte er
auf der Prioritatentabelle in der Spalte Metatyp nachsehen,
welche Prioritat fiir seinen Charakter - basierend auf dem
gewlunschten Metatyp und den bendétigten Punkten fir Spe-
zialattribute - am besten passt. Die Zahl in Klammern hinter
dem Eintrag fiir den jeweiligen Metatyp steht flr die Punkte,
die auf die Spezialattribute verteilt werden kénnen. Die Spe-
zialattribute sind Edge, Magie und Resonanz. Wenn Sie also
hohe Stufen in einem oder mehreren dieser Attribute haben
wollen, sollten Sie eine entsprechend hohe Prioritdt wahlen.
Technomancer sollten fiir hohe Resonanz sorgen, Zauberer
oder Adepten fiir ein hohes Magieattribut.

Edge hat nach Metatyp festgelegte Anfangswerte, die in
der Tabelle Attribute von Metatypen (S. 69) angegeben sind.
Magie und Resonanz haben einen Anfangswert, der sich aus
der zugewiesenen Prioritat ergibt (s. Schritt drei, S. 69) und
durch die Punkte fur die Spezialattribute natirlich noch ge-
steigert werden kann.

Edge nitzt nattrlich allen Charakteren. Die Punkte fir Spezi-
alattribute kébnnen, wenn der Spieler keinen Magier oder Tech-
nomancer spielen will, ausschlieflich fiir Edge ausgegeben wer-
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PRIORITATENTABELLE

PRIORITAT METATYP ATTRIBUTE
Mensch (9)

MAGIE ODER RESONANZ
Zauberer oder Magieradept: Magie 6, zwei Magische Fertigkeiten

FERTIGKEITEN RESSOURCEN

EIf (8)
Ork (7)
Zwerg (7)

Troll (5) 7 Komplexe Formen

auf Stufe 5, 10 Zauber, Rituale und/oder Alchemische Zauber
Technomancer: Resonanz 6, insgesamt drei Fertigkeiten aus
den Gruppen Elektronik, Cracken und Tasken auf Stufe 5,

46/10 450.000 ¥

Zauberer oder Magieradept: Magie 4, zwei Magische Fertigkeiten

Mensch (7)
EIf (6)
Ork (4)

Zwerg (4)
Troll (0)

4 Komplexe Formen

Stufe 4

auf Stufe 4, 7 Zauber, Rituale und/oder Alchemische Zauber
Technomancer: Resonanz 4, insgesamt drei Fertigkeiten aus
den Gruppen Elektronik, Cracken und Tasken auf Stufe 4,

275.000 ¥

Adept: Magie 6, eine Aktionsfertigkeit auf Stufe 4
Aspektzauberer: Magie 5, eine Magische Fertigkeitsgruppe auf

Zauberer oder Magieradept: Magie 3, 5 Zauber, Rituale und/oder

Mensch (5) Alchemische Zauber

EIf (3)
Zwerg (1)

Ork (0) 3 Komplexe Formen

Technomancer: Resonanz 3, insgesamt drei Fertigkeiten aus
den Gruppen Elektronik, Cracken und Tasken auf Stufe 2,

140.000 ¥

Adept: Magie 4, eine Aktionsfertigkeit auf Stufe 2

Aspektzauberer: Magie 3, eine Magische Fertigkeitsgruppe auf Stufe 2

Mensch (3) Adept: Magie 2
EIf (0) Aspektzauberer: Magie 2
Mensch (1) -

den. Der Spieler kann sie aber, wenn er Magie oder Resonanz
braucht, auch auf diese Attribute verteilen. Diese Punkte kénnen
nur auf Spezialattribute verteilt werden. Sie konnen weder Koér-
perliche noch Geistige Attribute erhéhen. Alle nicht verbrauch-
ten Punkte flr Spezialattribute verfallen. Wenn der Spieler eine
Prioritdt wahlt, die keine Punkte fiir Spezialattribute bringt,
macht das nichts. Im spateren Verlauf der Charaktererschaffung
kénnen die Spezialattribute mit Karma nach den normalen Re-
geln der Charakterentwicklung (S. 103) erhéht werden.

Bei den meisten Metamenschen ist das Maximum fiir Magie,
Resonanz und Edge auf 6 begrenzt. Menschen haben ein Maxi-
mum fiir Edge von 7. Besondere Vorteile (Gliick, Auergewohn-
liches Attribut) erlauben Charakteren, ein einziges Maximum
um 1 zu erhéhen. Sie miissen allerdings auch durch Karma be-
zahlt werden. AuBerdem diirfen nicht beide genannten Vorteile
gekauft werden, und der Spielleiter muss in jedem Fall zustim-
men. Und selbst wenn einer der beiden Vorteile gekauft wurde,
muss der Spieler immer noch Karma ausgeben, um das Attribut
auf das neue Maximum zu steigern. Mit dem Vorteil AuRerge-
wohnliches Attribut kann ein Charakter das Spiel (ohne Initiati-
on oder Wandlung) mit Magie oder Resonanz 7 beginnen.

GEISTIGE UND
KORPERLICHE ATTRIBUTE

Der nachste Schritt ist das Steigern der Attribute des Charak-
ters. Der Spieler wahlt eine Prioritat in der Attributespalte, die
am besten zu seinem Charakter passt. Die Zahl in dieser Spal-
te gibt die Punkte an, die auf die Geistigen und Kérperlichen
Attribute des Charakters verteilt werden diirfen. Beim Ausge-
ben der Attributspunkte sollten Sie die Tabelle Attribute von
Metatypen (S. 69) heranziehen. Diese gibt fiir jeden Metatyp
die Anfangswerte der Attribute (vor dem Schréagstrich) und
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das jeweilige Attributsmaximum (nach dem Schragstrich) an.
Charaktere erhalten die Anfangswerte fiir ihren Metatyp gra-
tis: Menschen und Elfen beginnen also mit einer Konstitution
von 1, Zwerge mit einer Konstitution von 3, Orks mit einer
Konstitution von 4 und Trolle mit einer Konstitution von 5. Zu
diesen Anfangswerten kénnen Sie die Punkte fiir Attribute
addieren. Die Erh6hung eines Attributs um 1 Punkt kostet bei
der Charaktererschaffung 1 Attributspunkt.

Alle Attributspunkte missen bei der Charaktererschaffung
ausgegeben werden. Die Punkte aus der Attributespalte kon-
nen nicht zur Steigerung von Spezialattributen oder fir andere
Zwecke ausgegeben werden. Charaktere dirfen nach der Er-
schaffung nur ein einziges Korperliches oder Geistiges Attri-
but auf dem natiirlichen Maximum haben. Die Spezialattribute
Magie, Resonanz und Edge zahlen nicht zu dieser Begrenzung.

Bei der Erschaffung des Charakters muss man auferdem
darauf achten, dass nicht alle Attribute bei allen Metatypen
ein natlirliches Maximum von 6 haben. Zum Beispiel ist es bei
Orks und Trollen fiir Charisma niedriger. Das reflektiert gewis-
se angeborene Nachteile dieser Metatypen.

Der Spieler sollte bei der Erhéhung der Attribute vor Spielstart
auferdem darauf achten, dass von diesen weitere Spielwerte
abhéngen, die durch Attribute berechnet werden. Dazu gehé-
ren die Initiative und die Charakterlimits. Die Initiative legt
fest, in welcher Reihenfolge Charaktere im Kampf handeln diir-
fen (Naheres zur Initiative finden Sie ab S. 160). Der Grundwert
fir Initiative ist gleich der Summe aus Reaktion + Intuition.

Charakterlimits (s. Limits, S. 49) legen fest, wie viele Erfol-
ge bei Proben maximal gewertet werden dirfen. Die Limits
basieren auf den Attributen, also sollte man bei der Erh6hung
der Attribute ein wenig darauf achten. Die Formeln zur Berech-
nung von Limits finden Sie in der Tabelle Letzte Berechnungen
auf S. 101.
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James meint, dass der richtige Metatyp fiir seinen Technomancer der
Mensch ist. Er entscheidet sich fiir Prioritdt D in der Spalte Metatyp. Als
Mensch erhilt er dadurch 3 Punkte fiir Spezialattribute, die er fiir Edge und
Resonanz ausgeben will. James gibt 2 Punkte fiir Resonanz (wodurch sie
auf 2 steigt) und 1 Punkt fiir Edge aus. Er sieht in der Tabelle Attribute von
Metatypen, dass der Anfangswert fiir Edge bei Menschen 2 ist, also steigt
das Attribut mit dem ausgegebenen Punkt auf 3.

Dann geht James weiter zur Spalte Attribute und beschliel3t, ihr Prioritat
C zuzuweisen. Dadurch erhalt er 16 Attributspunkte fiir seine Geistigen und
Korperlichen Attribute. Nach der Verteilung der Punkte sehen bei James'
Charakter die Attribute so aus:

ANFANGSWERT/
NATURLICHES
MAXIMUM

Konstitution 1/6 2
Geschicklichkeit 1/6 1
Reaktion 1/6
Starke 1/6
Willenskraft 1/6
Logik 1/6
Intuition 1/6
Charisma 1/6

Essenz 6

AUSGEGEBENE
PUNKTE

NEUER

ATTRIBUTE WERT

D W B AW W NN W

Gesamt

Spezialattribute (bis jetzt)
Edge 21

Resonanz 0/6

Metamerkmale: keine

Rob hat sich fiir einen trollischen Straensamurai entschieden und dem
Metatyp Prioritdt B zugewiesen, obwohl ein Troll dadurch keine Punk-
te fiir Spezialattribute erhélt. Wenn er sein Edge erhdhen will, muss er
dazu spater im Lauf der Charaktererschaffung Karma ausgeben. Rob
wahlt fiir Attribute die Prioritdt A, wodurch er 24 Attributspunkte erhalt,
die er auf Geistige und Kdrperliche Attribute verteilen kann. Nach dem
Ausgeben aller Punkte wirft Rob einen Blick auf seinen Charakter. Er
will den Vorteil AuBergewdhnliches Attribut kaufen, um die Starke auf
11 erhdhen zu konnen. Der Spielleiter hat ihm das erlaubt. Rob weil3
das und hat im Vorhinein so viele Punkte ausgegeben, dass die Stérke
seines Trolls auf 11 steigt. Rob iiberpriift seinen Charakter nochmals, um
sicherzustellen, dass er nur ein Attribut auf (in seinem Fall sogar iiber)
dem natiirlichen Maximum hat. Die Attribute sehen dann so aus:
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ANFANGSWERT/
NATURLICHES
MAXIMUM

Konstitution 5/10
Geschicklichkeit 1/5
Reaktion 1/6
NEG 5/10 (11)
Willenskraft 1/6
Logik 1/5
Intuition 1/5

AUSGEGEBENE
PUNKTE

NEUER

ATTRIBUTE WERT

N NN W N W

Charisma

Essenz

N
=

Gesamt

Spezialattribute (bis jetzt)
Edge 1/6 0

Metamerkmale: Infrarotsicht, +1 Reichweite, +1 natiirliche
Panzerung, +100 % Lebensstilkosten

KYRA

Kyra mdchte eine Elfe spielen. S

und entscheidet sich bei Metatyp fiir Prioritdt D. Dadurch erhélt ihre
Elfe, wie Robs Troll, keine Punkte fiir Spezialattribute. Sie wird diese
spater mit Karma erhdhen miissen. Kyra entscheidet sich fiir Prioritat
B bei den Attributen. Dadurch kann sie 20 Attributspunkte fiir ihre Elfe
ausgeben. Sie iiberpriift den Charakter und sieht, dass keines der Geis-
tigen und Korperlichen Attribute das natiirliche Maximum erreicht hat.
Nach dem Ausgeben der Punkte sehen ihre Attribute wie folgt aus:

ANFANGSWERT/
NATURLICHES
MAXIMUM

Konstitution 1/6
Geschicklichkeit 2/1
Reaktion 1/6
Starke 1/6
Willenskraft 1/6
Logik 1/6
Intuition 1/6

AUSGEGEBENE
PUNKTE

NEUER

ATTRIBUTE WERT

Charisma

D O BB W AN W o W

Essenz

Gesamt

Spezialattribute (bis jetzt)
Edge 1/6

Metamerkmale: Restlichtverstarkung
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Bei Technomancern sollte man beachten, dass ihre Geis-
tigen Attribute die Basis fiir die Attribute ihrer Lebenden
Persona (ihres Abbilds in der Matrix) bilden. Details zur Le-
benden Persona finden Sie ab S. 249. Ahnlich sind auch die

ATTRIBUTE VON METATYPEN
METATYP KON GES REA
Mensch 1/6 1/6 1/6
Metamerkmale: keine
EIf 1/6 2/1
Metamerkmale: Restlichtverstéarkung

3/8 1/6

STR
1/6

1/6 1/6

Zwerg 1/5 3/8

WIL

2/1

Astralattribute (S. 314) eines Zauberers, der astral projiziert,
von seinen Geistigen Attributen abhangig. Die Entscheidun-
gen, die Sie hier treffen, werden die Werte lhres Charakters
spdter beeinflussen.

LOG

1/6 1/6

1/6 1/6

1/6 1/6

Metamerkmale: Infrarotsicht, +2 Wiirfel fiir Pathogen- und Toxinwiderstand, +20 % Lebensstilkosten

Ork 4/9 1/6
Metamerkmal: Restlichtverstarkung
Troll 5/10 1/5

1/6 3/8

1/6 5/10

1/6 1/5 1/6

1/6 1/5 1/5

Metamerkmal: Infrarotsicht, +1 Reichweite, +1 natiirliche Panzerung, +100 % Lebensstilkosten

SCHRITT DREL:
MAGIE UND RESONANZ

Die ndchste Spalte der Priorititentabelle behandelt Magie
und Resonanz. Diese Spalte ist fiir Spieler interessant, die Ma-
gieanwender (Adepten, Aspektzauberer, Magier, Schamanen
oder Magieradepten) oder Technomancer spielen wollen.
Wer das nicht will, wahlt in dieser Spalte Prioritit E. Der Kas-
ten Magieanwender gibt einen kurzen Uberblick (iber die ver-
schiedenen Magieanwender, die in Shadowrun zur Verfligung
stehen. Zusatzlich zeigen die Kasten Leben als Magieanwender
2075 und Leben als Technomancer 2075 den Spielern, was mit
einem solchen Charakter auf sie zukommt.

Die Prioritaten A bis C dieser Spalte geben Anfangswerte
flr das Spezialattribut (Magie oder Resonanz) sowie fiir einige
Fertigkeiten und Zauber oder Komplexe Formen an. Prioritét
D ergibt nur einen Anfangswert flir das Magieattribut von As-
pektzauberern und Adepten. Diese Werte gelten als bereits
bezahlt und kénnen sofort auf den Charakterbogen Ubertra-
gen werden. Sie missen weder mit Fertigkeitspunkten noch
mit Karma bezahlt werden, kénnen aber spéter gesteigert
werden. Der Spieler sollte zu diesem Zeitpunkt auswahlen,
welche Fertigkeiten, Zauber und Komplexen Formen er haben
will. Eine Liste von Aktionsfertigkeiten (auch den auf Reso-
nanz und Magie beruhenden) finden Sie auf S. 74. Genaue
Beschreibungen der Fertigkeiten finden Sie im Kapitel Fertig-
keiten ab S. 128. Spieler, die einen Adepten spielen wollen,

« SCHRITT DREI. MAGIE UND RESONANZ

sollten sich die Liste der Adeptenkrafte (S. 308) durchlesen,
damit sie Fertigkeiten auswahlen kénnen, die gut zu den ge-
winschten Kréften ihres Charakters passen. Ein Beispiel ware
die Fertigkeit Klingenwaffen zusammen mit der Adeptenkraft
Kritischer Schlag (Nahkampffertigkeit). Eine Liste der Zauber-
spriiche finden Sie unter Zauberspriiche ab S. 280. Komplexe
Formen werden ab S. 250 beschrieben.

Aspektzauberer missen sich fiir eine magische Fertigkeits-
gruppe (Hexerei, Beschwoéren oder Verzaubern) als den Be-
reich der Magie entscheiden, den der Charakter praktiziert.
Sobald ein Aspektzauberer diese bestimmte Fertigkeitsgrup-
pe nimmt, kann er nie mehr Fertigkeiten aus den beiden an-
deren Gruppen erlernen, weder bei der Erschaffung noch im
Lauf des Spiels.

Adepten erhalten Kraftpunkte in Hohe ihres Magieattributs
gratis, Magieradepten aber nicht. Sie miissen ihre Kraftpunk-
te spater mit Karma (fiir 5 Karma pro Kraftpunkt) erwerben.
Magieradepten diirfen maximal so viele Kraftpunkte erwer-
ben, wie ihr Magieattribut betragt. Diese Punkte werden in
Schritt Sieben: Ausgeben des restlichen Karmas (S. 98) erworben.

Denken Sie daran, dass Sie nicht auf die Werte begrenzt
sind, die durch die Prioritat entstehen. Sie konnen spater mit
Karma mehr Zauberspriiche oder Komplexe Formen kaufen
sowie Geister binden oder Sprites registrieren.
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MAGIEANWENDER

Bei Shadowrun gibt es vier verschiedene Arten von Magieanwen-
dern: Adepten, Aspektzauberer, Zauberer und Magieradepten. Es
folgt eine kurze Zusammenfassung der Merkmale jeder Gruppe.
Der Spieler sollte diese Merkmale sorgféltig abwégen, bevor er
sich fiir eine bestimmte Art von Magieanwender entscheidet.

ADEPTEN

¢ Adepten kanalisieren Mana in ihren Kdrper, um ihre natiirlichen
Fahigkeiten zu steigern, wodurch ihre Talente und Fertigkeiten
viel machtiger werden.

¢ Adepten kdnnen nicht astral projizieren (S. 313).

¢ Adepten konnen den Astralraum nur wahrnehmen, wenn sie die
Kraft Astrale Wahrnehmung (S. 308) kaufen.

¢ Adepten kdnnen die Fertigkeit Askennen nur lernen, wenn sie
die Kraft Astrale Wahrnehmung besitzen.

* Adepten kdnnen keine Fertigkeiten aus den Fertigkeitsgruppen
Hexerei, Beschworen, oder Verzaubern verwenden.

¢ Adepten kdnnen Schutzgeistern (S. 319) folgen.

¢ Adepten erhalten Adeptenkréfte (S. 308), die mit Kraftpunkten
bezahlt werden. Adepten erhalten eine Anzahl von Kraftpunk-
ten gleich ihrem Magieattribut.

ZAUBERER

* Zauberer konnen astral wahrnehmen.

e Zauberer kdnnen astral projizieren.

e Zauberer kdnnen beliebige magische Fertigkeiten oder Fertig-
keitsgruppen (Hexerei, Beschwdren, Verzaubern) wahlen.

e Zauberer kdnnen Zauber wirken, Geister beschwdren und ma-
gische Gegensténde verzaubern.

e Zauberer konnen Schutzgeistern (S. 319) folgen.

e Bei der Charaktererschaffung diirfen Zauberer, die Zauber
wirken, Rituale durchfiihren oder Alchemische Erzeugnisse
herstellen, eine maximale Anzahl an Formeln aus jeder Gruppe
gleich ihrer Magie x 2 erlernen (d.h., ein Magieattribut von 4
erlaubt 8 Zauber, 8 Rituale und 8 Alchemische Zauber).

LEBEN ALS MAGIEANWENDER 2075

Die Magie ist seit iiber sechzig Jahren wieder Teil der Welt, aber
die Erwachten (wie man Magieanwender nennt) sind nur eine
winzige Minderheit der Gesamtbevdlkerung. Daher werden sie so-
wohl bewundert als auch gefiirchtet. Sie sind Gegenstand wilder
Geriichte und grundloser Spekulationen und auch Ziel von allerlei
Vorurteilen.

Viele mundane (nicht magisch begabte) Metamenschen fiirch-
ten sich davor, was die Erwachten mit ihren Fahigkeiten anstellen
konnten. Tatsachlich hat es Terrorangriffe durch Magie gegeben,
die vom GroRen Geistertanz bis zu den globalen Anschlégen durch
Winternight vor und wéhrend des Zweiten Crashs 2064 reichten.
Die Furcht ist also nicht ganz unbegriindet. Gruppen wie der Hu-
manis Policlub schiiren diese Angste, um sie in Hass und Gewalt
gegen die Erwachten umschlagen lassen zu kdnnen.

Diese Angst und manch begriindete Vorsicht fiihren dazu, dass
viele Sprawls von Magieanwendern verlangen, ihre Ausriistung,
Zauberformeln und Geister registrieren zu lassen. Dabei kiimmern
sie sich aber hauptsédchlich um Geister und Ausriistung von zumin-
dest gewisser Macht (spieltechnisch solche mit Stufe 3 und ho-
her). Magieanwender miissen Lizenzen erwerben, um legal Magie
betreiben zu diirfen. Diese Lizenzen erlauben den Behdrden tiefe

il
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ASPEKTZAUBERER

* Aspektzauberer sind Zauberer, die auf einen Aspekt der Magie
beschrénkt sind.

» Aspektzauberer kdnnen nicht astral projizieren.

» Aspektzauberer kdnnen astral wahrnehmen.

o Aspektzauberer miissen sich fiir eine einzige der folgenden drei
Fertigkeitsgruppen entscheiden:
¢ Hexerei (Spruchzauberei und verwandte Fertigkeiten)

e Beschwadren (Herbeirufen und verwandte Fertigkeiten)
e \erzaubern (Alchemie und verwandte Fertigkeiten)

* Aspektzauberer konnen keine Fertigkeiten aus den beiden nicht
gewabhlten Fertigkeitsgruppen verwenden.

* Aspektzauberer konnen Antimagie nur lernen, wenn sie die Fer-
tigkeitsgruppe Hexerei gewahlt haben.

» Aspektzauberer kdnnen Schutzgeistern (S. 319) folgen.

» Bei der Charaktererschaffung diirfen Aspektzauberer, die Zau-
ber wirken, Rituale durchfiihren oder Alchemische Erzeugnisse
herstellen, eine maximale Anzahl an entsprechenden Formeln
gleich ihrer Magie x 2 erlernen (d.h., ein Magieattribut von 4
erlaubt 8 Zauber, 8 Rituale oder 8 Alchemische Zauber, je nach
gewabhlter Fertigkeitsgruppe).

MAGIERADEPTEN

* Magieradepten sind eine Kombination aus Zauberern und Adepten.

* Magieradepten kdnnen nicht astral projizieren.

e Magieradepten kdnnen astral wahrnehmen, wenn sie die
Adeptenkraft Astrale Wahrnehmung kaufen.

* Magieradepten kaufen ihre Zauber, Rituale und/oder Alchemi-
schen Zauber auf dieselbe Weise wie Zauberer.

e Magieradepten miissen ihre Kraftpunkte mit Karma kaufen (bei
der Charaktererschaffung erhalten sie fiir 5 Karma 1 Kraftpunkt,
mit einem Maximum an Kraftpunkten gleich ihrem Magieattribut).

* Magieradepten kénnen Schutzgeistern (S. 319) folgen.

e Magieradepten kdnnen beliebige magische Fertigkeiten oder
Fertigkeitsgruppen (Hexerei, Beschwaren, Verzaubern) wahlen.

T L
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Eingriffe in das Leben der Erwachten, die von jederzeit maglichen
Uberpriifungen bis zur Durchsuchung ihrer Wohnungen — auch in
ihrer Abwesenheit und ohne Durchsuchungsbeschluss — reichen
konnen. Einige Sprawls verlangen von Magieanwendern die Ab-
gabe von Blutproben, die als materielle Verbindungen fiir Ritual-
zauberei zum Aufspiiren dienen kénnen. Daher haben viele Ma-
gieanwender in den Schatten gefélschte IDs und Lizenzen, damit
sie nicht festgenommen werden, aber trotzdem keine Blutproben
abgeben miissen. Regeln und Kosten fiir magische Ausriistung fin-
den Sie im Kapitel Magie ab S. 274.

Da die Magie ein solch seltenes Gut ist, ist sie bei den Megakon-
zernen sehr begehrt. Legal operierende Magieanwender werden
oftzum Ziel von Extraktionen, nach denen ein Megakon sie zur Mit-
arbeit erpressen will.

Die Erwachten hegen ihre eigenen Vorurteile — oft auch gegen-
einander. So haben Zauberer oft Vorurteile gegeniiber Adepten.
Aspektzauberer leiden wegen ihrer eingeschrankten Fahigkeiten
oft am meisten unter Vorurteilen innerhalb der magischen Gemein-
de. Viele sehen sie als nicht vollstandig Erwachte oder als unfer-
tige Magieanwender, und sie sind von vielen magischen Gruppen
ausgeschlossen.

RESONANZ »
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James hat dem Metatyp bereits Prioritdt D und den Attributen Pri-
oritdt C zugewiesen. Daher bleiben ihm fiir die Spalte Magie oder
Resonanz noch die Prioritdten A, B und E. Prioritdt E bringt keine
Resonanz, also schlieBt James sie aus und wahlt B. Dadurch er-
halt sein Technomancer ein Resonanzattribut von 4, zu dem die 2
Punkte fiir Spezialattribute, die James in Schritt zwei fiir Resonanz
vorgesehen hat, addiert werden. AuBerdem erhélt er insgesamt
drei Fertigkeiten aus den Gruppen Elektronik, Cracken und Tasken
auf Stufe 4. Er wahlt Dekompilieren, Kompilieren und Registrieren
als diese Fertigkeiten. Als seine vier Komplexen Formen wahlt er
Editor, Metagitter, Reiniger und Signalschleier.

An diesem Punktin der Charaktererschaffung sieht James’ Tech-
nomancer so aus:

ANFANGSWERT/
NATURLICHES
MAXIMUM

Konstitution 1/6 2
Geschicklichkeit 1/6 1
Reaktion 1/6
Stérke 1/6
Willenskraft 1/6
Logik 1/6
Intuition 1/6
Charisma 1/6

Essenz 6

AUSGEGEBENE NEUER

GULLLL 12 PUNKTE WERT

D W R W W NN W

Gesamt

Spezialattribute (bis jetzt)
Edge 2/1
Resonanz 0/6
Metamerkmale: keine

Resonanzhasierte Fertigkeiten: Dekompilieren 4, Kompilieren 4,
Registrieren 4

Komplexe Formen: Editor, Metagitter, Reiniger, Signalschleier

Robs StraBensamurai braucht weder Magie noch Resonanz. Er
wahlt Prioritat E, die ihm in diesem Schritt keine Punkte bringt,
und geht einfach weiter zum néchsten Schritt.
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Kyras Charakter ist eine Magieradeptin. Sie wéhlt aus den Pri-
oritdten, die sie noch hat, fiir diese Spalte Prioritét A. Das ergibt
ein Magieattribut von 6, zwei magische Fertigkeiten auf Stufe 5
und 10 Zauberspriiche. Als Fertigkeiten wahlt sie Spruchzauberei
und Antimagie aus. Danach sieht sie sich die Zauberspriiche ab
S. 280 an und wéhlt 10 davon aus (siehe folgende Liste).

Kyra bekommt keine Kraftpunkte fiir ihre Magieradeptin gra-
tis, also gibt sie jetzt gleich Karma aus, um nicht den Uberblick
zu verlieren. Sie beschlieBt, 10 Karma auszugeben, um damit 2
Kraftpunkte zu erwerben. Sie teilt diese Kraftpunkte anhand der
Liste der Adeptenkréfte ab S. 308 auf. Sie wird bei der Auswahl
der Fertigkeiten dann darauf achten, Fertigkeiten zu wéahlen, die
zu den Kréften passen.

Nach der Anpassung der Werte fiir Magie und mit den neuen
Fertigkeiten, Adeptenkraften und Zaubern sieht Kyras Charakter
SO aus:

ANFANGSWERT/
NATURLICHES
MAXIMUM

Konstitution 1/6
Geschicklichkeit 2/1
Reaktion 1/6
Stérke 1/6
Willenskraft 1/6
Logik 1/6
Intuition 1/6
3/8

Essenz 6

AUSGEGEBENE NEUER

ATTRIBUTE PUNKTE WERT

Charisma

oD OO AW BN W oW

Gesamt

Spezialattribute (bis jetzt)

Edge 1/6

Magie 0/6

Metamerkmale: Restlichtverstarkung

Magiebasierte Fertigkeiten: Antimagie 5, Spruchzauberei 5
Adeptenkrafte Kosten
Erhéhte Prézision (Fertigkeit) 0,25

Erhohtes Potenzial (Sozial) 05
(Stufe 1)

Gefahrensinn (Stufe 1) 0,25
Stimmkontrolle (Stufe 1) 05
Verbesserte Fertigkeit (Fertigkeit) 05

Zauber: Beeinflussen, Betdubungsball, Blitzstrahl, Druckwelle,
Geistessonde, Heilen, Hellhren, StoB, Verbesserte
Unsichtbarkeit, Wahrheit Priifen
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LEBEN ALS TECHNOMANCER 2075

Vieles am Wesen und Leben der Technomancer ist mysterids. Es
gibt zwar keine verlédsslichen Zahlen iiber ihren Anteil an der Be-
volkerung (da viele von ihnen sich lieber im Untergrund aufhalten
und ihre Fahigkeiten nicht offenbaren), aber man geht davon aus,
dass es noch weniger Technomancer als Magieanwender gibt.
Weil man iiber Technomancer so wenig weil, haben viele auf
der Welt schreckliche Angst davor, was sie sein und wozu sie fa-
hig sein kdnnten. In der Popkultur werden ihre Féhigkeiten grotesk
libersteigert gezeichnet (so sollen sie etwa die Elektronik ganzer
Hauserblocks lahmlegen kdnnen), und einige Gruppen haben

mancer gerne studieren, mit ihnen Experimente zur Erfassung
ihrer Fahigkeiten durchfiihren und am Ende vielleicht diese Fahig-
keiten kopieren. Andere Gruppen wollen sie einfach nur tot sehen.
Die Rechte von Technomancern sind unscharf und verworren de-
finiert und in vielen Féllen ist das Absicht. Die Welt des Jahres
2075 ist fiir Technomancer eine generell feindliche, manchmal
sehr gefdhrliche Umgebung. Daher versuchen viele von ihnen,
sich als normale Decker auszugeben, und tragen Pseudo-Cyber-
decks mit sich, um nicht aufzufallen. Sie sind meist sehr darauf
bedacht, ihr Geheimnis vor der Entdeckung zu bewahren.

Kopfgelder auf sie ausgesetzt. Viele Konzerne wiirden Techno-

SCHRITT VIER:
FERTIGKEITEN
KAUFEN

Sie kennen jetzt die Attribute lhres Charakters. Als néachstes
werden seine Fertigkeiten (seine Fahigkeiten und Begabun-
gen) festgelegt. Dazu dient die vierte Spalte der Prioritdtenta-
belle. Es sollten jetzt nur noch zwei Prioritaten (ibrig sein, die
noch nicht zugewiesen wurden. Von diesen muss eine ge-
wahlt werden.

Fertigkeiten lassen sich in drei Arten unterteilen: Aktions-
fertigkeiten, Wissensfertigkeiten und Sprachfertigkeiten. Ak-
tionsfertigkeiten bilden ab, was der Charakter aktiv handelnd
tun kann: schief3en, fahren, glaubwiirdig ligen, Zauber wir-
ken, Sprites registrieren und vieles mehr. Wissensfertigkeiten
bilden ab, was der Charakter weif3: wo man andere Runner
findet, wie die Stadt aufgebaut ist, Abkiirzungen, StraBenkli-
niken, wie man Strafengangs identifiziert und so weiter.
Sprachfertigkeiten sind die Sprachen, die der Charakter lesen,
schreiben, sprechen und verstehen kann.

DIE BEDEUTUNG
DER 2AHLEN

Die erste Zahl in der Fertigkeitenspalte ist die Zahl an Punkten,
die ein Charakter flr Fertigkeiten ausgeben kann. Diese Punk-
te werden meist fiir Aktionsfertigkeiten benutzt, kénnen aber
auch fir Sprach- und Wissensfertigkeiten verwendet werden
(siehe unten). Wenn Sie in diesem Schritt noch nicht genau
die Fertigkeitsstufen erhalten, die Sie haben wollen, denken
Sie daran, dass Sie diese spater noch mit Karma verbessern
kénnen. In diesem Schritt kann man fir jeden Punkt eine Fer-
tigkeit auf 1 erwerben oder um 1 steigern.

Die zweite Zahl gibt an, wie viele Punkte flr Fertigkeits-
gruppen zur Verfligung stehen. Fertigkeitsgruppen bestehen
aus dhnlichen oder zusammenpassenden Fertigkeiten, die im
Paket erworben werden kénnen. Wenn eine Fertigkeitsgrup-
pe erworben wird, beherrscht der Charakter alle Fertigkeiten
innerhalb dieser Gruppe mit der Stufe der Gruppe. Wenn er
spater die Fertigkeitsgruppe auflésen und nur eine Fertigkeit
steigern will, kann er das tun. Dann kann er die Fertigkeiten

aber erst wieder als Gruppe steigern, wenn er alle Fertigkeiten
darin auf dieselbe Stufe gebracht hat. Punkte fir Fertigkeits-
gruppen kénnen nicht fiir den Kauf einzelner Fertigkeiten ge-
nutzt werden und umgekehrt. AuBerdem diirfen Fertigkeits-
gruppen in diesem Schritt nicht aufgeldst werden, also kén-
nen keine einzelnen Fertigkeiten in der Gruppe mit Punkten
fur Fertigkeiten gesteigert werden. Fertigkeitsgruppen koén-
nen aber in Schritt sieben: Ausgeben des restlichen Karmas (S. 98)
aufgel6st werden.

Die héchste Stufe, die bei der Charaktererschaffung in einer
Fertigkeit erreicht werden kann, betragt 6 (bzw. 7, wenn der
Charakter den Vorteil Talentiert besitzt). Nach der Charakte-
rerschaffung betragt das erreichbare Maximum 12 (oder 13
mit dem Vorteil Talentiert).

Alle Punkte fir Fertigkeiten und Fertigkeitsgruppen miissen
bei der Charaktererschaffung ausgegeben werden. Nicht aus-
gegebene Punkte verfallen. Der Spieler sollte darauf achten,
keine Fertigkeiten zu wahlen, die bereits in seinen gewahlten
Fertigkeitsgruppen vorhanden sind. Wenn ein Spieler etwa
die Fertigkeit Laufen erwerben méchte, aber bereits die Fer-
tigkeitsgruppe Athletik gekauft hat, in der Laufen enthalten
ist, braucht er Laufen nicht als separate Fertigkeit zu erwerben.

Neben Fertigkeitsstufen kénnen Spieler mit ihren Fertig-
keitspunkten auch Spezialisierungen erwerben. Spezialisie-
rungen sind Gebiete innerhalb einer Fertigkeit, in denen man
besonders gelibt und daher besonders versiert ist. Wenn man
zum Beispiel die Fertigkeit Klingenwaffen hat, kann man sich
auf Axte oder Uberlebensmesser spezialisieren. Eine Spezia-
lisierung verleiht einen Wiirfelpoolbonus von +2 bei Fertig-
keitsproben, die mit dem Gebiet der Spezialisierung zu tun
haben.

Bei der Charaktererschaffung kostet eine Spezialisierung
1 Fertigkeitspunkt. Jede Fertigkeit darf nur eine Spezialisie-
rung erhalten. Im Laufe der Charakterentwicklung kann man
allerdings mehr Spezialgebiete verbessern (zum Beispiel die
Spezialisierung Axte durch eine auf Schwerter ergédnzen) und
so mehrere Spezialisierungen zur selben Fertigkeit erwerben.
Spezialisierungen kénnen auch am Ende der Charakterer-
schaffung mit Karma (s. Charakterentwicklung, S. 103) gekauft
werden.

Spezialisierungen kénnen nicht fiir Fertigkeitsgruppen er-
worben werden. Fertigkeitsgruppen stehen fiir ein generelles
Beherrschen dhnlicher Fertigkeiten, nicht fir spezielle Exper-
tise, die eine Spezialisierung bote. Spieler kénnen Spezialisie-
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HAUFIGE WISSENSFERTIGKEITEN 2075

¢ Konzernsicherheit 3
e Schieber o
¢ Rigger o

Magietheorie

HAUFIGE SPRACHEN 2075

rungen fir Fertigkeiten kaufen, die sie als Gruppe erworben
haben. Dann ist die Fertigkeitsgruppe allerdings von da an
aufgeldst, und die enthaltenen Fertigkeiten miissen separat
weitergesteigert werden. AuBerdem kann eine Fertigkeits-
gruppe, innerhalb derer man eine Spezialisierung besitzt, nie
mehr als Gruppe gesteigert werden, auch wenn alle Fertigkei-
ten dieselbe Stufe haben. Ein solches Auflésen kann nicht in
Schritt vier geschehen. Man kann Spezialisierungen fir in der
Gruppe erworbene Fertigkeiten erst in Schritt sieben (S. 98) mit
Karma kaufen.

Das Uberleben auf der StraBe hangt von (mindestens) zwei
Dingen ab: wirklich gut in seinem Metier zu sein und fiir den
Notfall unterstiitzende Fertigkeiten zu besitzen. Wer vor allem
schieBen will, sollte die entsprechenden Fertigkeiten fiir Feu-
erwaffen steigern, aber vielleicht auch auf die Wahrnehmung
achten, um seine Ziele rechtzeitig zu erkennen. AuBerdem
kénnte ein wenig Schleichen dabei helfen, nicht von den Zie-
len entdeckt zu werden. Und etwas Erste Hilfe fiir den Notfall
wadre auch ratsam. Ein Zauberer sollte stark in Spruchzauberei,
Antimagie und vielleicht Herbeirufen sein. Trotzdem kénnte
er noch mit Akrobatik Angriffen ausweichen und mit etwas
Fingerfertigkeit in unsichtbarem Zustand eine Magnetkarte
von einem Wachposten stehlen wollen. Und ein Unterhand-
ler braucht nattirlich eine Menge Soziale Fertigkeiten, wird es
aber schwer haben, wenn die Worte versagen und er keine

BEISPIELE FUR WISSENSKATEGORIEN

Nationale Politik 3

e Schwarzmarktrouten ¢ Organisiertes Verbrechen e Magische Gruppen
e Schmuggler e Wissen iiber eine Stadt e Drachen

* Runnertreffpunkte ¢ Gangidentifizierung * Parazoologie

e Mr. Johnsons * Konzernpolitik e Laster

Uberleben in der Wildnis

Magische Bedrohungen

e Sperethiel (Elfensprache) e Russisch e Spanisch

e Or'zet (Orksprache) * Franzdsisch ¢ Lakota

e Englisch e |[talienisch e Dakota

e Japanisch e Deutsch ¢ Diné (Navajo)
e Mandarin e Aztlaner Spanisch

Kampffertigkeiten hat. In jedem Fall sollte man sich die Fertig-
keiten des Charakters als ein Ganzes vorstellen, bei dem eini-
ge Fertigkeiten hervorragend sein kénnen und zugleich eine
gewisse Balance fiir grotmogliche Erfolgschancen sorgt. Zu
Beginn werden wohl nicht alle Fertigkeiten so hoch sein, wie
man sich das wiinscht. Aber das ist ein Teil des Spiels: Man
spielt auch, um Auftrage zu erfiillen, Karma zu erhalten und
seine Fertigkeiten und Attribute zu verbessern.

In diesem Abschnitt ist eine umfassende Liste an Fertigkei-
ten und Fertigkeitsgruppen enthalten, die Ihnen einen ersten
Uberblick verschaffen soll. Die genauen Beschreibungen von
Fertigkeiten und Spezialisierungen finden Sie im Kapitel Fer-
tigkeiten ab S. 128.

EINGESCHRANKTE
FERTIGKEITEN

Es gibt Fertigkeiten, die nicht allen Charakteren zur Verfligung
stehen. Fertigkeiten, die auf Magie oder Resonanz basieren,
kénnen nur von Charakteren erworben werden, die ein Ma-
gie- oder Resonanzattribut haben. Ohne das entsprechende
Attribut kann der Charakter diese Fertigkeiten nicht erlernen
oder benutzen. Diese Fertigkeiten stehen unter den Uber-
schriften Magie und Resonanz in der Fertigkeitenliste auf S.
142.

VERBUNDENES

KATEGORIE ATTRIBUT BEISPIELE
Akademisch Lagik qulogle, (_Seschl_c_hte, Literatur, Magietheorie, Medizin, Musik, Parazoologie,
Philosophie, Politik
Hobb Intuition Beliebte Trideo-Shows, Combatbiking, Elfische Weine, Neueste SimSinn-
v Erscheinungen, Popmusik, Trivialwissen iiber das 20. Jahrhundert, Urban Brawl
Berufswissen Logik Journalismus, Militdrdienst, Recht, Wirtschaft
StraRenwissen Intuition Gangidentifizierung, Hehler, Kriminelle Organisationen, Schmuggelrouten
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FERTIGKEITSGRUPPEN & FERTIGKEITEN

ATHLETIK
Akrobatik

Laufen

Schwimmen

ELEKTRONIK
Computer
Hardware

Software

NAHKAMPF
Klingenwaffen
Kniippel
Waffenloser Kampf

BESCHWOREN
Binden

Herbeirufen

Verbannen

FEUERWAFFEN
Gewehre
Pistolen

Schnellfeuerwaffen

NATUR
Navigation
Spurenlesen

Survival

FERTIGKEITSGRUPPEN

BIOTECH
Biotechnologie

Erste Hilfe
Kybernetik
Medizin
HEIMLICHKEIT
Fingerfertigkeit
Schleichen
Verkleiden

SCHAUSPIELEREI
Uberreden
Verkorperung

Vorfiihrung

CRACKEN

Elektronische
Kriegsfiihrung

Hacking
Matrixkampf

HEXEREI
Antimagie
Ritualzauberei

Spruchzauberei

TASKEN
Dekompilieren
Kompilieren

Registrieren

EINFLUSS
Fiihrung

Gebrauche

Verhandlung

MECHANIK
Fahrzeugmechanik
Industriemechanik
Luftfahrtmechanik
Seefahrtmechanik

VERZAUBERN
Alchemie
Entzaubern

Fokusherstellung

FERTIGKEITENLISTE

 GESCHICKLICHKEIT

Akrobatik, Entfesseln, Exotische Fernkampfwaffe (Waffe), Exotische Nahkampfwaffe (Waffe), Fingerfertigkeit, Geschiitze,
Gewehre, Klingenwaffen, Kniippel, Pistolen, Projektilwaffen, Schleichen, Schlosser, Schnellfeuerwaffen, Schwere Waffen,
Waffenloser Kampf, Wurfwaffen

Konstitution

Freifall, Tauchen

REAKTION

Bodenfahrzeuge, Exotisches Fahrzeug (Fahrzeug), Flugzeuge, Laufer, Raumfahrzeuge, Schiffe

STARKE

Laufen, Schwimmen

CHARISMA

Einschiichtern, Fiihrung, Gebrauche, Tierfiihrung, Uberreden, Unterricht, Verhandlung, Verkérperung, Vorfiihrung

INTUITION

Askennen, Handwerk, Hobbywissen, Navigation, Sprachen, Spurenlesen, StraBenwissen, Verkleiden, Wahrnehmung

LOGIK

Akademisches Wissen, Arkana, Berufswissen, Biotechnologie, Chemie, Computer, Elektronische Kriegsfiihrung, Erste Hilfe,
Fahrzeugmechanik, Félschen, Hacking, Hardware, Industriemechanik, Kybernetik, Luftfahrtmechanik, Matrixkampf, Medizin,
Seefahrtmechanik, Software, Sprengstoffe, Waffenbau

WILLENSKRAFT

Astralkampf, Survival

MAGIE

Alchemie, Antimagie, Binden, Entzaubern, Fokusherstellung, Herbeirufen, Ritualzauberei, Spruchzauberei, Verbannen

RESONANZ

Dekompilieren, Kompilieren, Registrieren

Anmerkung: Bei kursiv notierten Fertigkeiten kann man nicht improvisieren.
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Auferdem kénnen Aspektzauberer nur eine Fertigkeits-
gruppe magischer Fertigkeiten (Hexerei, Beschworen oder
Verzaubern) besitzen. Zauberer und Magieradepten kénnen
alle diese Fertigkeiten benutzen. Decker kénnen, auch wenn
ihre Fahigkeiten in der Matrix ahnliche Wirkungen erzeugen
kénnen, keine Resonanzfertigkeiten (Kompilieren, Dekompi-
lieren und Registrieren) benutzen. Genaueres liber die Ein-
schrankungen und die Verfligbarkeit bestimmter Fertigkeiten
finden Sie im Kapitel Fertigkeiten ab S. 128.

WISSENS- UND
SPRACHFERTIGKEITEN

Charaktere erhalten bei der Charaktererschaffung Punkte fir
Wissens- und Sprachfertigkeiten in Héhe von (Intuition + Lo-
gik) x 2 gratis. Diese Punkte werden wie andere Fertigkeits-
punkte ausgegeben: 1 Punkt ergibt 1 Stufe in einer Fertig-
keit. Diese Punkte kénnen nicht fiir Aktionsfertigkeiten oder
-Fertigkeitsgruppen ausgegeben werden. Nicht verbrauchte
Punkte verfallen nach der Charaktererschaffung.

Zusatzlich zu diesen Gratispunkten erhdlt der Charakter
eine Sprache als Muttersprache gratis. Diese wird auf dem
Charakterbogen mit ,M*“ als Fertigkeitsstufe gekennzeichnet.
Wenn lhr Charakter den Vorteil Zweisprachig (S. 87) hat, er-
hélt er eine zweite Muttersprache gratis.

Zusatzliche Sprachfertigkeiten missen mit Punkten fir Wis-
sensfertigkeiten oder spater mit Karma erworben werden und
erhalten Stufen. Diese Stufen geben an, wie gut der Charakter
die Sprache beherrscht und versteht. Solange er sie mit min-
destens 1 beherrscht, hat er eine Chance, die Sprache zu ver-
stehen, zu sprechen, zu schreiben oder zu lesen. Allerdings
geht sein Verstandnis nicht sehr tief. Je héher die Stufe, desto
flissiger beherrscht er die Sprache. Bei der Charaktererschaf-
fung kann kein Charakter eine Wissens- oder Sprachfertigkeit
mit einer Stufe Uber 6 erlernen. Sprachfertigkeiten verwen-
den Intuition als verbundenes Attribut.

Es gibt vier Arten von Wissensfertigkeiten: Akademisches,
Hobby-, Berufs- und StraRenwissen. Je nach Kategorie werden
die Proben entweder mit Wissensfertigkeit + Intuition [Geis-
tig] oder mit Wissensfertigkeit + Logik [Geistig] abgelegt. Die
Proben ergeben, wie viel ein Charakter Uber ein bestimmtes
Thema weif3, wobei mehr Nettoerfolge mehr und detaillierte-
res Wissen ergeben. Akademisches Wissen wird durch Bildung
an einer Schule, durch einen Lehrer, an einer Universitdt oder
durch Schulungen erworben. Hobbywissen steht fiir Hobbys,
Erfahrungen und persdnliche Interessen, die dem Charakter
wichtig sind. Berufswissen erwirbt man durch Berufsaustibung,
Schulungen oder von einem Ausbilder. StraBenwissen umfasst
alles, was ein Runner bei seinem Leben in den Schatten ge-
lernt hat: von Drogenpreisen liber Gangpolitik bis hin zu Ad-
ressen von guten Hehlern. Weitere Beispiele finden Sie in der
Tabelle Beispiele fiir Wissenskategorien (S. 149). Beim Erwerb
einer Wissensfertigkeit sollte der Spieler notieren, zu welcher
Kategorie sie gehort, um zu wissen, welches Attribut (Intuition
oder Logik) damit verbunden ist. Manche Wissensfertigkeiten
Uberspannen mehrere Kategorien. Wahlen Sie in diesem Fall
die Kategorie, die am besten zu lhrem Charakter und seinem
Zugang zum Wissen passt. Die Wissensfertigkeit Konzerne
kénnte zum Beispiel in die Kategorien Berufs-, Akademisches
oder StraBenwissen passen. Ein Neo-Anarchist wére eher da-
rauf konzentriert, wie die Konzerne das Leben auf der Strae
beeinflussen, also wdre es fiir ihn StraRenwissen.

FERTIGKEITEN AUSWAHLEN

James wabhlt fiir Fertigkeiten Prioritét E, was ihm 18 Fertigkeits-
punkte verleiht. Er erhélt fiir diese Prioritét keine Punkte fiir Fer-
tigkeitsgruppen. Da er Prioritét B fiir Resonanz ausgegeben hat,
besitzt er bereits zwei Fertigkeiten: Kompilieren 4 und Registrie-
ren 4. James geht die Fertigkeitenliste durch und entscheidet
sich fiir die folgenden Aktionsfertigkeiten: Computer 3, Elekt-
ronische Kriegsfiihrung 1, Falschen 2, Hacking 5, Hardware 1,
Pistolen 2, Schnellfeuerwaffen 2, Wahrnehmung 2.

James’ Charakter erhélt [(Intuition 4 + Logik 4) x 2] 16 Gra-
tispunkte fiir Wissens- und Sprachfertigkeiten. Er wéhlt Eng-
lisch als Muttersprache und beschlieBt, dass sein Charakter
auf der StralRe ein wenig Japanisch aufgeschnappt hat. Er er-
wirbt Wissensfertigkeiten iiber Betriebssysteme, BTL-Dealer,
Konzerne, Matrixsicherheit, Mr. Johnsons, Neo-Anarchisten,
Ortsansdssige Decker, Ortsansdssige Technomancer und
Schieber. Er verteilt die verfiigharen Punkte auf die Fertigkei-
ten, was zu folgenden Werten fiihrt:

AKTIONSFERTIGKEITEN
Computer Kompilieren
Dekompilieren Pistolen

Elektronische
Kriegsfiihrung

Falschen
Hacking
Hardware
WISSENSFERTIGKEITEN

Betriebssysteme Neo-Anarchisten
(Hobby) (StraRe)

Registrieren

Schnellfeuerwaffen
Wahrnehmung

Ortsanséssige
Decker (Strae)

BTL-Dealer (StraBBe)

Ortsansassige
Technomancer
(StraBe)

Konzerne (StralRe)

Matrixsicherheit
(Hobby)

Mr. Johnsons
(StraRe)

SPRACHFERTIGKEITEN

Englisch M  Japanisch

Schieber (StralRe)
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FERTIGKEITEN AUSWAHLEN, FORTSETZUNG

Robs trollischer StraRensamurai bekommt fiir Fertigkeiten Prioritat
C. Damit erhalt er 28 Fertigkeitspunkte und 2 Punkte fiir Fertigkeits-
gruppen. Rob gibt beide Fertigkeitsgruppenpunkte fiir die Fertig-
keitsgruppe Athletik aus. Der Charakter ist sehr kampfkréftig, also
wihlt Rob Bodenfahrzeuge 2, Computer 1, Erste Hilfe 2, Gewehre 3,
Klingenwaffen 4, Pistolen 2, Schnellfeuerwaffen 5, Schwere Waffen
1, Waffenloser Kampf 5, Wahrnehmung 1 und Wurfwaffen 2.

Seine Attribute Intuition und Logik verleihen ihm 12 Gratispunkte
fiir Wissens- und Sprachfertigkeiten. Als Wissensfertigkeiten wahlt
Rob Wissen iiber Militdrvorschriften der UCAS, Runnertreffpunkte,
Schieber, die Stadt Bismarck und Stralenkliniken.

Rob legt fest, dass sein Charakter in seiner Militdrzeit an der
Grenze zwischen UCAS und Sioux-Nation stationiert war. Dort hat
er ein wenig Dakota und etwas Wissen iiber die Sioux-Nation er-
worben. Die Muttersprache des Charakters ist Englisch.

Nach dem Verteilen der Punkte sehen die Fertigkeiten von Robs
Charakter so aus:

AKTIONSFERTIGKEITEN
Fertigkeitsgruppe

Gebriuche 2, Pistolen 3, Schlosser 2, Schnellfeuerwaffen 4, Uber-
reden 4, Verhandlung 4, Waffenloser Kampf 3 und Wahrnehmung
3. Sie hat ihre Fertigkeiten gewéhlt und entscheidet nun, welche
davon sie mit Adeptenkraften verstarken will. Sie wahlt Erhohte
Prazision (Schnellfeuerwaffen) und Verbesserte Fertigkeit (Pisto-
len).

Durch Intuition und Logik erhélt Kyras Charakter [(4 + 3) x 2] 14
Punkte fiir Wissens- und Sprachfertigkeiten. Sie entscheidet sich
fiir die folgenden: Dealer fiir StraBendrogen 2, ldentifizieren von
StraBengangs 3, Organisiertes Verbrechen 1, Polizeitaktiken 2,
Schieber 1 und StraBengangpolitik 3. Die Muttersprache ist Eng-
lisch. Kyras Charakter kann aber auch ein wenig Sperethiel — eine
Elfensprache, die vor allem in Tir Tairngire und Tir na nOg verbrei-
tetist.

AKTIONSFERTIGKEITEN

Fertigkeitsgruppe

N Schnellfeuerwaffen
Beschwdren

Antimagie Spruchzauberei

Bodenfahrzeuge Uberreden

Athletik
Bodenfahrzeuge
Computer

Erste Hilfe
Gewehre

Klingenwaffen

Pistolen

Schnellfeuerwaffen
Schwere Waffen
Waffenloser Kampf
Wahrnehmung
Waurfwaffen

WISSENSFERTIGKEITEN

Militarvorschriften der
UCAS (Beruf)

Runnertreffpunkte
(StraRe)

Sioux-Nation (Beruf)

Stadt Bismarck
(Beruf)

StraBenkliniken

Schieber (Strale) (StraBe)
SPRACHFERTIGKEITEN

Englisch DELGIE

Kyra will als Unterhdndlerin der Gruppe auftreten, also braucht
sie eine gute Mischung aus Kampf- und Sozialfertigkeiten. Sie hat
fiir Magie bereits Prioritdt A gewahlt, was ihr Spruchzauberei und
Antimagie auf jeweils 5 gibt. Den Fertigkeiten weist sie Prioritdt C
zu. Dadurch erhalt sie wie Rob 28 Fertigkeitspunkte und 2 Punkte
fiir Fertigkeitsgruppen. Kyra erwirbt mit beiden Punkten die Fer-
tigkeitsgruppe Beschwdren. Dann wihlt sie die folgenden Fer-
tigkeiten fiir ihren Charakter aus: Bodenfahrzeuge 2, Computer 1,

Computer
Gebrauche
Pistolen
Schlosser

WISSENSFERTIGKEITEN

Dealer fiir
StraRendrogen
(StraBe)

Identifizieren von
StraBengangs
(StraRRe)

Organisiertes
Verbrechen (StralRe)

SPRACHFERTIGKEITEN
Englisch
ADEPTENKRAFTE

Erhdhte Prézision
(Schnellfeuerwaffen)

Erhdhtes Potenzial (Sozial)
(Stufe 1)

Gefahrensinn (Stufe 1)
Stimmkontrolle (Stufe 1)

Verbesserte Fertigkeit (Pistolen)

Verhandlung
Waffenloser Kampf
Wahrnehmung

Polizeitaktiken
(StralRe)

Schieber (StraBe)

StralRengangpolitik
(StralRe)

Sperethiel

KOSTEN

0,25
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SCHRITT FUNF:
RESSOURCEN
AUSGEBEN

Inzwischen sollte nur noch eine Prioritét librig sein. Sie legt
fest, wie viel Geld der Charakter fiir die nétige Ausristung (s.
Kapitel Strafenausriistung, S. 418) und fiir eine Unterkunft aus-
geben kann. In diesem Schritt verbessern Sie Ihren Charakter
mit Geld. Verbesserungen durch Karma kommen in Schritt Sie-
ben: Ausgeben des restlichen Karmas (S. 98).

Der Charakter muss jetzt den Uberwiegenden Teil seiner
Ressourcen ausgeben. Am Ende dieses Schritts sollten ma-
ximal 5.000 Nuyen (ibrig bleiben, die zu seinem Startkapital
(S. 79) addiert werden kénnen. Alles Geld darliber hinaus ver-
fallt. In diesem Schritt kann kein Geld in Karma umgewandelt
werden. Spieler dirfen aber Karma in Geld umwandeln, um
mehr Ressourcen zu haben. Dabei durfen bis zu 10 Karma ftir
jeweils 2.000 Nuyen pro Karmapunkt umgewandelt werden,
was insgesamt bis zu 20.000 Extranuyen ergibt.

Beim Erwerb von Ausriistung gibt es drei Einschrankungen:
Erstens kann Bodytech wie Cyberware und Bioware jedem
Attribut nur einen Bonus von maximal +4 geben. Wenn das
fragliche Attribut das naturliche Maximum noch nicht erreicht
hat, kann es normal mit Karma gesteigert werden, aber der
Bonus durch Bodytech darf +4 nicht Gberschreiten. Dies gilt

AUSRUSTUNGSCHECKLISTE

WELCHE AUSRUSTUNG KONNTE FUR
EINEN CHARAKTER WICHTIG SEIN?

Waffen, S. 424

Munition, S. 436

Kleidung und Panzerung, S. 439
Cyberware und Bioware, S. 455
Kommlink, S. 442

Gefalschte SINs und Lizenzen, S. 446
Cyberdeck, S. 442

Programme, S. 241

Werkzeug, S. 447
Einbruchswerkzeuge, S. 451
Uberwachungsaustriistung, S. 451
Lebensstil, S. 79

Fahrzeug(e), S. 467

Drohnen (meist fiir Rigger), S. 472
Biotech, S. 454

Sensoren und Sensorverstarkungen, S. 449

Magische Gegenstéande (Foki, Ritualmaterialien,
Alchemische Erzeugnisse etc.), S. 467

Beglaubigte Credsticks (fiir mehr Bargeldreserven),
S. 446

DocWagon-Vertrag, S. 454

fur alle Quellen von Attributserhéhungen (z.B. auch fiir Zau-
ber und Adeptenkréfte). Unabhangig von der/den Quelle(n)
betragt der maximale Gesamtbonus fir ein Attribut +4, sofern
nicht ausdrticklich anders angegeben. Zweitens kann bei der
normalen Charaktererschaffung Ausriistung nur bis zu einer
Verfligbarkeit von 12 und einer (Gerate-)Stufe von 6 erwor-
ben werden. Drittens ist jeder Kauf von Ausriistung von der
Zustimmung des Spielleiters abhangig.

CYBERVVARE UND BIOVVARE

Die haufigsten Modifikationen fiir die Attribute von Charak-
teren sind Cyberware und Bioware (S. 455). Cyberware ist
Technologie, die in den metamenschlichen Kérper implan-
tiert wird, um vorhandene Organe, Muskeln oder Nerven zu
verstarken oder ganze Kérperteile durch etwas Kiinstliches
zu ersetzen, das die Grenzen des metamenschlich M&gli-
chen sprengt. Bioware hingegen ist lebende Technologie. Sie
besteht aus Zellen, die im Labor geziichtet wurden und den
metamenschlichen Kérper verstdarken oder ihm Fahigkeiten
verleihen sollen, die von der Natur nie vorgesehen waren.
Cyberware sorgt generell fir einen héheren Essenzverlust als
Bioware. Dafiir ist Bioware meist teurer.

Es kann vorkommen, dass bestimmte Metamerkmale durch
Cyberware oder Bioware verloren gehen. Wenn sich etwa ein
Elf Cyberaugen implantieren ldsst, wird seine naturliche Rest-
lichtverstarkung durch die Cyberaugen und deren Merkmale
ersetzt. Wenn der Spieler Restlichtverstarkung haben will, muss
er fir die Cyberaugen die Modifikation Restlichtverstarkung
auswahlen. Genauso ersetzt zum Beispiel Orthoskin die nattir-
lichen Knochenablagerungen in der Haut eines Trolls, wodurch
der nattirliche Panzerungsbonus von +1 verloren geht.

Es gibt flinf Kategorien von Cyberware und Bioware: Stan-
dard, Alphaware, Betaware, Deltaware und Gebraucht (siehe
S. 455). Nur die Kategorien Standard, Alphaware und Ge-
braucht sind bei der Charaktererschaffung verfligbar.

Cyberware und Bioware sind nicht fir jedermann geeignet.
Die Kérper von Magieanwendern und Technomancern re-
agieren empfindlich auf den Essenzverlust, der durch Body-
tech entsteht. In Regeln gefasst bedeutet das, dass fiir jeden
angefangenen Punkt Essenzverlust die Magie oder Resonanz
um 1 sinkt. Wenn also ein Zauberer mit Magie 5 ein Paar Cy-
beraugen (Stufe 4) implantieren ldsst und dadurch seine Es-
senz von 6 auf 5,5 sinkt, geht eine volle Stufe seines Magieat-
tributes verloren, das dadurch auf 4 sinkt. Der Charakter kann
dann noch einen weiteren halben Punkt Essenz verlieren (bis
auf Essenz 5,0), ohne dass seine Magie weiter sinkt. Sobald
die Essenz aber unter 5,0 sinkt, sinkt die Magie auf 3. Jegli-
cher Essenzverlust bei der Charaktererschaffung senkt auch
direkt die Magie bzw. Resonanz (wenn der Charakter eines
dieser beiden Attribute hat).

Deswegen haben nur wenige Magieanwender und Tech-
nomancer Bodytech implantiert. Wer zu solchen Implantaten
greift, riskiert ein Ausbrennen, wenn Magie oder Resonanz
auf O sinken. Weitere Informationen finden Sie unter Magie (S.
274) bzw. Resonanz (S. 248).

Attribute, die durch Bodytech erhéht wurden, erhéhen nicht
die verfligbaren Punkte fiir Wissensfertigkeiten oder Connec-
tions. Andere Spielwerte wie Initiative oder Charakterlimits
kénnen allerdings durch Bodytech modifiziert werden. Daher
werden diese Boni in Schritt acht: Letzte Berechnungen (S. 100)
berlicksichtigt. Fiir die Berechnung des Sozialen Limits run-
den Sie die Essenz zum nachsten vollen Punkt auf.
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Bodytech muss auf dem Charakterbogen notiert werden. Die
Stufen sollten zu den nattrlichen Attributsstufen addiert und die LEBENSSTILKOSTEN
Summe in Klamm.ern dahinter aufgefiihrt werden, um .zu. zei- LEBENSSTIL KOSTEN
gen, dass das Attribut permanent verbessert wurde. Bei einem -
Charakter mit einer Starke von 4 und der Bioware Muskelverstar- Auf der Stral8e gratis
kung 2 sollte das Attribut also als ,,Stérke 4(6) notiert werden. Squatter 500 ¥

Unterschicht 2.000 ¥
Mittelschicht 5.000 ¥
Oberschicht 10.000 ¥

LEBENSSTIL

Der Lebensstil gibt an, wie der Charakter lebt und wie hoch
seine monatlichen Ausgaben dafiir sind. Hat er einen Unter-
schlupf in einem verlassenen Gebaude? Lebt er aus Miillton- Luxus 100.000 ¥
nen? Bewohnt er eine heruntergekommene Wohnung? Oder
hat er es zu einem Eigenheim geschafft? Abhdngig von den
Antworten auf diese Fragen kann der Charakter die Lebens-
stile Auf der StraBe, Squatter, Unterschicht, Mittelschicht,
Oberschicht oder Luxus haben. Weitere Informationen tber

Lebensstile finden Sie ab S. 372. Beachten Sie, dass Zwerge STARTKAPITAL

um 20 %, Trolle um 100 % erhohte Lebensstilkosten haben. LEBENSSTIL STARTKAPITAL
Auf der StraRBe 1W6 x 20 ¥

STARTKAPITAL Squatter 2\W6 x 40 ¥

Von den Ressourcen aus der Prioritdtentabelle dirfen maxi- Unterschicht 3W6 x 60 ¥

mal 5.000 Nuyen ins Spiel tibernommen werden. Der Rest : :

des Startkapitals eines Charakters ergibt sich aus dem Le- Mittelschicht 4W6 x 100 ¥

bensstil, der eine Formel zur Bestimmung des Startkapitals Oberschicht 5\W6 x 500 ¥

vorgibt. Der Spieler wiirfelt mit der angegebenen Anzahl von
Wiirfeln und rechnet den Modifikator durch den Lebensstil
ein. Das Ergebnis wird zu dem Restgeld aus der Charakterer-
schaffung addiert.

Luxus 6W6 x 1.000 ¥
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BEISPIEL

James vergibt als Letztes Prioritat A fiir Ressourcen. Dadurch erhalt er 450.000 Nuyen zum Einkauf von Ausriistung. Er entscheidet

sich fiir Folgendes:

AUSRUSTUNG

AUSRUSTUNG

PREIS

Ares Crusader Il
Automatischer Dietrich 6
Ceska Black Scorpion
Defiance EX-Shocker

5 Dreamchips

10 gefélschte Lizenzen 4 (Waffenschein)

Handsensor [Kapazitdt 2; Atmosphéarensensor 3,

Cyberwarescanner 3]
Kommlink (Transys Avalon mit Sim-Modul)
Magschlossknacker 4
5 Medkit-Nachfiillpacks
Ohrsttpsel [Kapazitat 3]
Modifikation: Audioverbesserung 2
Modifikation: Selektiver Geréuschfilter 1
5 Schockgranaten
500 Schuss Explosivmunition
1.000 Schuss Standardmunition
Sequencer 4
2 Tarnholster
Troden
Wanzenscanner 6
White-Noise-Generator 6

Zielgerichteter Storsender 6

Unterschicht-Lebensstil (Versteck, 3 Monate)

Ares Roadmaster
Bereichsstérsender 4
Chaméleonanzug
DocWagon-Vertrag (Platin, 3 Jahre)
6 Ersatzladestreifen

10 gefélschte SINs 4

HK-227

Magnetkarten-Kopierer 6

2 Medkits 6

5 Moodchips

Panzerjacke mit Feuerresistenz 4

Panzerkleidung

3 Schallddmpfer

300 Schuss APDS-Munition

80 Schuss Schockermunition

100 Schuss Taserpfeile

Sichtgerat [Kapazitat 6]
Modifikation: Bildverbindung
Modifikation: Blitzkompensation
Modifikation: Restlichtverstarkung
Modifikation: Smartlink

Mittelschicht-Lebensstil (12 Monate)

52.000 ¥
800 ¥
1.700 ¥
150.000 ¥
30 ¥
100.000 ¥

7130 ¥

3.600 ¥
3.000 ¥
250 ¥
2.000 ¥
450 ¥
1.500 ¥
3.600 ¥
640 ¥
500 ¥
300 ¥
25¥
250 ¥
500 ¥
2.000 ¥
60.000 ¥

Gesamt

Verbleibende Summe fiir Startkapital: 5.000 ¥
Startkapital: Mittelschicht-Lebensstil (4W6 x 100) + 5.000 ¥ = 7.200 ¥

428.095 ¥

Durch seine verbleibenden 5.000 Nuyen plus sein erwiirfeltes Startkapital beginnt James’ Charakter das Spiel mit 7.200 Nuyen.
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Rob hat noch die Prioritat D fiir Ressourcen zur Verfiigung, also hat er 50.000 Nuyen zum Kauf von Ausriistung. Robs Charakter hat es
auBBerdem schwerer als die meisten anderen Metatypen, weil er ein Troll ist und deshalb doppelt so hohe Lebensstilkosten hat. Rob
beschliet, 10 Karma in 20.000 Nuyen umzuwandeln, was ihm Ressourcen von insgesamt 70.000 Nuyen verschafft. Dadurch bleiben
ihm (weil er bereits den Vorteil AuBergewdhnliches Attribut (Starke) und den Nachteil SIN-Mensch (Staatlich) ausgewéhlt hat) noch
6 Karma fiir die spatere Verbesserung seines Charakters.
Rob kauft fiir seinen StraBensamurai folgende Ausriistung:
AUSRUSTUNG PREIS AUSRUSTUNG PREIS
FN HAR 1.500 ¥ 1 gefélschte SIN 4 10.000 ¥
Colt Cobra TZ-120 660 ¥ 1 gefélschte Lizenz 4 (Waffenschein) 800 ¥
Ares Predator V 7125¥ Beglaubigter Credstick, Silber 20¥
Katana 1.000 ¥ Kommlink (Renraku Sensei) 1.000 ¥

Schlagringe (Hardliner-Handschuhe) 100 ¥ 3 Sprenggranaten 300 ¥

Panzerjacke mit Elektrische Isolierung 4 2.000 ¥ 50 Schuss Explosivmunition 400 ¥
Reaktionsverbesserung 2 26.000 ¥ 20 Schuss Hohlspitzmunition 140 ¥
300 Schuss Standardmunition 600 ¥ 9 Ersatzladestreifen 45

Unterschicht-Lebensstil

2 el Gl 200 (3 Monate, trolimodifiziert)

12.000 ¥

Kontaktlinsen
[Kapazitat 2; mit Sichtverbesserung 2]

Gesamt 67.190 ¥
Verbleibende Summe fiir Startkapital: 2.810 ¥
Startkapital: Unterschicht-Lebensstil (3W6 x 60) + 2.810 ¥ = 3.530 ¥

1.400 ¥ Kompositknochen (Kunststoff) 8.000 ¥

Kyra hat nur noch Prioritdt E zur Verfiigung. Daher hat sie nur 6.000 Nuyen, die sie fiir Ausriistung ausgeben kann. Sie gibt 10 Karma
fiir 20.000 Nuyen aus, womit sie insgesamt 26.000 Nuyen hat. Damit bleiben ihr (weil sie bereits die Vorteile Schutzgeist und Erhdhte
Konzentrationsféahigkeit 2 ausgewahlt hat) noch 2 Karma fiir die spatere Verbesserung ihres Charakters. Sie kauft das Folgende ein:

AUSRUSTUNG AUSRUSTUNG PREIS
Browning Ultra-Power Gefdlschte Lizenz 3 (Magieausiibung) 600 ¥
Uzi IV Steyr TMP 350 ¥
Panzerjacke 200 Schuss Standardmunition 400 ¥
Kommlink (Renraku Sensei) Automatischer Dietrich 3 1.500 ¥
Yamaha Growler Gefélschte Lizenz 3 (Waffenschein) 600 ¥
5 Dosen Bliss Mini-Schweilgerat 250 ¥
Unterschicht-Lebensstil (2 Monate) 70 Schuss Gelmunition 175 ¥
Gefalschte SIN 3 Beglaubigter Credstick, Silber 20¥%

Gefalschte Lizenz 4 (Fiihrerschein)

Gesamt 24.360 ¥
Verbleibende Summe fiir Startkapital: 1.640 ¥
Startkapital: Unterschicht-Lebensstil (3W6 x 60) + 1.640 ¥ = 2.225 ¥
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SCHRITT SECHS:
VOR- UND NACHTEILE

Vor- und Nachteile runden die Persénlichkeiten des Charak-
ters ab und verleihen ihm einige Stdrken oder Schwéchen.
Vorteile geben ihm hoéhere Werte, zusatzliche Fahigkeiten
oder Boni, die im Spielverlauf niitzlich sind. Sie missen mit
Karma bezahlt werden. Nachteile machen das Spiel fiir den
Charakter schwieriger, geben ihm dafiir aber zusatzliches Kar-
ma fir die Charaktererschaffung.

Charaktere haben zu Beginn der Charaktererschaffung 25
Punkte Karma, mit denen sie auch Vorteile erwerben koén-
nen. Der Spieler kann davon jetzt so viel ausgeben, wie er

VORTEILE

will, oder es fur spater zur Erhéhung von Spielwerten spa-
ren. Bei der Erschaffung kann ein Charakter maximal 25
Karma fiir Vorteile ausgeben und 25 Karma durch Nachteile
erhalten.

Nach der Charaktererschaffung kdnnen Vorteile im Spiel-
verlauf gekauft werden, wéahrend Nachteile vom Spielleiter
vergeben kénnen, wenn die Ereignisse im Spiel das rechtfer-
tigen. Nachteile kdnnen spéter im Spiel durch Karma entfernt
werden. Unter Charakterentwicklung ab S. 103 finden Sie dazu
weitere Informationen.

Notieren Sie die Vor- und Nachteile, die Sie jetzt erwerben,
zusammen mit deren Auswirkungen auf dem Charakterbo-
gen. Erh6hungen oder Verminderungen von Fertigkeiten oder
Attributen sollten Sie hinter der entsprechenden Fertigkeit
oder dem Attribut in Klammern vermerken.

NACHTEILE

VORTEIL KARMAKOSTEN  SEITE

NACHTEIL KARMABONUS  SEITE

Analytischer Geist 5 83
Astrales Chamaéleon 10 83
AuBergewdhnliches Attribut 14 83
Beidhandigkeit 4 83
Bewegungstalent 7 84
8/St. (max. 3) 84
Erhohte Konzentrationsfahigkeit 4/St. (max. 6) 84
Fotografisches Gedé&chtnis 6 84
— Freundliche Geister 7 84
Gliick 12 84
Gummigelenke 6 84
Hohe Schmerztoleranz 7/St. (max. 3) 84
Katzenhaft 7 84
Magieresistenz 6/St. (max. 4) 85
Menschliches Aussehen 6 85
Mut 10 85
Natiirliche Harte 10 85
4 oder 10 85
4 oder 8 85
Programmiergenie 10 85
Rennpilot " 85
Schnellheilung 3 85
Schutzgeist 5 86
Soziales Chamaleon 11 86
Talentiert 14 86

Technisches
Improvisationstalent

Durchsetzungskraft

Natiirliche Immunitat

Pathogen- und Toxinresistenz

10 86

3/St. (max. 3) 86

Uberlebenswille
Unauffalligkeit 8 86
Vertrautes Terrain 87

Zahigkeit 87
Zweisprachig 87

4 bis 25
5 bis 25

Abhéngigkeit
Allergie

Astrales Leuchtfeuer
Auffalliger Stil
Beriichtigt
Ehrenkodex
Elfenposer
Feindliche Geister
Gezeichnet

4/St. (max. 4)
Héndezittern 7

Gremlins

ImmunabstofRung 12
Inkompetenz 5
Kampflahmung 12
Niedrige Schmerztoleranz 9
Orkposer 6
Programmierniete 10
Schlaflosigkeit 10 oder 15
Schwaches Immunsystem
SimSinn-Desorientierung

SIN-Mensch

Sozialstress

Ungebildet

Ungehobelt

Ungliick

Verpflichtungen

Verunsichert

Vorurteile
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VORTEILE

ANALYTISCHER GEIST

KOSTEN. S KARMA

Ein Analytischer Geist hat eine Begabung daftr, Informati-
onen logisch zu analysieren, Problemlésungen zu finden und
wichtige von unwichtigen Informationen zu unterscheiden.
Das ist beim Dechiffrieren, L6sen von Rétseln, Erkennen von
Fallen und Durchkdmmen von Datensédtzen hilfreich. Dieser
Vorteil gewdhrt dem Charakter einen Wirfelpoolmodifikator
von +2 auf alle Proben mit Logik, bei denen es um das Er-
kennen von Mustern, Analysieren oder Finden von Hinweisen
oder das Lésen von Rétseln geht. AuBerdem senkt dieser Vor-
teil die Zeit, die der Charakter fur das Lésen solcher Aufgaben
braucht, um die Halfte (aufgerundet).

ASTRALES CHAMALEON

KOSTEN: 10 KARMA

Durch diesen Vorteil verschwimmt die astrale Signatur ei-
nes Charakters vor dem Hintergrund des Astralraums und
wird dadurch schwerer zu entdecken. Alle astralen Spuren,
die der Charakter hinterldsst, bleiben nur halb so lange (aufge-
rundet) bestehen wie (liblich. Wer die astrale Signatur, die der
Charakter hinterlassen hat, askennen will, erhélt dafiir einen
Wiirfelpoolmodifikator von -2 auf seine Askennenprobe. Nur
Charaktere, die ein Magieattribut haben und astrale Spuren
hinterlassen kénnen, diirfen diesen Vorteil haben.

AUSSERGEVVOHNLICHES
ATTRIBUT

KOSTEN: 14 KARMA

Der Vorteil AuRergewdhnliches Attribut ermdglicht charis-
matische Trolle oder geschickte Zwerge. Damit kann man ein
Attribut auf einen Wert steigern, der 1 Punkt tiber dem natir-
lichen Maximum des jeweiligen Metatyps liegt. So kénnte ein
Ork mit dem Vorteil Auiergewdhnliches Attribut zum Beispiel
eine natlirliche Starke von 9 (statt 8) besitzen. Dieser Vorteil
kann auch fur die Spezialattribute Magie und Resonanz ge-
wahlt werden. Edge kann dadurch nicht erhéht werden. Da-
fur gibt es einen anderen Vorteil namens Gltick. Ein Charakter
darf nur ein einziges AufRergewohnliches Attribut besitzen,
und das auch nur mit Zustimmung des Spielleiters. Aufierdem
darf er, wenn er diesen Vorteil hat, den Vorteil Gliick nicht
mehr erwerben.

BEIDHANDIGKEIT

KOSTEN: 4 KARMA

Ein beidhandiger Charakter kann Gegenstdnde mit beiden
Handen gleich gut benutzen. Ohne diesen Vorteil erhalt man
bei jeder Handlung (zum Beispiel beim Schiefen), die nur mit
der Nebenhand durchgefiihrt wird, einen Wiirfelpoolmodifi-
kator von -2 (s. Angreifer benutzt Nebenhand, S. 179).
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BEVVEGUNGSTALENT

KOSTEN. 7 KARMA

Ein Charakter mit diesem Vorteil besitzt eine angeborene
Kombination von Fitness, Gleichgewichtssinn und athleti-
schem oder akrobatischem Talent. Er ist vielleicht kein Welt-
klasseathlet und misste erst durch Training alles aus sich
herausholen, ist aber fiir seine Groe und Gewichtsklasse in
hervorragender kérperlicher Verfassung. Ein Bewegungsta-
lent erhdlt einen Wiirfelpoolmodifikator von +2 auf alle Lau-
fen- und Akrobatikproben.

DURCHSETZ2UNGSKRAFT

KOSTEN. 8 KARMA PRO STUFE (MAX. 3)

Korper und Verstand mégen ihre Grenzen haben, aber
manche Leute haben den eisernen Willen, diese Grenzen
zu Uberwinden. Jede Stufe von Durchsetzungskraft verleiht
dem Charakter eine Erhéhung eines Charakterlimits (Geistig,
Koérperlich oder Sozial) um +1. Er kann bis zu drei Stufen des
Vorteils erwerben und damit beliebige Kombinationen von Er-
héhungen erreichen (ein Limit um +3, drei Limits um +1 oder
ein Limit um +1 und eines um +2).

ERHOHTE :
KONZENTRATIONSFAHIGKEIT

KOSTEN. 4 KARMA PRO STUFE (MAX. B)

Ein Technomancer oder Magieanwender mit dem Vorteil
Erhéhte Konzentrationsfahigkeit kann Mana oder Resonanz
praziser manipulieren als andere. Diese Genauigkeit senkt
den korperlichen und geistigen Stress des Charakters beim
Umgang mit Magie oder Resonanz. Der Charakter kann einen
Zauber oder eine Komplexe Form mit einer Kraftstufe oder
Stufe gleich seiner Stufe in Erhéhter Konzentrationsfahigkeit
aufrechterhalten, ohne dafiir einen Malus zu erleiden. Zum
Beispiel kdonnte ein Zauberer mit Erhdhte Konzentrationsfa-
higkeit 3 einen Zauber Panzerung mit Kraftstufe 3 aufrecht-
erhalten, ohne den Malus auf Wiirfelpools fiir das Aufrecht-
erhalten eines Zaubers zu erleiden. Das Aufrechterhalten
zusatzlicher Zauber oder Komplexer Formen verursacht den
Ublichen Wiirfelpoolmodifikator von -2 pro Zauber bzw. Kom-
plexer Form. Dieser Vorteil steht nur Magieanwendern, die
Zauber wirken kénnen, und Technomancern zur Verfiigung.

FOTOGRAFISCHES
GEDACHTNIS

KOSTEN: 6 KARMA

Ein Charakter mit einem Fotografischen Gedachtnis kann
sich an Zahlen, Daten, Fakten und alles, was er gesehen oder
gehort hat, erinnern. Er erhdlt fiir alle Erinnerungsproben ei-
nen Wirfelpoolmodifikator von +2.

FREUNDLICHE GEISTER

KOSTEN:. 7 KARMA

Dieser Vorteil ist nur fir Magieanwender erhaltlich. Freund-
liche Geister flihrt dazu, dass ein Charakter auf eine Art von
Geistern (s. Geister, S. 300) besonders eingestimmt ist. Diese
Geister finden den Charakter interessant, flihlen sich zu ihm

VORTEILE »

hingezogen und helfen ihm mit héherer Wahrscheinlichkeit.
Vielleicht sind sie nicht willens, ihn anzugreifen, und benut-
zen, wenn sie dazu gezwungen werden, nichttédliche Mittel.
Watcher und Diener kénnen von diesem Vorteil nicht beein-
flusst werden, da sie nicht herbeigerufen, sondern erschaf-
fen werden. Freundliche Geister gewéhrt einem Zauberer 1
zusatzlichen Dienst von jedem Geist dieser Art sowie einen
Wiirfelpoolmodifikator von +1 auf Bindenproben.
Magieanwender kénnen diesen Vorteil auch fir eine Geis-
terart besitzen, die nicht Teil ihrer magischen Tradition ist.

GLUCK

KOSTEN: 12 KARMA

Wiirfel, Miinzen und Karten fallen auffallend oft so, wie der
Charakter es méchte, und der Umgebung bleibt staunend vor
so viel Gliick der Mund offen stehen. Der Vorteil Gliick lasst
einen Charakter ein Edgeattribut erwerben, das 1 Stufe ho-
her sein kann als das Maximum fir den jeweiligen Metatyp
(so kénnte ein Mensch sein Edge bis auf 8 anheben). Dieser
Vorteil erhéht Edge nicht gratis. Man muss immer noch mit
Karma dafir bezahlen, um es so hoch zu bringen. Dieser Vor-
teil darf nur einmal und nur mit Zustimmung des Spielleiters
gewahlt werden. Er kann nicht mit dem Vorteil AuRergewdhn-
liches Attribut kombiniert werden. Durch diesen Vorteil wird
der Schlechte Ruf (S. 371) eines Charakters um 1 gesenkt.

GUNVIMIGELENKE

KOSTEN: 6 KARMA

Ein Charakter mit Gummigelenken ist aufergewodhnlich ge-
lenkig und kann seinen Kérper in ganz extreme Haltungen
verbiegen. Er erhélt einen Wiirfelpoolmodifikator von +2 auf
Entfesselnproben. Auferdem kann er sich nach MaRgabe des
Spielleiters durch enge Offnungen oder in kleine Riume zwan-
gen, die weniger Gelenkigen unzugdnglich sind. Und er kann
Leute in Bars oder auf Partys damit prachtig beeindrucken.

HOHE SCHMVMIERZTOLERANZ

KOSTEN: 7 KARMA PRO STUFE (MAX. 3)

Hohe Schmerztoleranz lasst einen Charakter weiter austeilen,
auch wenn er selbst schon viel eingesteckt hat. Ein Charakter
mit Hoher Schmerztoleranz kann pro Stufe 1 Késtchen Scha-
den bei der Berechnung von Verletzungsmodifikatoren (sie-
he S. 172) ignorieren. Wenn ein Charakter diesen Vorteil also
auf Stufe 2 besitzt, kann er 4 Kdstchen Schaden erleiden und
ohne Verletzungsmodifikator weitermachen, als hétte er nur 2
Késtchen Schaden. Erst beim flinften Kastchen kdme der Verlet-
zungsmodifikator von -1 zum Tragen. Dieser Vorteil darf nicht
gemeinsam mit der Adeptenkraft Schmerzresistenz, einem
Schmerzeditor oder Schadenskompensatoren genutzt werden.

KATZENHAFT

KOSTEN: 7 KARMA

Ein Charakter mit diesem Vorteil besitzt eine unheimliche
Eleganz, einen sanften Schritt und die beinahe lbernattirliche
Fahigkeit, sich gerauschlos zu bewegen. Manche Katzenhaf-
ten behaupten sogar, immer auf den Fiien zu landen, lassen
aber selten zu, dass andere Leute sie fallen lassen, um das
auszuprobieren. Dieser Vorteil verleiht einen Wiirfelpoolmo-
difikator von +2 auf Schleichenproben.
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MAGIERESISTENZ

KOSTEN. 6 KARMA PRO STUFE (MAX. 4)

Dies ist die wundersame Fahigkeit, einen Feuerball mit
dem Kopf abzuwehren. Fiir je 6 Karma, die flir Magieresis-
tenz ausgegeben werden, erhalt der Charakter einen Wiir-
felpoolmodifikator von +1 auf Zauberwiderstandsproben
Dieser Vorteil ist allerdings dauerhaft aktiv, wodurch er auch
hilfreiche Zauber wie Heilen behindert. Ein Charakter mit
Magieresistenz kann nicht als Freiwilliges Ziel fiir Zauber gel-
ten, die das zwingend vorschreiben. Solche Zauber schlagen
automatisch fehl.

Charaktere, die ein Magieattribut besitzen, kénnen diesen
Vorteil nicht erwerben.

MENSCHLICHES AUSSEHEN

KOSTEN. 6 KARMA

Ein Metamensch mit diesem Vorteil kann in den meisten
Fillen als Mensch durchgehen. Menschliche NSCs reagieren
auf ihn bei Proben mit Sozialen Fertigkeiten (S. 139) neutral,
selbst wenn sie besondere Vorurteile gegen Metamenschen
haben. Metamenschliche NSCs, die Vorurteile gegen Men-
schen haben, kénnen aber unfreundlich auf den Charakter re-
agieren, wenn sie ihn fir einen Menschen halten oder es frag-
wirdig finden, dass er versucht, wie ein Mensch auszusehen.
Nur Elfen, Zwerge und Orks diirfen diesen Vorteil erwerben.

MUT

KOSTEN: 10 KARMA

Wenn man einem Insektengeist mit gifttropfenden Mandi-
beln gegeniibersteht, braucht es Mut, um nicht schreiend da-
vonzulaufen. Mut verleiht dem Charakter einen Wiirfelpool-
modifikator von +2 auf Proben zum Widerstand gegen Angst
und Einschiichterung, einschliefllich magisch - also durch
Zauber oder Critterkrafte - hervorgerufener Furcht.

NATURLICHE HARTE

KOSTEN: 10 KARMA

Dieser Vorteil macht die neuralen Verbindungen eines Cha-
rakters unempfindlicher gegentiber Feedback. Dadurch erhélt
er 1 Punkt natiirlichen Biofeedback-Filter, der kumulativ mit
dem Programm Biofeedback-Filter oder der Firewall eines
Technomancers ist.

NATURLICHE IMMUNITAT

KOSTEN: 4 ODER 10 KARMA

Die Fahigkeit, den Schierlingsbecher ohne Folgen zu leeren,
sollte man nie unterschéatzen. Ein Charakter mit Nattrlicher
Immunitét hat eine angeborene oder erworbene Unempfind-
lichkeit gegentiber einer Krankheit oder einem Toxin.

Dieser Vorteil ist in zwei Stufen zu haben: Wenn man 4
Karma dafiir ausgibt, wird der Charakter gegentber einem
einzelnen naturlichen Toxin oder einer nattirlichen Krankheit
immun. Wenn die vollen 10 Karma ausgegeben werden, ist
der Charakter gegenulber einem synthetischen Gift oder einer
Designerkrankheit immun. Naturliche Immunitat wirkt nicht
gegen magische Toxine oder Krankheiten wie MMVV.

Spieler und Spielleiter missen vereinbaren, welche Dro-
ge, welches Gift oder welche Krankheit zugelassen wird. Der

Charakter kann alle sechs Stunden eine Dosis der Droge oder
des Gifts zu sich nehmen oder sich einer Ansteckung ausset-
zen, ohne Folgen beflirchten zu miissen. Zusatzliche Dosen
oder Ansteckungsgefahren innerhalb dieser sechs Stunden
wirken normal, aber der Charakter braucht zur Genesung nur
die Halfte der Zeit (aufgerundet).

Ein Charakter, der gegentiber einer Krankheit eine Nattrliche
Immunitat besitzt, kann dennoch Krankheitstrager sein und an-
dere infizieren, auch wenn er selbst keine Symptome zeigt.

PATHOGEN- UND
TOXINRESISTENZ

KOSTEN: 4 ODER 8 KARMA

Ein Charakter mit Pathogen- und Toxinresistenz kann mit
Krankheiten und Drogen besser fertig werden als andere und
erhélt einen Wiirfelpoolmodifikator von +1 auf entsprechen-
de Widerstandsproben. Diesen Vorteil gibt es in zwei Stufen:
Fir 4 Karma ist der Charakter entweder gegen Pathogene
oder Toxine resistent, nicht gegentliber beiden. Fiir 8 Karma
erhélt er den Bonus von +1 in beiden Fallen.

PROGRANIMIERGENIE

KOSTEN: 10 KARMA

Einsen und Nullen sind fiir das Programmiergenie quasi
die Muttersprache. Der Charakter beherrscht eine bestimm-
te Matrixhandlung (die er beim Erwerb dieses Vorteils fest-
legt) besonders gut und erhélt, wenn er sie durchfihrt, einen
Wiirfelpoolmodifikator von +2. Dieser Vorteil kann nur fir
Matrixhandlungen (S. 234) gewahlt werden, die eine Probe
erfordern.

RENNPILOT

KOSTEN: 11 KARMA

Der Rennpilot ist dafiir zustandig, im richtigen Moment das
Pedal durchzutreten. Er ist der geborene Fahrer, Flieger oder
Kapitdn. Wenn er am Steuer eines Fahrzeugs oder einer Droh-
ne ist, begreift er intuitiv die Moglichkeiten und Grenzen des
Gerats und kann wirklich alles aus der Maschine herausho-
len. Bei taktischen Kampfen oder Verfolgungsjagden kann ein
Rennpilot (nach Wahl des Spielers) fiir 1 W6 Minuten die Ge-
schwindigkeit oder das Handling eines Fahrzeugs oder einer
Drohne, das oder die er steuert, um +1 erhéhen. Auflerdem
erhalt er auf alle Schwierigen Mandéver (Schwellenwert 3 oder
hoher) oder Stunts einen Wiirfelpoolmodifikator von +2. Die-
ser Bonus hédlt 1W6 Minuten lang an.

Der Charakter kann die Laufzeit des Bonus um weitere 1W6
Minuten ausdehnen, wenn er das winscht. Das allerdings
Uberfordert das Fahrzeug oder die Drohne, was die Gefahr er-
heblichen Schadens mit sich bringt. Fiir jede Minute, die der
Bonus zusatzlich genutzt wird, erleidet das Fahrzeug automa-
tisch (ohne Widerstandsprobe) 1 Kastchen Schaden.

SCHNELLHEILUNG

KOSTEN: 3 KARMA

Der Charakter erhélt fiir alle seine Genesungsproben sowie
fiir alle Proben bei Heilung, die fiir ihn abgelegt werden (ein-
schlieBlich magischer Heilung), einen Wiirfelpoolmodifikator
von +2.

85

« VORTEILE




» CHARAKTERERSCHAFFUNG <«

SCHUTZ2GEIST

KOSTEN. S KARMA

Jeder braucht im Leben etwas Hilfe, selbst wenn sie von
einer etwas durchscheinenden, substanzlosen Seite kommt.
Ein Schutzgeist ist ein Geist oder ein Konzept, dem der Cha-
rakter folgt (s. Schutzgeister, S. 319). Er wird von dem Schutz-
geist bei der Ausibung seiner Magie geleitet und erhalt
durch ihn gewisse Mdéglichkeiten und Einschrankungen. Ein
Charakter kann seinen Schutzgeist wechseln, aber immer
nur einen gleichzeitig haben. Um den Schutzgeist zu wech-
seln, muss der Charakter zuerst den aktuellen Schutzgeist
mit Karma entfernen, als ware er ein Nachteil. Dann muss er
wieder Karma fiir den neuen Schutzgeist aufwenden. Diese
Kosten stehen fiir den Aufwand und die Schwierigkeiten, die
es mit sich bringt, seinem Schutzgeist zu entsagen und sich
neu zu binden.

Verschiedene Traditionen nennen ihre Schutzgeister an-
ders. Hermetische Magier nennen sie eher ,Ideale®, Schama-
nen eher ,Totems“. Die Namen mdégen unterschiedlich sein,
aber die Auswirkungen sind dieselben.

Dieser Vorteil darf nur von Charakteren mit einem Magieat-
tribut gewahlt werden.

SO2IALES CHAMALEON

KOSTEN: 11 KARMA

Mit diesem Vorteil fallt es einem Charakter leicht, sich in
neue Situationen, Gruppen und Arbeitsverhéltnisse einzu-
figen. Wenn er eine Gang infiltriert, Connections in einem
neuen Sprawl sucht, uneingeladen zu einem privaten Tref-
fen kommt oder sich auf andere Weise einer neuen sozialen
Umgebung anpasst, erhélt der Charakter fiir das erste Zusam-
mentreffen einen Wiirfelpoolmodifikator von +2 fiir entspre-
chende Soziale Proben wie Uberreden oder Verhandlung. Bei
folgenden Zusammenkiinften z&hlt dieser Bonus nicht. Durch
diesen Vorteil wird der Schlechte Ruf (S. 371) eines Charakters
um 1 gesenkt.

TALENTIERT

KOSTEN: 14 KARMA

Durch diesen Vorteil kann man besser werden als die Bes-
ten der Welt. Das normale Maximum fiir Fertigkeiten betragt
12, aber gelegentlich gibt es einen Charakter, der die Grenzen
sprengen kann und in einer bestimmten Fertigkeit geradezu
Uberirdisch gut ist. Mit diesem Vorteil darf ein Charakter eine
Fertigkeit bei der Erschaffung auf Stufe 7 lernen und diese
spater bis auf Stufe 13 erhdhen. Diesen Vorteil darf ein Cha-
rakter nur einmal (nur fir eine einzige Fertigkeit) wéhlen.

TECHNISCHES

IMPROVISATIONSTALENT

KOSTEN: 10 KARMA

Technisches Improvisationstalent verleiht dem Charakter
ein intuitives Verstandnis fir die inneren Abldufe und Funk-
tionsweisen von elektronischen und mechanischen Geraten.
Er kann das Kaputte reparieren, das Verschlissene instand
setzen, die Effizienz eines Gerdts erhéhen oder es zu Dingen
zwingen, die so nicht vorgesehen waren. Charaktere mit die-
sem Vorteil erhalten einen Wiirfelpoolmodifikator von +2 fir
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Proben auf Technische Fertigkeiten, um Gerdte zu manipulie-
ren. Wenn der Spielleiter findet, dass das Vorhaben des Cha-
rakters tatsachlich durchfiihrbar ist, kann er die Tabelle Bauen
und Reparieren (S. 146) zum Festlegen des Schwellenwerts
heranziehen und den Schwellenwert dann um 1 senken. Mit
einer erfolgreichen Probe auf eine Mechanikfertigkeit kann
Technisches Improvisationstalent zwar Erstaunliches errei-
chen, aber selten etwas Dauerhaftes. Einige Beispiele, was
man damit erreichen kann:

¢ Ein kaputtes Gerat 1W6 Minuten lang noch einmal zum
Funktionieren bringen.

¢ Ein elektronisches Gerdat manipulieren, damit es 1W6
Kampfrunden lang mit einer um 1 héheren Geratestufe
funktioniert.

* Kurzzeitig (fir 1TW6 Minuten) mehr Leistung aus den
Komponenten eines Fahrzeugs oder einer Drohne he-
rausholen. Dadurch steigen Handling oder Sensor um
+1. Wenn dazu noch der Vorteil Rennpilot genutzt wird,
brennen die wichtigen Systeme nach der Uberforderung
durch. Danach ist das Gerat nur noch ein grofRer Briefbe-
schwerer.

* Aus seltsamen Komponenten ein Gerat oder eine Waffe
zur einmaligen Benutzung basteln. Der Spielleiter ent-
scheidet, ob dafilir passende Teile verfiigbar sind.

e Ein improvisiertes Mittel finden, um ein Sicherheitssys-
tem wie Lichtschranken oder Druckplatten zu umgehen.

UBERLEBENSWVILLE

KOSTEN. 3 KARMA PRO STUFE (MAX. 3)

Fur jede Stufe dieses Vorteils erhélt der Charakter 1 Kast-
chen mehr fir Uberzéhligen Schaden (siehe S. 172). Diese zu-
satzlichen Kastchen lassen den Charakter mehr Schaden aus-
halten, bevor er stirbt. Sie &ndern nichts an seinem Zustands-
monitor; der Charakter wird also zur selben Zeit kampfunfahig
wie ohne den Vorteil und erhalt auch ganz normale Verlet-
zungsmodifikatoren.

UNAUFFALLIGKEIT

KOSTEN: 8 KARMA

Der Charakter taucht in jeder Menge unter, wird selten
bemerkt und leicht vergessen. Er ist in jeder Hinsicht eine
unauffdllige Erscheinung. Wer versucht, den Charakter zu
beschreiben, bringt kaum mehr heraus als: ,, durchschnittlich
grof3, durchschnittlicher Kérperbau, durchschn... ich glaube,
braunes Haar".

Der Schwellenwert fiir Proben, mit denen sich jemand an ge-
naue Merkmale des Charakters erinnern will, steigt um 1. Eine
durchschnittlich schwere Erinnerungsprobe (Schwellenwert 2)
wird dadurch zum Beispiel schwierig (Schwellenwert 3).

Wer versucht, einen solchen Charakter in dicht bevélkerter
Umgebung zu verfolgen oder zu finden, erhdlt einen Wiir-
felpoolmodifikator von -2 auf alle Proben, die mit der Suche
zusammenhdngen. Derselbe Modifikator gilt, wenn man sich
nach dem Charakter auf Basis einer Personenbeschreibung
durchfragen will. Er gilt aber nicht fiir magische oder Matrix-
suchen. Wenn der Charakter spéter aufféllige Tatowierungen,
Narben, offensichtliche Cyberware oder andere besondere
Merkmale bekommt, verschwinden die Effekte des Vorteils,
bis er diese Merkmale wieder losgeworden ist.
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Der Spielleiter kann unter besonderen Umstanden fest-
legen, dass dieser Vorteil nicht gilt. Wenn zum Beispiel ein
Troll mit Unauffalligkeit durch eine Menge von menschlichen
FuBgdngern stapft, wird er sie immer noch deutlich Gberra-
gen - egal, wie durchschnittlich seine Hérner sein mégen. Der
Charakter erhélt die Effekte des Vorteils erst wieder, wenn die
Situation sich andert. Durch diesen Vorteil wird der Schlechte
Ruf (S. 371) eines Charakters um 1 gesenkt.

VERTRAUTES TERRAIN

KOSTEN: 10 KARMA

Wenn ein Charakter sein Viertel besser kennt als irgendje-
mand sonst - alle Abkirzungen, Verstecke und vertrauens-
wirdigen Leute -, hat er wahrscheinlich den Vorteil Vertrau-
tes Terrain. Er kennt die Familien, die hier leben, kennt deren
Geschichte, weif3, was die Kinder tun, die ausgezogen sind,
kennt die StraBen besser als GridGuide, weif3, was nicht auf
GridGuide zu finden ist, und weif3, wo GridGuide falsch liegt.
Er weif’, wie die Gangs ticken, wer fir wen kampft, und wer
vor wem davonlauft. Aber dieser Vorteil behandelt nicht nur
Stralen in der physischen Welt. Je nach Charakter kann sich
Vertrautes Terrain auf verschiedene Gebiete beziehen. Beim
Erwerb dieses Vorteils kdnnen Sie einen der folgenden Effek-
te wahlen:

¢ Astrale Akklimatisierung: Der Charakter ist an die Hin-
tergrundstrahlung seines Vertrauten Terrains gewohnt. Er
lebt schon ewig damit und hat Méglichkeiten gefunden,
damit umzugehen. Er kann bis zu 2 Punkte Hintergrund-
strahlung ignorieren. Wenn die Hintergrundstrahlung
seines Vertrauten Terrains also 3 betrdgt, werden seine
Magieproben nur mit einem Malus von -1 belegt, bei 5
nur mit -3 und so weiter. Dieser Vorteil wirkt nur auf dem
Vertrauten Terrain, nicht in anderen Gebieten.

¢ Digitales Territorium: Dadurch betrachten Decker oder
Technomancer einen bestimmten Host als ihr Gebiet.
Vielleicht gehdért er ihnen wirklich, aber es ist in jedem Fall
ein Ort, den sie oft genug besuchen, um ihn als Heimat
zu betrachten. Auf alle Matrixproben in dem Vertrauten
Host erhélt der Charakter einen Wiirfelpoolbonus von
+2. Die Boni durch andere Vorteile sind mit dem Vertrau-
ten Terrain kompatibel. Wenn der Charakter seit mehr als
sechs Monaten nicht mehr in diesem Host war, verliert er
den Vorteil Vertrautes Terrain, weil er sich nicht mehr so
gut auskennt, wie er sollte.

* Gute Bekannte: Der Charakter hat ein dichtes Netz von
Beziehungen in seinem Viertel gekniipft. Die Leute, die er
kennt, sind keine Connections, erkennen ihn aber als ei-
nen der lhren an, reden bereitwillig mit ihm oder tun ihm
sogar Gefallen. NSCs aus dem Vertrauten Terrain werden
gegentliber dem Charakter als freundlich betrachtet (so-
lange er sich nicht unfreundlich verhalt). Der Charakter
erhalt bei Verhandlungen mit ihnen einen Bonus von +2
auf seinen StraBenruf (S. 371).

» StraBBenpolitik: Der Charakter kennt die Gangs, die Ge-
schéfte und die Netzwerke, die hinter den Kulissen des
Gesetzes in seinem Vertrauten Terrain bestehen. Er erhalt
einen Wiirfelpoolmodifikator von +2 auf Wissensproben,
die mit Gangs und deren Geschéften zu tun haben.

* Transporter: Der Charakter kennt die StraRennetze, Gas-
sen, Tunnel usw. wie seine Westentasche. Er weif3, wo
GridGuide falsch liegt und was veraltete Informationen
sind. Wenn der Transporter sich auf Vertrautem Terrain
bewegt, erhdlt er bei Proben zum Aufholen oder Abhéan-
gen einen Wiirfelpoolmodifikator von +2. Dieser Modli-
fikator gilt auch fiir Schleichen-Proben, um einer Entde-
ckung und Verfolgung zu entgehen.

* Unauffindbar: Sich zu verstecken oder einfach zu ver-
schwinden gehort zum Alltag eines Runners. Der Vorteil
Unauffindbar bedeutet, dass der Charakter Verstecke, Un-
terschlupfe, verlassene Hauser und alle méglichen Orte
kennt, die nicht von Gangs oder Squattern beansprucht
werden. Wenn er schnell einen sicheren Ort braucht,
erhélt er einen Wirfelpoolbonus von +2 auf Proben mit
Intuition + der passenden StraBenwissensfertigkeit, um
solch einen Ort zu finden.

Dieser Vorteil kann mehrfach erworben werden, wobei im-
mer eine der obigen Kategorien ausgewahlt wird. Die Aus-
dehnung und genaue Lage des vertrauten Terrains sollten Sie
mit dem Spielleiter absprechen.

2AHIGKEIT

KOSTEN.: 8 KARMA

Charaktere mit dem Vorteil Zahigkeit halten mehr Schaden
aus als andere. Sie erhalten einen Wiirfelpoolmodifikator von
+1 auf ihre Konstitution bei Schadenswiderstandsproben.

2VWEISPRACHIG

KOSTEN: S KARMA

Ein Charakter mit diesem Vorteil liest, schreibt und spricht
eine zweite Sprache flieBend. Er kann eine zweite Sprache
als Muttersprache wahlen (s. Sprachfertigkeiten, S. 151). Dieser
Vorteil kann nur wahrend der Charaktererschaffung gewéhlt
werden. Dadurch erhélt der Charakter in Schritt vier: Fertigkeiten
kaufen (S. 72) eine zweite Sprache gratis.
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ABHANGIGKEIT

BONUS: 4 BIS 25 KARMA

Ein Charakter mit dem Nachteil Abhdngigkeit ist siich-
tig nach chemischen Substanzen, wie etwa Strafendrogen
(Novacoke, Bliss, Tempo), technologischen oder magischen
Gegenstanden (wie Foki oder BTL) oder Verhaltensmustern
(wie bei Spiel- oder Sexsucht). Kérperliche Abhéangigkeiten
beeintrachtigen Kérperfunktionen und fiihren, vor allem beim
Entzug, zu Schmerz, Ubelkeit, Zittern und anderen Auswir-
kungen, die Runner behindern kénnen. Psychische Abhéan-
gigkeiten kénnen Paranoia, Angst, Schlaflosigkeit, Unruhe,
Konzentrationsstérungen, Stimmungsschwankungen und
Depression zur Folge haben. Genaue Regeln zu Proben fir
Abhéngigkeit und Entzug finden sie ab S. 416.

Der Karmabonus, den dieser Nachteil gewahrt, hangt von
der Schwere der Abhéangigkeit ab. Abhangigkeiten kénnen
folgende Schweren haben: Leicht, Mittel, Schwer und Aus-
gebrannt. Eine Abhdngigkeit wird, wenn sie nicht behandelt
wird, mit zunehmender Dauer schwerer. Jede Schwere der
Abhangigkeit hat eine Dosis, die erreicht werden muss, damit
das Verlangen gestillt ist. Diese Dosis kann héher sein, wenn
der Charakter Bodytech besitzt. Je schwerer eine Abhdngig-
keit ist, desto hohere Dosen oder desto mehr Zeit sind nétig,
um das Verlangen zu stillen.

Am unteren Ende des Spektrums (Leicht, Mittel) kann man
eine Abhdngigkeit leichter verbergen. Schwer Abhéngige
oder Ausgebrannte Abhédngige aber zeigen deutliche kor-
perliche und psychische Symptome. Diese Symptome beein-
trachtigen Soziale Proben, selbst wenn der Charakter nicht auf
Entzug ist. Durch diesen Nachteil erh6ht sich der Schlechte
Ruf (S. 371) eines Charakters um 1.

Leicht (4 Karma)/1 Dosis oder 1 Stunde Zeit fiir das Ver-
halten: Einmal im Monat versplrt der Charakter ein leichtes
Verlangen. Wenn er die Entzugsprobe nicht schafft, leidet er
unter Entzugserscheinungen und muss aktiv nach der Subs-
tanz suchen oder zu dem Verhalten hin drangen. Bei einem
Run kénnte das dazu fiihren, dass miihsam und akkurat er-
stellte Zeitplane durcheinander kommen, weil ein Charakter
bei einem Buchmacher spielen oder einen BTL-Chip einschie-
ben muss, statt einsatzbereit zu sein. Solange der Charakter
Entzugserscheinungen hat, erhélt er einen Wiirfelpoolmodi-
fikator von -2 auf alle Proben mit Geistigen Attributen (bei
psychischer Abhangigkeit) bzw. Kérperlichen Attributen (bei
kérperlicher Abhédngigkeit). Wenn der Charakter die Entzugs-
probe schafft, leidet er nicht unter Entzugserscheinungen und
braucht die Substanz oder die Gewohnheit nicht, bis er (in ei-
nem Monat) die ndchste Entzugsprobe ablegen muss. Diesen
Monat kann er clean bleiben.

Mittel (9 Karma)/1 Dosis oder 1 Stunde Zeit fiir das Ver-
halten: Mittlere Abhdngigkeit fiihrt etwa alle zwei Wochen
zu einem Verlangen. Solange der Charakter Entzugserschei-
nungen hat, erhélt er einen Wirfelpoolmodifikator von -4
auf alle Proben mit Geistigen Attributen (bei psychischer
Abhadngigkeit) bzw. Kérperlichen Attributen (bei kérperlicher
Abhadngigkeit).

NACHTEILE >»

Schwer (20 Karma)/2 Dosen oder 2 Stunden Zeit fiir das
Verhalten: Die Abhdngigkeit geréat auer Kontrolle. Der Stich-
tige hat jede Woche ein Verlangen, das befriedigt werden
muss. Wenn die Entzugsprobe scheitert, erleidet der Charak-
ter wegen der Entzugserscheinungen einen Wiirfelpoolmo-
difikator von -4 auf alle Proben mit Geistigen Attributen (bei
psychischer Abhangigkeit) bzw. Kérperlichen Attributen (bei
kérperlicher Abhangigkeit).

AuBerdem erhdlt er fiir alle Sozialen Proben einen Wiirfel-
poolmodifikator von -2, egal ob er auf Entzug ist oder nicht.
Eine so schwere Abhdngigkeit lasst sich kaum verbergen,
selbst wenn der Charakter seinen Schuss bekommen hat. Die
geistigen und korperlichen Symptome der Abhdngigkeit sind
bei genauer Betrachtung deutlich zu sehen.

Ausgebrannt (25 Karma)/Mindestens 3 Dosen oder 3
Stunden Zeit fiir das Verhalten: Ein Ausgebrannter Siich-
tiger ist im letzten Stadium der Abhéangigkeit. Er muss sein
Verlangen jeden Tag stillen. Wenn er die Dosierung nicht er-
reicht hat, erhdlt er wegen der Entzugserscheinungen einen
Wiirfelpoolmodifikator von -6 auf alle Proben mit Geistigen
Attributen (bei psychischer Abhéngigkeit) bzw. Kérperlichen
Attributen (bei kérperlicher Abhéngigkeit).

Weil die Abhéangigkeit jetzt jedem, auch dem zufélligen, Be-
obachter aufféllt, erhdlt der Charakter einen Wirfelpoolmodi-
fikator von -3 auf alle Sozialen Proben, egal ob er auf Entzug
ist oder nicht.

Der Spielleiter kann entscheiden, ob der Charakter zwi-
schen Runs Entzugsproben ablegen muss - je nachdem, wie
stark er den Einfluss durch die Abhangigkeit haben mochte.

Haufige Abhangigkeiten im Jahr 2075

Better-Than-Life-Chips (BTLs) (S. 414)
Alchemische Erzeugnisse (S. 305)

Alkohol
StraBendrogen (S. 412)
Foki (S. 317)

Bodytech (S. 455)

ALLERGIE

BONUS: 5 BIS 25 KARMA

Ein Charakter, der eine Allergie hat, reagiert iberempfind-
lich auf eine Substanz oder einen Umweltfaktor. Der Karma-
bonus fiir diesen Nachteil ergibt sich aus zwei Faktoren: Der
erste ist, ob es sich um ein Seltenes (2 Karma) oder Haufiges
(7 Karma) Allergen handelt. Dazu kommt die Schwere der
Symptome: Leicht (3 Karma), Mittel (8 Karma), Schwer (13
Karma) oder Extrem (18 Karma). Die Summe der Karmawer-
te der beiden Faktoren ergibt den Gesamtkarmabonus. Der
Bonus fiir eine Mittlere Allergie gegen Seltene Stoffe (Silber)
ware zum Beispiel 10 (2 + 8) Karma. Wenn der Charakter mit
einer Substanz angegriffen wird, gegen die er allergisch ist
(im obigen Beispiel etwa mit einem versilberten Schwert),
erhdlt er fir jede Stufe der Schwere einen Wiirfelpoolmodi-
fikator von -1 auf seine Widerstandsprobe (also -1 fiir eine
Leichte, -2 fiir eine Mittlere Allergie usw.)
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Die Substanz oder Umweltbedingung kommt in der normalen Umgebung des

Charakters selten vor. Beispiele: Silber, Gold, Gras, Antibiotika.

Die Substanz oder Umweltbedingung kommt in der normalen Umgebung des

Haufig

Charakters haufig vor. Beispiele: Sonnenlicht, Meeresfriichte, Bienengift, Pollen,

Smog, WiFi-Signale, Soja, Weizen.

Leicht

Allergen ausgesetzt ist, erhélt er einen Wiirfelpoolmodifikator von -2 auf Proben mit

Die Symptome sind unangenehm und lenken ab. Solange der Charakter dem

Kdrperlichen Attributen.

Der Kontakt mit dem Allergen ruft starke Schmerzen hervor. Solange der Charakter
dem Allergen ausgesetzt ist, erhélt er einen Wiirfelpoolmodifikator von -4 auf
Proben mit Kérperlichen Attributen.

Der Kontakt mit dem Allergen I6st extreme Schmerzen und Kérperlichen
Schaden aus. Solange der Charakter dem Allergen ausgesetzt ist, erhélt er einen

Schwer

Wiirfelpoolmodifikator von -4 auf alle Proben. AuBerdem erleidet er pro Minute, in

der er dem Allergen ausgesetzt ist, 1 Kdstchen Kdrperlichen Schaden, dem nicht
widerstanden werden kann.

Eine so schwere Allergie l6st einen anaphylaktischen Schock aus. Der Charakter
erhélt fiir alle Proben einen Wiirfelpoolmodifikator von -6 und windet sich unter

Extrem

extremen Schmerzen. Er erleidet alle 30 Sekunden, in denen er dem Allergen

ausgesetzt ist, 1 Kdstchen Kdrperlichen Schaden, dem nicht widerstanden werden
kann. Erste Hilfe, Medizin oder magische Heilung konnen weiteren Schaden durch
den anaphylaktischen Schock verhindern.

ASTRALES LEUCHTFEUER

BONUS: 10 KARMA

Die astrale Signatur des Charakters ist - wie ein Leuchtfeuer -
im Astralraum weithin sichtbar. Sie bleibt durch diesen Nachteil
auch doppelt so lange erhalten, wie sie eigentlich sollte. Wenn
man versucht, sie zu askennen, sinkt der Schwellenwert fir die
Askennenprobe auBerdem um 1. Nur Charaktere, die ein Ma-
gieattribut besitzen, kdnnen diesen Nachteil haben.

AUFFALLIGER STIL

BONUS. 5 KARMA

Ein Charakter mit diesem Nachteil besitzt mindestens ein
auffélliges Merkmal, verhélt sich aufféllig oder féllt durch sei-
ne Persénlichkeit auf. Ein Auffélliger Stil kann sich zum Bei-
spiel durch folgende Merkmale ergeben: Tatowierungen,
die sich schwer verbergen lassen, Akzente oder besondere
Sprechweisen, seltsame Kleidung, Narben, Gang- oder Ge-
fangnistattoos, aufféllige Cyberware oder nicht metamensch-
liche Bodytech wie etwa ein Schwanz. Denken Sie daran, dass
das, was in einer Kultur sehr aufféllt, in einer anderen ganz
normal sein kann.

In jedem Fall sorgt aber der Auffallige Stil daftir, dass man
sich leicht an den Charakter erinnert. Wer versucht, ihn zu
identifizieren, zu verfolgen oder zu finden (oder Erkundigun-
gen Uber ihn einzuholen), erhélt bei den entsprechenden Pro-
ben einen Wiirfelpoolbonus von +2. Wenn ein NSC eine Erin-
nerungsprobe ablegen muss, um sich an méglichst viel Gber
den Charakter zu erinnern, sinkt der Schwellenwert dafiir um
1 (bis zu einem Minimum von 1).

Dieser Nachteil ist physischer Natur und gilt nicht fiir astrale
Suchen. Er kann nur einmal gewahlt werden. Der Nachteil ist
nicht mit Unauffélligkeit kompatibel.

BERUCHTIGT

BONUS. 7 KARMA

Ein Berlichtigter Charakter hat einen hartnackigen, dunklen
Fleck auf seinem Ruf. Er kdnnte sich friher bei Knight Errant
durch besondere Brutalitdt gegeniiber Shadowrunnern ausge-
zeichnet haben. Es kénnte behauptet werden, er habe jeman-
den aus dem eigenen Team getotet. Wenn er Erwacht ist und
aus einer verseuchten Region stammt, wird man ihn fiir einen
toxischen Schamanen halten. Ob diese Verdachtigungen stim-
men oder nicht, ist irrelevant. Der schlechte Ruf hat sich so ver-
festigt, dass jedermann den Charakter so sieht. Der Charakter
beginnt das Spiel mit 3 Punkten Schlechtem Ruf (S. 371), die er
nur loswerden kann, wenn er die Wurzel seines Schlechten Rufs
beseitigt. Erst dann kann er den Nachteil mit Karma entfernen.

EHRENKODEX

BONUS! 15 KARMA

Der Charakter folgt einem Ehrenkodex, der ihm verbietet,
Angehdrige einer bestimmten Gruppe zu téten. Er wahlt eine
Gruppe aus, deren Mitglieder er nicht tétet, und bei der er
auch das Toten durch andere nicht zulasst. Solche Gruppen
kénnten Frauen, Kinder, Unschuldige oder bestimmte Metaty-
pen sein. Ein Charakter kann sich auch dem Schutz bestimm-
ter Paracritter verschreiben, wenn diese die Kraft Bewusstsein
besitzen.
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Der Spielleiter muss dieser Auswahl zustimmen. Wenn die
Gruppe (wie zum Beispiel Kinder) bei Runs eher selten vor-
kommt, kann der Spielleiter die Auswahl ablehnen. Wenn
der Spieler unbedingt bei dieser Gruppe bleiben will, kann
der Spielleiter ihm das Auswahlen einer weiteren Grup-
pe erlauben (z.B. Frauen und Kinder), die aber mit gréf3erer
Wahrscheinlichkeit vorkommen muss. Ein Zauberer kann sich
auch entscheiden, eine bestimmte Art von Geistern nicht zu
vernichten, fiir die sein Schutzgeist einen Bonus zum Herbei-
rufen verleiht. Ein solcher Ehrenkodex aus Respekt vor dem
Schutzgeist ist durchaus das Karma wert. Man kann diesen
Nachteil nicht erwerben, indem man sich eine Gruppe aus-
sucht, die es nicht gibt - wie etwa intelligente Hamster.

Jedes Mal, wenn jemand versucht, ein Mitglied der ge-
wahlten Gruppe zu téten, muss der Charakter eine Probe auf
Charisma + Willenskraft (4) ablegen. Wenn er die Probe nicht
schafft, muss er sofort einschreiten. Wenn er selbst gezwun-
gen ist, gegen Mitglieder der gewahlten Gruppe vorzugehen,
wird er sich immer fir nichttédliche Methoden entscheiden.
Einen Angehdrigen dieser Gruppe zu téten wird der Charak-
ter unter keinen Umstanden auf sein Gewissen laden.

Ein Ehrenkodex bringt einige Nachteile mit sich. Zum Bei-
spiel kdnnen Zeugen Ubrig bleiben. Jeder Angehdrige der ge-
wahlten Gruppe, den der Charakter am Leben ldsst und der
sich an den Charakter erinnern kann, erhéht die Prominenz
des Charakters um 1. Und die méglichen Jobs werden fiir den
Charakter auch weniger: Er wird keinen Auftrag annehmen,
bei dem ein Mitglied der Gruppe getotet werden soll, und er
wird gegeniliber Auftrdgen, bei denen ein Verletzen eines Mit-
glieds der Gruppe, auch durch Zufall, h6chst wahrscheinlich
ist, sehr reserviert sein.

Auch wenn man nichttédliche Mittel benutzt, kann etwas
schiefgehen. So kénnte jemand eine lebensgefahrliche Aller-
gie haben, die ein eigentlich harmloses Betaubungsgift todlich
macht, oder nach einem Taserangriff einen Herzinfarkt erlei-
den. Daher wiirfelt der Spielleiter, immer wenn der Charakter
gegen jemanden aus der gewahlten Gruppe Gewalt anwendet
oder zuldsst, verdeckt mit 1W6. Bei einer 1 ergibt sich eine
unvorhergesehene Komplikation der nichttédlichen Gewalt.
Bei einem Metamenschen koénnte es lebensbedrohlich wer-
den, bei einem Geist konnte ein Versuch des Verbannens zum
Freisetzen des Geistes fiihren. Der Spielleiter wiirfelt fiir den
Charakter eine verdeckte Probe auf Wahrnehmung + Intuition
[Geistig] (4), um zu sehen, ob er die Komplikation bemerkt.

Wenn ein Angehdriger der gewahlten Gruppe getotet oder
vernichtet wird, egal ob absichtlich oder zuféllig, verliert der
Charakter fiir diesen Run 1 Punkt Karma pro getdteter Person
aus seiner gewahlten Gruppe.

Der Ehrenkodex kann auch andere Formen annehmen, zum
Beispiel:

e Credo des Assassinen: Der Charakter totet niemanden,
ohne daftir bezahlt zu werden. Er ist stolz darauf, prazise
wie ein Assassine zuzuschlagen, keinen unnétigen Scha-
den anzurichten und unsichtbar zu bleiben. Charaktere,
die sich fiir diese Version des Ehrenkodex entscheiden,
verlieren 1 Punkt Karma fiir jeden unabsichtlichen oder
unbezahlten Mord. Und jeder dieser Tode steigert ihre
Prominenz um 1.

* Kriegerkodex: Ein Charakter, der sich dem Kriegerkodex
verschrieben hat, achtet strikt auf seine persoénliche Ehre.
Im Jahr 2075 bedeutet das, dass der Charakter keine Unbe-
waffneten tétet, niemanden, der nicht darauf vorbereitet ist
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(wie eine Wache, die den Runner nicht bemerkt), mit todli-
cher Gewalt angreift, und nicht zuldsst, dass jemand get6-
tet wird, der sich nicht verteidigen kann (wie durch Quer-
schlager oder Scharfschiitzen). Der Charakter verliert fur
jede unbewaffnete oder nicht verteidigungsfahige Person,
die er tétet oder deren Téten er zuldsst, 1 Punkt Karma.

ELFENPOSER

BONUS. 6 KARMA

Ein Elfenposer ist ein Mensch, der gerne ein EIf ware. Er
sucht die Nahe von Elfen, spricht wie ein Elf und verandert
sein AuReres entsprechend. Charaktere mit diesem Nachteil
nehmen kosmetische Operationen auf sich, um Elfenohren
und -augen zu bekommen. Sie kénnen durchaus als Elfen
durchgehen und etwaige negative Soziale Modifikatoren um-
gehen, die sie als Nicht-Elfen hatten.

Echte Elfen halten Elfenposer fir peinlich, und viele Men-
schen halten sie fiir Opportunisten. Andere Metatypen finden
Elfenposer einfach lacherlich. Wenn ein EIf das Geheimnis
des Charakters aufdeckt, wird er sich wahrscheinlich feind-
selig und angeekelt verhalten (s. Tabelle Soziale Modifikatoren,
S. 140). Ein aufgedeckter Elfenposer kénnte von Menschen,
die entsprechende Vorurteile hegen, als ,Rassenverrater” be-
trachtet werden.

Nur Menschen dirfen den Nachteil Elfenposer wahlen.
Durch diesen Nachteil erh6ht sich der Schlechte Ruf (S. 371)
eines Charakters um 1.

FEINDLICHE GEISTER

BONUS: 7 KARMA

Ein Charakter mit diesem Nachteil ist einer bestimmten Art
von Geistern (s. Geister, S. 300) wirklich zuwider. Er hat viel-
leicht den Ruf, diese Art von Geistern oft zu verletzen, oder
seine Aura stofit die Geister ab. In jedem Fall bedrangen sol-
che Geister den Charakter, gehorchen nur unwillig oder wol-
len ihm oder seinen Freunden keine Gefallen tun. Wenn Geis-
ter dieser Art den Befehl bekommen, eine Gruppe anzugrei-
fen, in der sich der Charakter befindet, stlirzen sie sich zuerst
auf ihn. Sie werden immer tédliche Gewalt gegen den Charak-
ter einsetzen. Wenn der Charakter versucht, einen Geist die-
ser Art herbeizurufen oder zu binden, erhalt er fur die Probe
einen Wiirfelpoolmodifikator von -2. Wenn er versucht, einen
solchen Geist zu verbannen, erhéalt der Geist einen Wiirfel-
poolbonus von +2 auf die Widerstandsprobe. Watcher und
Diener kénnen von diesem Nachteil nicht beeinflusst werden,
da sie nicht herbeigerufen, sondern erschaffen werden.

Dieser Nachteil darf nur von Magieanwendern gewahlt
werden. Magieanwender kénnen diesen Nachteil auch fiir
eine Geisterart besitzen, die nicht Teil ihrer magischen Traditi-
on ist. Durch diesen Nachteil erh6ht sich der Schlechte Ruf (S.
371) eines Charakters um 1.

GEZEICHNET

BONUS: 10 KARMA

Ein Gezeichneter Charakter hat neurologische Probleme,
die von Schaden durch Schwarzes IC, Psychotropes IC oder
BTLs verursacht wurden. Die Probleme kénnen Schwéachen des
Lang- oder Kurzzeitgeddchtnisses, Blackouts, Migrane, Sinnes-
einschrankungen (bei Héren, Sehen, Riechen usw.) oder Per-
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sonlichkeitsstérungen wie Paranoia oder Angstneurosen sein.
Der Spieler wahlt eine bestimmte Auswirkung des Nachteils
aus, die sich behindernd auswirken und dem Spielleiter Plo-
taufhanger bieten sollte. Immer, wenn der Charakter in die VR
eintaucht oder einen BTL-Chip einschiebt, muss er eine Probe
auf Konstitution + Willenskraft (4) ablegen. Wenn die Probe
misslingt, erleidet er 6 Stunden lang die entsprechende Aus-
wirkung. Ein Patzer oder Kritischer Patzer fiihrt dazu, dass die
Auswirkung 24 Stunden lang anhélt. Man kann diesen Nach-
teil nur loswerden, wenn man sich medizinisch behandeln lasst
und danach Karma ausgibt. Der Charakter behéalt aber Spu-
ren seines Gezeichnet-Seins zurlick. Wenn er wieder mal ein
schlimmes Erlebnis mit Schwarzem IC, Psychotropem IC oder
BTLs hat, kehrt der Nachteil zurlick. Neben den kérperlichen
Auswirkungen des Nachteils ist der Charakter auch gegentiber
dem urspriinglichen Ausloser empfindlicher. Wenn der Nach-
teil durch IC ausgelst wurde, muss der Charakter, wenn er da-
mit zu tun hat, eine Probe auf Selbstbeherrschung (4) schaffen,
um nicht in Panik zu verfallen. Wenn er es schafft, sich dem IC
zu stellen, das seinen Zustand des Gezeichnet-Seins ausgelost
hat, erhdlt er einen Wiirfelpoolmodifikator von -2 bei Scha-
denswiderstandsproben gegen Schaden durch dieses IC.

GEZEICHNET -
AUSWIRKUNGEN

AUSWIRKUNG REGELN

Der Charakter erinnert sich nicht daran,
einen BTL-Chip eingeschoben zu haben.
Er muss sofort eine weitere Entzugsprobe
ablegen. Wenn sie scheitert, kehren das
Verlangen und die Entzugssymptome sofort
zuriick. Der Charakter muss einen weiteren
Chip einschieben. Bei Konfrontation mit IC
muss der Charakter eine Erinnerungsprobe
mit Schwellenwert +1 ablegen. Eine geschei-
terte Probe fiihrt zu Ged&chtnisliicken und
moglicher Desorientierung im Host.

Schaden am
Kurzzeitgedachtnis

Dieselben Auswirkungen wie bei Schaden
am Kurzzeitgeddchtnis. Zusitzlich verliert
der Charakter, solange die Auswirkung an-
halt, den Zugang zu einer Aktionsfertigkeit. Er
kann sich einfach nicht daran erinnern, wie
man sie einsetzt (z.B. die Fertigkeit Pistolen).
Bis die Auswirkung abklingt, gilt er als Ah-
nungslos in dieser Fertigkeit.

Schaden am
Langzeitgedachtnis

Der Charakter kann sich an nichts erinnern,
was wahrend der Dauer der Auswirkung
vorgefallen ist. Die Erinnerung kann weder
durch technische noch durch magische Mit-
tel wiederhergestellt werden.

Blackout

Der Charakter erhdlt auf alle Korperlichen
und Geistigen Proben einen Wiirfelpoolmo-
difikator von -2, wird lichtempfindlich und
leidet unter Ubelkeit (S. 410).

Migréne

Selbst fiir einfachste Sozialkontakte muss
der Charakter Soziale Proben ablegen. Diese
Proben erhalten einen Schwellenwert von 5.
Wenn es fiir diese Probe keine Fertigkeit gibt,
muss der Charakter mit Charisma -1 improvi-
sieren. Ein Fehlschlag sorgt dafiir, dass der
Charakter bis zum Abklingen der Auswirkung
dngstlich oder paranoid reagiert.

Paranoia/
Angstneurose

Um den Nachteil durch BTLs zu erwerben, muss der Cha-
rakter zumindest eine Leichte BTL-Abhdngigkeit und die noti-
ge Ausrlstung haben, um BTL zu benutzen.

Um den Nachteil fiir Schwarzes oder Psychotropes IC zu
bekommen, muss der Charakter ein Decker oder Technoman-
cer sein. Durch diesen Nachteil erhoht sich der Schlechte Ruf
(S. 371) eines Charakters um 1.

GREMLINS

BONUS. 4 KARMA PRO STUFE (MAX. 4)

Charaktere mit diesem Nachteil haben Schwierigkeiten mit
Technologie. Auf unerklarliche Weise funktionieren Gerate
nicht, Programme stiirzen ab, Fahrzeuge starten nicht, Dinge
werden plotzlich zerbrechlich und WiFi-Empfang wird instabil
und voller Interferenzen. Fir jede Stufe dieses Nachteils (bis
maximal 4) wird eine 1 weniger benétigt, um einen Patzer (S.
47) zu erzielen, wenn der Charakter ein auch nur ansatzwei-
se kompliziertes Gerat benutzen will. Ein Charakter mit einem
Wiirfelpool von 8 und Gremlins 2 (8 Karma) wiirde schon bei
2 oder mehr Einsen (statt der normalen 4) einen Patzer wir-
feln. Der Spielleiter kann auch Proben fiir Handlungen verlan-
gen, die eigentlich ohne Proben gelingen (wie das Einschalten
eines Trideogerdts), um vielleicht einen Patzer zu provozieren.

Der Spielleiter sollte bei der Beschreibung dieser Patzer her-
vorheben, wie unerklarlich oder seltsam die Fehlfunktionen
sind. Einige Beispiel dafiir waren: ein Ladestreifen, der bei ei-
nem wichtigen Schuss einfach aus der Pistole fallt; ein Tasten-
feld, das beim Versuch, einen Alarm durch Codeeingabe zu
beenden, plétzlich zu brennen beginnt; oder ein Kommlink,
dessen Interface mitten im Satz auf Sperethiel umschaltet,
wadhrend man gerade einen gesicherten Host betreten will.

Denken Sie daran, dass Gremlins ein Nachteil ist: Er behin-
dert den Charakter (und vielleicht sein Team). Der Charakter
kann den Nachteil nicht absichtlich benutzen, um die High-
tech-Ausrtistung eines Gegners durch blo3es Beriihren zu be-
schadigen. Wenn der Charakter nur mithilfe dieses Nachteils
versucht, etwas zu sabotieren, funktioniert das betreffende
Gerat im Gegenteil einwandfrei. Nattirlich kdnnte der Charak-
ter auch gewdhnliche Mittel zur Sabotage einsetzen, die aber
wieder von den Gremlins betroffen waren.

Dieser Nachteil betrifft nur externe Ausriistung, keine Bo-
dytech wie Cyber- oder Bioware. Durch diesen Nachteil er-
hoht sich der Schlechte Ruf (S. 371) eines Charakters um 1.

HANDEZITTERN

BONUS: 7 KARMA

Ein Charakter mit Handezittern hat einen leichten Tremor,
der die Fingerfertigkeit und Geschicklichkeit seiner Hande be-
eintrachtigt. Er erhélt auf alle Proben, die mit Geschicklichkeit
verbunden sind, einen Wiirfelpoolmodifikator von -2, wenn die
Symptome auftreten. Die Ursache kénnte koérperlich (unbehan-
delte Gendefekte oder Nervenschadigungen), ein Trauma oder
einfach das Alter sein. Bestimmte Medikamente kénnen diese
Symptome unter normalen Umstanden kaschieren. Wenn es
bei einem Run aber zu belastenden Situationen kommt, kann
es sein, dass die Symptome dann wieder auftreten. Der Cha-
rakter muss nach einer belastenden Erfahrung (wie etwa einem
Kampf) eine Probe auf Geschicklichkeit + Konstitution (4) ab-
legen. Wenn er die Probe schafft, leidet er (vorerst) nicht unter
den Symptomen. Bei einem Scheitern leidet der Charakter bis
zum Ende des Runs unter dem Héandezittern und dem Malus.
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IMMUNABSTOSSUNG

BONUS. 12 KARMA

Ein Charakter mit diesem Nachteil hat wegen einer Immu-
nabstofung Probleme mit Implantaten. Der Essenzverlust
durch Cyberware wird verdoppelt. Bioware, egal wie sie ent-
worfen oder gezlchtet wird, wird vom Kérper abgesto3en
und kann nicht implantiert werden.

Bei Erwachten Charakteren und Technomancern, die nicht
vorhaben, Bodytech zu implantieren, hat dieser Nachteil noch
eine zusatzliche Auswirkung: Sie kénnen Mana beziehungs-
weise Resonanz wie Ublich benutzen, sind aber potenziell
anfélliger fiir Entzug oder Schwund. Ein solcher Charakter
mit diesem Nachteil muss vor der Entzugs- oder Schwund-
widerstandsprobe eine Probe auf Konstitution + Willenskraft
(4) ablegen. Ein Misslingen dieser Probe fiihrt dazu, dass der
Entzug oder Schwund fiir die folgende Widerstandsprobe um
+2 steigt. Die Energie, die durch den Kérper rast, verursacht
bei ihm einfach mehr Schaden.

INKOMPETENZ

BONUS. 5 KARMA

Ein Charakter mit Inkompetenz ist in einer Fertigkeitsgrup-
pe vollig unféhig und unwissend oder - was vielleicht noch
schlimmer ist - hat ein ungefdhres Wissen von den Fertigkei-
ten aus dieser Gruppe, aber weder die Koordination noch das
Verstandnis, wenn es darum geht, sie auch nur ansatzweise
vernlinftig einzusetzen. Egal wie viel Anstrengung er in die-
sen Bereich steckt, er kann ihn einfach nicht verstehen - es
musste schon ein Wunder geschehen, damit er irgendwie,
irgendwann auch nur ein ,Anfanger” in diesen Fertigkeiten
wird.

Inkompetenz kann nicht fiir Sprach- oder Wissensfertigkei-
ten gewdahlt werden. Der Charakter gilt bei allen Fertigkeiten
innerhalb der Fertigkeitsgruppe als Ahnungslos (s. Kasten Fer-
tigkeitsstufen, S. 131).

Manchmal kann eine Erfolgsprobe fiir Handlungen nétig
sein, die anderen Leuten automatisch gelingen. Charaktere
diirfen die gewahlte Fertigkeitsgruppe nicht besitzen. Wenn
Ausrlstung einen Bonus auf betroffene Fertigkeiten verleiht
oder eine betroffene Fertigkeit zur Benutzung braucht, erhélt
der Charakter keinen Bonus.

Der Spielleiter kann Fertigkeitsgruppen, die in seinen Runs
keine Rolle spielen, ablehnen. Ein Beispiel ware die Fertig-
keitsgruppe Natur fiir eine Kampagne, die in einer Arkologie
spielt. AuBerdem sollte der Vollstandigkeit halber erwéahnt
werden, dass Charaktere niemals Inkompetenz fiir eine Fertig-
keitsgruppe wéhlen kénnen, zu deren Nutzung sie gar nicht in
der Lage sind. Ein Nichtzauberer kann keine Inkompetenz fiir
Hexerei, Beschwéren oder Verzaubern wéhlen, Nichttechno-
mancer kénnen keine Inkompetenz fiir Resonanz-Fertigkeiten
erwerben und so weiter.

Man kann diesen Nachteil nur einmal erwerben. Durch die-
sen Nachteil erh6ht sich der Schlechte Ruf (S. 371) eines Cha-
rakters um 1.

KAMPFLAHMUNG

BONUS: 12 KARMA

Ein Charakter mit Kampflahmung ist in Kampfsituationen
(auch im Astral- und Matrixkampf) wie gelahmt. In der ersten
Kampfrunde muss der Charakter sein Initiativeergebnis hal-
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bieren (und abrunden). In den folgenden Kampfrunden legt
er dann wie gewohnt Initiativeproben ab. Auferdem erhalt
der Charakter fiir Uberraschungsproben einen Wiirfelpool-
modifikator von -3. Wenn er in einer Kampfsituation eine
Selbstbeherrschungsprobe (S. 153) ablegen muss, steigt der
Schwellenwert dafiir um 1. Durch diesen Nachteil erh6ht sich
der Schlechte Ruf (S. 371) eines Charakters um 1.

NIEDRIGE
SCHMERZTOLERANZ

BONUS: 8 KARMA

Ein Charakter mit Niedriger Schmerztoleranz ist besonders
schmerzempfindlich. Er erhalt fiir je 2 volle Kadstchen Scha-
den (statt der tblichen 3) einen Verletzungsmodifikator von
-1. Dies gilt sowohl fir Kérperlichen als auch fiir Geistigen
Schaden.

ORKPOSER

BONUS. 6 KARMA

Ein Orkposer ist ein EIf oder Mensch, der von Goblin Rock
oder hysterischen Orxploitation-Trends beeinflusst ist und
sein AuBeres orkisch umwandelt. Verschiedene kosmetische
Eingriffe und Hormongaben - wie implantierte Hauer, Wachs-
tumshormone, Stimmband- oder Kehlkopfoperationen - las-
sen ihn durchaus als Ork durchgehen. Orkposer sind vielen
Orks peinlich, aber manche tolerieren sie oder finden die Idee
sogar schmeichelhaft. Ein Ork, der das Geheimnis des Cha-
rakters aufdeckt, wird sich entweder sehr feindselig verhalten
oder den Charakter in die ,Familie“ aufnehmen wollen, wenn
er durch ein Aufnahmeritual seine ,Orkheit” beweist. Ein
aufgedeckter Orkposer wird bei Menschen und Elfen wahr-
scheinlich stigmatisiert sein oder, wenn sie entsprechende
Vorurteile habe, als ,Rasseverrdter” gelten.

Nur Menschen und Elfen kénnen Orkposer werden. Durch
diesen Nachteil erhéht sich der Schlechte Ruf (S. 371) eines
Charakters um 1.

PROGRANMMIERNIETE

BONUS. 10 KARMA

Ein Charakter mit diesem Nachteil hat immer Schwierigkei-
ten mit einer bestimmten Matrixhandlung. Jedes Mal, wenn
er diese Handlung durchfiihrt, erhélt er einen Wiirfelpool-
modifikator von -2 auf die Probe. Der Nachteil kann nur fur
Matrixhandlungen gewahlt werden, die eine Probe verlangen
(siehe S. 234). Ein Charakter kann Programmierniete nicht
fur Hacking-Handlungen waéhlen, die er wahrscheinlich nie
durchfiihren wird.

SCHLAFLOSIGKEIT

BONUS: 10 ODER 15 KARMA

Ein Charakter mit diesem Nachteil hat Einschlafschwierig-
keiten und flhlt sich selten richtig ausgeruht. Meist ist das nur
lastig, aber bei Runnern kann es ein echtes Problem werden,
wenn Ruhe nétig ist, um wieder aufmerksam und frisch zu
werden. Schlaflosigkeit kann die Zeit verldngern, die ein Cha-
rakter zur Genesung von Geistigem Schaden braucht.

Fir 10 Karma muss der Charakter, bevor er die Probe mit
Konstitution + Willenskraft zur Genesung von Geistigem
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Schaden ablegt, eine Probe auf Willenskraft + Intuition (4)
schaffen. Wenn er sie schafft, wird seine Genesung nicht von
Schlaflosigkeit behindert. AuBerdem erhélt er nach 8 Stunden
Schlaf 1 Punkt Edge zurlick. Wenn dem Charakter die Probe
misslingt, wird die Zeit, die er zur Genesung braucht, verdop-
pelt. Er wiirde also nicht in einer Stunde, sondern innerhalb
von zwei Stunden die entsprechenden Kastchen Geistigen
Schaden ausheilen. AuBerdem erhélt er kein Edge zurlick und
kann auch weitere 24 Stunden keins zurlickerhalten.

Fur 15 Karma flhrt eine gescheiterte Probe auf Willenskraft
+ Intuition (4) dazu, dass gar keine Genesung bei Geistigem
Schaden stattfindet. Der Charakter muss es dann in einer spa-
teren Ruhephase erneut versuchen. AufBerdem miissen auch
weitere 24 Stunden vergehen, bevor er wieder Edge zurl-
ckerhalten kann.

SCHWACHES IMMUNSYSTEM

BONUS: 10 KARMA

Ein Charakter mit Schwachem Immunsystem widersteht In-
fektionen und Krankheiten schlechter. Erhéhen Sie die Kraft
von Krankheiten fiir die Widerstandsprobe um +2. Ein Cha-
rakter mit Schwachem Immunsystem kann die Vorteile Na-
tirliche Immunitat sowie Pathogen- und Toxinresistenz nicht
erwerben. Ein Schwaches Immunsystem ist oft die Folge einer
Behandlung mit Immunsuppressiva bei einer Implantation,
also kann man mit Recht annehmen, dass Charaktere mit star-
ken Kérpermodifikationen diesen Nachteil eher haben. Durch
diesen Nachteil erhdht sich der Schlechte Ruf (S. 371) eines
Charakters um 1.

SIMSINN-DESORIENTIERUNG

BONUS. S KARMA

Charaktere, die unter diesem Nachteil leiden, fiihlen sich
beim Umgang mit AR, VR und SimSinn (auch Smartlinks, Sim-
rigs und Bildverbindungen) desorientiert. Sie erhalten einen
Wiirfelpoolmodifikator von -2 auf alle Proben im Zusammen-
hang mit AR, VR oder SimSinn.

SIN-MENSCH

BONUS: 5 BIS 25 KARMA

Es gibt vier Arten von SINs, die diesen Nachteil hervorru-
fen konnen: Staatliche SIN, Kriminelle SIN (Staatlich oder von
Konzernen), Eingeschrankte Konzern-SIN oder Konzernbiir-
gerschaft. Personen, die eine SIN haben, sind gesetzlich ver-
pflichtet, diese standig zu senden. Man braucht fiir alle lega-
len Geschadfte eine legale SIN. Daher ist eine SIN eine ntitzli-
che Angelegenheit, und Leute, die SINlos sind, bedienen sich
oft einer gefélschten SIN (S. 366), um sich gesellschaftliche
Teilhabe zu ermdglichen.

STAATLICHE SIN

Fur 5 Karma bekommt der Charakter eine Staatliche SIN. Sei-
ne Eltern waren legale Biirger eines Staates (wie der UCAS,
CAS oder ADL), und er ist als Staatsburger geboren. Er hat
das Wahlrecht, kann sich Reisedokumente ausstellen lassen,
zum Militar gehen oder fiir die Regierung arbeiten. Eine Staat-
liche SIN ist Voraussetzung fur Sicherheitsfreigaben oder eine
Karriere beim Militar. Ein Charakter mit Staatlicher SIN zahlt

15 % Steuern von seinem Bruttoeinkommen. Er ist auch nicht
mit einem der Megakonzerne verbunden. Der Hauptnachteil
einer Staatlichen SIN liegt darin, im System verzeichnet zu
sein. Der Staat hat biometrische Daten (DNA, Fingerabdrticke,
Retinamuster) von dem Charakter und tauscht diese tber die
Globale SIN-Registratur mit Behérden aus. Dadurch wird der
Charakter, wenn bei einem Job etwas schiefgeht, viel leichter
zu verfolgen. Auflerdem verkaufen Staaten oft die Daten, die
mit einer SIN verknupft sind, an Konzerne. Leute mit legaler
SIN bekommen dreimal so viel Werbung und Spam wie SIN-
lose oder Leute mit geféalschter SIN. Und all diese Botschaften
sind (basierend auf ihren Einkaufs- und Matrixnutzungsge-
wohnheiten) beunruhigend genau auf ihre Vorlieben abge-
stimmt.

KRIMINELLE SIN

Fir 10 Karma erhalt der Charakter (von einem Staat oder
Konzern) eine Kriminelle SIN, die seine urspriingliche SIN
ersetzt. Irgendwann in seinem Leben wurde der Charakter
verhaftet, saB wegen eines Verbrechens im Gefdngnis und
ist nun flr den Rest seines Lebens als Krimineller gebrand-
markt. Er ist von Gesetz wegen gezwungen, seine Kriminelle
SIN dauernd zu senden. Ein Versto dagegen gilt als Verbre-
chen und kann zu einer neuerlichen Gefangnisstrafe fiihren.
Die gesetzestreue Gesellschaft meidet ihn. Gesetzestreue
Birger wiirden noch eher mit einem SINlosen als mit einem
Kriminellen zu tun haben wollen. Diese Kriminelle SIN fiihrt
dazu, dass die meisten SIN-Menschen dem Charakter mit
Vorurteilen, Verddchtigungen oder offener Feindschaft be-
gegnen. Oft wird ihm (in teuren Laden, bei Autohdndlern,
Museen usw.) der Zutritt verwehrt, und er wird es schwer
haben, eine legale Anstellung zu finden. Er muss damit
rechnen, jederzeit verhaftet und 48 Stunden lang zur Be-
fragung festgehalten zu werden, wenn in seiner Néhe ein
Verbrechen vertibt wurde. Das Rechtssystem des Jahres
2075 ist eher ein FlieBband als eine juristische Institution.
Verdéachtige werden bis zum Beweis der Unschuld als schul-
dig betrachtet, Indizien reichen fiir Verurteilungen, und die
Hohe der Strafe hangt eher von der Laune des Richters als
vom Vergehen ab. In dieser Umgebung hat die Polizei mehr
Interesse daran, Félle abzuschlieBen, als daran, Verbrechen
aufzuklaren. Sie wird versuchen, Leuten mit Krimineller SIN
Verbrechen unterzuschieben, egal ob sie damit etwas zu tun
haben oder nicht. Ein gewisser Grad an ,Anpassung® von
Indizien und ,Interpretation® von Zeugenaussagen ist weit
verbreitet. Beweisfdalschung, um die Verurteilungsquoten
erflllen zu kénnen, ist ebenfalls nicht uniiblich. Magiean-
wender werden vom System noch hérter angefasst als mun-
dane Kriminelle. Wenn der Charakter ein Magieanwender
mit Krimineller SIN ist, ist er bei den 6rtlichen Behérden re-
gistriert. Er muss mit haufigen, meist unregelmégigen und
unangekiindigten Uberpriifungen rechnen, ob er noch lebt
und keine verbotenen Zauber, Foki oder andere magische
Gerate benutzt. Der Staat oder der Konzern, der die Krimi-
nelle SIN ausgestellt hat, wird den Charakter genau tiber-
wachen. Wenn er eine Adressdnderung nicht meldet oder
irgendwie den Anschein erweckt, sich der Uberwachung
entziehen zu wollen, wird er verhaftet. AuBerdem muss er
der Korperschaft, von der er die SIN hat, 15 % Steuern zah-
len. Durch diesen Nachteil erhéht sich der Schlechte Ruf (S.
371) eines Charakters um 1.
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EINGESCHRANKTE KONZERN-SIN

Fur 15 Karma besitzt der Charakter eine Eingeschréankte Kon-
zern-SIN, weil er, von auBen kommend, eine Stellung in ei-
nem Megakonzern erworben hat. Er kann ein angeheuerter
Lohnsklave oder dessen Kind sein, oder von jemandem aus
dem Konzern wegen seiner Erfahrung, Fahigkeiten, Talente
oder anderer Nutzlichkeit angeworben worden sein. Meist
ersetzt eine Eingeschrankte Konzern-SIN eine Staatliche SIN.
Die Eingeschrankte Konzern-SIN wird in die Globale SIN-Re-
gistratur aufgenommen, zu der Behérden und Konzerne Zu-
gang haben. Meist hélt diese Eingeschrdnkte Konzern-SIN
auch fest, ob der Charakter Erwacht ist. Sie ermdéglicht dem
Charakter meist eine Anstellung im betreffenden Megakon-
zern. Mit dieser SIN kann der Charakter als Lohnsklave oder
als einfaches Mitglied der Konzernsicherheit oder des Kon-
zernmilitdrs arbeiten. Er kdnnte zwar die Sicherheitsfreigaben
bekommen, die fiir seine Arbeit nétig sind, kann aber keine
Fiihrungspositionen einnehmen und kein Offizier oder Mit-
glied von Spezialtruppen (wie den Roten Samurai) werden.
Charaktere mit Eingeschrankter Konzern-SIN hélt man oft fir
eingeweiht in Konzerninterna oder mit Fahigkeiten gesegnet,
die fiir die Konkurrenz interessant sein konnten. Daher wer-
den sie manchmal zum Ziel von Extraktionen, selbst wenn
sie nichts mehr mit dem Konzern zu tun haben. Die SINlosen
oder Leute in den Schatten hegen oft Vorurteile oder Feind-
seligkeit gegeniiber Leuten mit Eingeschrankter Konzern-SIN.
Die SINlosen meinen, die Konzerne hielten sie absichtlich arm
und machtlos, um sie besser ausbeuten zu kénnen. Ein Cha-
rakter mit Eingeschréankter Konzern-SIN kann erleben, dass
ihm persénlich fiir Handlungen des Konzerns die Schuld ge-
geben wird. Meist niitzt es wenig, wenn er darauf hinweist,
dass er im Konzern gar keinen Einfluss hat. Die SINlosen und
Neo-Anarchisten halten den Charakter mit Eingeschrankter
Konzern-SIN fir einen korrupten Opportunisten, der sich an
ein Unterdriickersystem verkauft hat. Der Charakter muss 20
% von seinem Bruttoeinkommen an seinen Konzern als Steu-
ern zahlen.

KONZERNBURGER-SIN

Fur 25 Karma ist der Charakter ein Konzernburger. Mit einer
solchen SIN wurde er wahrscheinlich in einen Megakonzern
geboren oder gehérte einem Konzern an, als dieser exter-
ritorial wurde. Mindestens ein Elternteil war wahrscheinlich
ebenfalls Konzernbliirger. Der Charakter ist im Konzern auf-
gewachsen, wurde dort sozialisiert, erzogen, und fast jeder
Aspekt seines Lebens wurde vom Konzern geregelt. Seine
Fahigkeiten wurden standig bewertet, er wurde auf eine Kar-
riere, die zum Ergebnis dieser Bewertungen passte, vorberei-
tet, und der Konzern war seine ganze Welt. Ein Charakter mit
Konzernbirger-SIN hatte das Potenzial und die Méglichkeit,
in der Hierarchie des Konzerns aufzusteigen. Er kénnte ein
Zweigstellenleiter, Finanzstratege, Geheimagent, Offizier
beim Konzernmilitar oder sogar Mitglied einer Spezialtrup-
pe (wie der Roten Samurai von Renraku oder der Firewatch
von Ares) gewesen sein. Mit einer Konzernbiirger-SIN kénn-
te der Charakter hochrangige Sicherheitsfreigaben und Zu-
gang zu fast unbegrenzten Mitteln gehabt haben. Dann ge-
schah etwas Unvorhergesehenes. Ein unverzeihlicher, teurer
Fehler, Intrigen eines Rivalen, ein Vorgesetzter, der einen
Stindenbock brauchte - etwas hat den Charakter aus dem
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Konzern in die kalten, unbarmherzigen Schatten gedréngt.
In den Schatten ist diese SIN, die der Schlissel zum Gliick
war, nun ein tédlicher Schwachpunkt. Die meisten Leute in
den Schatten sehen Konzernbtirger als privilegierte Minder-
heit, als Aristokraten in gepanzerten Limousinen, die auf sie
herabschauen, sie unterdriicken, ausbeuten und ihnen ihre
Grundrechte verweigern. Wenn die SINlosen etwas lber die
Konzernbiirger-SIN des Charakters herausfinden, werden
die Reaktionen von tiefem Misstrauen bis hin zu gewalttati-
ger Feindseligkeit reichen. Auch Verletzungen und Tod sind
im Bereich des Mdéglichen. Die Loyalitat des Charakters zum
Konzern wird nie in Zweifel gezogen, was in einer Kultur, die
gegen die Kons kampft, unitberwindliche Schwierigkeiten
machen kann. Es wurden schon Mo&chtegern-Runner we-
gen ihrer Konzernzugehdorigkeit getétet. Zum Gliick gilt eine
Konzernbiirger-SIN nur fiir den ausgebenden Konzern. Sie
wird in der Globalen SIN-Registratur als legale SIN aufschei-
nen, aber keine weiteren Informationen enthalten. Konzern-
blrger bezahlen etwa 10 % Steuern vom Bruttoeinkommen
an ihren Konzern.

SOZ2IALSTRESS

BONUS. 8 KARMA

Der Sozialstress, ob er durch ein Trauma ausgeldst wurde
oder angeboren ist, behindert den Charakter beim Umgang
mit anderen durch belastende Emotionen. Fur diesen Nachteil
miussen ein bestimmter Grund und ein Ausldser festgelegt
werden. Wenn sich der Charakter zum Beispiel als Uberleben-
der nach dem Verlust eines engen Freundes schuldig fuhlt,
kann ein zufélliges Treffen mit jemandem, der diesem Freund
ahnlich sieht, den Sozialstress auslésen. Wenn ein Charak-
ter die Fertigkeit Flihrung oder Gebrauche einsetzt, wird die
Anzahl an Einsen, die fiir einen Patzer erforderlich ist, um 1
gesenkt. Der Spielleiter sollte von solchen Charakteren mehr
Soziale Proben verlangen, um ihre Reaktion auf die Umwelt
zu bestimmen, besonders, wenn eine Situation entsteht, die
mit dem Grund des Nachteils zu tun hat.

UNGEBILDET

BONUS: 8 KARMA

Ein Ungebildeter Charakter ist nicht dumm - er hatte nur
niemals Gelegenheit zum Lernen. Das kann daran liegen, dass
er und seine Familie isolierte Squatter, Unterprivilegierte oder
SINlos waren. Jedenfalls hatte der Charakter keinen Zugang
zu Bildung. Er kann nur eingeschréankt lesen, schreiben und
rechnen.

Charaktere mit dem Nachteil Ungebildet gelten bei Techni-
schen Fertigkeiten sowie Akademischen und Berufswissens-
fertigkeiten, die sie nicht besitzen, als ,,Ahnungslos* (s. Kasten
Fertigkeitsstufen, S. 131) und kénnen bei diesen Fertigkeiten
nicht improvisieren. Der Spielleiter kann auch Erfolgsproben
bei Aufgaben verlangen, die normalen Sprawlbewohnern
selbstverstdndlich erscheinen. Auflerdem verdoppeln sich
die (Karma-)Kosten fiir das Erlernen oder Verbessern von Fer-
tigkeiten, Fertigkeitsgruppen oder Spezialisierungen dieser
Kategorien (auch bei der Charaktererschaffung), und es ist
gut moglich, dass der Charakter niemals Fertigkeitsgruppen
erlernen kann, die zu diesen Fertigkeitskategorien gehdren.
Durch diesen Nachteil erhoht sich der Schlechte Ruf (S. 371)
eines Charakters um 1.




UNGEHOBELT

BONUS. 14 KARMA

Ein Charakter mit diesem Nachteil hat es schwer bei der In-
teraktion mit anderen Leuten. Er reagiert impulsiv, tendiert zu
Uberreaktionen und sagt oft ohne nachzudenken, was ihm in
den Sinn kommt (er beleidigt Mr. Johnson, nennt einen be-
trunkenen Troll ,Trog™ oder schléagt einem anderen Runner ins
Gesicht, wenn der einen harmlosen Spaf macht). Alle Sozia-
len Proben, die der Charakter ablegen muss, um nicht impul-
siv oder unangebracht zu reagieren, erhalten einen Wirfel-
poolmodifikator von -2.

AufRerdem werden die Kosten fur das Lernen von Sozialen
Fertigkeiten (auch bei der Charaktererschaffung) verdoppelt,
und ein Ungehobelter Charakter kann niemals Soziale Fertig-
keitsgruppen erlernen. Ungehobelte Charaktere gelten bei
Sozialen Fertigkeiten, die sie nicht mindestens auf Stufe 1
besitzen, als ,Ahnungslos” (s. Kasten Fertigkeitsstufen, S. 131).
Der Spielleiter kann von einem solchen Charakter auch Pro-
ben in sozialen Situationen verlangen, die normalen Charak-
teren keine Schwierigkeiten machen. Durch diesen Nachteil
erhoht sich der Schlechte Ruf (S. 371) eines Charakters um 1.

UNGLUCK

BONUS: 12 KARMA

Dieser Charakter ist wahrhaft verflucht. Das Schicksal wen-
det sich oft gegen ihn. Wenn er Edge einsetzt, wiirfeln Sie
1W6. Bei einer 1 wird der Punkt ausgegeben, hat aber den
genau gegenteiligen Effekt. Wenn ein Charakter also zusatzli-
che Wiirfel bekommen wollte, bekommt er Wiirfel in gleicher
Hdéhe abgezogen. Wenn er in einem Initiativedurchgang zu-
erst an der Reihe sein wollte, ist er stattdessen zuletzt dran.
Wenn er Blitzangriff (S. 58) einsetzen wollte, hat er stattdes-
sen keine Initiativewtrfel und muss fiir diese Kampfrunde
seinen Initiativewert als Initiativeergebnis nehmen. Wenn er
einen Patzer ausbtligeln wollte, wird der Patzer zu einem Kri-
tischen Patzer. Die Wirkung des Unglucks tritt allerdings nur
einmal pro Spielsitzung auf. Wenn das Schicksal dem Charak-
ter einmal Ubel mitgespielt hat, lasst es ihn bis zur nachsten
Spielsitzung in Ruhe, und er muss keinen W6 mehr wiirfeln,
wenn er Edge einsetzt. Durch diesen Nachteil erhoht sich der
Schlechte Ruf (S. 371) eines Charakters um 1.

VERPFLICHTUNGEN

BONUS: 3, 6 ODER 8 KARMA

Ein Charakter mit diesem Nachteil ist fiir ihm Nahestehen-
de finanziell oder emotional verantwortlich. Solche Personen
kénnen Kinder, Eltern, Partner, Verwandte oder alte Freunde
sein. Deren Bedirfnisse zu erfiillen sollte den Charakter ei-
niges an Zeit und Geld kosten. Die Zeit zum Lernen neuer
Fertigkeiten oder zum Verbessern vorhandener Fertigkeiten
steigt um 50 % (aufgerundet). Wie viel Zeit man zum Lernen
braucht, kdnnen Sie dem Abschnitt Charakterentwicklung ab
S. 103 entnehmen. AufRerdem erhoht sich der Zeitbedarf fiir
Langzeitprojekte um 50 % (aufgerundet). Personen, denen
der Charakter verpflichtet ist, kdbnnen auch auf andere Weise
hinderlich sein. Sie kénnten im Weg stehen, bei dem Charak-
ter einziehen, sich in dessen Arbeit einmischen, sich das Auto
ausleihen, zu unpassenden Gelegenheiten anrufen usw.

Fiir 3 Karma ist die Verpflichtung gelegentlich lastig: Sie
kénnte unangekiindigt auftauchen (wenn der Charakter ge-
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rade dringend zu einem Treffen muss), kénnte einen Gefal-
len, eine Schulter zum Ausweinen, Geld oder Liebesbeweise
brauchen. Beispiele dafiir sind faule Verwandte, Lebensab-
schnittspartner oder Kinder, die man nicht im Haus hat, fir
die man aber finanzielle und andere Verpflichtungen (iber-
nommen hat. Die Lebensstilkosten des Charakters steigen um
10 %.

Fiir 6 Karma stort die Verpflichtung regelmaRig: Sie braucht
regelmaBige Zuwendung, mischt sich ein oder lebt im selben
Haushalt. Beispiele dafiir sind Ehepartner oder Verwandte, die
im selben Haushalt leben, Kinder mit geteiltem Sorgerecht,
die (jedes zweite Wochenende) betreut werden, Kleinkinder
oder junge Geschwister, um die man sich kiimmern muss. Die
Lebensstilkosten des Charakters steigen um 20 %.

Fiir 9 Karma besteht die Verpflichtung gegenlber nahen
Verwandten oder Partnern, die dem Charakter wirklich am
Herzen liegen. Zeit und Ressourcen des Charakters werden in
diesem Fall stark beansprucht, vielleicht braucht die entspre-
chende Person sogar Pflege - in jedem Fall ist der Charakter
in seiner Zeit deutlich eingeschrankt. Solche Verpflichtungen
kénnten sich durch das Zusammenleben im Familienverband,
durch pflegebediirftige Angehodrige oder ein alleiniges Sorge-
recht fir Kinder ergeben. Die Lebensstilkosten des Charakters
steigen um 30 %.

VERUNSICHERT

BONUS: 10 KARMA

Dieser Nachteil bedeutet, dass der Charakter aus irgendei-
nem Grund das Vertrauen in sich selbst und eine seiner Fa-
higkeiten verloren hat. Er war vielleicht ein versierter Decker,
schaffte es aber nicht, sich in einen Stuffer Shack zu hacken.
Oder er hat trotz aller Geschicklichkeit bei einfachem Klettern
gepatzt und ist in einen Miillcontainer gefallen. In jedem Fall
ist er von Selbstzweifeln geplagt. Bei Proben mit der betrof-

VORURTEILE

HAUFIGKEIT DER ZIELGRUPPE

Weit verbreitet
(z.B. Menschen, Metamenschen)

KARMABONUS

5 Karma

Besondere Zielgruppe
(z.B. Erwachte, Technomancer,
Gestaltwandler, Aspektzauberer)

3 Karma

=N
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fenen Fertigkeit erleidet er einen Wiirfelpoolmodifikator von
-2. Wenn der Charakter bei der Fertigkeit eine Spezialisierung
hat, kann er diese nicht nutzen. Die gewahlte Fertigkeit muss
fiir den Charakter wichtig sein, und er muss einiges in sie in-
vestiert haben. Nur Fertigkeiten mit Stufe 4 oder héher diir-
fen einen Charakter Verunsichert machen. AuBerdem darf bei
Proben mit der betroffenen Fertigkeit kein Edge eingesetzt
werden.

VORURTEILE

BONUS: 3 BIS 10 KARMA

Dieser Nachteil fihrt dazu, dass der Charakter bestimmten
Leuten gegentiber Vorurteile hat. Beispiel dafiir sind Metas,
Erwachte, nichtmetamenschliche intelligente Critter, Gestalt-
wandler oder andere Gruppen. Der Charakter ist nicht blof3
intolerant, er macht das auch 6ffentlich deutlich und geht
vielleicht aktiv gegen die betroffene Gruppe vor. Je nachdem,
wie stark seine Vorurteile sind, kann er dadurch in Schwie-
rigkeiten geraten, wenn er seine Ansichten 6ffentlich macht.

Der Karmabonus durch diesen Nachteil hdngt davon ab,
wie verbreitet die Zielgruppe ist, wie oft der Charakter mit ihr
zu tun hat und wie offen er seine Vorurteile auslebt. Die Werte
fuir die Haufigkeit der Gruppe und die Intensitét des Vorurteils
finden Sie in der Tabelle Vorurteile. Der Karmabonus ergibt sich
aus der Summe dieser beiden Werte.

Beim Umgang mit Angehdrigen der gewahlten Gruppe
erhdlt der Charakter pro Stdrkegrad seines Nachteils einen
Wiirfelpoolmodifikator von -2 auf alle Sozialen Proben. Wenn
Verhandlungen in dem Zusammentreffen eine Rolle spielen,
erhdlt das Ziel einen Wiirfelpoolbonus von +2 pro Intensitats-
grad. Wenn also ein Charakter radikale Vorurteile gegentiber
Erwachten hat und versucht, mit einem solchen zu verhan-
deln, erhélt er -6 auf seine Verhandlungsprobe, wéhrend das
Ziel einen Wiirfelpoolmodifikator von +6 erhalt.

INTENSITAT

Voreingenommen
(z.B. heimlicher Metahasser)

KARMABONUS

0 Karma

Offen (z.B. typisches

Humanis-Mitglied) 2 Karma

Radikal (z.B. gewalttatiger Rassist) 5 Karma
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Bei seiner Planung in Schritt eins hat James bereits
10 Karma fiir den Vorteil Natiirliche Harte vorgesehen.
Er betrachtet den Rest der Vor- und Nachteile und
entscheidet sich fiir Analytischer Geist (5 Karma) und
Toxinresistenz (4 Karma). Dadurch werden von den
urspriinglichen 25 Karma 19 verbraucht, was 6 Karma
{ibrig ldsst. James mdchte seinen Karmavorrat durch
Nachteile erhdhen, um seinen Charakter gegen Ende
der Charaktererschaffung noch verbessern zu kdnnen.
Er entscheidet sich fiir Abhangigkeit (BTLs, Mittel) fiir
einen Karmabonus von 9, Verpflichtungen (Freundin im
gemeinsamen Haushalt) fiir einen Karmabonus von 6
und Vorurteile (Konzernlohnsklaven, Weitverbreitet,
Voreingenommen) fiir einen Karmabonus von 5. Diese
Nachteile geben ihm einen Bonus von 20 Karma, wo-
durch er nun 26 Karma zur Verfligung hat.
Seine Vor- und Nachteile sehen wie folgt aus:

Rob hat bereits den Vorteil AuBergewdhnliches Attribut
(Stérke) fiir 14 Karma und den Nachteil SIN-Mensch
(Staatlich) fiir einen Karmabonus von 5 gewahlt sowie
10 Karma fiir 20.000 Nuyen Ressourcen ausgegeben.
Zusammen ergibt das Karmakosten von 19. Rob woll-
te einen SIN-Menschen, weil sein Troll ein ehemaliger
Soldat der UCAS-Streitkréfte sein soll. Dann wéhlt Rob
die Vorteile Schnellheilung (3 Karma) und Uberlebens-
wille 1 (3 Karma), was weitere 6 Karma kostet. Rob
hat jetzt 25 Karma ausgegeben, was ihm kein Karma
mehr {ibrig Idsst. Er wahlt Beriichtigt (Karmabonus 7)
und Gremlins 2 (Karmabonus 8), was ihm insgesamt 15
Karma zuriickgibt. Insgesamt hat er jetzt noch 15 Kar-
mapunkte, die sich wie folgt ergeben:

Kyra hat ihr Karma bereits fiir Vorteile, Ressourcen und
Kraftpunkte vorgesehen. In Schritt eins hat sie die Vor-
teile Schutzgeist (5 Karma) und Erhéhte Konzentrations-
fahigkeit 2 (8 Karma) gewahlt. In Schritt zwei hat sie 10
Karma fiir 2 Kraftpunkte ausgegeben. In Schritt vier hat
sie 10 Karma fiir 20.000 Nuyen ausgegeben. Bis jetzt hat
sie also 33 (5 + 8+ 10 + 10) Karma ausgegeben, womit sie
die 25 Karma, die ihrem Charakter bei der Erschaffung
zustehen, schon {iberschritten hat. Das muss sie jetzt
ausgleichen (und eventuell noch Karma zur Verbesse-
rung ihres Charakters erhalten), deshalb wahlt sie die
folgenden Nachteile aus: Ehrenkodex (kein Téten ande-
rer Elfen) fiir 15 Bonuskarma, Auffalliger Stil (Gang-Tato-
wierungen) fiir 5 Bonuskarma und Abhéngigkeit (Bliss,
Leicht) fiir 4 Bonuskarma. Kyra mdchte als Schutzgeist

Verbleibendes Karma -5

Anfangskarma: 25

VORTEIL LGl

KOSTEN

Analytischer Geist -5

Natiirliche Harte

Toxinresistenz

Verbleibendes
Karma

Gegenwartiges Karma: 26

Anfangskarma: 25

VORTEIL KARMA-

KOSTEN

AuRergewdhnliches
Attribut (Starke)

Schnellheilung -3

-14

Uberlebenswille 1 -3

20.000 Nuyen fiir

Karma iy

Gegenwartiges Karma: 15

Anfangskarma: 25

VORTEIL KARMA-

KOSTEN

Erhohte Konzentra-

tionsfahigkeit 2 4

Schutzgeist (Meer)

Kraftpunkte (2)
20.000 Nuyen fiir Karma

Verbleibendes Karma

Gegenwartiges Karma: 16

NACHTEIL

Abhéngigkeit (BTLs,
Mittel)

Verpflichtungen
(Freundin im
gemeinsamen
Haushalt)

Vorurteile
(Konzernlohnsklaven,
Weitverbreitet,
Voreingenommen)

Gesamtkarmabonus

NACHTEIL

Beriichtigt

Gremlins 2

SIN-Mensch
(Staatlich)

Gesamtkarmabonus

NACHTEIL
Abhéangigkeit
(Leicht, Bliss)

Auffalliger
Stil (Gang- )
Téatowierungen)

Ehrenkodex (Elfen) +15

Gesamtkarmabonus 24

einen Geist namens ,Meer”. Sie wahlt zudem den Bonus von +2 fiir das Herbeirufen von Wassergeistern aus, den sie auf ihrem
Charakterbogen eintréagt. Kyras Vor- und Nachteile und ihr verbleibendes Karma berechnen sich so:




» CHARAKTERERSCHAFFUNG <«

SCHRITT SIEBEN:
AUSGEBEN DES
RESTLICHEN KARMAS

In diesem Schritt hat der Spieler eine letzte Gelegenheit,
seinen Charakter vor den letzten Berechnungen abzurun-
den. Inzwischen sollten Sie eine gute Vorstellung von der
Hintergrundgeschichte und dem Aussehen lhres Charakters
haben. Jetzt kann verblie-
benes Karma zum Glatten
einiger Kanten, zum Lernen
oder Verbessern von Fertig-
keiten, zum Kaufen zusatz-
licher Zauber, zum Binden
von Geistern oder Foki, fur
Connections und anderes
ausgegeben werden. Die
Tabelle Zusatzkdufe & Be-
schrédnkungen fuhrt beson-
dere Beschrdnkungen beim
Kauf mit Karma auf. Wenn
ein Spieler Karma ins Spiel
mitnehmen will, ist das er-

BEISPIEL-
CONNECTIONS

e Waffenhandler

e Schmuggler
Mafioso
Konzernlohnsklave
Schieber

Taliskramer (verkauft
magische Giiter)

Korrupter laubt, aber das Maximum
Streifenpolizist dafiir betragt 7 Karma. Beim
Rigger Steigern von Fertigkeiten
Mechaniker und Attributen missen die
Stro et verschiedenen  Beschran-

kungen der Charakterer-

schaffung beachtet werden:
Nur ein Attribut darf das
natlrliche Maximum erreichen, und Ausriistung ist maximal
auf eine Geratestufe von 6 und eine Verfligbarkeit von 12 be-
schrénkt. Diese Regeln gelten auch beim Ausgeben von Kar-
ma fir die Charaktererschaffung.

ZUSATZKAUFE & BESCHRANKUNGEN

ART

Gebundene Geister
Magieattribut des Charakters)

Komplexe Formen 4 Karma pro Komplexe Form

Zauberspriiche 5 Karma pro Zauber
Gebundene Foki
Connections

nimum 2 Karma pro Connection)

Registrierte Sprites

KARMAKOSTEN BEI DER CHARAKTERERSCHAFFUNG

1 Karma pro Dienst (Kraftstufe des Geistes entspricht dem

Variabel; siehe S. 318 fiir Bindungskosten von Foki

1 Karma pro Einflussstufe, 1 Karma pro Loyalitatsstufe (Mi-

1 Karma pro Aufgabe (Spritestufe entspricht der Resonanz
des Charakters)

Die genauen Karmakosten flr das Steigern von Attributen
und Fertigkeiten und Regeln fir das Verbessern des Charak-
ters finden Sie im Abschnitt Charakterentwicklung (S. 103).

Man kann bei der Charaktererschaffung kein Karma ausge-
ben, um zu initiieren oder sich einer Wandlung zu unterziehen.

CONNECTIONS

Connections sind ein wichtiger Teil des Runnerlebens. Sie ver-
kaufen illegale oder schwer zu findende Gegenstédnde, machen
Runner auf mégliche Jobs aufmerksam, kennen jemanden, der
jemanden kennt, der etwas weif3, was der Runner wissen will,
oder kennen sich mit dem Aufbau einer streng bewachten Kon-
zernniederlassung aus. Manche Connections kénnen Substan-
zen verkaufen, von denen Runner abhéngig sind, heiBe Ware
abnehmen, oder - wenn sie loyal genug sind - einen Runner
mit einer Kaution aus der Arrestzelle holen. Ein breit gefacher-
tes Netz von Connections kann eine wertvolle Investition sein.
Jeder Charakter erhdlt fiir den Erwerb seiner ersten Connections
Gratiskarma in Hohe seines Charismaattributs x 3. Dieses Kar-
ma muss separat festgehalten werden und kann nur fiir Connec-
tions verwendet werden. Nicht verbrauchte Punkte verfallen.

Jede Connection hat eine Einflussstufe und eine Loyali-
tatsstufe und muss mindestens mit Einflussstufe 1 und Loya-
litatsstufe 1 erworben werden. Die Einflussstufe gibt an, wie
einflussreich eine Connection sowohl in den Schatten als auch
in der Welt im Ganzen ist, wie viel sie bewegen kann und wie
viel sie in Auftrag geben kann. Die Loyalitdtsstufe gibt an, wie
gut ihr Verhaéltnis zum Runner ist und wie viel die Beziehung
aushalten kann, bevor sie zerbricht. Auf Loyalitédtsstufe 1 oder
2 besteht nur eine Geschéftsbeziehung. Die Connection hat
nur so lange Bedenken, den Runner zu verraten, wie sie sich
von ihm weiteren Profit verspricht. Persénliche Gefiihle spie-
len keine Rolle. Bei hoheren Loyalitatsstufen ist die Connecti-
on mit dem Runner (zum Beispiel durch Freundschaft) enger
verbunden und wird eher etwas Riskantes oder Ungewohnli-
ches tun, um ihm zu helfen. Genauere Regeln zu Connections
finden Sie ab S. 386.

BESCHRANKUNGEN

Maximale Anzahl an gebundenen Geistern ent-
spricht dem Charisma des Charakters.

Maximale Anzahl an Komplexen Formen bei der
Charaktererschaffung entspricht entspricht dem
Resonanzattribut x 2.

Maximale Anzahl der Zauber/Rituale/Alchemi-
schen Zauber bei der Charaktererschaffung ent-
spricht dem Magieattribut x 2.

Maximale Gesamtkraftstufe aller Foki, die bei der
Charaktererschaffung gebunden werden kdnnen,
entspricht dem Magieattribut x 2.

Eine einzelne Connection darf bei der Charakte-
rerschaffung nicht mehr als 7 Karma kosten. Die
Gesamtzahl an Connections ist nicht begrenzt.

Maximale Anzahl an registrierten Sprites ent-
spricht dem Logikattribut des Charakters.

SCHRITT SIEBEN. AUSGEBEN DES RESTLICHEN KARMAS >
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AKTIONSFERTIGKEITEN

James will jetzt die letzten 26 Karma fiir seinen Charakter ausge-
ben. Er bemerkt, dass ihm noch wichtige Fertigkeiten fehlen: Soft-
ware und Matrixkampf. Er betrachtet die Tabelle Karmakosten fiir
Fertigkeiten (S. 107) und beschlieRt, beide Fertigkeiten auf Stufe 2
zu erwerben. Er sieht, dass jede der beiden Fertigkeiten auf Stufe
2 ihn 6 Karma kostet (2 Karma fiir die erste, 4 Karma fiir die zweite
Stufe). James passt seinen Charakterbogen an und zieht 12 Karma
von seinem Gesamtkarma ab. Von den verbliebenen 14 Karma er-
hoht James seine Elektronische Kriegsfiihrung auf 2 (4 Karma) und
kauft fiir weitere 4 Karma die Komplexe Form Resonanzspike. Seine
letzten 6 Karma gibt er fiir das Registrieren von 2 Sprites (Infiltrator-
und Stor-Sprite) mit je 3 Aufgaben aus. Die Sprites haben jeweils
eine Stufe von 6 (gleich seinem Resonanzattribut). Seine Aktions-
fertigkeiten, Komplexen Formen und Sprites sehen am Ende so aus:

AKTIONSFERTIGKEITEN

Computer

Matrixkampf
Dekompilieren Pistolen
Elektronische Kriegsfiihrung Registrieren
Falschen Schnellfeuerwaffen
Hacking Software
Hardware Wahrnehmung

Kompilieren

KOMPLEXE FORMEN

Editor Resonanzspike

Metagitter Signalschleier

Reiniger
REGISTRIERTE SPRITES (JE 3 AUFGABEN)
Infiltrator (Stufe 6) Stor-Sprite (Stufe 6)

Jetzt muss James einige Connections erwerben. Sein Charisma
gibt ihm dafiir 9 Karma, die er auf Einfluss- und Loyalitdtsstufen
verteilt. James hat seinen Charakter als Neo-Anarchisten ange-
legt. Seine Connections werden ein Leutnant der Neo-Anarchis-
ten, ein Schieber und ein Hehler sein. James gibt fiir den Neo-An-
archisten 4 Karma, 2 Karma fiir seinen Hehler und 3 Karma fiir
seinen Schieber aus:

CONNECTION LOYALITATSSTUFE

Hehler

EINFLUSSSTUFE

Leutnant der
Neo-Anarchisten

Schieber

Robs StraBensamurai hat noch 15 Karma iibrig. Rob weiB, dass er
im Moment keine Attribute steigern kann, also wendet er sich den
Aktionsfertigkeiten zu. Er muss unbedingt die Wahrnehmung seines
Charakters erhéhen. Mit 4 Karma steigert er diese Fertigkeit auf 2.
Er wiirde auch gerne die Fertigkeit Schwere Waffen von 1 auf 2 stei-
gern. Das kostet ebenfalls 4 Karma, wonach noch 7 {ibrig bleiben.
Dann beschlieBt Rob, Erste Hilfe von 2 auf 3 zu steigern. Das kostet
6 Karma. Rob hat nur noch 1 Punkt Karma {ibrig, den er mit ins Spiel
nehmen will. Die Fertigkeiten von Robs Charakter sehen jetzt so aus:
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Fertigkeitsgruppe Athletik Pistolen

Bodenfahrzeuge Schnellfeuerwaffen

Computer Schwere Waffen

Erste Hilfe

Waffenloser Kampf

Gewehre Wahrnehmung

Waurfwaffen

Klingenwaffen

Durch Charisma 3 hat Rob 9 Punkte fiir das Erwerben von Connec-
tions zur Verfiigung. Er hélt das ganz einfach:

LOYALITATSSTUFE

CONNECTION
Schieber

StraBendoc

EINFLUSSSTUFE

Kyra hat noch 16 Karma zur Verbesserung ihres Charakters. Sie
steigert Gebrauche von 2 auf 3 (6 Karma), was 10 Karma {ibrig
ldsst. Sie méchte das Spiel mit zwei gebundenen Geistern begin-
nen: einem Wassergeist und einem Tiergeist mit je 4 Diensten.
Das kostet 8 Karma. Die Geister haben eine Kraftstufe, die dem
Magieattribut von Kyras Charakter entspricht — Kraftstufe 6. Kyra
nimmt die iibrigen 2 Punkte Karma mit ins Spiel. Ihre Fertigkeiten
und Geister sehen jetzt so aus:

AKTIONSFERTIGKEITEN

Fertigkeitsgruppe

. Schnellfeuerwaffen
Beschworen

Antimagie Spruchzauberei

Bodenfahrzeuge Uberreden
Computer Verhandlung
Gebréuche Waffenloser Kampf

Pistolen

Wahrnehmung

Schlosser 2
GEBUNDENE GEISTER (JE 4 DIENSTE)
Tiergeist (Kraft 6) Wassergeist (Kraft 6)

AuBerdem bekommt Kyra durch Charisma 6 insgesamt 18 Karma
fiir Connections. Sie hat Verbindungen zu den Ancients — einer el-
fischen Go-Gang — und mochte dort zwei Connections: einen Leut-
nant und ein gewdhnliches Gangmitglied. Auerdem braucht Kyras
Charakter einen Drogendealer fiir ihre Leichte Abhéngigkeit, einen
Taliskramer fiir magische Giiter und einen StraBendoc, der sich mit
Erwachten auskennt. Kyra wahlt die folgenden Connections:

LOYALITATSSTUFE

CONNECTION
Drogendealer

EINFLUSSSTUFE

Leutnant der Ancients
Mitglied der Ancients
Strallendoc

Taliskramer
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ALTERNATIVE SPIELNIVEAUS

Bei Shadowrun gibt es neben den normalen erfahrenen Run-
nern zwei alternative Niveaus, auf denen Charaktere erschaffen
werden konnen. Das erste Niveau ergibt StraBenrunner, die sich
noch nicht in den Schatten etabliert haben und sich erst einen
Ruf verdienen miissen. Sie haben natiirlich weder die Ressour-
cen noch die Ausriistung von erfahrenen Runnern. Die andere
Option bietet Top-Runner, die seit Langem in den Schatten leben
und sich bei Mr. Johnson den Ruf echter Profis erworben haben.
Sie haben auch die Ausriistung, die Connections und die Féhig-
keiten, um diesem Ruf gerecht zu werden. Folgende Anderungen
gelten fiir die beiden alternativen Spielniveaus:

STRASSENRUNNER
¢ Modifizieren Sie die Spalte Ressourcen in der Prioritatentabel-
le wie folgt:
Prioritat A: 75.000 Nuyen
Prioritat B: 50.000 Nuyen
Prioritat C: 25.000 Nuyen
Prioritat D: 15.000 Nuyen
o Prioritat E: 6.000 Nuyen
e Karma: Jeder Spieler erhalt 13 Karma zum Anpassen des Cha-
rakters (Maximum: 26 Karma).
e Ausriistungsbeschréankungen: Geratestufen diirffen maximal 4
betragen. Die maximale Verfiigbarkeit betrdgt 10.
¢ Nuyenbeschrankungen: Charaktere diirfen maximal 5 Karma in
Nuyen wechseln (10.000 Nuyen).

SCHRITT ACHT:
LETZTE
BERECHNUNGEN

Jetzt sind die Charaktere im Grunde fertig. Es bleiben nur noch
einige Werte, die berechnet werden miissen, bevor sie ins Spiel
gehen kénnen. Viele dieser berechneten Werte werden von
Modifikationen beeinflusst, also sollte man mit der Berech-
nung warten, bis die Attribute und Fertigkeiten festgelegt sind.

Die Initiative legt, wie schon erwahnt, die Reihenfolge fest,
in der Charaktere in Kampfsituationen handeln. Auflerdem
kann man denselben Wert auch heranziehen, um zu bestim-
men, ob ein Charakter in einer Kampfsituation tiberrascht ist.
Der Wiirfelpool fiir Uberraschungen ist gleich der Summe aus
Reaktion + Intuition. Sowohl die nichtmodifizierten als auch
die modifizierten Attribute sollten zusammengezahlt werden.
Die modifizierte Summe kommt auf dem Charakterbogen in
Klammern hinter die nichtmodifizierte. Auferdem sollten Sie
die Zahl an Initiativewtirfeln festhalten, die Ihr Charakter er-
hélt. Alle Charaktere beginnen mit 1W6 und kénnen durch
Modifikationen zusatzliche Wiirfel erhalten. Sie sollten hinter
den Initiativewert geschrieben werden, was dann zum Bei-
spiel so aussieht: 9(11) + 2W6.

¢ Alle anderen Regeln zur Charaktererschaffung und -entwick-
lung bleiben gleich.

TOP-RUNNER

* Maodifizieren Sie die Spalte Ressourcen in der Prioritdtenta-
belle wie folgt:
® Prioritit A: 500.000 Nuyen
Prioritét B: 325.000 Nuyen
e Prioritét C: 210.000 Nuyen
® Prioritéit D: 150.000 Nuyen
® Prioritét E: 100.000 Nuyen
Karma: Jeder Spieler erhdlt 35 Karma zum Anpassen des
Charakters (Maximum: 70 Karma).
Ausriistungsbeschriankungen: Gerdtestufen diirfen maximal
6 betragen. Die maximale Verfiigharkeit betrégt 15.
Nuyenbeschrankungen: Charaktere diirfen bis zu 25 Karma
in Nuyen wechseln (50.000 Nuyen).
Karmabeschrankungen: Statt der normalen (Charisma x 3)
Karma fiir Connections stehen Top-Runnern (Charisma x 6)
Karma zur Verfiigung.
Alle anderen Regeln zur Charaktererschaffung und -entwick-
lung bleiben gleich.
Initiation & Wandlung: Charaktere diirfen sich — sofern fiir
ihren Charaktertyp méglich — schon bei der Erschaffung ein-
er Initiation oder Wandlung unterziehen.

Es gibt auch noch eine Matrix-Initiative fiir Leute, die sich
in der Matrix aufhalten, und eine Astrale Initiative fir Ma-
gieanwender und Geister im Astralraum. Die Matrix-Initiative
héngt davon ab, ob ein Charakter mit kaltem oder heiBem Sim
in der Matrix unterwegs ist. Details finden Sie unter Astrale
Attribute (S. 314) bzw. Interfacemodi (S. 2206).

Charakterlimits sind Beschrankungen, denen ein Charakter
durch seine Geistigen, Kérperlichen und Sozialen Attribute un-
terworfen ist. Alle Charaktere haben solche Limits. Genauere
Informationen Uber die Funktion von Limits finden Sie unter
Limits (S. 49). Die Formeln zur Berechnung dieser Limits finden
Sie in der Tabelle Letzte Berechnungen (S. 101). Beim Berechnen
der Charakterlimits wird immer aufgerundet. Fiir das Soziale Li-
mit runden Sie die Essenz vor der Berechnung auf.

Jeder Charakter hat auBerdem Zustandsmonitore, die
angeben, wie viel Geistigen oder Kérperlichen Schaden er
noch vertragt, bevor er bewusstlos wird. Die Formeln zur
Berechnung der Zustandsmonitore finden Sie ebenfalls in
der Tabelle Letzte Berechnungen. Genauere Informationen zur
Verwendung des Zustandsmonitors finden Sie unter Schaden
ab S. 172.

Technomancer haben in der Matrix eine sogenannte Le-
bende Persona (S. 249). Diese Lebende Persona hat beson-
dere Attribute, die anstelle der normalen Kérperlichen und
Geistigen Attribute des Technomancers zur Anwendung
kommen.

SCHRITT ACHT: LET2TE BERECHNUNGEN >




CHECKLISTE CHARAKTERERSCHAFFUNG

Damit lhr Charakter mdglichst schnell und
ohne groRRe Umstédnde in Aktion treten kann,
konnen Sie diese Checkliste beim Erschaffen
eines Shadowrunners benutzen.

Verteilen Sie auf jede Spalte der Priorita-
tentabelle eine Prioritét.

Schreiben Sie die Metamerkmale (Infra-
rotsicht, Restlichtverstarkung usw.) auf
Ihren Charakterbogen.

Passen Sie Edge und/oder Magie oder Re-
sonanz mit den Punkten fiir Spezialattribute
an, die durch die Auswahl des Metatyps ent-
stehen.

Geben Sie alle Attributspunkte aus. Ihr
Charakter darf bei der Erschaffung nur ein
einziges Korperliches oder Geistiges Attri-
but auf dem natiirlichen Maximum haben
(oder um 1 héher mit dem Vorteil AuBerge-
wahnliches Attribut). Diese Regel gilt nicht
fiir Edge, Magie und Resonanz. Sie diirfen

LETZTE BERECHNUNGEN

auf dem Maximum sein, wenn der Spieler
geniigend Punkte ausgeben kann.

Achten Sie in der Spalte Magie und Reso-
nanz darauf, alle Vorziige fiir Ihren Charak-
ter zu notieren (falls zutreffend). Aspekt-
zauberer erhalten nur Fertigkeiten aus der
Fertigkeitsgruppe (Hexerei, Beschwdren
oder Verzaubern), die sie auswahlen.
Magieradepten erhalten ihre Kraftpunkte
nicht gratis wie andere Adepten, sondern
miissen 5 Karma pro Kraftpunkt ausgeben.
Nehmen Sie alle Anpassungen an den
Spielwerten vor, die durch Vor- und Nach-
teile entstehen. Schreiben Sie Boni und
Mali auf den Charakterbogen.

Achten Sie darauf, alle Punkte fiir Fertig-
keiten, Fertigkeitsgruppen, Sprach- und
Wissensfertigkeiten auszugeben. Erwer-
ben Sie die gewiinschten Spezialisierun-
gen. Achten Sie darauf, dass Sie keine

‘/ » CHARAKTERERSCHAFFUNG «

Fertigkeiten gewahlt haben, die schon in
gewahlten Fertigkeitsgruppen vorkom-
men.

Kaufen Sie Ausriistung mit Ihren Ressour-
cen. Achten Sie darauf, alles zu besorgen,
was Sie haben wollen, und sehen Sie
nach, ob Sie nichts vergessen haben (wie
Kommlinks, Cyberdecks, Munition, Fahr-
zeuge, Lebensstile, gefdlschte SINs und
Lizenzen usw.) Wenn Sie einen Zwerg oder
Troll spielen, achten Sie auf die Zusatzkos-
ten fiir den Lebensstil. Sie diirfen bis zu 10
Karma in Nuyen umwandeln (max. 20.000
Nuyen). Sie diirfen bis zu 5.000 {ibrige Nuy-
en zu lhrem Startkapital addieren.
Berechnen Sie die Essenz, Initiative, Cha-
rakterlimits und kaufen Sie Connections.
Geben Sie Ihr verbliebenes Karma aus, um
den Charakter zu verbessern. Sie diirfen
bis zu 7 Karma ins Spiel mitnehmen.

WERT

FORMEL

BONI DURCH MODIFIKATIONEN

Initiative

Astrale Initiative
Matrix-Initiative (AR)
Matrix-Initiative (Kaltes Sim)
Matrix-Initiative (HeiBes Sim)
Charakterlimits

Korperliches Limit
Geistiges Limit
Soziales Limit
Késtchen auf dem Zustandsmonitor

Korperlich

Geistig

Uberzihliger Schaden
Lebende Persona:

(Reaktion + Intuition) + TW6

(Intuition x 2) + 2W6
(Reaktion + Intuition) + 1W6
(Datenverarbeitung + Intuition) + 3W6
(Datenverarbeitung + Intuition) + 4W6
Wie folgt berechnet:

[(Stérke x 2) + Konstitution + Reaktion] + 3
(aufgerundet)

[(Logik x 2) + Intuition + Willenskraft] + 3 (aufgerundet)

[(Charisma x 2) + Willenskraft + Essenz] + 3
(aufgerundet)

Wie folgt berechnet:

8 + [Konstitution + 2] (aufgerundet)

8 + [Willenskraft + 2] (aufgerundet)

Konstitution + Boni durch Modifikationen oder Vorteile

Addieren Sie entsprechende Boni
auf Attribute und Initiativewiirfel

Boni auf Konstitution vor der
Berechnung addieren

Boni auf Willenskraft vor der
Berechnung addieren

« SCHRITT ACHT: LETZ2TE BERECHNUNGEN

Angriff Charisma -
Datenverarbeitung Logik -
Gerétestufe Resonanz -
Firewall Willenskraft -
Schleicher Intuition -
Reputation

Schlechter Ruf Prominenz StraBenruf

0 +/- entsprechende Vor-/Nachteile ] (]

S i [ il w -—l——
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James berechnet die fiir seinen Charakter relevanten Werte:

LEBENDE PERSONA

Angriff 3
Datenverarbeitung 4
Geratestufe 6

3 (+1 mit Natiirlicher Harte
gegen Biofeedback)

Schleicher 4
INITIATIVE

Initiative

Matrix-Initiative (AR)

Firewall

Matrix-Initiative (HeiRes Sim)
CHARAKTERLIMITS
Korperliches Limit

Geistiges Limit

Soziales Limit
ZUSTANDSMONITOR
Kdrperlicher Zustandsmonitor

Geistiger Zustandsmonitor

Uberzihliger Schaden

Robs letzte Berechnungen ergeben die folgenden Werte fiir sei-
nen Charakter:

INITIATIVE
Initiative
CHARAKTERLIMITS
Korperliches Limit

6 (8) + 1W6

Geistiges Limit

Soziales Limit

ZUSTANDSMONITOR

Korperlicher

Zustandsmonitor

Geistiger Zustandsmonitor 10

9(10) (modifiziert durch Vorteil

Uberzéhliger Schaden Uberlebenswille)

INITIATIVE
Initiative
CHARAKTERLIMITS
Korperliches Limit
Geistiges Limit
8(9)

(modifiziert durch Adeptenkraft
Erhéhtes Potenzial (Sozial))

Soziales Limit

ZUSTANDSMONITOR

Korperlicher

Zustandsmonitor uy

Geistiger Zustandsmonitor

Uberzahliger Schaden
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SCHRITT NEUN:
DER LETZ2TE SCHLIFF

CHARAKTERHINTERGRUND,

2USTIMMUNG DES SPIELLEITERS

Die Werte sind festgelegt, der Charakterbogen ist ausgefiillt,
aber Sie sind noch nicht ganz fertig. Vor dem Spiel bendtigen
Sie noch die Zustimmung des Spielleiters zu lhrem Charak-
ter. Im Idealfall war der Spielleiter an der Charaktererschaf-
fung beteiligt, hat den Prozess begleitet und dafir gesorgt,
dass der Charakter zur Kampagne passt. Wenn der Spielleiter
nicht bei der Charaktererschaffung dabei war, mussen Spieler
ihre Charaktere vielleicht noch an die Runs anpassen, die der
Spielleiter plant. Alle Beteiligten sollten flexibel und zu An-
passungen bereit sein, um ein erfolgreiches und spannendes
Spiel méglich zu machen. Spielleiter finden im Kapitel Spiel-
leiterhinweise ab S. 330 weitere Tipps zum Umgang mit Spie-
lergruppen.

In diesem letzten Schritt sollten Sie lhrem Charakter auch
eine Hintergrundgeschichte geben. Vor- und Nachteile, Attri-
bute, Fertigkeiten und Connections sind eine Blaupause fur
lhren Charakter. Aber wie sieht die Geschichte des Charakters
aus? Warum ist er ein Shadowrunner? Welchen Strafenna-
men benutzt er? Wie bekam er seinen StraBennamen? Wie
seine Narben? Wie lautet sein biirgerlicher Name? Wer sind
seine Freunde? Wer seine Feinde? Wie alt ist er? Wie ist er zu
einem Ausrilistungsgegenstand gekommen, den er noch nicht
benutzen kann? Hat er seine Cybergliedmafien freiwillig ge-
wahlt oder musste er sie implantieren lassen? Je interessan-
ter die Hintergrundgeschichte ist, desto mehr Moéglichkeiten
ergeben sich fur Rollenspiel, das dem Spiel mehr Farbe und
Abwechslung verleihen kann.

CHARAKTER-
ENTVVICKLUNG

Die Charaktererschaffung ist nur der Anfang. Ihr Charakter
wird auf einige Runs gehen, ein wenig Karma und ein paar
Nuyen verdienen, und dann nach Méglichkeiten suchen, bes-
ser zu werden. Die Regeln fir die Charakterentwicklung zei-
gen, wie Sie lhren Runner von einem Straenneuling zu einer
grofBen, bdsen, feuerspeienden Legende machen kénnen.
Genauere Informationen zur Vergabe von Karma finden Sie
im Kapitel Spielleiterhinweise ab S. 330.

Die Charakterentwicklung mit Karma funktioniert ahnlich
wie beim Ausgeben von Karma zum Ende der Charakterer-
schaffung, um Attribute und Fertigkeiten zu verbessern oder
Dinge wie gebundene Geister und registrierte Sprites zu
kaufen - mit einem fundamentalen Unterschied: Bei der Er-
schaffung des Charakters geht man davon aus, dass er ge-
nligend Zeit hatte, um alle seine Fertigkeiten zu entwickeln
und zu verbessern. Ab Spielbeginn wird aber die Zeit zum
Verbessern der Fertigkeiten und Attribute eine Rolle spielen.
Man kann zum Beispiel nicht einfach liber Nacht die Fertig-
keit Klingenwaffen von 5 auf 6 steigern. Der Charakter muss,
wahrscheinlich unter Anleitung eines Lehrers, lernen und die

« SCHRITT NEUN. DER LETZ2TE SCHLIFF

Fertigkeit wieder und wieder und wieder trainieren. Dieses
Training findet normalerweise zwischen den Runs statt.

Die Zeit, die man braucht, um eine Fertigkeit oder ein At-
tribut zu steigern, bemisst sich, wie in der wirklichen Welt, in
Tagen, Wochen und Monaten. Je hdher die Stufe eines At-
tributs oder einer Fertigkeit, desto schwieriger und zeitauf-
wendiger wird es, besser zu werden. Manche Nachteile, wie
etwa Verpflichtungen, verldngern diese Zeitraume noch. Das
Training kann unterbrochen werden, um Auftrage zu erfiillen
oder andere wichtige Dinge zu tun, aber der Charakter sollte
es moglichst schnell wieder aufnehmen. Wenn man zu lange
damit wartet, kénnen die Lernfortschritte verloren gehen, und
er muss von vorne beginnen. Das Karma fiir die neuen Stu-
fen muss erst am Ende der Trainingszeit ausgegeben werden.
Wie viel Training Sie fir eine bestimmte Attributs- oder Fer-
tigkeitsstufe veranschlagen miissen, finden Sie in der Tabelle
Trainingszeiten (S. 106). Diese Zeit kann mithilfe eines Lehrers
verkiirzt werden (s. Einsatz von Unterricht, S. 142).

Bei Attributen kann diese Trainingszeit nicht verkiirzt wer-
den. Muskelaufbau fiir mehr Konstitution oder Starke oder
das Verbessern kognitiver Funktionen brauchen eben ihre
Zeit. AuBerdem kann man Koérperliche oder Geistige Attri-
bute nicht wahrend derselben Zeitspanne verbessern, in der
man Bodytech bekommt, die dasselbe Attribut steigert. Diese
Zeitspanne muss zur Genesung von der Operation und zur
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Der Technomancer, den James spielt, wuchs in den StralRen
von Seattle auf. Er wurde als Kind von SINlosen Eltern im Jahr
2056 geboren. Sein echter Name ist Andrew Mason, aber er
benutzt den Strallennamen ,,Mega Pulse”. Er verlor seine El-
tern im Alter von neun Jahren. Sie waren Neo-Anarchisten,
die von Mitsuhama gefangen genommen wurden, als sie ver-
suchten, eine illegale Miilldeponie zu sabotieren. Andrew sah
sie niemals wieder.

Zu seinem Gliick war die Neo-Anarchistenzelle sehr eng
vernetzt, und alle Mitglieder nahmen Andrew freundlich auf.
Als er zehn war, kamen Masons Technomancer-Féhigkeiten
zum Vorschein. Er war klug genug, seine Féhigkeiten zu ver-
bergen, daher kam niemand aullerhalb seiner Adoptivfamilie
auf die Idee, er kdnnte ein Technomancer sein. Er nannte sich
Mega Pulse und nutzte seine Fahigkeiten als Technomancer,
um seiner Familie und der Sache zu helfen. Er hackte die
Hosts von Megakonzernen und holte Daten heraus, die die
Neo-Anarchisten nutzen konnten, um deren Machenschaften
zu vereiteln. Er half dabei, Matrixauftritte der Kons zu sabo-
tieren, und tat, was er konnte, um ihre Macht zu untergraben
und die Metamenschheit von Unterdriickung und Ausbeutung
zu befreien. Vor Kurzem hackte Mega Pulse einen Host, um
Dokumente einzuschleusen, die bewiesen, dass er, mit einer
seiner gefédlschten SINs, einen Ares Roadmaster besaR, der
eigentlich Ares gehdrte. Mega Pulse kann zwar selbst nicht
fahren, aber er iiberldsst den Neo-Anarchisten nur zu gern das
befreite Fahrzeug, um der Sache zu dienen. Und um ab und zu
damit eine Spritztour zu unternehmen.

Inzwischen ist Mega Pulse 19 Jahre alt und hat eine Karrie-
re als Runner begonnen. Nach auBen hin ist er rein am Profit
orientiert, aber er suchtimmer nach Leichen im Keller der Me-
gakons. Er bemiiht sich aktiv um Runs, die sich gegen einen
der GroRen Zehn richten, und nutzt jede Gelegenheit, in ihre
Netzwerke einzubrechen und so viele Daten wie mdglich her-
auszuholen, die seine Familienzelle brauchen kann. Mega Pul-
se hat entdeckt, dass er das Leben in den Schatten genieRt. Er
istimmer noch der Sache verschrieben, genieBt es aber auch,
Geld zu verdienen, und hofft, bald seinen Lebensstil verbes-
sern zu konnen.

Er bemitleidet die Lohnsklaven, die fiir die Megakonzerne
arbeiten und keine Ahnung haben, wie sehr sie unterdriickt
werden. Gegeniiber den Managern und Execs ist er hingegen
wirklich feindlich eingestellt, weil er glaubt, dass sie es sind,
die es moglich machen, dass die Konzerne so handeln, wie sie
es tun. Mega Pulse hat diese Einstellung schon von Kindheit
an, also kommt sie bei jeder Unterhaltung frither oder spater
ans Licht.

Robs Charakter heif3t eigentlich Tyson Hughes. Sein StraBenna-
me ist, The Hammer”, weil er zuschlagen kann wie ein Vorschlag-
hammer. The Hammer wurde als Kind einer Mittelschichtfamilie
im Jahr 2053 geboren. Seine Familie bestand aus SIN-Menschen,
sein Vater war Unteroffizier, und er bekam eine SIN der UCAS. Mit
18 Jahren ging Tyson auf Drangen seines Vaters zur Armee, merk-
te aber bald, dass er nicht fiir das Militdrleben geschaffen war. Er
war einer der wenigen Trolle im Heer und fiihlte sich zwischen
all den Menschen entwurzelt. Viele Menschen dort verachteten
Trolle und meinten, Tyson sollte nicht Teil ihrer Armee sein. Seine
Vorgesetzten betrachteten ihn und andere Trolle als Kanonen-
futter. Er wusste, dass er in gefahrliche Einsétze geschickt wur-
de, weil seine Vorgesetzten davon ausgingen, dass er viel mehr
Schaden als seine menschlichen Kameraden wegstecken kdnne.
Er wurde in Bismarck, North Dakota, stationiert und zur Patrouille
an der Grenze zur Sioux-Nation eingesetzt —eine sehr geféhrliche
Aufgabe, weil es immer wieder zu Scharmiitzeln zwischen der
UCAS Army und den Wildcats, Spezialeinheiten der Sioux, kam.

Tyson wurde wéhrend seiner vierjahrigen Stationierung in Bis-
marck frustriert und verbittert. Er versuchte sein Bestes, in die
FuBstapfen seines Vaters zu treten und eine saubere Akte zu ha-
ben, wurde aber bei Beférderungen immer wieder {ibergangen.
Dafiir gab es keine offiziellen Begriindungen, aber ihm war klar,
dass die menschlichen Vorurteile dafiir sorgen wiirden, dass er
es nie weiter als bis zum Obergefreiten bringen wiirde. Ausein-
andersetzungen mit anderen Soldaten seiner Einheit kamen im-
mer haufiger vor, und bei jedem Vorfall wurde er als Unruhestifter
beschuldigt. Er wurde regelméaBig — zu Unrecht, wie er meinte
— der Insubordination bezichtigt. Tyson wurde in den Scharmiit-
zeln mit Wildcats und Schmugglern immer aggressiver. Er wur-
de mehrmals wegen iiberzogener Gewaltanwendung verwarnt.
Schliellich reichte es seinen Vorgesetzten. Mitte 2074 wurde er
unehrenhaft aus der Armee entlassen. Tyson versuchte einige
Monate lang, eine ehrliche Arbeit zu finden, aber als unehrenhaft
entlassener Troll fand er keinen Arbeitgeber. Ende 2074 entschied
sich Tyson, ein neues Leben anzufangen, und zog nach Seattle.

Leider verfolgte ihn seine Militérakte, und er fand auch hier
keine Anstellung. 2075 erkannte Tyson, dass er in die Schatten
gehen musste, um zu {iberleben. Er hatte sehr niitzliche Fahigkei-
ten, wurde aber besonders von Schmugglern nie engagiert. Die
Schmugglernetzwerke durchziehen den ganzen Kontinent, und
die drtlichen Schmuggler kannten seinen Ruf, gegeniiber ihren
Kollegen an der Grenze zur Sioux-Nation brutal vorgegangen zu
sein. Also wollte keiner mit ihm arbeiten. Wenn er reisen muss,
verlangen die Schmuggler von ihm sogar die doppelte Bezahlung.

Tyson bereut inzwischen sein Vorgehen gegen die Schmuggler
und mdchte es wiedergutmachen. Er wird einiges tun, um seinen
Ruf bei den ortlichen Schmugglern zu verbessern und zu bewei-
sen, dass er sich geédndert hat.
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HINTERGRUNDGESCHICHTEN

Kyras Charakter hei3t, wegen ihrer Silberzunge und ihres silber-
nen Haars, auf den StralRen ,Silver”. Silver ist dafiir beriichtigt,
fastjeden zu fast allem {iberreden zu kénnen. Und wenn ihr Ver-
handlungsgeschick nicht ausreicht, kann sie auch auf Waffen
oder Magie zuriickgreifen, die sie brandgefahrlich machen.
Silver wurde 2053 in Tarislar — einer elfischen Enklave von
Exilanten aus Tir Tairngire und anderen Metas, die in der Nacht
des Zorns aus anderen Teilen Seattles hierher geflohen waren —
im Seattler Stadtteil Puyallup geboren. lhr eigentlicher Name ist
Catlin Moore. Tarislar kann eine geféhrliche Gegend sein, und
im September 2061 — im Jahr des Kometen — wurde ihr Vater in
dem gewalttdtigen Chaos, das durch den Ausbruch der Muta-
tionswelle SURGE ausgeldst wurde, getotet. Ihre Mutter tat, was
sie konnte, um Silver durchzubringen, starb aber Anfang 2064 an

Gewodhnung an die neuen Modifikationen genutzt werden.
Der Charakter muss bis zur nachsten Gelegenheit warten, um
ein Training zu beginnen. Ein Charakter kann immer nur ein
Geistiges und ein Korperliches Attribut oder ein Attribut und
eine Fertigkeit gleichzeitig trainieren.

Zum Zweck der Steigerung kénnen Fertigkeiten auch ge-
lehrt werden. Wenn ein Charakter einen Lehrer findet, der ihn
unterweist und ihm hilft, seine Techniken zu perfektionieren,
kann er dadurch seine Trainingszeit um eine Anzahl von Ta-
gen gleich den Erfolgen des Lehrers bei einer Unterrichtspro-
be senken (s. Einsatz von Unterricht, S. 142). Wenn der Charak-
ter sich wahrend einer Trainingsperiode nur auf Fertigkeiten
konzentriert, darf er eine Anzahl von Fertigkeiten bis zur (auf-
gerundeten) Halfte seiner Logik verbessern oder erlernen.
Eine Spezialisierung erfordert eine Trainingszeit von 1 Mo-
nat, der ganz dieser Spezialisierung gewidmet ist. Wahrend
dieses Monats kann nichts anderes gelernt werden. Fertig-
keitsgruppen werden mit einer Geschwindigkeit von [neue
Stufe x 2] Wochen verbessert. Innerhalb dieser Zeit kann der
Charakter ebenfalls keine anderen Attribute oder Fertigkeiten
verbessern. Das Verbessern einer Fertigkeitsgruppe braucht
viel Zeit und Konzentration.

Edge ist etwas Besonderes. Es steht fir das Gliick des Cha-
rakters und muss nicht zeitaufwendig trainiert werden. Edge
kann jederzeit gesteigert werden, wenn das nétige Karma zur
Verfligung steht.

ENTWICKLUNG
VON ATTRIBUTEN
UND FERTIGKEITEN

Die Kosten zur Steigerung eines Attributs betragen [neue
Stufe x 5] Karma. Die nétigen Berechnungen wurden in der
Tabelle Karmakosten fiir Attribute (S. 107) bereits durchgefiihrt.
Suchen Sie zuerst lhre gegenwartige Stufe in der ersten Spal-
te der Tabelle und gehen Sie in der Zeile nach rechts, bis Sie
die Spalte lhrer gewtinschten Stufe erreicht haben. Wenn Sie
also ein Attribut von 4 auf 5 steigern wollten, gingen Sie von
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einer Lungenentziindung. Kurz danach kam Silver in eine Stra-
Rengang namens Ancients. Die Ancients halfen ihr, die vielen
Gefahren des Sprawls zu {iberleben, die nicht zuletzt durch den
Crash 2.0 im selben Jahr verschlimmert wurden. Silver fahrt, seit
sie alt genug zum Motorradfahren war, mit den Ancients.

Sie ist der Gang gegeniiber immer noch loyal (sie tréagt im-
mer noch die Tattoos, und ihr Motorrad trdgt immer noch das
hellgriine A inmitten eines hellgriinen Kreises), aber sie machte
mehr aus sich machen. Als Magieradeptin meint sie, einiges fiir
ein Runnerteam bieten zu kénnen. Sie folgt einem Totem na-
mens ,Meer”. Ihr Zugang zum Wirken von Zaubern und zum Be-
schworen ist von der schamanischen Tradition geprégt. Obwohl
sie nun in den Schatten lebt, wird Silver in ihrer Freizeit immer
noch mit den Ancients fahren, auch wenn das ihren Chummern
Probleme bereiten kdnnte.

4 in der ersten Spalte die Zeile entlang bis zur gewtinschten
Spalte (in diesem Fall 5). In diesem Beispiel lautet der Eintrag
,25% also missten Sie 25 (5 x 5) Karma bezahlen, um das
Attribut von 4 auf 5 zu steigern. Wollten Sie das Attribut von
4 auf 6 steigern, miissten Sie eine Spalte weiter rechts nach-
schauen und bekdmen als Ergebnis 55 Karma.

Ein Attribut kann innerhalb einer Trainingsperiode maximal
um 2 Stufen gesteigert werden. Wenn Sie es weiter steigern
wollen, mussen Sie auf eine andere Gelegenheit warten.

Die Tabelle Karmakosten fiir Fertigkeiten (S. 107) funktioniert
im Prinzip genauso, nur die Kosten betragen bei Aktionsfer-
tigkeiten [neue Stufe x 2] Karma. Wenn Sie eine Fertigkeit
von Grund auf neu lernen wollen, suchen Sie den Eintrag fur
die entsprechende Stufe und bezahlen Sie die angeflihrte
Summe. Wenn Sie z. B. die Fertigkeit Laufen neu erwerben
und gleich auf Stufe 3 steigern wollen, kostet das 12 Karma.
Um eine Aktionsfertigkeit von 7 auf 8 zu steigern, missten
sie 16 Karma (8 x 2) bezahlen. Zur Berechnung der Kosten
fir das Uberspringen mehrerer Stufen subtrahieren Sie die
Summe in der Spalte lhres gegenwartigen Werts von der
Summe in der Spalte des gewilinschten Werts. Wissens-
und Sprachfertigkeiten funktionieren ahnlich, nur dass die
Kosten [neue Stufe x 1] Karma betragen. Ein Charakter kann
innerhalb einer Trainingsperiode Aktions-, Wissens- oder
Sprachfertigkeiten maximal um 3 Stufen erhéhen. Fir eine
weitere Steigerung muss er, wie bei den Attributen, auf eine
neue Gelegenheit warten.

Fertigkeitsgruppen kosten [neue Stufe x 5] Karma und
kénnen maximal um 1 Stufe pro Trainingsperiode erhéht
werden.

ERLERNEN VON
KOMPLEXEN FORMEN

Um Zugang zu einer neuen Komplexen Form zu erhalten,
muss ein Technomancer 4 Karma ausgeben. Details zum Er-
lernen Komplexer Formen finden Sie im Abschnitt Resonanz-
bibliothek (S. 250).
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Nach einigen Runs hat James’ Charakter 20 Karma ange-
sammelt, und der Spielleiter gesteht ihm eine Trainingsperio-
de von 2Wochen zu. James beschliet nach dem Betrachten
seiner Optionen, die Reaktion seines Charakters von 2 auf 3
zu erhohen. Die Tabelle gibt Kosten in Hohe von 15 Karma an,
die bezahlt werden kénnten. Normalerweise dauert es 3 Wo-
chen, um ein Attribut auf Stufe 3 zu steigern, aber Mega Pul-
se hat den Nachteil Verpflichtungen, der jede Trainingsdauer
um 50 % erhéht. Also wiirde die gewiinschte Steigerung der
Reaktion 4,5 Wochen dauern. Daher kann James innerhalb
der 2 Wochen die Reaktion seines Charakters nicht erhéhen,
sondern muss das Training beim nachsten Mal fortsetzen,
wenn er wieder Zeit hat. James kann aber innerhalb dersel-
ben Zeit auch eine Fertigkeit erhdhen und hat noch 5 Karma
offen. Also steigert er die Fertigkeit Hardware von 1 auf 2.
Das verbraucht 4 Karma. Die Trainingszeit fiir die Fertigkeit
Hardware betrégt 2 Tage (2 x 1 Tag), aber durch den Nachteil
Verpflichtungen steigt sie auf 3. James’ Charakter hat noch 1
Karma {ibrig und kann in dieser Trainingsperiode nichts mehr
lernen.

Robs Charakter hat 21 Karma (20 Karma verdient + 1 Karma
Rest von der Charaktererschaffung). The Hammers Logik
betrégt 3, was Rob erlaubt, zwei Fertigkeiten zu steigern. Er
mochte seine Fertigkeiten Wurfwaffen und Pistolen jeweils
auf 3 steigern. Das kostet 12 Karma. Das Steigern einer Fer-
tigkeit auf 3 dauert 3 Tage. The Hammer kann beide Fertig-
keiten zugleich trainieren, also braucht er insgesamt 3 Tage.
Das Karma wird ausgegeben, und der ndchste Run kann
kommen.

Kyra méchte zwei von Silvers Fertigkeiten steigern (was ihre
Logik erlaubt). Sie wiirde gerne Spruchzauberei von 5 auf 6
steigern, was 12 Karma (neue Stufe x 2) kosten wiirde. Sie
hat diese Summe zum Gliick zur Verfiigung. Kyra weil3, dass
diese Steigerung 6 Wochen dauern wiirden, also sucht sie
nach einem Lehrer. Silver spricht mit ihrem Taliskrdmer, der
sie an jemanden verweist, der sie (gegen Geld natiirlich)
unterweisen kann. Mit seiner Hilfe schafft sie es, die Trai-
ningszeit um 5 Tage zu verkiirzen. AuRerdem gibt Kyra 6 Kar-
ma zur Erhéhung der Fertigkeit Schlosser von 2 auf 3 aus.
Dafiir braucht Silver 3 Tage. Die restliche Trainingsperiode
nutzt sie zur Arbeit mit ihrem Lehrer fiir Spruchzauberei. In
der ndchsten Trainingsperiode wird Kyra neben der Arbeit an
der Spruchzauberei eine weitere Fertigkeit steigern kénnen.
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ERLERNEN VON MAGIE

Aspektzauberer, Zauberer und Magieradepten kénnen neue
Zauber, Rituale oder Alchemische Zauber erwerben. Magiean-
wender miissen fiir einen neuen Zauber, ein neues Ritual oder
einen neuen Alchemischen Zauber 5 Karma ausgeben. Adepten
(nicht aber Magieradepten) erhalten einen kostenlosen Kraft-
punkt, wann immer sie ihr Magieattribut steigern. Auflerdem
kénnen Adepten (und Magieradepten) bei der Initiation (S. 324)
statt einer metamagischen Technik auch einen Kraftpunkt erhal-
ten. Ndheres zum Erlernen von Magie finden Sie auf S. 298.

VOR- UND NACHTEILE

Es gibt zwei Mdglichkeiten, zu neuen Vor- oder Nachteilen
zu kommen. Der Spielleiter kann sie als Folge von Ereignis-
sen oder Handlungen im Spiel vergeben. Vorteile kénnen als
Belohnung fiir gutes Rollenspiel entstehen, Nachteile kénnen
durch erschiitternde oder traumatische Erlebnisse ausgeldst
werden. Der Spielleiter kann auch einen Nachteil vergeben,
wenn ein Charakter etwas tut, das wahrscheinlich zu diesem
Nachteil fiihren kdnnte (wobei diese ,Wahrscheinlichkeit* im
Ermessen des Spielleiters liegt). AuBerdem kann ein Spieler
im Spielverlauf Vorteile fiir seinen Charakter mit Karma kau-
fen. Die Karmakosten fiir den Erwerb eines neuen Vorteils im
Spielverlauf entsprechen dem Doppelten der Karmakosten
dieses Vorteils bei der Charaktererschaffung. Ebenso kann ein
Spieler einen Nachteil seines Charakters loswerden, wenn der
Charakter die angefiihrten Voraussetzungen erfillt und der
Spielleiter zustimmt. Die Karmakosten fiir das Entfernen eines
Nachteils im Spielverlauf entsprechen dem Doppelten des
Karmabonus dieses Nachteils bei der Charaktererschaffung.

CHARAKTERENTWICKLUNG
VERBESSERUNG KARMAKOSTEN

Neue Spezialisierung (fiir Aktions-,
Wissens- oder Sprachfertigkeit)

7

Karmakosten bei

Neuer Vorteil Erschaffung x2

Karmabonus bei
Erschaffung x 2
10 + (Grad x 3)
10 + (Grad x 3)

Neuer Zauber 5

Nachteil entfernen

Neuer Initiatengrad

Neuer Wandlungsgrad

TRAININGSZEITEN

VERBESSERUNG TRAININGSZEIT

‘Steigern eines Attributs (Geistig, (. ev i b
Kérperlich, Magie, Resonanz) [Neue Stufe] Wochen

Steigern von Edge keine Zeit bendtigt
Steigern einer Fertigkeit
Stufe 1-4
Stufe 5-8
Stufe 9-13

Steigern einer Fertigkeitsgruppe

[Neue Stufe] Tage
[Neue Stufe] Wochen
[Neue Stufe x 2] Wochen
[Neue Stufe x 2] Wochen

Neue Spezialisierung 1 Monat
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KARMAKOSTEN FUR ATTRIBUTE

AUSGANGS-
STUFE

1
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GEWUNSCHTE STUFE
6 7
100 135

90 125
75 110
55 90
30 65
= 35
= = 85

(255)
(225)
(190)
45 95 (150)
- - 50 (105)
- = (55)

Die Zahlen in Klammern sind nur fiir Charaktere mit dem Vorteil AuBergewdhnliches Attribut zu erreichen.

KARMAKOSTEN FUR FERTIGKEITEN

FERTIGKEIT
Aktionsfertigkeit

Fertigkeitsgruppe
Wissensfertigkeit
Sprachfertigkeit

5
30
75
15
15

GEWUNSCHTE STUFE
6 7 8 9

42 56 72 90

36 45 55 66 78 91
45 55 66 78 91

21 28
21 28 36

Die Zahlen in Klammern sind nur fiir Charaktere mit dem Vorteil Talentiert zu erreichen.
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Nach der Charaktererschaffung sehen die drei Charaktere (vor der Zustimmung des Spielleiters) so aus:

CHARAKTER Mega Fulse ["th,hmmadczr‘:l
SPIELER . James
ANMERHKUNGEN

MAME [ STRASSENNAME  Andrew Mases [ Mega Palae
Medaryp Heaseh Ethnia

Risteng  Panzerjacke i

Farskampéwath Ares Crusader |
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STRASSENSAMURA:

Er ist wieder dort, wo er angefangen hat: draufen auf den StraRen
und in den Gassen. Er wuchs auf und suchte nach Wegen aus der
Gosse, fand einen Job, dann noch einen. Und er drehte jeden Nuy-
en zweimal um. Dann, Stiick fir Stlick, lief3 er sich neue Implantate
einbauen, bis er sein Ziel erreichte: StraBensamurai. Nicht nur ir-
gendeine Messerklaue, irgendein Schlaumeier oder modifizierter
Schldger oder Soldner, sondern etwas Besseres. Er hat sich seine
Ehre mit seiner Arbeit verdient und von Generationen edler Krie-
ger der Vergangenheit gelernt, die ihm eine Seele verliehen - den
Geist des Bushido. Jetzt lauft er mit seinem Team in den Schatten.

METATYP: ORK
K G R

7 6 5(7)

Zustands-

monitor (K/G) 14710
Panzerung 1
Limits Karperlich 8, Geistig 4, Sozial 3
Initiative 8(10) + 3W6
Vorteile Beidhandigkeit, Mut, Vertrautes Terrain (StraBenpolitik)
Nachteile Ehrenkodex (Kriegerkodex), Inkompetenz (Schauspielerei)
Aktions- Bodenfahrzeuge 2, Gewehre 3(4), Klingenwaffen 5, Kybernetik 1,
S Pistolen 4, Schleichen 2, Schnellfeuerwaffen 5, Waffenloser Kampf
fertigkeiten
3(4)
WIS.S(-HI?- Gute Restaurants 2, Poesie 1, Polizei 2, Verstecke 3
fertigkeiten
Sprach- . .
i e Englisch M, Japanisch 2
Cyberarm [links, offensichtlich, Starke 8, Geschicklichkeit 6,
Cyber-Springarm, Sporn], Cyberarm [rechts, offensichtlich, Starke
8, Geschicklichkeit 6, Cyber-Maschinenpistole mit externem
L Munitionsport], Cyberaugen [Stufe 3; mit Blitzkompensation,

Infrarotsicht, Restlichtverstarkung, Sichtverbesserung 2,
SichtvergroRerung, Smartlink], Dermalpanzerung 2 (Alphaware);
Reflexrekorder [Gewehre, Waffenloser Kampf], Synapsenbeschleuniger
2, Thrombozytenfabrik

Bereichsstorsender 4, gefélschte SIN 4, gefélschte Lizenzen 4
(verborgenes Tragen, Besitz von Feuerwaffen, Besitz von Bodytech),
Gefiitterter Mantel [9, Chemische Isolierung 3, Elektrische Isolierung
Ausriistung 3, Feuerresistenz 3], Kommlink [Hermes Ikon, Geratestufe 5], Medkit

6, Mikro-Transceiver, Mittelschicht-Lebensstil (2 Monate), Ohrstopsel
[Audioverbesserung 1, Richtungsdetektor], 5 Stim-Patches 6, 2 Trauma-
Patches, Vitalmonitor, White-Noise-Generator 6

Harley-Davidson Scorpion [Handling 4/3 | Geschw. 4 | Beschl. 2 |
Rumpf 8 | Panzerung 9 | Pilot 1 | Sensor 2]

Katana [Klingenwaffe | Reichweite 1| Préz. 7 | Schaden 11K | DK -3]

Schwert [Klingenwaffe | Reichweite 1| Préz. 6 | Schaden 11K | DK -2]

Ares Light Fire 75 [Leichte Pistole | Préz. 6(8) | Schaden 6K | DK — | HM
| RK—| 16(s) | internes Smartgunsystem, 3 Ersatzladestreifen, 100
Schuss Standardmunition]

Ares Predator V [Schwere Pistole | Praz. 5(7) | Schaden 8K | DK -5 | HM
| RK—| 15(s) | internes Smartgunsystem, 3 Ersatzladestreifen, 100
Schuss APDS-Munition]

HK-227 [MP | Préiz. 5(7) | Schaden 8K | DK -1 | HM/SIM/AM | RK (1) |
28(s) | internes Smartgunsystem, 3 Ersatzladestreifen, 100 Schuss
Explosivmunition]

Waffen FN HAR [Sturmgewehr | Préz. 5(7) | Schaden 10K | DK -6 | HM/SM/AM
| RK'2 | 35(s) | internes Smartgunsystem, 3 Ersatzladestreifen, 100
Schuss APDS-Munition]

Enfield AS-7 [Schrotflinte | Praz. 4(6) | Schaden 15K(f) | DK +4 |
HM/SM | RK —| 10(s) oder 24(t) | internes Smartgunsystem, 3
Ersatzladestreifen, 100 Schuss Flechettemunition]

Ingram Valiant [LMG | Préz. 5(7) | Schaden 10K | DK -3 | SM/AM | RK 2(3)
| 50(s) oder 100(gurt) | internes Smartgunsystem, 3 Ersatzladestreifen,
100 Schuss Explosivmunition]

3 Sprenggranaten [Granate, nicht aerodynamisch | Schaden 16 K| DK -2
| Sprengwirkung -2/m]

Sporn [Waffenlos | Reichweite — | Préz. Kérperlich | Schaden 14K | DK -2]

Connections Schieber (Einfluss 4, Loyalitat 2)
Startkapital 855 + (4W6 x 100) ¥

Fahrzeuge
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SPEZIALISTIN
UR VERDECKTE
OPERATIONEN

Die Spezialistin fiir verdeckte Operationen strebt danach, nur ein
Geist in der Welt zu sein. Sie hat das Training und die Ausriistung,
um Uberall hinein- und wieder hinauszukommen, ohne eine Spur
zu hinterlassen. Jedes Sicherheitssystem hat eine Schwachstelle,
eine Zugangsmaglichkeit, die vergessen wurde, oder von der
niemand glaubte, dass jemand sie je ausnutzen kénnte. Die Spe-
zialistin fiir verdeckte Operationen verdient ihren Lebensunter-
halt damit, diese Schwachstellen zu erkennen und auszunutzen.
Sie ist flink, geschickt und stark, wodurch sie sich schnell an jede
Situation anpassen, laute Kampfe vermeiden und wieder ver-
schwinden kann, bevor jemand merkt, dass sie da war.

METATYP: ZWERG
K G
5 6

Zustands-

R
4

monitor (K/G) LY

Panzerung 9

Limits Karperlich 7, Geistig 6, Sozial 6

Initiative 9+1W6

Vorteile Bewegungstalent, Gummigelenke, Katzenhaft

Akrobatik 5, Computer 2, Entfesseln 3, Feuerwaffen-Fertigkeitsgruppe

Altions- 2, Gebrduche 3, Hardware 2, Laufen 3, Schleichen 5, Schwimmen 2,

fertigkeiten

Wahrnehmung 3
Wissens- Extremsportarten 2, Geb&udegrundrisse 4, Infiltrationstechniken 3,
fertigkeiten Konzernsicherheitssysteme 5

Sprach-

e Englisch M, Japanisch 4

Cyberaugen [Stufe 2; mit Infrarotsicht, Restlichtverstarkung,
Sichtverbesserung 1, Smartlink], Datenbuchse

Brecheisen, Chaméaleonanzug [9, mit Warmedampfung 2],
Enterhakenkanone (mit 500 m Camouflageseil, Katalysatorstab, 200 m
Microwire), gefélschte Lizenz 4 (Pistole), gefalschte SIN 4, Gussform fiir
Abdruckhandschuh 4, Kletterausriistung, Kletterhandschuhe, Kommlink
[Erika Elite, Geratestufe 4], Magschlossknacker 4, Mikro-Transceiver,
RFID-Ldscher, Sequencer 4, Unterschicht-Lebensstil (3 Monate)
Streetline Special [Holdout-Pistole | Préz. 4 | Schaden 6K | DK—| HM |
RK —| 6(s) | Ersatzladestreifen, 60 Schuss Standardmunition]
Waffen Ares Predator V [Schwere Pistole | Praz. 5(7) | Schaden 8K | DK -1
| HM | RK—| 15(s) | internes Smartgunsystem, Schalldampfer,
Ersatzladestreifen, 50 Schuss Standardmunition]
Schieber (Einfluss 4, Loyalitat 3)
Konzernsicherheitsanbieter (Einfluss 3, Loyalitét 4)

Startkapital 260 + (3W6 x 60) ¥

Bodytech

Ausriistung

Connections

E
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MAGISCHE
ERMITTLERIN

Sie ist die Privatdetektivin, die man auf seiner Seite haben will,
wenn der Drek am Dampfen ist und eine Aura hat. Sie geht wie
ein Engel, der auf Seide gleitet, redet wie die einzige Frau in der
Bar, die man kennenlernen will. Sie ist geschmeidig, wie ein
Manhattan: kompliziert unter der Oberflache, bittersif mit einer
alten und respekteinfloRenden Seele. Sie hat ihre gewdhnlichen
Quellen - Barkeeper, Detektive und so weiter -, aber sie sam-
melt auch Informationen von wandernden Geistern und leucht-
enden Auren. Die Starken wirden ihr Leben abenteuerlustig
nennen, die Schwachen wiirden es schwierig nennen. Fiir sie ist
es einfach ihr Job.

METATYP: MENSCH

Zustands-

monitor (K/G) 101
Panzerung 9
Limits Karperlich 5, Geistig 6, Sozial 7

Initiative 10 + TW6

e | 124298
Vorteile Schutzgeist (Schlange), Soziales Chaméaleon, Zweisprachig

Nachteile Abhangigkeit (Alkohol, Leicht), SIN-Mensch (Staatlich, Aztlan), Ungliick
Tradition Hermetikerin

Alchemie 5, Antimagie 4, Arkana 4(6), Binden 3,
Einfluss-Fertigkeitsgruppe 2, Herbeirufen 5, Kniippel 4, Verbannen 4,
Verkdrperung (Menschen) 3 (+2), Wahrnehmung 5

Wissens- Magietheorie 2, Magische Forensik 3, Magische Gemeinde (Seattle) 4
fertigkeiten (+2), Polizeiprozeduren 3, Sprawl-Spelunken 3

Aktions-
fertigkeiten

Sprach- . . .
TR Englisch M, Spanisch M, Sperethiel 4
Alchemische | Flammenwerfer, Heilen, Hellsicht, Individuum Entdecken, Leiser Schritt,
Zauber Panzerung, Physische Barriere, Wahrheit Priifen

Alchemiefokus (Kraftstufe 4), gefalschte Lizenz (Stufe 4, Privatdetektiv),
Ausriistun gefélschte SIN 4, Gefiitterter Mantel [9], Kommlink [Sony Emperor,

9 Geratestufe 2], Materialien fiir Magische Refugien (Kraftstufe 5),

Mittelschicht-Lebensstil (2 Monate)

Chrysler-Nissan Jackrabbit [Handling 4/3 | Geschw. 3 | Beschl. 2 |
Fahrzeuge

Rumpf 8 | Panzerung 4 | Pilot 1 | Sensor 2 | Sitze 2]

Stab [Kniippel | Reichweite 2 | Praz. 6 | Schaden 6K | DK -]

Waffen Betaubungsschlagstock [Kniippel | Reichweite 1| Préz. 4 | Schaden 9G(e)
| DK -5 10 Ladungen]

Taliskramer (Einfluss 3, Loyalitat 2)

Connections | Kriminalpolizist (Einfluss 3, Loyalitat 4)

Barkeeper (Einfluss 1, Loyalitét 2)

Startkapital | 250 + (4W6 x 100) ¥
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STRASSENSCHAMANE

Der StraBenschamane hat erst spat im Leben zur Magie gefun-
den und verldsst sich mehr auf die Geister des Landes als auf die
Medizin, die Bar ihn gelehrt hat, weil er wei}, dass seine eigene
magische Kraft vor der der Geisterwelt verblasst. Er heilt schon
lange die Leute in seiner Gemeinde, aber nun hat er beschlos-
sen, dass die Zeit reif ist, um sein Wissen zu teilen. Der Sprawl
leidet an vielen Geschwiren, und mit Béars Starke wird er sein
Bestes tun, um den Sprawl zu kurieren.

METATYP: ELF

Zustands-
monitor (K/G)
Panzerung 9

10/10

Limits Kérperlich 6, Geistig 6, Sozial 8
Initiative 8+ 1W6

Astrale 8.+ 2W6
Initiative
Vorteile Freundliche Geister (Tiergeister), Schutzgeist (Bar), Zweisprachig

. Gremlins 2, SimSinn-Desorientierung, Vorurteile (Hermetische Magier,
Nachteile .
Voreingenommen)

Tradition Schamane

Alchemie 4, Askennen 3, Athletik-Fertigkeitsgruppe 1, Einschiichtern
2, Erste Hilfe 4, Gebréuche 2, Herbeirufen 6, Hexerei-Fertigkeitsgruppe
4, Klingenwaffen 3, Medizin 4, Navigation 1, Schleichen 1, Survival 1,
Tierfiihrung 2, Verbannen 2, Verhandlung 2, Verkleiden 1, Vorfiihrung 2,
Waffenloser Kampf 1, Wahrnehmung 1, Wurfwaffen 1

Wissens- Leben im Sprawl 4, Politik 2, Salish-Shidhe-Rat 2, Tarislar 4,
fertigkeiten Tir Tairngire 2

Aktions-
fertigkeiten

Sprach-
fertigkeiten
Zauber Gegenmittel, Heilen, Krankheit Heilen, Manablitz, Unterhaltung
Atemschutzmaske 1, gefélschte Lizenz (Stufe 3, Praktizieren von Magie),
gefalschte Lizenz (Stufe 3, Praktizieren von Medizin), gefélschte SIN 3,
Gefiitterter Mantel [9], Kommlink [Renraku Sensei, Geratestufe 3],
Materialien fiir Magische Refugien (Kraftstufe 3), Medkit 4 (mit

1 Nachfiillpack), Squatter-Lebensstil (2 Monate), Taschenlampe,
Vitalmonitor, Werkzeugkiste (Alchemie)

Englisch M, Salish 2, Sperethiel M

Ausriistung

Kampfmesser [Klingenwaffe | Reichweite — | Préz. 6 | Schaden 7K | DK -3]

Uberlebensmesser [Klingenwaffe | Reichweite — | Préz. 5 | Schaden 7K |
DK-1]

Waurfmesser [Wurfwaffe | Préz. Kérperlich | Schaden 6K | DK -1]

StraBenganger (Einfluss 2, Loyalitét 3)

Taliskramer (Einfluss 2, Loyalitét 3)

Organhéandler (Einfluss 1, Loyalitat 1)

Tarislar-Politiker (Einfluss 3, Loyalitét 3)

Connections

Anmerkungen | Natiirliche Restlichtverstarkung
Startkapital | 2.500 + (2W6 x 40) ¥
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KAMPFMAGIER

Mit Magie kann man eine Menge machen - sich an verbotene
Orte schleichen, die Gedanken von Leuten manipulieren oder
die anderen Mitglieder seines Teams heilen und starken. Und
dann gibt es die Magie, die anderen einfach das Hirn rausblast.
Das ist die Starke des Kampfmagiers. Er ist grof3, grob und nicht
im Geringsten subtil, und er ldsst verbrannte Ziele und verletzte
Koérper in seinem Kielwasser zurlck. Er ist der Grund, warum es
heift: ,Tote den Magier zuerst®, aber es braucht schon mehr als
nur ein StraBensprichwort, um ihn auszuschalten.

METATYP: TROLL

Zustands-
monitor (K/G)

Panzerung 13
Limits Karperlich 7, Geistig 6, Sozial 5
Initiative 6 + TW6

Astrale
Initiative

11/10

6+ 2W6

Vorteile Erhéhte Konzentrationsfahigkeit 3, Hohe Schmerztoleranz 1
Nachteile Auffalliger Stil, Vorurteile (Elfen, Voreingenommen)
Tradition Hermetiker

Askennen 3, Antimagie 5, Astralkampf 3, Binden 1, Erste Hilfe 3,
Herbeirufen 3, Klingenwaffen 3, Pistolen 2, Spruchzauberei 5,
Verbannen 3, Wahrnehmung 3

Aktions-
fertigkeiten

Wissens-

L. Action-Trideos 3, Critter 3, Magietheorie 4, Urban Brawl 3
fertigkeiten

Sprach- ’ .
R Englisch M, Spanisch 3
Betdubungsblitz, lammenwerfer, Geschicklichkeit Steigern, Heilen,
Zauber Kampfsinn, Kugelblitz, Manaball, Massenverwirrung, Reflexe Steigern,
StoB

gefalschte Lizenz 3 (Ausiibung von Magie), gefalschte SIN 3,

Ausriistung Kontaktlinsen [Kapazitét 2, mit Sichtverbesserung 2], Panzerjacke [12],
Unterschicht-Lebensstil (2 Monate)

Kampfmesser [Klingenwaffe | Reichweite — | Préz. 6 | Schaden 8K | DK -3]
Waffen Colt America L36 [Leichte Pistole | Praz. 7 | Schaden 7K | DK — | HM | RK -
| 11(s) | 75 Schuss Standardmunition]

Connections | Taliskrdmer (Einfluss 3, Loyalitét 3)
Anmerkungen | Natirliche Infrarotsicht, +1 Reichweite, +1 natiirliche Panzerung
Startkapital | 2.730 + (3W6 x 60) ¥
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VAHKANMPFADEPTIN

Die Nahkampfadeptin ist ein unaufhaltsamer Taifun von Tritten
und Schlagen, aber auch eine moderne Youxia, eine umherzie-
hende Kampferin, die jenen beisteht, die sich nicht selbst verteidi-
gen kénnen. In den Augen einer Youxia ist es die Pflicht der Star-
ken, die Schwachen zu schiitzen, nicht sie zu beherrschen. Die
Nahkampfadeptin stellt ihre Fauste und ihre Kraft in den Dienst
anderer und kdmpft gegen alle, die die kleinen Leute unterdri-
cken. In der modernen Welt fiihrt das haufig dazu, dass sie gegen
die Megakonzerne kampft, aber korrupte Regierungsbeamte, kri-
minelle Syndikate und verzerrte Geister haben auch schon ihren
Zorn auf sich gezogen - und ihr Zorn ist eine Naturgewalt.

METATYP: MENSCH
R

5(6)

Zustands-

monitor (K/G) 1/10

Panzerung ]

Limits Karperlich 7, Geistig 4, Sozial 5
Initiative 8(9) + 2W6

Bewegungstalent, Gummigelenke, Hohe Schmerztoleranz 1,
Zweisprachig

Ehrenkodex (todliche Gewalt nur gegen Personen, die sie zuerst
eingesetzt haben; die Schwachen schiitzen; die Korrupten stiirzen)

Athletik-Fertigkeitsgruppe 4, Computer 1, Einschiichtern 3, Entfesseln
3, Erste Hilfe 1, Gebrduche 2, Klingenwaffen 4, Kntippel 4, Natur-
Fertigkeitsgruppe 1, Projektilwaffen 4, Schleichen 4, Schlosser 2,
Uberreden 1, Verhandlung 1, Verkleiden 1, Waffenloser Kampf 6(9),
Wahrnehmung 3, Wurfwaffen 3

Vorteile

Nachteile

Aktions-
fertigkeiten

Wissens-

. Kung-Fu 4, Parkour in Seattle 4, Triaden 2, Unterschlupfe in Seattle 2
fertigkeiten

Sprach-

fertigkeiten Englisch M, Mandarin M

Gescharfter Sinn (Restlichtverstarkung), Gesteigerte Reflexe 1,
Adepten- Kritischer Schlag (Kniippel), Kritischer Schlag (Waffenloser Kampf),
krafte Leichter Korper 1, Todeskralle, Verbesserte Fertigkeit 3 (Waffenloser
Kampf)

Atemschutzmaske 1, Brille [Kapazitét 1, mit Bildverbindung], Dietrich-Set,
gefélschte SIN 1, Kletterausriistung, Kommlink [Meta Link, Geratestufe
1], Squatter-Lebensstil (2 Monate), Survival-Kit, Taschenlampe, Urban
Explorer Overall [9]

2 Messer [Klingenwaffe | Reichweite — | Préz. 5 | Schaden 6K | DK -1]
Uberlebensmesser [Klingenwaffe | Reichweite — | Préz. 5 | Schaden 7K

Ausriistung

| DK-1]
Kniippel [Kniippel | Reichweite 1| Préz. 4| Schaden 9K | DK-]
Waffen Teleskopschlagstock [Kniippel | Reichweite 1| Préz. 5 | Schaden 8K |
DK-]
Bogen (Stufe 5) [Projektilwaffen | Praz. 6 | Schaden 7K | DK -2 | 10 Pfeile
(Stufe 5)]

2 Wurfmesser [Wurfwaffe | Préz. Kérperlich | Schaden 6K | DK -1]

Investigativjournalist (Einfluss 2, Loyalitét 3)
Connections | StraBenjunge (Einfluss 1, Loyalitét 3)
Triadenmitglied (Einfluss 3, Loyalitét 2)

Startkapital | 2W6 x40 ¥
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VWAFFEN- |
SPEZIALISTIN

Inmitten des ganzen StraBenabschaums, der Konzernfliichtlin-
ge und der Neo-Anarchisten, die sich weigern, vor dem System
das Knie zu beugen, sticht die Waffenspezialistin als wahrer Profi
heraus: als Séldnerin, deren Loyalitat mit einem Credstick en-
det und die nichts persénlich nimmt. Eine Mission in einem vom
Krieg zerrissenen Land hat ihr den gréften Teil ihres Idealismus
genommen und sie zu einem Werkzeug des Todes geschmie-
det. Die Frage ist nicht, ob sie ihr Ziel téten wird, sondern nur,
wie sie es tun wird. Man sollte darum beten, dass es dieses lau-
fende Waffenarsenal nie auf einen selbst abgesehen hat.

METATYP: MENSCH
K G R
4 5 4
Zustands-
monitor (K/G)
Panzerung 1

Limits Kérperlich 5, Geistig 4, Sozial 5

Initiative 7+1W6

Vorteile Hohe Schmerztoleranz 1, Mut, Zweisprachig

Nachteile Abhéngigkeit (Alkohol, Leicht), Ehrenkodex (Zivilisten und Nichtkédmpfer)

Athletik-Fertigkeitsgruppe 3, Bodenfahrzeuge 2, Computer 1, Einfluss-
Fertigkeitsgruppe 3, Einschiichtern 4, Erste Hilfe 1, Fahrzeugmechanik 1,
Geschiitze 3, Gewehre 5, Nahkampf-Fertigkeitsgruppe 4, Navigation 1, Pistolen
5, Projektilwaffen 3, Schleichen 3, Schnellfeuerwaffen 4, Schwere Waffen 3,
Sprengstoffe 3, Survival 2, Waffenbau 3, Wahrnehmung 3, Wurfwaffen 3

EDG
5

ESS
4

11/10

Aktions-
fertigkeiten

Wissens-

B ) Bogota 3, Katholizismus 2, Militarprozeduren 4, Politik 3
fertigkeiten

Sprach-

. . Aztlaner Spanisch 2, Englisch M, Spanisch M
fertigkeiten b g b

Cyberarm [rechts, offensichtlich, maBgeschneidert, Geschicklichkeit 5, Stérke 5],

Bodytech Dermalpanzerung 2

Atemschutzmaske 1, Bereichsstorsender 4, Enterhakenkanone mit 200 m

Standardseil, Gasmaske, gefalschte SIN [Stufe 3, mit gefélschten Lizenzen (Stufe

3; Verborgenes Tragen, Waffenschein, Jagdschein)], Jazz (8 Dosen), Kamikaze (1

Dosis), Kletterausriistung, Kommlink [Erika Elite, Gerétestufe 4], Medkit 3, 2 Mikro-

Transceiver, Ohrstopsel [Kapazitét 1, mit Selektiver Gerauschfilter 1], Panzerweste [9],

Sichtgerat [Kapazitat 4, mit Bildverbindung, Blitzkompensation, Restlichtverstarkung,

Smartlink], Smart-Feuerplattform, Survival-Kit, Taschenlampe, Unterschicht-

Leb il (1 Monat), Waffenbauki:

Toyota Gopher [Handling 5/5 | Geschw. 4 | Beschl. 2 | Rumpf 14 | Panzerung 10 |
Pilot 1| Sensor 2 | Sitze 3]

Kampfmesser [Klingenwaffe | Reichweite — | Préz. 6 | Schaden 5K | DK -3]

Uberlebensmesser [Klingenwaffe | Reichweite | Praz. 5 | Schaden 5K | DK -1]

2 Katanas [Kli ffe | Reichweite 1| Préz. 7 | Schaden 6K | DK -3]

Teleskopschl rck [Kniippel | Reichwesite 1| Préz. 5 | Schaden 5K | DK -]

Bogen (Stufe 3) [Bogen | Préz. 6 | Schaden 5K | DK -1 | 20 Pfeile (Stufe 3)]

2 Shuriken [Wurfwaffe | Préz. 4 | Schaden 4K | DK -1]

Defiance EX-Shocker [Taser | Préz. 4 | Schaden 9G(e) | DK -5 | HM | RK—| 4(m) | 20
Taserpfeile]

Fichetti Security 600 [Leichte Pistole | Préz. 6(7) | Schaden 7K | DK — [ HM | RK (1) |
30(s) | Tarnholster, 300 Schuss Standardmunition]

Ares Crusader |l [Automatikpistole | Préz. 5(7) | Schaden 7K | DK — | HM/SM | RK
2| 40(s) | internes Smartgunsystem, Schalldémpfer, 2 Ersatzladestreifen, 400
Schuss Standardmunition]

Ruger Super Warhawk [Schwere Pistole | Préz. 5 | Schaden 9K | DK -2 | EM | RK
—| 6(tr) | Schnellziehholster, 4 Schnelllader, 60 Schuss Standardmunition, 50
Schuss Explosivmunition]

HK-227 [MP | Praz. 5(7) | Schaden 7K | DK — | HM/SM/AM | RK (1) | 28(s) | internes
Smartgunsystem, 2 Ersatzladestreifen, 280 Schuss Standardmunition]

Ares Alpha [Sturmgewehr | Préz. 5(7) | Schaden 11K | DK -2 | HM/SM/AM |
RK 2 | 42(s) | internes Smartgunsystem, 4 Ersatzladestreifen, 420 Schuss
Standardmunition, 200 Schuss Explosivmunition, 150 Schuss Schockermunition

Granatwerfer [Schwere Waffe | Préz. 4(6) | Schaden 16K | DK -2 | 30 Mikro-
Sprenggranaten (bereits eingerechnet)]

Enfield AS-7 [Schrotflinte | Préz. 4(5) | Schaden 13K | DK -1 | HM/SM | RK — | 10(s)
oder 24(t) | 4 Ersatzladestreifen, 200 Schuss Standardmunition, 100 Schuss
Gelmunition, 200 Schuss Schockermunition]

Ares Desert Strike [Scharfschiitzengewehr | Préz. 7 | Schaden 14K | DK -5 | HM | RK
(1) ] 14(s) | Zweibein, 200 Schuss Explosivmunition]

Ingram Valiant [LMG | Préz. 5(6) | Schaden 9K | DK -2 | SM/AM | RK 2(3) | 50(s) oder
100(gurt) | Gurt mit 200 Schuss Standardmunition]

4 |R-Rauchgranaten [Wurfwaffe | Schaden — | DK — | Sprengwirkung 10 m Radius]

4 Sprenggranaten [Wurfwaffe | Schaden 16K | DK -2 | Sprengwirkung -2/m]

Waffenhandler (Einfluss 2, Loyalitat 3)
Barkeeper (Einfluss 2, Loyalitét 3)
Schieber (Einfluss 2, Loyalitét 2)

Mr. Johnson (Einfluss 4, Loyalitét 2)

Startkapital 2.325 + (3W6 x 60) ¥

Ausriistung

Fahrzeuge

Waffen

Connections
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UNTERHANDLER

Als er ein Kind war, das in einem ausgebrannten Apartment leb-
te, hat ihm mal irgendwer gesagt, er solle seine Worte verwen-
den, nicht seine Fauste. Anders als fast jedes andere Kind nahm
sich der Unterhdndler diesen Rat zu Herzen. Ob er nun ein paar
Extranuyen aus Mr. Johnson quetscht, einen orkischen Sicher-
heitsgardisten dazu bringt, ihn passieren zu lassen, oder einen
Manager dazu liberredet, seinen Job fir eine griinere Weide bei
einem anderen Kon zu verlassen, der Unterhdndler weif3, wie
er mit Worten umgehen muss, und ist ein Charmeur und Uber-
redungskiinstler par excellence. Er weif3 aber auch, dass Worte
manchmal nichts ausrichten, also tragt er fiir den Fall der Félle ein
paar gut verborgene Kanonen. Er kann mit ihnen vielleicht nicht
ganz so todlich zielen wie mit seinen Worten, aber er ist immer
noch tédlich genug.

METATYP: ELF
K G
3 4

Zustands-

R
3

monitor (K/G) LAY

Panzerung 8

Limits Kérperlich 4, Geistig 6, Sozial 8
Initiative 7+ 1W6

Vorteile Soziales Chamaleon, Zweisprachig
Nachteile Abhéngigkeit (Alkohol, Leicht)

Bodenfahrzeuge 1, Einschiichtern 4, Elektronik-Fertigkeitsgruppe

4, Elektronische Kriegsfiihrung 4, Erste Hilfe 1, Falschen 4, Fiihrung
4, Gebrauche 5, Heimlichkeit-Fertigkeitsgruppe 2, Klingenwaffen 2,
Kniippel 4, Pistolen 4, Schauspielerei-Fertigkeitsgruppe 4, Schlosser
4, Verhandlung 5, Waffenloser Kampf 2, Wahrnehmung 4

Aktions-
fertigkeiten

Wissens-
fertigkeiten
Sprach-
fertigkeiten

High Fashion 4, Sport 4, Wirtschaft 4

Englisch M, Japanisch 4, Kantonesisch M

Actioneer Geschéftskleidung [8], Anzug (im Wert von 1.000 ¥),
Atemschutzmaske 1, Bereichsstdrsender 4, Brille [Kapazitét 1,

mit Bildverbindung], Datenwanze, Dietrich-Set, gefalschte Lizenzen 4
(verborgenes Tragen, Waffenschein),gefélschte SIN 4, Hardwarekiste,
Kommlink [Hermes Ikon, Gerétestufe 5], Magnetkarten-Kopierer 4,
Medkit 3, Mikrokamera [Kapazitit 1, mit Restlichtverstérkung],

2 Mikro-Transceiver, Mittelschicht-Lebensstil (1 Monat),

Ohrstopsel [Stufe 1, mit Selektiver Gerauschfilter 1], RFID-Loscher,
Sequencer 4, Shopsoft (Kleidung), 20 Spionage-RFID-Chips,
Taschenlampe, Wanzenscanner 6, White-Noise-Generator 6

Ford Americar [Handling 4/3 | Geschw. 3 | Beschl. 2 | Rumpf 11 |
Panzerung 6 | Pilot 1| Sensor 2 | Sitze 4]

Messer [Klingenwaffe | Praz. 5 | Reichweite — | Schaden 3K | DK -1]

Teleskopschlagstock [Kniippel | Reichweite 1 | Préz. 5| Schaden 4K |
DK-]

Yamaha Pulsar [Taser | Préz. 5| Schaden 7G(e) | DK -5 | HM | RK— | 4(m)
| 40 Taserpfeile]

Walther Palm Pistol [Holdout-Pistole | Préz. 4 | Schaden 7K | DK— | EM/
SM | RK—| 2(k) | Tarnholster, 10 Schuss Standardmunition)

Waffen Colt America L36 [Leichte Pistole | Préz. 7 | Schaden 7K | DK — |
HM | RK—| 11(s) | Tarnholster, 2 Ersatzladestreifen, 110 Schuss
Standardmunition]

Browning Ultra-Power [Schwere Pistole | Praz. 5(6) | Schaden 8K | DK -1
| HM | RK — | 10(s) | Schalldampfer, 2 Ersatzladestreifen, 100 Schuss
Standardmunition]

2 Rauchgranaten [Wurfwaffe | Schaden — | DK —| Sprengwirkung 10 m
Radius]

Stadtbeamter (Einfluss 3, Loyalitét 2)

Clubbesitzer (Einfluss 2, Loyalitét 2)

Schieber (Einfluss 3, Loyalitét 2)

Connections Medienproduzent (Einfluss 2, Loyalitét 3)

Mr. Johnson (Einfluss 4, Loyalitat 1) m | LN
StraBenganger (Einfluss 2, Loyalitét 2)

Ticketverkaufer (Einfluss 1, Loyalitét 1)

Anmerkungen | Natiirliche Restlichtverstérkung
Startkapital 110 + (4W6 x 100) ¥ - R E

Ausriistung

Fahrzeuge

W
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BESCHUTZ2ERIN

Stellen Sie sich vor, wie zdh eine Person sein muss, um in der
Sechsten Welt ohne die Annehmlichkeiten der Technologie und
des modernen Lebens zu lberleben - und dann risten Sie diese
Person fiir das Leben auf den StraBen auf. Sie kommt von einem
Stamm, der die Fahigkeit zu Gberleben wertschatzt, sogar allein
auf sich gestellt in der Wildnis, aber das war ihr nicht Herausfor-
derung genug. Sie zog in die Plasbetondschungel des Sprawls
und stellte fest, dass ihr die Schatten dort gefielen. Sie hat ihr
Team durch pure Hartnackigkeit schon aus mehr als einer Klem-
me geholt, und wenn der Drek wirklich am Dampfen ist, kann sie
eine Menge Schmerzen austeilen. Im Land ihres Stammes war
sie eine zahe, zuverlassige Frau, aber in den Schatten ist sie ein
wandelnder Panzer.

METATYP: TROLL

K G R

10012) 2 3(5)

Zustands-
monitor (K/G)
Panzerung 16 (24)

Limits Kérperlich 9(10), Geistig 4, Sozial 3
Initiative 6(8) + 3W6

Vorteile Hohe Schmerztoleranz 2, Zahigkeit
Nachteile Allergie (Antibiotika, Mittel)

Aktions- Erste Hilfe 2, Laufen 3, Navigation 2, Pistolen 6, Projektilwaffen 5,
fertigkeiten Survival 2, Tierfihrung 2, Waffenloser Kampf 4

13/10

Wissens-

S Jagen 2, Lederarbeiten 3, Stammeskultur (Salish) 2 (+2)
fertigkeiten

Sprach-

o e Salish M, Englisch 2

Cyberaugen [Stufe 2; mit Blitzkompensation, Infrarotsicht,
Restlichtverstarkung, Smartlink], Dermalpanzerung 2,

Bodytech Kompositknochen (Aluminium), Talentbuchse 6, Talentleitungen 3;
Schadenskompensator 4, Synapsenbeschleuniger 2,
Thrombozytenfabrik

Aktionssofts (alle Stufe 3; Bodenfahrzeuge, Computer, Klingenwaffen,
Schleichen, Wurfwaffen), Ballistischer Schild [+6], gefélschte SIN 4,
Helm [+2, Troden], Kommlink [Transys Avalon, Gerétestufe 6, mit Sim-
Modul], Linguasoft 6 (Englisch), Medkit 6, Panzerjacke [12, Chemische
Isolierung 4, Elektrische Isolierung 4, Feuerresistenz 4], Subvokales
Mikrofon, Unterschicht-Lebensstil (4 Monate)

Kampfmesser [Klingenwaffe | Préz. 6 | Reichweite — | Schaden 9K | DK
-3]

Kampfaxt [Klingenwaffe | Praz. 4 | Reichweite 2 | Schaden 12K | DK -4]

Bogen [Stufe 7| Préz. 6 | Schaden 9K | DK -3 | 40 Pfeile (Stufe 7)]

Defiance EX-Shocker [Taser | Préz. 4 | Schaden 11G(e) | EM | DK -5 | 4
(m) | 50 Taserpfeile]

Ares Predator V [Schwere Pistole | Préz. 5(7) | Schaden 8K | DK -5 | HM
| RK—[15 (s) | internes Smartgunsystem, 3 Ersatzladestreifen, 50
Schuss APDS-Munition (eingerechnet), 50 Schuss Explosivmunition]

Ruger Super Warhawk [Schwere Pistole | Préz. 5(7) | Schaden 10K | DK
-3| EM | RK— | 6(tr) | internes Smartgunsystem, 3 Schnelllader, 50
Schuss APDS-Munition, 50 Schuss Explosivmunition (eingerechnet)]

3 IR-Rauchgranaten [Wurfwaffe | Schaden — | DK — | Sprengwirkung 10
m Radius]

3 Splittergranaten [Wurfwaffe | Schaden 18K(f) | DK +5 | Sprengwirkung
-1/m]

Stammesfiihrer (Einfluss 3, Loyalitét 3)
StraBendoc (Einfluss 2, Loyalitét 3)

Anmerkungen | +1 Reichweite
Startkapital 1.825 + (3W6 x 60) ¥

Ausriistung

Connections
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DECKERIN

Die Deckerin bewegt sich durch die digitale Welt wie eine Bou-
dicca der Sechsten Welt, die hart zuschldagt und verschwindet,
bevor die G-Men auftauchen. Sie ist eine Codepoetin unter Pro-
grammierern, bewegt sich gedankenschnell durch die Matrix
und tbernimmt die Kontrolle tiber Gerate, die zwischen ihrem
Team und dem Ziel stehen. Wenn ihr das Blei um die Ohren
fliegt, zerstort sie die Waffen und Ausriistung ihrer Feinde und
lasst sie hilflos zurtick. In der fleischlichen Welt ist sie eine wah-
re Magierin der Ingenieurskunst, die sich ihren Weg durch die
technischen Probleme des Teams bahnt und ihre Ausristung bis
zur Perfektion verfeinert.

METATYP: ZWERG
K G
3 2

Zustands-

R
3

monitor (K/G) R

Panzerung 12

Limits Korperlich 4, Geistig 7, Sozial 5

Initiative 7+1W6

Vorteile Programmiergenie (Brute Force), Talentiert (Hacking)
Nachteile Ehrenkodex (Metamenschen)

Bodenfahrzeuge 3, Elektronik-Fertigkeitsgruppe 6,

Elektronische Kriegsfiihrung 6, Erste Hilfe 3, Flugzeuge 3,
Gebréuche 4, Hacking (Hosts) 7 (+2), Matrixkampf 6,
Mechanik-Fertigkeitsgruppe 4, Pistolen 4, Schleichen 2, Schlosser 4,
Schnellfeuerwaffen 4, Waffenloser Kampf 3

Aktions-
fertigkeiten

Wissens-

.. Hardware ausschlachten 5, Detektivromane 3, Matrixsicherheit 4
fertigkeiten

Sprach-

R Englisch M, Japanisch 3, Salish 3

Cyberaugen [Stufe 1, mit Infrarotsicht, Restlichtverstéarkung],

Eorviuch Datenbuchse, Talentbuchse 2; Zerebralbooster 1

Cyberdeck [Novatech Navigator; Geratestufe 3, Attributsanordnung

6543, Programme 3], Dietrich-Set, Kommlink [Meta Link, Geratestufe 1],

Ausriistung Linguasoft 2 (Sperethiel), Medkit 6, Mittelschicht-Lebensstil

(2 Monate), Panzerjacke [12], Wissenssofts (alle Stufe 2; Fahrzeugpléne,

Konzernsicherheitsprozeduren)

Biofeedback-Filter, Editieren, Hammer, Panzerung, Signalreiniger,
Toolbox, Verschliisselung

Ceska Black Scorpion [Automatikpistole | Préz. 5 | Schaden 6K | DK — |
HM/SM | RK (1) | 35(s) | 90 Schuss Standardmunition]

Remington Roomsweeper [Schwere Pistole | Préz. 4 | Schaden 7K | DK
-1| HM | RK—| 8(m) | 30 Schuss Standardmunition]

Konzernhausmeister (Einfluss 1, Loyalitét 2)
Wizgang-Anfiihrer (Einfluss 2, Loyalitét 1)

Startkapital 1.040 + (4W6 x 100) ¥

Programme

Waffen

Connections

« ARCHETYPEN 121



» CHARAKTERERSCHAFFUNG <« o ' 1 "

TECHNOMANCER

Es begann, als er zwdIf war und einen Sportwagen sah, der in
die Garage einer Konzernabteilung fuhr, ganz in der Néhe des
Arbeitsortes seiner Lohnsklaveneltern. Das Garagentor schloss
sich und verwehrte ihm den Blick auf das Auto. Er dachte Ich
will, dass es offen bleibt - und das tat es. Dann begann er Dinge
zu sehen, farbenfrohe Wellen von Daten, die um ihn herumflos-
sen und ihn faszinierten. Seine Eltern wussten, dass etwas mit
ihm nicht stimmte, und als sie herausfanden, was es war, setzten
sie ihn auf die StraBe. Das geschah hauptséachlich zu seinem ei-
genen Schutz, denn sie wussten, was ihr Konzern Leuten antat,
die diese Art von Féahigkeiten zeigten. Sie lieBen ihren Sohn auf
sich allein gestellt zuriick, und er merkte, dass sein Kontakt mit
lebenden Daten auf der Strale einen Wert hatte. Er zwingt elek-
tronischen Gegenstanden und Daten immer noch seinen Willen
auf, aber wenn er heute eine Tir 6ffnet, ist es wahrscheinlicher,
dass er mitnimmt, was er dahinter vorfindet, statt es nur zu be-
trachten.

EDG RES
3 5

ESS
6

Zustands-
monitor (K/G) i
Panzerung ]
Limits Kérperlich 4, Geistig 7, Sozial 7
Initiative 9+ 1W6
Matebe 9+ 1W6 (AR} / 11 + 4W6 (VR)
initiative
Vorteile Analytischer Geist, Programmiergenie (Ubertragung abfangen),
Vertrautes Terrain (Digitales Territorium [NeoNET])
3 Nachteile Kampﬂahmung, Schlaflosigkeit, Vorurteile (NeoNET-Biirger,
Voreingenommen)
‘{ Athletik-Fertigkeitsgruppe 1, Bodenfahrzeuge 1, Computer 4,
w Aktions- Dekompilieren 2, Einfluss-Fertigkeitsgruppe 4, Elektronische
E fertiakeiten Kriegsfiihrung 6, Erste Hilfe 1, Flugzeuge 1, Hacking 4, Hardware 2,
E g Kompilieren 3, Matrixkampf 4, Navigation 1, Pistolen 2, Schiffe 1,
(E Schleichen 2, Software 4
g - Wissens- Clubmusik (Classic Dubstep) 2 (+2), Leben auf der StraBe 1, NeoNET 4,
"r‘:: fertigkeiten Okonomie 4, Sport (Baseball) 2 (+2), Wirtschaft (Finanzen) 4 (+2)
e r Sprach- )
SR Englisch M, Deutsch 2
Komplexe Editor, Reiniger, Resonanzspike, Signalschleier, Signalsturm
Formen
Atemschutzmaske 1, Brille [Kapazitét 1, mit Bildverbindung], 50
Datenchips (leer), Datenwanze, gefélschte SIN 3, Headkom-Blocker 4,
Ausriistun Kartensoft (Seattle), Kommlink [Renraku Sensei, Geratestufe 3], Medkit 3,
9 Ohrstopsel [Kapazitat 1, mit Selektiver Gerduschfilter 1], Panzerweste [9],
10 Plastikhandschellen, 50 RFID-Chips, 30 Spionage-RFID-Chips, Squatter-
Lebensstil (2 Monate), Taschenlampe
MCT Fly-Spy [Handling 4 | Geschw. 3 | Beschl. 2 | Rumpf 1 | Panzerung
Fahrzeuge 0| Pilot 3 | Sensor 3| Sitze -]
g Shiawase Kanmushi [Handling 4 | Geschw. 2 | Beschl. 1| Rumpf 0 |
Panzerung 0 | Pilot 3 | Sensor 3 | Sitze -]
Messer [Klingenwaffe | Reichweite — | Préz. 5 | Schaden 4K | DK -1]
Waffen Colt America L36 [Leichte Pistole | Préz. 7 | Schaden 7K | DK—| HM | RK —
| 11(s) | Ersatzladestreifen, 110 Schuss Standardmunition]
Blogger (Einfluss 2, Loyalitét 3)
Connections | BTL-Dealer (Einfluss 1, Loyalitét 1)
Technomancer (Einfluss 2, Loyalitét 3)
Startkapital 130 + (2W6 x 40) ¥
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RNKANMPFADEPT

Es begann, als er ein Kind war und eine Teufelsratte auf 300 Me-
ter Entfernung mit einem Kleinkalibergewehr von einem Dach
schoss. Mit einem alten Gewehr, das er hinter einer Miilltonne
gefunden hatte. Weil die Leute diese Geschichte so oft erzahl-
ten, wusste er, dass das etwas Besonderes war, also widmete er
sich dem Verfeinern seiner Fertigkeiten und wurde mit jedem
Tag todlicher. Die Leute fingen an, ihm Geld anzubieten, damit
er seine Fahigkeiten fir sie einsetzte, und er hatte einen mit
Leichen gepflasterten Weg hinter sich lassen kénnen. Aber er
entschied, dass Krafte wie seine mit Bedacht eingesetzt werden
miissen, also entwickelte er einen Kodex, um Grenzen flr den
Einsatz seiner Fahigkeiten aufzustellen. Aber wenn er seine Fa-
higkeit einsetzt, sollte man sicherstellen, dass man entweder auf
seiner Seite oder sehr weit weg ist. Wenn man sein Ziel ist - nun,
seine Kugeln finden immer ihr Ziel.

METATYP: ELF
K G R W
2 6 3() 2 2 2 3 3 5 6 6

Zustands-

monitor (K/G) I

Panzerung 14

Limits Kérperlich 3(4), Geistig 3, Sozial 5

Initiative 6(8) + 3W6

Vorteile Bewegungstalent, Mut

Nachteile Abhangigkeit (BTLs, Leicht), Ehrenkodex (Credo des Assassinen)

Akrobatik 5, Bodenfahrzeuge 3, Erste Hilfe 3, Feuerwaffen-
Fertigkeitsgruppe 5, Klingenwaffen 4, Laufen 4, Schleichen (Stadt) 4
(+2), Schwimmen 2, Spurenlesen 3, Uberreden 3, Wahrnehmung 5

Aktions-
fertigkeiten

Wissens-

fertigkeiten Agyptische Keramik 2, Waffenhersteller 4

Sprach-

TR Englisch 5, Lakota M, Sperethiel 4

Attributsschub 4 (Geschicklichkeit), ErhGhte Prazision (Pistolen), Erhdhte
Prazision (Schnellfeuerwaffen), Gesteigerte Reflexe 2, Kampfsinn 1,
Magieresistenz 1, Mystischer Panzer 2

DocWagon-Vertrag (Platin, 1 Jahr), Geckotape-Handschuhe, 2 gefélschte
SINs 4 [mit gefélschten Lizenzen 4 (Waffenschein)], Kommlink [Renraku
Sensei, Gerétestufe 3], Kontaktlinsen [Kapazitat 3, mit Sichtverbesserung
Ausriistung 2, Smartlink], Magschlossknacker 3, Medkit 4 (mit 2 Nachfiillpacks),
Ohrstdpsel [Kapazitat 3, mit Audioverbesserung 1, Richtungsdetektor],
Panzerjacke [12, Chemische Isolierung 3, Elektrische Isolierung 4,
Feuerresistenz 3], 2 Trauma-Patches, Unterschicht-Lebensstil (4 Monate)

Hyundai Shin-Hyung [Handling 5/4 | Geschw. 6 | Beschl. 3 | Rumpf 10 |
Panzerung 6 | Pilot 1| Sensor 2 | Sitze 4]

Messer [Klingenwaffe | Préz. 5 | Reichweite 1| Schaden 3K | DK -1]

Steyr TMP [Automatikpistole | Préz. 5(6) | Schaden 7K | DK — | HM/SM/
AM | RK—| 30(s) | Lasermarkierer, 100 Schuss Standardmunition, 100
Schuss Explosivmunition, 100 Schuss Schockermunition]

2 Ares Predator V [Schwere Pistole | Préz. 5(7) | Schaden 8K | DK -1| HM |
RK — | 15(s) | internes Smartgunsystem, 100 Schuss Standardmunition,
100 Schuss Schockermunition]

Ruger Super Warhawk [Schwere Pistole | Praz. 5| Schaden 9K | DK -2 |
EM | RK— | 6(tr) | 100 Schuss Standardmunition]

Ingram Smartgun X [MP | Préz. 4(6) | Schaden 8K | DK —| SM/AM | RK

Waffen 2| 32(s) | Gasventilsystem 2, integrierter Schalldampfer, internes
Smartgunsystem, 100 Schuss Standardmunition, 100 Schuss
Explosivmunition]

Ares Alpha [Sturmgewehr | Praz. 5(7) | Schaden 11K | DK -2 | HM/
SM/AM | RK 2 | 42(s) | internes Smartgunsystem, 100 Schuss
Standardmunition, 100 Schuss Explosivmunition]

Ares Alpha Granatwerfer [Schwere Waffe | Praz. 4(6) | Schaden 16K | DK
-2| EM | RK— | 6(m) | 6 Minisprenggranaten]

PJSS Modell 55 [Schrotflinte | Préz. 6 | Schaden 11K | DK -1 | EM | RK (1)
| 2(k) | integriertes Schockpolster, 100 Schuss Standardmunition, 100
Schuss Explosivmunition]

Adepten-
krafte

Fahrzeuge

Schwarzmarktwaffenhéndler (Einfluss 3, Loyalitét 3)
SchieBstandbesitzer (Einfluss 3, Loyalitét 2)

Anmerkungen | Natiirliche Restlichtverstarkung
Startkapital 2.440 + (3W6 x 60) ¥

Connections
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DROHNENRIGGERIN

Die Drohnenriggerin ist die Gebieterin aller ferngesteuerten
Fahrzeuge. Sie hat einen ganzen Stall voll Drohnen, die sie rufen
kann, um sie zur Uberwachung, zum Einbruch, zur Verteidigung
oder im offenen Kampf einzusetzen. Sie kann mit unglaublicher
Beherrschung jede Art von Fahrzeug steuern, das rollt, lauft oder
fliegt, indem sie ihren Geist in die Maschine projiziert, um er-
staunliche Dinge zu vollbringen. Wenn sie das Leben nicht gera-
de als winzige Wanze oder gepanzerte Kampfmaschine erlebt,
ist sie damit beschaftigt, ihre Fahrzeuge zu reparieren und aufzu-
risten. Sie sind ihre Familie - gelegentlich schwierig im Umgang,
aber immer da, wenn sie sie braucht.

METATYP: ORK
K G

i })

4 3 57 3 3 4 3 2 2 32
Zust?nds 1010
monitor (K/G)
Panzerung 9
Limits Kérperlich 5(6), Geistig 5, Sozial 4
Initiative 8(10) + 1W6
Matibe 7+ 3W6 (heiBes Sim 7 + 4W6)
initiative
Vorteile Technisches Improvisationstalent
Aktions- Bodenfahrzeuge 6, Cracken-Fertigkeitsgruppe 1, Elektronik-Fertigkeitsgruppe
. . 2, Flugzeuge 6, Gebrauche 3, Geschiitze 5, Pistolen 3, Laufer 5, Mechanik-
fertigkeiten Fertigkeitsgruppe 3, Waffenbau 5, Wahrnehmung 3
Wls,sens,- Drohnendesigns 4, Fahrzeug hlachter 4, Fahrzeug hanik 5
fertigkeiten
sPr?Ch . Englisch M, Or'zet 3
fertigkeiten
Kommlink [Transys Avalon, Gerétestufe 6, mit heiBem Sim-Modul],
Bodytech Reaktionsverbesserung 2, Riggerkontrolle 2
DocWagon-Vertrag (Gold, 1 Jahr), Fahrzeugmechanikladen, 2 gefélschte Lizenzen
4 (Waffenschein, Drohne), gefélschte SIN 4, Luftfahrtmechanikkiste, Mittelschicht-
| ~ T Lebensstil [3 Monate, mit Spezieller Arbeitshereich (Fahrzeugwerkstatt), Abgelegen],
T - 9 Mini-Schweilgerat, Panzerweste [9], Riggerkonsole [Proteus Poseidon, Geratestufe
P 5, Datenverarbeitung 6, Firewall 5], Sichtgerat (Kapazitat 4, mit Bildverbindung,
. ) Infrarotsicht, SichtvergrRerung, Smartlink), Waffenbauladen
S - ‘ Aztechnology Crawler [Lauferdrohne | Handling 4 | Geschw. 3 | Beschl. 1| Rumpf
Wi 3| Panzerung 3 | Pilot 3 | Sensor 3]
Cyberspace Designs Dalmatian [VTOL-Drohne | Handling 5 | Geschw. 5 | Beschl. 3
=" r | Rumpf 5 | Panzerung 5 | Pilot 3 | Sensor 3]
= ‘ GM-Nissan Dobermann [Raddrohne | Handling 5 | Geschw. 3 | Beschl. 1 | Rumpf 4
= R L | Panzerung 4 | Pilot 3 | Sensor 3 | Waffenhalterung (AK-97)]
LT i ] Lockheed Optic-X2 [VSTOL-Drohne | Handling 4 | Geschw. 4 | Beschl. 3 | Rumpf 2 |
i Panzerung 2 | Pilot 3 | Sensor 3]
e 2 MCT Fly-Spy [Flugdrohne | Handling 4 | Geschw. 3 | Beschl. 2 | Rumpf 1 |
- Panzerung 0 | Pilot 3 | Sensor 3]
Fahrzeuge MCT-Nissan Roto-Drohne [Rotordrohne | Handling 4 | Geschw. 4 | Beschl. 2 |
LT Rumpf 4 | Panzerung 4 | Pilot 3 | Sensor 3 | Waffenhalterung (Ares Alpha)]
- MCT-Nissan Roto-Drohne [Rotordrohne | Handling 4 | Geschw. 4 | Beschl. 2 |
- Rumpf 4 | Panzerung 4 | Pilot 3 | Sensor 3 | Waffenhalterung (Yamaha Pulsar)]
Rover Modell 2072 [SUV | Handling 5/5 | Geschw. 4 | Beschl. 2 | Rumpf
. 15 | Panzerung 12 | Pilot 2 | Sensor 4 | Passagiere 6 | Riggerinterface,
L Waffenhalterung (Ares Alpha)]
\ - 2 Shiawase Kanmushi [Lauferdrohne | Handling 4 | Geschw. 2 | Beschl. 1 | Rumpf
0| Panzerung 0 | Pilot 3 | Sensor 3]
L Steel Lynx [Raddrohne | Handling 5 | Geschw. 4 | Beschl. 2 | Rumpf 6 | Panzerung
12| Pilot 3 | Sensor 3 | Schwere Waffenhalterung (Stoner-Ares M202)]
. Ares Predator V [Schwere Pistole | Préz. 5(7) | Schaden 8K | DK -1| HM | RK—[15(s) |
= 75 Schuss Standardmunition]
1 GM-Nissan Dobermann:
" i AK-97 [Sturmgewehr | Préz. 5 | Schaden 10K | DK -6 | HM/SM/AM | RK—| 38(s) | 100
A Schuss APDS-Munition]
MCT-Nissan Roto-Drohne 1:
: g Ares Alpha [Sturmgewehr | Préiz. 5(7) | Schaden 11K | DK -2 | HM/SM/AM | RK 2 |
_— 42(s) | 250 Schuss Standardmunition]
o Ares Alpha Granatwerfer [Schwere Waffe | Praz. 4(6) | Schaden 16K | DK -2 | EM |
. RK—| 6(m) | 12 Minisprenggranaten]
B MCT-Nissan Roto-Drohne 2
Yamaha Pulsar [Taser | Préz. 5 | Schaden 7G(e) | DK -5 | HM | RK - | 4(m)]
Rover Modell 2072:
Ares Alpha [Sturmgewehr | Préiz. 5(7) | Schaden 11K | DK -2 | HM/SM/AM | RK 2 |
TIILIT Il w 42(s) | 250 Schuss Standardmunition]
L Ares Alpha Granatwerfer [Schwere Waffe | Praz. 4(6) | Schaden— | DK— | EM | RK—|
6(m) | 12 Mini-IR-Rauchgranaten]
Steel Lynx:
Stoner-Ares M202 [MMG | Praz. 5 (7) | Schaden 11K | DK -4 | AM | RK— | 100(gurt) |
e 150 Schuss Explosivmunition]
e = = 0 AT Mechaniker in den Barrens (Einfluss 2, Loyalitat 3)
Drohnenhéndler (Einfluss 3, Loyalitét 3)
Startkapital 4.000 + (4W6 x 100) ¥
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SCHMIUGGLER

Der Schmuggler weifl, wo es im Sprawl langgeht. Er kann dorthin
gehen, wohin andere nicht gehen kénnen - nicht, weil er dort
willkommen ist, sondern weil er es sich traut. Der Schmuggler
ist ein Meister des Landes, des Wassers und der Luft und ein
Pilot ohnegleichen. Er zieht es zwar vor, in aller Heimlichkeit zu
arbeiten, aber wenn es hart auf hart kommt, kann er es mit den
grofiten Kanonen auf der Straffe aufnehmen und dabei so be-
drohlich sein, wie man es nur an der verschwommenen Grenze
zwischen Mensch und Maschine sein kann.

METATYP: TROLL
K G R
6 3(5) 6

Zustands-
monitor (K/G)
Panzerung 13

11/10

Limits Korperlich 8, Geistig 4, Sozial 5

Initiative 10 + TW6

Vorteile Natiirliche Harte, Technisches Improvisationstalent
Nachteile Allergie (Sonnenlicht, Mittel)

Bodenfahrzeuge 6, Elektronische Kriegsfiihrung 2, Flugzeuge 5,
Gebrauche 2, Geschiitze 5, Navigation 1, Pistolen 3, Schiffe 2,
Verhandlung 3

Aktions-
fertigkeiten

Wissens-

e Seitengassen 3, Schmuggelrouten 4, Seattler Wasserwege 2

Sprach-

R Englisch M, Salish 3

Datenbuchse, Riggerkontrolle 2, Schmuggelbehlter, Smartlink;
Muskelstraffung 2

DocWagon-Vertrag (Platin, 1 Jahr), gefélschte SIN 3, gefélschte Lizenzen
3 (Fiihrerschein, Pilotenschein, Waffenschein), Kommlink [Transys
Avalon, Gerétestufe 6], Medkit 4, Mittelschicht-Lebensstil [3 Monate,

mit Spezieller Arbeitsbereich (Garage fiir 3 Fahrzeuge)], Panzerjacke [12],
Sonnenbrille [Kapazitat 4, mit Blitzkompensation, Restlichtverstarkung,
Sichtverbesserung 2]

Harley-Davidson Scorpion [Handling 4/3 | Geschw. 4 | Beschl. 2 |
Rumpf 8 | Panzerung 9 | Pilot 1 | Sensor 2 | Sitze 1| Riggerinterface,
2 Waffenhalterungen (Ares Alpha, Enfield AS-7)]

GMC Bulldog [Handling 3/3 | Geschw. 3 | Beschl. 1 | Rumpf 16 |
Panzerung 12 | Pilot 1 | Sensor 2 | Sitze 6 | Riggerinterface]

Northrup Wasp [Handling 5 | Geschw. 5 | Beschl. 3 | Rumpf 10
| Panzerung 8 | Pilot 3 | Sensor 3 | Sitze 1| Riggerinterface |
Schwere Waffenhalterung (Stoner-Ares M202)]

Defiance EX-Shocker [Taser | Praz. 4 | Schaden 9G(e) | DK -5 | EM | RK—
|4 (m) | 50 Taserpfeile]

Streetline Special [Holdout-Pistole | Préz. 4 | Schaden 6K | DK—| HM |
RK — | 6(s) | 50 Schuss Standardmunition]

Ares Light Fire 75 [Leichte Pistole | Praz. 6(8) | Schaden 6K | DK—| HM |
RK — | 16(s) | 50 Schuss Standardmunition]

Ares Predator V [Schwere Pistole | Préz. 5(7) | Schaden 8K | DK -1| HM |
RK—| 15(s) | 50 Schuss Standardmunition]

Harley-Davidson Scorpion:

Ares Alpha [Sturmgewehr | Préz. 5(7) | Schaden 11K | DK -6 | HM/SM/
AM | RK 2| 42(s) | 100 Schuss APDS-Munition]

Ares Alpha Granatwerfer [Schwere Waffe | Praz. 4(6) | Schaden 18K(f) |
DK +5 | EM | RK—| 6(m) | 30 Mini-Splittergranaten]

Enfield AS-7 [Schrotflinte | Préz. 4 (6) | Schaden 14K | DK -2 | HM/
SM | RK—| 10(s) oder 24(t) | internes Smartgunsystem, 100 Schuss
Explosivmunition]

Northrup Wasp:

Stoner-Ares M202 [MMG | Préz. 5(7) | Schaden 11K | DK -4 | AM |
RK — | 50(s) oder 100(gurt) | internes Smartgunsystem, 500 Schuss
Explosivmunition]

Mechaniker (Einfluss 2, Loyalitét 2)

Connections Captain der Kiistenwache (Einfluss 2, Loyalitét 1)

Schieber (Einfluss 1, Loyalitét 1)

Startkapital 305 + (4W6 x 100) ¥

Bodytech

Ausriistung

Fahrzeuge
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SPRAVVLGANGER

Ganger. Der Sprawl ist voll von ihnen. Die meisten enden im
Gefdngnis oder tot in der Gosse, ein paar wenige schaffen es
in Machtpositionen, und der Rest? Einige arbeiten sich wirklich
hoch. Der Sprawlganger steht etwas tiber dem Uiblichen Strafen-
abschaum. Er ist schneller, schlauer, zéher und ricksichtsloser
und hat gelernt, wie man einen Run durchzieht. Er hat gesehen,
wie viele Nuyen nach oben wandern, und beschlossen, dass er
ein groReres Stiick vom Kuchen will, indem er zum Profi wird
und in den Schatten lauft. Er ist kein Teil seiner Gang mehr (aber
jeder weif3, dass man nie wirklich geht) und im Geschaft auf
sich allein gestellt, und einen Teil seines Einkommens reicht er
an seine Familie und sein Viertel weiter. Im Gegenzug gibt das
Viertel auf ihn Acht. Nachdem er einmal gerade so mit seinem
Leben davongekommen ist (auch wenn er dabei einen Arm las-
sen musste), merkt er langsam, dass es mehr im Leben gibt, als
einfach nur ein Ganger zu sein - jetzt muss er nur noch heraus-
finden, was das ist.

METATYP: ORK
K G R
1 4 4

Zustands-
monitor (K/G)

Panzerung 12

13/10

Limits Karperlich 9, Geistig 5, Sozial 6
Initiative 7+ 1W6
Vorteile Mut, Schnellheilung, Vertrautes Terrain (Gute Bekannte)

Auffalliger Stil, Verpflichtungen (6: mehrere Briider und Schwestern),
Vorurteile (Elfen, Offen)

Athletik-Fertigkeitsgruppe 2, Bodenfahrzeuge 2, Computer 1,
Einschiichtern 5, Erste Hilfe 1, Fiihrung 3, Gebrduche (StraRe) 2
(+2), Heimlichkeit-Fertigkeitsgruppe 2, Klingenwaffen 3, Kniippel 3,
Kybernetik 1, Mechanik-Fertigkeitsgruppe 1, Navigation 1, Pistolen
3, Schlosser 1, Schnellfeuerwaffen 1, Uberreden 1, Verhandlung 3,
Vorfiihrung 3, Waffenbau 1, Waffenloser Kampf 5, Wahrnehmung 3,
Waurfwaffen 1

Wissens- Seattler StraBengangs (Crimson Crush) 4 (+2), Sprawlleben 3,
fertigkeiten StraBendrogen 2, Wirtschaft 2

Sprach-
fertigkeiten

Nachteile

Aktions-
fertigkeiten

Englisch (Stadtsprache) M, Or'zet 2

Bodytech Cyberarm [links; gebraucht, offensichtlich]

Atemschutzmaske 1, Brille [Kapazitét 1, mit Bildverbindung],

Fahrzeugmechanikkiste, gefélschte SIN 3, gefélschte Lizenz 3

(Waffenschein), Industriemechanikkiste, Jazz (4 Dosen), Kommlink

Ausriistung [Renraku Sensei, Geratestufe 3], Kybernetikkiste, Medkit 3,

Ohrstopsel [Kapazitat 1], Panzerjacke [12, Elektrische Isolierung 6], 10

Plastikhandschellen, Survival-Kit, Unterschicht-Lebensstil (2 Monate),

Waffenbaukiste

Harley-Davidson Scorpion [Handling 4/3 | Geschw. 4 | Beschl. 2 |
Rumpf 8 | Panzerung 9 | Pilot 1 | Sensor 2 | Sitze 1]

Messer [Klingenwaffe | Reichweite — | Préz. 5 | Schaden 8K | DK -1]

Kampfaxt [Klingenwaffe | Reichweite 2 | Praz. 4 | Schaden 12K | DK -4]

Teleskopschlagstock [Kniippel | Reichweite 1| Préz. 5 | Schaden 9K |
DK-]

Streetline Special [Holdout-Pistole | Praz. 4 | Schaden 6K | DK—| HM |
RK —| 6(s) | Tarnholster, 30 Schuss Standardmunition]

Colt America L36 [Leichte Pistole | Préz. 7 | Schaden 7K | DK — |
HM | RK—| 11(s) | Tarnholster, 2 Ersatzladestreifen, 110 Schuss
Standardmunition]

Ruger Super Warhawk [Schwere Pistole | Préz. 5 | Schaden 9K | DK -2 |
EM | RK— | 6(tr) | 2 Schnelllader, 60 Schuss Standardmunition]

Schieber (Einfluss 2, Loyalitat 1)

Connections Sprawlganger (Einfluss 2, Loyalitét 5)

StraBenjunge (Einfluss 1, Loyalitét 3)

Startkapital 1.160 + (3W6 x 60) ¥

Fahrzeuge
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KOPFGELDJAGER

Er jagt Mensch oder Tier, Kautionsfllichtlinge, Teufelsratten,
durchgebrannte Téchter, Wyvern - wenn man ihn bezahlt, um
etwas zu finden, wird er es aufspiiren und es lebend, tot oder
als Trophde zurlickbringen. Um die Wahrheit zu sagen: Es geht
ihm gar nicht so sehr ums Geld wie um die Herausforderung,
sich gegen Mensch und/oder Tier zu stellen, das abzuwettern,
was auch immer das Leben ihm entgegenwirft, und siegreich
daraus hervorzugehen. Ebenen, Wisten oder der Betondschun-
gel - Uberall ist er das Alpharaubtier. Und du? Du bist nur Beute.
Renn‘, wenn du willst, aber wenn er die Fahrte aufnimmt, weif3
er, wie es enden wird.

METATYP: TROLL
K G

7 3

Zustands-

R
3

monitor (K/G) 12/10

Panzerung 10

Limits Kérperlich 9, Geistig 4, Sozial 5
Initiative 6+ 1W6

Vorteile Bewegungstalent, Mut, Zweisprachig

Allergie (Soja, Leicht), SIN-Mensch (Staatlich, Salish-Shidhe,

Rechele Cascade-Ork-Stamm)

Athletik-Fertigkeitsgruppe 4, Bodenfahrzeuge 2, Computer 1, Einfluss-
Fertigkeitsgruppe 2, Einschiichtern 5, Elektronische Kriegsfiihrung
Aktions- 1, Erste Hilfe 3, Fahrzeugmechanik 1, Fingerfertigkeit 1, Gewehre 4,
fertigkeiten Klingenwaffen 3, Kniippel 3, Natur-Fertigkeitsgruppe 4, Pistolen 4,
Projektilwaffen 4, Schleichen 3, Schlosser 3, Tierfithrung 2, Uberreden
2, Waffenbau 2, Waffenloser Kampf 5, Wahrnehmung 3, Wurfwaffen 1

Wissens- Parazoologie 2, Polizeiprozeduren 4, Stammesgesetz der Salish-
fertigkeiten Shidhe 3, UCAS-Strafrecht 1

:epr:?g‘:l::iten Englisch M, Siouan (Crow) M, Spanisch 2
Atemschutzmaske 4, Biometrischer Scanner, Dietrich-Set,
Fahrzeugmechanikkiste, Fernglas (optisch), Gefiitterter Mantel

[9, Schockstreifen], Handschellen (1 Satz Cyberwareblocker, 2
Metallhandschellen, 20 Plastikhandschellen), Kletterausriistung,
Kommlink [Renraku Sensei, Geratestufe 3], Medkit 4 (mit 1
Nachfiillpack), RFID-Chips (10 Sicherheit, 10 Spionage), Seil
(Standard, 100 Meter), Sensorarray 3 (Handgerat), Survival-Kit,
Taschenlampe, Unterschicht-Lebensstil (2 Monate), Waffenbaukiste

Toyota Gopher [Handling 5/5 | Geschw. 4 | Beschl. 2 | Rumpf 14 |
Panzerung 10 | Pilot 1 | Sensor 2 | Sitze 3]
Uberlebensmesser [Klingenwaffe | Reichweite — | Préiz. 5 | Schaden
10K | DK -1] 3
Betéubungsschlagstock [Kniippel | Reichweite 1| Préz. 4 | Schaden
9G(e) | DK -5] \
Teleskopschlagstock [Kniippel | Reichweite 1| Préz. 5 | Schaden 10K
| DK-]
Bogen (Stufe 8) [Projektilwaffe | Praz. 6 | Schaden 10K | DK -2 | 20 Pfeile
(Stufe 8)]
Waurfmesser [Wurfwaffe | Praz. Korperlich | Schaden 9K | DK -1]
Yamaha Pulsar [Taser | Préz. 5 | Schaden 7G(e) | DK -5 | HM | RK — |
4(m) | 10 Taserpfeile]
Colt America L36 [Leichte Pistole | Praz. 7 | Schaden 7K | DK— | HM | RK
—| 11(s) | 2 Ersatzladestreifen, 110 Schuss Standardmunition]
Ruger Super Warhawk [Schwere Pistole | Préz. 5 | Schaden 9K | DK -2 |
EM | RK— | 6(tr) | 2 Schnelllader, 60 Schuss Standardmunition]
Remington 950 [Scharfschiitzengewehr | Praz. 7 | Schaden 12K | DK -4 |
EM | RK - |5(m) | 50 Schuss Standardmunition]
Defiance T-250 [Schrotflinte | Préz. 4 | Schaden 10K | DK -1 | EM/
HM | RK — | 5(m) | 50 Schuss Standardmunition, 20 Schuss
Schockermunition]
2 Gasgranaten [Wurfwaffe | Schaden wie Trdnengas | DK — |

Ausriistung

Fahrzeuge

Waffen

Sprengwirkung 10 m Radius] [ 1 . B
2 Rauchgranaten [Wurfwaffe | Schaden — | DK — | Sprengwirkung 10
m Radius]
2 Schockgranaten [Wurfwaffe | Schaden 10G | DK -4 | Sprengwirkung
10 m Radius] : B

Bewahrungshelfer (Einfluss 2, Loyalitét 2)
Stammesbeamter (Einfluss 2, Loyalitat 2)

Anmerkung Infrarotsicht, +1 Reichweite, +1 natiirliche Panzerung
Startkapital 1.495 + (36 x 60) ¥

Connections
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ABSCHNITT 04

Informationen sind in der Sechsten Welt leichter zu bekom-
men als alter Soykaf. Der allgegenwartige Matrixzugang be-
deutet, dass Daten Uber jeden und alles immer nur eine Da-
tenbuchse weit entfernt sind. Wenn man also gut sein will,
reicht es nicht zu wissen - man muss kénnen. Fertigkeiten
verwandeln das Wissen in Kénnen. Bei Shadowrun stehen die
Fertigkeiten fiir die Anwendung von Techniken und Informati-
onen bei einer bestimmten Tatigkeit. Sie erlauben das kérper-
liche, soziale, magische, technische und jede andere Art von
Handeln. Wie Charaktere ihre Fertigkeiten einsetzen, kann so
unterschiedlich sein wie Bekleidungsstile. Da die Fertigkeiten
so breit definiert sind, haben die Spieler die Freiheit, besonde-
re erlernte Handlungen und Spezialtrainings fiir ihre Charak-
tere festzulegen. Diese genauere Konzentration ergibt eine
Spezialisierung (S. 129).

ARTEN VON
FERTIGKEITEN

Fertigkeiten sind die Fahigkeiten, die man im Laufe der Zeit
erwirbt und verbessert. Sie sind in drei groRe Kategorien
unterteilt: Aktionsfertigkeiten, Wissensfertigkeiten und
Sprachfertigkeiten. Die erste Kategorie umfasst Tatigkeiten,
die zweite Wissen, die dritte die Kommunikation mit der Welt.
Bei der Charaktererschaffung legen Sie die ersten Fertigkeiten
Ihres Charakters in allen drei Kategorien fest. Nach Spielbe-
ginn kann Ihr Charakter seine Fertigkeiten verbessern oder
neue erlernen, indem er das Karma ausgibt, das er bei Runs
verdient (siehe S. 103).

Die Fertigkeitsstufen selbst hangen nicht von Attributen
ab, brauchen die Attribute aber zu ihrer Anwendung. Die
haufigsten Wiirfelpools, die Sie bei Handlungen fiir Proben
benutzen, bestehen aus einer Fertigkeit und einem Attribut.
Man kann jeden Aspekt der Spruchzauberei genau studie-
ren, aber wenn es an der puren, magischen Kraft (die durch
das Magieattribut gemessen wird) mangelt, wird die Umset-
zung dieses Wissens nicht so machtvoll, wie sie sein kénnte.
Eine Fertigkeit wird nicht immer mit einem bestimmten At-
tribut zusammen eingesetzt, aber jede Fertigkeit hat ein ver-
bundenes Attribut, mit dem sie am engsten verwandt ist.
Das bedeutet nicht, dass man die Fertigkeit nur zusammen
mit diesem Attribut einsetzen kann, aber man wird in den
meisten Féllen diese Paarung sehen. Eine Liste von Fertig-
keiten und den mit ihnen verbundenen Attributen finden Sie
auf S. 148.

AKTIONSFERTIGKEITEN

Aktionsfertigkeiten werden zur Beeinflussung der Welt durch
Handlungen eingesetzt. Sie reichen von Kampffertigkeiten, mit
denen Runner im Sprawl am Leben bleiben, bis hin zu sozialen
Fertigkeiten, mit denen sie dafiir sorgen, nach einem Run auch
bezahlt zu werden. Eine vollstandige Beschreibung der Akti-
onsfertigkeiten und Spezialisierungen finden Sie ab S. 130.

WISSENSFERTIGKEITEN

Wissensfertigkeiten stehen fiir das Wissen tiber und das Ver-
stdndnis von bestimmten Themengebieten. Ihr Charakter be-
ginnt das Spiel mit Gratispunkten fiir Wissensfertigkeiten in
Hoéhe seiner (Logik + Intuition) x 2. Wissensfertigkeiten helfen
dabei, den Charakter zu gestalten, kénnen aber auch das Spiel
(etwa bei der Recherche) und das Rollenspiel beeinflussen.
Das Wissen, das ein Charakter im Lauf seines Lebens in den
Schatten erwirbt, beeinflusst oft, wie niitzlich er fiir sein Team
ist und wie bekannt er ist. Es gibt bei Shadowrun vier Arten
von Wissensfertigkeiten: Akademisches, Berufs-, Hobby- und
StraRenwissen. Wissensfertigkeiten sind, wenn nicht anders
angegeben, abhdngig von ihrer Art entweder mit Logik oder
mit Intuition verbunden. Sie werden ab S. 148 genauer be-
handelt.

SPRACHFERTIGKEITEN

Sprachfertigkeiten stehen fir die Sprachen, die ein Charakter
sprechen, lesen, schreiben und verstehen kann. Je héher sei-
ne Fertigkeitsstufe ist, desto flissiger beherrscht er die Spra-
che. Sie kénnen bei der Charaktererschaffung mit den Gra-
tispunkten fiir Wissensfertigkeiten auch Sprachfertigkeiten
erwerben. Naheres zu Sprachfertigkeiten finden Sie ab S. 151.

FERTIGKEITEN BENUTZEN

Fertigkeiten ermdglichen es, Dinge zu tun. Leider herrschen,
wenn man etwas tut - einen Tlrsteher tiberredet, sich in einen
NeoNET-Host einschleicht, einen Geist herbeiruft, eigentlich
egal was -, fast nie perfekte Bedingungen. Man braucht die
richtige Fertigkeit flir die richtige Aufgabe. Der Spielleiter
wird lhnen sagen, welche Fertigkeit das jeweils ist, und wie
Ihr Wiirfelpool modifiziert wird. Die Auswahl von Fertigkeiten
und das Festlegen von Modifikatoren sind keine exakten Wis-
senschaften; vor allem, wenn der Charakter etwas tut, was Sie
selbst nicht kénnen. Aber das ist kein Problem. Diese Regeln
bieten allgemeine Richtlinien, wie Fertigkeiten und Modifika-
toren verwendet werden sollten.

ARTEN VON FERTIGKEITEN >»
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FERTIGKEITSSTUFEN

Fertigkeitsgruppen sind Sammlungen von (gewohnlich drei,
manchmal auch vier) Fertigkeiten, die einen gemeinsamen
Kern haben. Die Fertigkeitsgruppe Natur umfasst zum Bei-
spiel Navigation, Spurenlesen und Survival, die man alle in
der Wildnis brauchen kann. Sie kénnen Fertigkeitsgruppen
fur weniger Kosten erwerben, als die drei Fertigkeiten einzeln
kosten wiirden. Wenn man eine Fertigkeitsgruppe auf einer
bestimmten Stufe besitzt, ist das so, als hatte man alle Fer-
tigkeiten darin auf derselben Stufe. Wenn ein Charakter also
Natur 5 hatte und versuchte, einen Basilisken durch die Wal-
der des Salish-Shidhe-Rats zu verfolgen, konnte er dieselbe
Probe ablegen, die ihm mit Spurenlesen 5 moglich ware, weil
diese Fertigkeit Teil der Fertigkeitsgruppe Natur ist.

Das Steigern von Fertigkeitsgruppen gehorcht eigenen Re-
geln. Wenn Sie eine Fertigkeit aus der Gruppe separat stei-
gern wollen, den Rest aber nicht, wird die Gruppe aufgel6st,
und Sie beherrschen ab dann die Fertigkeiten innerhalb der
Gruppe auf der Stufe, die die Gruppe vor der Auflésung hat-
te. Danach kénnen Sie eine der Fertigkeiten steigern. Wenn
Sie die Fertigkeitsgruppe wiederhaben (oder aus Fertigkeiten
eine Gruppe bilden) wollen, miissen Sie zuerst alle Fertigkei-
ten der Gruppe auf dieselbe Stufe bringen. Genaueres dazu
finden Sie unter Charakterentwicklung ab S. 103.

Kevin will, dass sein Charakter gut mit Feuerwaffen umge-
hen kann. Er kann sich aber nicht entscheiden, welche Art
von Feuerwaffen die wichtigste ist, also erwirbt er bei der
Charaktererschaffung die Fertigkeitsgruppe Feuerwaffen auf
Stufe 5. Nach einigen Spielsitzungen wird klar, dass Kevins
Charakter Mitrailleuse nur Schnellfeuerwaffen wirklich be-
nutzt. Also spart Kevin ein wenig Karma an, um die Fertigkeit
Schnellfeuerwaffen auf 6 zu steigern (was billiger ist, als die
ganze Gruppe zu steigern). Dazu muss er aber die Fertig-
keitsgruppe Feuerwaffen auflosen, bevor er die neue Stufe
in Schnellfeuerwaffen erwerben kann. Jetzt hat Mitrailleuse
Schnellfeuerwaffen 6, Gewehre 5 und Pistolen 5. Wenn Kevin
die Fertigkeitsgruppe Feuerwaffen wiederhaben will, muss
er zuséatzliches Karma ausgeben, um auch Gewehre und Pis-
tolen auf 6 zu steigern. Das wird insgesamt teurer werden,
als das Behalten und Steigern der Gruppe Feuerwaffen als
Ganzes geworden wiére.

Je hoher seine Fertigkeitsstufe, desto besser beherrscht ein
Charakter die entsprechende Fertigkeit. Jemand, der die Fer-
tigkeit Pistolen nicht besitzt, hat vielleicht gentigend Trideos
gesehen, um zu wissen, dass man die Pistole von sich weg
halt und den Abzug drtickt. Aber dadurch ist er noch lange
nicht so gut wie ein Charakter, der zumindest eine grund-
legende Ahnung von Pistolen hat und weif3, wie man beim
SchiefRen stehen sollte, und dass es niitzlich ist, eine Waffe
vor dem SchieBen zu entsichern.

Die Fertigkeitsstufe ist eine Zahl zwischen 1 fiir das Anfan-
gerniveau und 12 (oder 13 mit dem Vorteil Talentiert), was fur
vollendete Beherrschung der Fertigkeit steht.

Die Stufen werden auf dem Charakterbogen direkt hinter
dem Namen der Fertigkeit notiert. Die Fertigkeit Hacking auf
Stufe 5 wird also auf dem Charakterbogen und in Spielunter-
lagen als ,Hacking 5“ geschrieben. Eine Fertigkeitsstufe gibt
an, wie viele Wiirfel man fir Proben mit der Fertigkeit benut-
zen kann.

Die Regeln werden Proben verlangen, die mit der Fertigkeit
+ einem Attribut gewdlrfelt werden. Addieren Sie einfach die
beiden Zahlen und wiirfeln Sie entsprechend viele Wiirfel.
Wenn man also einem Halloweener eins mit dem Eisenrohr
tberziehen will, wird die Probe mit Knippel + Geschicklich-
keit [Kérperlich] abgelegt. Wenn die Fertigkeit Kniippel 4 und
die Geschicklichkeit 3 betragen, wird die Probe also mit 7
Wiirfeln gewdirfelt.

SPEZIALISIERUNGEN

Wenn ein Charakter einen Aspekt einer Fertigkeit speziell trai-
niert, entsteht eine Spezialisierung. Wenn |hr Charakter die
Fertigkeit Akrobatik besitzt, aber vor allem Parkour lauft, wird
er gut in Akrobatik, aber besonders gut beim Uberwinden von
Hindernissen sein.

Eine Spezialisierung liefert fir die besonders trainierten
Handlungen 2 zusatzliche Wiirfel fiir Proben. Diese Spezia-
lisierung schreiben Sie in Klammern hinter die Fertigkeit und
flgen als Erinnerung an den Bonus ,(+2)“ hinzu. Charaktere
kénnen in derselben Fertigkeit mehrere Spezialisierungen ha-
ben, von denen aber jeweils nur eine zum Zug kommt. Ein
Charakter, der also die Fertigkeit Klingenwaffen auf Axte und
auf Parieren spezialisiert hat, erhdlt beim Parieren mit einer
Axt nur einen Bonus von +2.

Neu erschaffene Charaktere kénnen bei der Erschaffung
nur eine Spezialisierung pro Fertigkeit erwerben (s. Charakte-
rerschaffung, S. 72), durfen aber spater noch weitere Speziali-
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sierungen erwerben. Wenn Sie bei einer Fertigkeit eine Spe-
zialisierung haben wollen, muss Ihr Charakter die Fertigkeit
dafiir zuerst (mindestens auf 1) besitzen. In Fertigkeitsgrup-
pen kann man sich nicht spezialisieren. Wenn Sie eine Spezia-
lisierung bei einer Fertigkeit innerhalb einer Fertigkeitsgruppe
erwerben, wird die Gruppe dadurch aufgeldst.

Petra will aus ihrem Cybersporn das Maximum herausholen.
Sie erwirbt die Spezialisierung Cyberimplantatwaffen fiir ihre
Fertigkeit Waffenloser Kampf. Dadurch hat sie jetzt Waffenlo-
ser Kampf (Cyberimplantatwaffen) 4 (+2). Wenn sie ab jetzt mit
dem Sporn kédmpft, wiirfelt sie mit 6 Wiirfeln + dem Attribut.

IMPROVISIEREN

Es ist unmdglich, sich auf jede denkbare Situation vorzube-
reiten, und noch schwieriger, jede denkbare Fertigkeit zu be-
sitzen. Wenn ein Charakter eine Handlung durchfiihren will,
fiir die ihm die Fertigkeit fehlt, gibt es aber immer noch Hoff-
nung. Er kann mit der Fertigkeit improvisieren, wodurch er
nur mit den Wiirfeln fiir das Attribut eine Probe ablegen kann.
Auferdem ist er beim Improvisieren nicht eben hervorragend
ausgebildet - eigentlich ganz im Gegenteil. Daher verursacht
das Improvisieren einen Wiirfelpoolmodifikator von -1, der
mit anderen Modifikatoren kumulativ wirkt. Wenn der Spiel-
leiter das Unterfangen nicht fir vollig hoffnungslos hélt, kann
der Charakter Edge verwenden, um Die Grenzen zu sprengen
(siehe S. 58) und seine Chancen zu verbessern.

Es gibt Fertigkeiten, die zu viele technische Anforderungen
zum Improvisieren stellen. In solchen Féllen kann man nicht
improvisieren, sondern scheitert einfach. Die Fertigkeiten Bo-
denfahrzeuge oder Waffenloser Kampf sind zum Beispiel rela-
tiv einfach und kénnen auch ohne echte Ausbildung versucht
werden. Andererseits ist etwa Luftfahrtmechanik zu kompli-
ziert, um sie einfach auszuprobieren. Fertigkeiten, bei denen
ein Improvisieren nicht gestattet ist, werden in der Liste der Ak-
tionsfertigkeiten (S. 148) kursiv geschrieben. Auferdem wird das
auch in der Beschreibung der Fertigkeiten angegeben.

Niemand hatte Apagar gesagt, dass so spat noch jemand im
Gebaude sein wiirde. Jetzt fragt ihn irgendein mittelmaBiger
Datensucher, was man dagegen tun kann, dass das Zeug in
seiner Biironische FiiRe bekommt. Okay, auf der gestohlenen
Uniform steht ,,Centurion Security”, aber Apagar hat einfach
keine Ahnung, wie man mit Schlipsen redet. Der Spielleiter
verlangt eine Probe auf Gebrduche + Charisma [Sozial], was
ganz nett wére, wenn Apagar auch nur eine einzige Stufe
in Gebrduche hétte. Leider hat er aber die Fertigkeit nicht,
also hat er nur eine vage Vorstellung davon, wie er mit der
Situation umgehen soll. Er muss improvisieren, schnell eine
Antwort zusammenschustern und sich auf sein Charisma
von 3 verlassen. Der Wiirfelpoolmodifikator von -1 [&sst nur 2
Wiirfel fiir die Probe zu, mit der er den Lohnsklaven {iberzeu-
gen muss, ihn in Ruhe zu lassen. Vielleicht muss die Angele-
genheit doch mit Kugeln bereinigt werden.
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FERTIGKEITEN ERSETZEN

Man muss nichtimmer improvisieren, wenn man eine Fertigkeit
nicht hat. Manchmal kann der Spielleiter erlauben, eine an-
dere Fertigkeit ersatzweise zu benutzen, dann wahrscheinlich
mit einem Wiirfelpoolmalus. Wenn ein Charakter zum Beispiel
versucht, sich mit Schminke zu verkleiden, aber die Fertigkeit
Verkleiden nicht besitzt, konnte der Spielleiter die Verwendung
von Handwerk mit einem Wiirfelpoolmodifikator (zum Beispiel
-3) gestatten. Man kann Wissensfertigkeiten immer durch eine
Aktionsfertigkeit ersetzen. Man kdnnte also die Fertigkeit Pis-
tolen statt einer Wissensfertigkeit benutzen, um zu wissen, wo
man die nachste Ares-Fabrik findet, in der die Predator V herge-
stellt wird. Umgekehrt (Wissens- als Ersatz fiir Aktionsfertigkei-
ten) geht das aber nicht. Die Geschichte und die Mechanik von
Pistolen zu kennen hilft nicht beim SchieRen.

KAMPFFERTIGKEITEN

Wenn das Hauen, Stechen und Schieffen losgeht, braucht
man die folgenden Fertigkeiten. Alle Kampffertigkeiten sind,
wenn nicht anders angegeben, mit Geschicklichkeit verbun-
den. Naheres zum Einsatz von Kampffertigkeiten finden Sie
im Kapitel Kampf ab S. 158.

EXOTISCHE FERNKAMPFVWVAFFE
(VWAFFE)

Manchmal ist eine gewodhnliche Schusswaffe nicht genug,
und man braucht etwas Ausgefalleneres. Oder Seltsameres.
Diese Fertigkeit muss fiir jede exotische Fernkampfwaffe se-
parat erworben werden. Beispiele dafiir sind Blasrohre, Gyro-
jet-Pistolen, Flammenwerfer und Laser.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Keine

EXOTISCHE NAHKAMPFVWVAFFE
(VWAFFE)

Manchmal ist eine gewdhnliche Klinge oder ein Kniippel
nicht genug, und man braucht etwas Ausgefalleneres. Oder
Seltsameres. Diese Fertigkeit muss fiir jede exotische Nah-
kampfwaffe separat erworben werden. Beispiele dafiir sind
Monofilamentpeitschen oder -kettensagen.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Keine

GEVVEHRE

Die Fertigkeit Gewehre dient zur Benutzung von Langwaffen
wie Jagd- und Scharfschiitzengewehren. In diese Kategorie
fallen auch Waffen wie Schrotflinten, die im Schulteranschlag
abgefeuert werden.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Feuerwaffen

Spezialisierungen: Scharfschiitzengewehre, Schie3en auf Lan-
ge Entfernung, Schiefen auf Maximale Entfernung, Schrotflinten
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Diese Liste gibt einen Uberblick dariiber, was die Fertigkeitsstu-
fen bedeuten, damit Sie einen Eindruck davon bekommen, wo lhr
Charakter mit seinen Fertigkeiten im Vergleich zum Rest der Me-
tamenschheit steht.

KEINE STUFE: AHNUNGSLOS

Diese Stufe bedeutet mehr als die bloBe Abwesenheit von Fer-
tigkeitsstufen. Sie steht fiir eine ganz besondere Unfahigkeit. Sie
haben nicht die leiseste Ahnung von einer Fertigkeit. Diese Stufe
ist nur durch Nachteile (wie z. B. Inkompetenz, S. 92) erreichbar,
oder wenn die Hintergrundgeschichte des Charakters das erkla-
ren kann. Sie diirfen mit der Fertigkeit nicht improvisieren, und
es kommt Ihnen auch erst gar nichtin den Sinn, Probleme damit
I6sen zu wollen.

STUFE 0: UNGEUBT

Sie haben eine Ahnung, die Ihnen durch gesellschaftliche Interak-
tion oder durch die Matrix vermittelt wurde. Sie sind zwar ungeiibt,
wissen aber ein wenig von der Fertigkeit und kénnen damit impro-
visieren.

STUFE 1: ANFANGER

Sie haben ein bisschen Wissen, wie etwas funktioniert, aber nicht
immer warum.

STUFE 2: LEHRLING

Sie machen etwas gern, sind aber kein Enthusiast.

STUFE 3: KOMPETENT

Sie kennen die grundlegenden Handgriffe und Vorgehensweisen,
haben aber mit , Tricks” und schwierigen Aktionen Schwierigkeiten.

STUFE 4: AUSGEBILDET

Sie wissen, was Sie tun, und kénnen auch unter ein wenig Druck
arbeiten. Die Stufe der meisten Berufsausiibenden.
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STUFE 5: BEGABT

Sie wissen auch in ungewohnten Situationen, was zu tun ist, und
kdnnen Probleme auch kreativ I6sen.

STUFE 6: PROFI

Sie konnten lhre Fertigkeiten leicht auf dem freien Markt anbieten
und verkaufen. Das Maximum fiir neu erschaffene Charaktere.

STUFE 7: VETERAN

Sie haben gesehen, was man mit einer Fertigkeit erreichen kann
und was nicht. Andere Leute wollen von lhnen lernen.

STUFE 8: EXPERTE

Ihre Fahigkeiten sind sehr gefragt. Konzerne wollen Sie anwerben
(oder extrahieren).

STUFE 9: HERAUSRAGEND

Ihr Name wird fast als Synonym fiir die Fertigkeit benutzt. Wenn
Sie mehrere Fertigkeiten auf dieser Stufe beherrschen, gelten Sie
als auBergewohnlich begabt.

STUFE 10: ELITE

Sie sind beriihmt, einer der Allerbesten in Ihrem Fachgebiet.

STUFE 11: LEGENDAR

Sie sind das leuchtende Vorbild. Bestimmte Techniken werden
nach lhnen benannt.

STUFE 12-13: DIE SPITZE

Sie haben die Grenzen der Maglichkeiten der Sterblichen er-
reicht. Diese Stufe steht fiir die besten 0,00001 % aller Menschen
in der bekannten Geschichte. Die allerhdchste Stufe 13 kann nur
mit dem Vorteil Talentiert (S. 86) erreicht werden.

KLINGENVVAFFEN

Schneiden und Schnetzeln! Die Fertigkeit Klingenwaffen wird

fur schneidende und stechende Nahkampfwaffen benutzt.
Man kann allerlei Klingenwaffen, wie Dolche, Schwerter und
Axte, damit fiihren.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Nahkampf

Spezialisierungen: Axte, Messer, Parieren, Schwerter

KNUPPEL

Als Knuppel gelten stumpfe Nahkampfwaffen. Mit dieser Fer-
tigkeit kann man stumpfe Gegenstande wie Baseballschlager,
Kriicken oder Streitkolben als Waffen nutzen.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Nahkampf

Spezialisierungen: Hammer, Parieren, Schlagstocke, Sta-
be, Totschlager

PISTOLEN

Diese Fertigkeit dient zum Schiefen mit Handfeuerwaffen wie
Tasern, Einzelschusspistolen, Halbautomatiken und Revolvern.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Feuerwaffen

Spezialisierungen: Halbautomatik, Holdout-Pistolen, Re-
volver, Taser

PROJEKTILVVAFFEN

Diese Fertigkeit wird zum Schiefen mit sehnenbestlickten
Projektilwaffen benutzt. Ein Charakter mit dieser Fertigkeit ist
mit vielen Arten von Bégen und Armbriisten sowie den ver-
schiedensten Pfeilarten vertraut.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Nein

Spezialisierungen: Armbrust, Bogen, Schleuder, Spezial-
munition
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SCHNELLFEUERVVAFFEN

Die Fertigkeit Schnellfeuerwaffen ermdéglicht das Bedienen
von Feuerwaffen, die groBer als Pistolen, aber kleiner als Ge-
wehre sind. Diese Kategorie umfasst Maschinenpistolen und
andere vollautomatische Karabiner.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Feuerwaffen

Spezialisierungen: Automatikpistolen, Maschinenpistolen,
Sturmgewehre

SCHWERE VVAFFEN

Die Fertigkeit Schwere Waffen umfasst die Benutzung aller
Fernkampfwaffen, die grofier als Sturmgewehre sind - wie
etwa Granatwerfer, Maschinengewehre und Sturmkanonen.
Die Fertigkeit gilt nur fiir in der Hand gefiihrte und nicht fahr-
zeugmontierte Waffen. Wenn man eine fahrzeugmontierte
Waffe benutzen will, braucht man die Fertigkeit Geschutze.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Granatwerfer, Lenkraketenwerfer, Ra-
ketenwerfer, Maschinengewehre, Sturmkanonen

VWAFFENLOSER KANMPF

Diese Fertigkeit steht fir Selbstverteidigung und Angriffe, bei
denen der Korper die Hauptwaffe ist. Dazu gehdren allerlei
Kampfkiinste, der Einsatz von Cyberimplantatwaffen und die
Kampfstile, die sich fiir diese Waffen entwickelt haben.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Nahkampf

Spezialisierungen: Blocken, Cyberimplantatwaffen, Fest-
haltekampf, spezielle Kampfkunst

VWURFWAFFEN

Wurfwaffen ist eine breit gefdcherte Fertigkeit zum Werfen
von Gegenstanden, die als Waffen dienen.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Aerodynamische Wurfwaffen, Nichtaero-
dynamische Wurfwaffen, Wurfklingen

KORPERLICHE AKTIONS-
FERTIGKEITEN

Diese Fertigkeiten werden mit dem Koérper ausgetibt und die-
nen nicht dem Kampf. Ab S. 134 finden Sie spezielle Regeln
fiir die entsprechenden Fertigkeiten.

AKROBATIK (GESCHICKLICHKEIT)

Akrobatik misst das Balancegefiihl, die Koordination und generel-
le Bewegungsfahigkeit. Weitere Informationen zur Anwendung
von Akrobatik finden Sie unter Einsatz von Akrobatik, S. 134.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Athletik

Spezialisierungen: Balancieren, Klettern, Parkour, Sprin-
gen, Tanzen
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ENTFESSELN (GESCHICKLICHKEIT)

SPURENLESEN (INTUITION)

Entfesseln misst die Fahigkeit eines Charakters, mit manueller
Geschicklichkeit und Verrenkungen aus Fesseln zu entkom-
men. Siehe Einsatz von Entfesseln, S. 135.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Nach Fesseln (Handschellen, Kabelbin-
der, Seile etc.), Schlangenmensch

FINGERFERTIGKEIT
(GESCHICKLICHKEIT)

Diese Fertigkeit ermdglicht dem Charakter, unbemerkt kleine
Gegenstande zu stehlen, zu verbergen oder weiterzugeben.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Heimlichkeit

Spezialisierungen: Stehlen, Taschendiebstahl, Taschen-
spielerei

FREIFALL (KONSTITUTION)

Diese Fertigkeit deckt Spriinge aus jeder H6he - vom Sprung
aus dem zweiten Stock bis zum Absprung aus einem hoch
fliegenden Flugzeug - ab. Wenn der Fall irgendwie gesteuert
oder verlangsamt werden soll, wird diese Fertigkeit benutzt,
also zum Beispiel beim Fallschirmspringen, Fliegen mit Wing-
suit oder beim schnellen Abseilen, beim Bungeespringen
oder mit der Seilrutsche.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Abrollen, Abseilen, Basejumping, Bun-
gee, Fallschirm, HALO, Seilrutsche, Wingsuit

LAUFEN (STARKE)

Laufen dient dem Uberwinden von Entfernungen in kurzer
Zeit. Naheres dazu finden Sie unter Einsatz von Laufen, S. 136.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Athletik

Spezialisierungen: Langstrecke, Sprint, nach Terrain (Ws-
te, Stadt, Wildnis usw.)

SCHLEICHEN (GESCHICKLICHKEIT)

Sie missen an einen Ort, an dem Sie nichts zu suchen haben?
Diese Fertigkeit erlaubt Ihnen, in verschiedenen Situationen
unauffallig zu bleiben. Siehe Einsatz von Heimlichkeitsfertigkei-
ten, S. 135.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Heimlichkeit

Spezialisierungen: Nach Ort (Dschungel, Stadt, Wiiste
usw.)

SCHWIMMEN (STARKE)

Diese Fertigkeit steht fir die Fahigkeit des Charakters, in ver-
schiedenen Gewaésserarten zu schwimmen. Die Stufe der Fer-
tigkeit beeinflusst, wie weit und wie schnell er schwimmen
kann. Siehe Einsatz von Schwimmen, S. 136.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Athletik

Spezialisierungen: Kurzstrecke, Langstrecke
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Diese Fertigkeit ermdglicht das Erkennen der Spuren von
Metamenschen und anderem Wild im Geldnde und das Ver-
folgen dieser Spuren. Sie erlaubt es auch, unmarkierte Wege
und Wildpfade in verschiedenen Umgebungen zu finden. Sie-
he Einsatz von Spurenlesen, S. 136.

Improvisieren: |a

Fertigkeitsgruppe: Natur

Spezialisierungen: Nach Umgebung (Dschungel, Gebirge,
Polargebiete, Stadt, Wald, Wiiste usw.)

SURVIVAL (WILLENSKRAFT)

Sie sind in der Wiste mit nichts als einem Becher, einem Pon-
cho und einer Eisenstange? Dann brauchen Sie diese Fertig-
keit, um lebend rauszukommen. Survival ermdéglicht es, unter
extremen Umstanden langere Zeit am Leben zu bleiben. Da-
mit kann man wichtige Handlungen - wie etwa Feuer machen,
einen Unterstand bauen, Nahrung suchen usw. - auch unter
widrigen Umsténden durchfiihren. Siehe Einsatz von Survival,
S. 136.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Natur

Spezialisierungen: Dschungel, Gebirge,
Stadt, Wald, Wiiste oder andere Umgebungen

Polargebiete,

TAUCHEN (KONSTITUTION)

Tauchen umfasst eine Vielzahl von Handlungen, die unter
Wasser stattfinden. Die Fertigkeit kann beim Tauchen, beim
Schwimmen unter Wasser, bei der Benutzung komplizierter
Tauchgerate und beim Luftanhalten benutzt werden.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Auf Atemgerdte (Flissigatmung, Gas-
gemisch, Pressluft, Sauerstoff), auf Gebiete (Arktis, Hohlen,
Kommerziell, Militar usw.), Kontrolliertes Hyperventilieren

VERKLEIDEN (INTUITION)

Verkleiden umfasst das nichtmagische Verandern des Aufe-
ren mit Schminke oder Verkleidungen. Siehe Einsatz von Ver-
Rleiden, S. 135.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Heimlichkeit

Spezialisierungen: Kosmetik, Tarnung, Theater, Trideo &
Video

VWAHRNEHMUNG (INTUITION)

Wahrnehmung ermdglicht es, das Besondere im Alltag
wahrzunehmen, und ist eine der wichtigsten Fertigkeiten fur
Shadowrunner. Siehe Einsatz von Wahrnehmung, S. 137.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Durchsuchen, Horen, Riechen, Schme-
cken, Sehen, Tasten, Omindse Wahrnehmung (S. 314)
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EINSATZ VON AKROBATIK

Einige Einsatzmdglichkeiten der Fertigkeit Akrobatik unterlie-
gen speziellen Regeln.

KLETTERN

Die Fertigkeit Akrobatik wird fiir das Klettern mit und ohne
Ausriistung benutzt. Man kann mit spezieller Kletterausriis-
tung wie Seilen und Geschirren (siehe S. 453) das Klettern
einfacher und sicherer machen, braucht dafiir aber mehr
Vorbereitung. Ohne Ausriistung kann man jederzeit klettern.
Klettern ist eine Komplexe Handlung, und die Anzahl an Erfol-
gen, die man mit einer Probe auf Akrobatik + Starke [Kérper-
lich] erzielt, gibt an, wie weit man innerhalb dieser Komplexen
Handlung horizontal oder vertikal kommt. Je schwieriger das
Klettervorhaben ist, desto héher sind die negativen Wiirfel-
poolmodifikatoren, die man fiir das Klettern erhéalt. Siehe
dazu auch die Tabelle Klettern.

KLETTERN

BEWEGUNGSWEITE PRO
SITUATION KOMPLEXER HANDLUNG
(AUFGERUNDET)

Gesichertes Abseilen 20 Meter + 1 Meter pro Erfolg

Aufstieg mit Ausriistung 1 Meter pro Erfolg

Horizontal klettern mit Ausriistung 1 Meter pro 2 Erfolge

Kopfiiber klettern mit Ausriistung

(an Decken oder Uberhingen) ieerr w12

Aufstieg ohne Ausriistung 1 Meter pro 2 Erfolge

1 Meter pro Erfolg

WURFELPOOL-
SITUATION MODIFIKATOR

Klettern mit Ausriistung +2

i WURFELPOOL-
OBERFLACHE IST:

Abstieg ohne Ausriistung

MODIFIKATOR

Leicht zu erklettern
(Maschendrahtzaun)

Zerkliiftet (Baum, brockelige Mauer)
Flach (Ziegelwand, alte Hauswand)
Glatt (Metallwand, fugenloser Stein)
Nass oder rutschig

Eingefettet oder mit Gel behandelt

ABSEILEN

Abseilen ist ein Abstieg am Seil, der fast so schnell ist wie ein
freier Fall. Um sich abzuseilen, legt man eine Probe auf Frei-
fall + Konstitution [Korperlich] (2) ab. Solange man die rich-
tige Ausrlstung und das nétige Training hat, kann man den
Fall jederzeit verlangsamen, bremsen und sicher landen. Durch
Abseilen kann man 20 Meter und mehr pro Komplexer Hand-
lung zuricklegen. Ein Charakter kann das Abseilen beschleu-
nigen und pro Kampfrunde 1 Meter mehr pro Nettoerfolg bei
der Freifallprobe zurticklegen. Wenn man innerhalb derselben
Handlungsphase eine andere Handlung durchfiihrt, wie etwa
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eine Waffe abzufeuern, erhalten sowohl diese Handlung als
auch die Freifallprobe einen Wirfelpoolmodifikator von -2.
Zum Anhalten ist eine weitere Freifallprobe mit demselben
Schwellenwert erforderlich. Wenn die Probe nicht gelingt,
kann man nicht bremsen und erleidet vielleicht Fallschaden (S.
174), wenn man auf dem Boden aufschlégt.

MISSLUNGENE KLETTERNPROBEN

Das Misslingen einer Kletternprobe fiihrt automatisch dazu,
dass man nicht mehr weiterkommt. Zusatzlich ist eine Pro-
be auf Reaktion + Stérke nétig, um nicht den Halt zu verlie-
ren. Wenn diese Probe scheitert, féllt der Charakter (etwa 20
Meter pro Kampfrunde). In seiner nachsten Handlungsphase
kann er eine Probe auf Reaktion + Stdrke mit einem Wiirfel-
poolmodifikator von -2 ablegen, um sich wieder zu fangen.
Der Spielleiter kann auch einem anderen Charakter eine Pro-
be auf Reaktion + Stérke erlauben, um den fallenden Charak-
ter aufzufangen.

Wenn ein Charakter Kletterausriistung benutzt, darf eine
zusatzliche Probe abgelegt werden, um den Fall zu stoppen.
Der Charakter, der fiir die Sicherung zusténdig war, legt eine
Probe auf Freifall + Logik [Geistig] mit einem Schwellenwert
gleich der (abgerundeten) halben Konstitution des angeseil-
ten Charakters ab. Bei dieser Probe darf der fallende Charakter
- anders als sonst - auch Edge fiir den sichernden Charakter
verwenden. Wenn die Probe gelingt, greift die Sicherung, und
der fallende Charakter hangt im Seil. Ansonsten sttirzt er ab (s.
Fallschaden, S. 174).

SPRINGEN

Springen findet entweder aus dem Stand oder aus dem Lau-
fen statt. Mit Anlauf kann man weiter springen, wenn genu-
gend Platz da ist, um schnell zu laufen. Legen Sie eine Probe
auf Akrobatik + Geschicklichkeit [Kérperlich] ab. Jeder Erfolg
bei dieser Probe ergibt 1 Meter Sprungweite aus dem Stand
oder 2 Meter Sprungweite mit Anlauf. Unabhangig von der
Zahl der Erfolge kann man maximal [Geschicklichkeit x 1,5]
Meter weit springen. Zusatzliche Erfolge lassen den Sprung
nur besser aussehen.

Automatic Jane bricht durch die Tiir zum Dach, und Schiis-
se peitschen um sie herum durch die Luft. Zwei Sicherheits-
leute von Aztech trampeln hinter ihr die Treppe hinauf. Ein
schneller Uberblick iiber die Lage ergibt zwei Optionen: ein
Geb&ude links oder ein weiter entferntes zur Rechten. Das
linke Dach ist zwei Meter entfernt, aber Jane weil3, dass die
Wachen das auch schaffen kdnnten. Also versucht sie ihr
Gliick und will die 5 Meter zum rechten Geb&ude iibersprin-
gen. Sie wiirfelt mit Akrobatik 3 + Geschicklichkeit 5 und
erzielt 5 Erfolge (was unter ihrem Kérperlichen Limit liegt).
Der Schulsport zahlt sich endlich aus, und sie erreicht ganz
locker das Dach. Hinter ihr versuchen die Wachen densel-
ben Sprung. Der erste schafft es, aber der zweite stolpert
beim Absprung und springt zu kurz. Der erste Wachter
greift nach seinem Kollegen und hélt ihn am Handgelenk,
was diesen vor einem unsanften Aufprall bewahrt. Damit
hat Jane vielleicht genug Zeit zur Flucht.
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Bei einem vertikalen Sprung kommt dieselbe Probe zum Ein-
satz. Allerdings springt man pro Erfolg nur 0,5 Meter hoch, und
das Maximum betragt 1,5 x die Kérpergrofie des Springers.

EINSATZ VON ENTFESSELN

Bei Shadowrun kann man auch gefangen statt getétet werden.
Entfesseln erméglicht es, den meisten Arten von Fesseln, dar-
unter Seilen, Handschellen und anderen, zu entkommen. Um
Fesseln abzustreifen, ist eine Probe auf Entfesseln + Geschick-
lichkeit [Kérperlich] noétig, deren Schwellenwert von der Art
der Fesselung abhangt. Wenn die Probe gelingt, entkommt
man nach 1 Minute (20 Kampfrunden), dividiert durch die
Anzahl der Nettoerfolge. Der Wiirfelpool kann wegen vieler
Faktoren modifiziert werden - etwa, wenn man beobachtet
wird (und unaufféllig sein muss) oder Werkzeug dabei hat.
Diese Modifikatoren finden Sie in der Tabelle Entfessein. Der
Spielleiter kann auch festlegen, dass es unmdglich ist, einer
bestimmten Fesselung ohne Hilfe zu entkommen.

Es war ein Fehler, ohne Verkleidung in das Monobe-Biiro zu
gehen. Die Wachen haben Taro vor dem Aufzug abgefan-
gen. Nach einer kurzen Auseinandersetzung wurde er mit
Handschellen an eine Bank in einem Wachraum gefesselt.
Taro hat Entfesseln 6 und Geschicklichkeit 5. Der Schwel-
lenwert fiir das Abstreifen der Handschellen betrégt 3. Er
wiirfelt mit den 11 (6 + 5) Wiirfeln und erzielt genau 3 Erfol-
ge! Die Handschellen sallen fester als gedacht, aber Taro
kommt frei. Er reibt seine wunden Handgelenke, sieht sich
im Raum um und plant seine ndchsten Schritte.

ENTFESSELN

FESSEL SCHWELLENWERT
Seil, Plastikhandschellen 2
Metallhandschellen 3
Zwangsjacke 4
Cyberwareblocker 5

Verstarktes Material +1

WURFELPOOL-
SITUATION MODIFIKATOR

Charakter wird beobachtet -2

Charakter wird festgehalten —(Starke des Festhaltenden)

Charakter hat Dietriche oder

Schneidwerkzeug +

EINSATZ VON HEIMLICH-
KEITSFERTIGKEITEN

Bei den Fertigkeiten in der Gruppe Heimlichkeit geht es dar-
um, verborgen zu bleiben, wahrend andere versuchen, einen
zu entdecken. Dies wird durch eine Vergleichende Probe ge-
gen Wahrnehmung + Intuition [Geistig] mit den passenden
Modifikatoren (siehe S. 137) abgewickelt. Der Spielleiter
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kann statt Wahrnehmung auch eine andere Fertigkeit (aus
der Gruppe Heimlichkeit) ohne Malus verlangen. Wenn zum
Beispiel ein Killer der Triaden versucht, den Charakter in einer
Menge zu entdecken, kénnte er auf eigene Erfahrungen zu-
rickgreifen und mit Schleichen + Intuition [Geistig] wiirfeln.

Tumbler mochte eine Verfolgerin in der belebten Innenstadt
von Seattle abhdngen. Er weil3, dass die Undercover-Polizis-
tin nur ein paar Meter hinter ihmist, also zieht er die Kapuze
tiber den Kopf und versucht, in der Menge unterzutauchen.
Tumbler wiirfelt mit Schleichen 3 + Geschicklichkeit 3 und
erzielt 2 Erfolge. Der Spielleiter wiirfelt fiir die Polizistin statt
mit Wahrnehmung mit ihrer besseren Fertigkeit Schleichen
5 + Intuition 4. Sie erhélt einen Wiirfelpoolbonus von +3, weil
sie aktiv und genau auf Tumbler achtet und weif3, wie er
aussieht. Sie erhélt aber auch einen Malus von -2, weil die
Stral3e so belebt ist. Das ergibt 1 Bonuswiirfel — insgesamt
10 Wiirfel. Die Polizistin erzielt 6 Erfolge —Tumbler wird wohl
nicht so leicht entkommen.

EINSATZ VON VERKLEIDEN
UND VERKORPERUNG

Auch Verkleiden und Verkérperung werden als Vergleichende
Proben abgehandelt. Wenn Schminke und Verkleidung an-
gelegt werden, legt der Charakter, der das Aussehen verdn-
dert, eine Probe auf Verkleiden + Intuition [Geistig] ab. Dieser
Charakter muss nicht unbedingt der Verkleidete selbst sein,
man kann sich auch verkleiden lassen. Die Anzahl der Erfolge
ergibt den Schwellenwert fiir jemanden, der spdter versucht,
die Verkleidung zu durchschauen.

Verkérperung kann benutzt werden, um eine Verkleidung
zu verbessern oder ohne Verkleidung jemanden nachzuah-
men. Ein verkleideter Charakter kann eine Probe auf Verkor-
perung + Charisma [Sozial] ablegen und mit den Erfolgen
den Schwellenwert fiir eine Entdeckung zusétzlich erhéhen.

Cade weil3, dass man in die Evo-Einrichtung am besten ein-
brechen kann, wenn man sich als Angestellter ausgibt. Er hat
den Ort tagelang beobachtet und nach einem Angestellten
gesucht, dessen Aussehen ihm am &hnlichsten ist. Er hat je-
manden namens Adam Farmar gefunden. Nach ein paar Drinks
hat Mr. Farmar Cade seine Lebensgeschichte erzéhlt. Noch ein
paar Drinks spater liegt Mr. Farmar gefesselt hinten in Cades
Americar. Cade nimmt dem Mann die Kleider ab und schminkt
sich ein wenig, um noch mehr wie Farmar auszusehen. Er
wiirfelt mit Verkleiden 2 + Intuition 4 und erzielt 2 Erfolge. Die
Klamotten passen ganz gut, aber eine Verkleidung allein wird
nicht reichen, um die Wachen reinzulegen. Er fahrt mit Farmars
Wagen zum Vordereingang, wo er seine ID vorweisen muss.
Cade lacht genauso, wie Farmar es tate, und macht ein biss-
chen Smalltalk. Er wiirfelt mit Verkdrperung 3 + Charisma 4 und
erzielt 4 Erfolge, wodurch der Schwellenwert auf 6 steigt. Die
Wachterin wiirfelt mit Wahrnehmung 4 + Intuition 3, um die
Verkleidung zu durchschauen. Sie erzielt nur 2 Erfolge. Sie ist
iiberzeugt, dass Cade Adam Farmar ist, und winkt ihn durch.
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Wenn Verkérperung ohne den Vorteil einer Verkleidung ge-
nutzt wird (wie beim Nachahmen von Stimmen), wird eine
gewohnliche Vergleichende Probe abgelegt.

Eine Verkleidungskiste (s. Werkzeuge, S. 447) kann mithil-
fe der Regeln fiir Bauen und Reparieren (S. 146) verwendet
werden, um eine Verkleidung herzustellen. Addieren Sie die
Halfte des Schwellenwerts der Ausgedehnten Probe, die fiir
die Herstellung der Verkleidung abgelegt wird, als Wiirfel-
poolbonus zur Verkleidenprobe (bis zu einem maximalen
Bonus von +4).

EINSATZ VON LAUFEN

Die Fertigkeit Laufen ermdglicht einem Charakter, mithilfe der
Komplexen Handlung Sprinten die Distanz zu erh6hen, die er
innerhalb einer Kampfrunde zuriicklegen kann. Dazu ist eine
Probe auf Laufen + Starke [Korperlich] erforderlich. Jeder Erfolg
steigert die Distanz in dieser Kampfrunde, abhéngig vom Me-
tatyp, um 1 oder 2 Meter (s. Bewegung, S. 163). Der Spielleiter
kann je nach Gelénde (felsig, eben, rutschig usw.) und anderen
Umstanden Modifikatoren verhangen. Ein Charakter, der lange-
re Zeit ohne Pause lauft, kann Erschépfungsschaden erleiden
(s. Erschépfung durch Laufen, S. 174).

EINSATZ VON SCHWIMMEN

Schwimmen erfordert eine Komplexe Handlung. Ein schwim-
mender Charakter kann eine Anzahl an Metern pro Kampfrun-
de gleich (Geschicklichkeit + Starke) + 2 (aufgerundet) zu-
riicklegen. Mit einer Einfachen Handlung kann man beim
Schwimmen eine Art ,Sprint“ hinlegen. Dazu wird eine Probe
auf Schwimmen + Starke [Korperlich] abgelegt. Pro Erfolg legt
man in dieser Kampfrunde 1 Meter (Elfen und Trolle 2 Meter)
mehr Distanz zurlick. Das Schwimmen an der Wasseroberfla-
che ist nicht schneller als das Schwimmen unter Wasser. Wie
das Laufen erzeugt auch Schwimmen nach langerer Zeit die
Gefahr von Erschépfungsschaden (siehe S. 174).

DEN ATEM ANHALTEN

Der Grundzeitraum, den ein Charakter den Atem anhalten
kann, betrdgt 60 Sekunden (20 Kampfrunden). Wenn man
den Atem ldnger anhalten muss, kann man eine Probe auf
Tauchen + Willenskraft [Kérperlich] ablegen (wobei die Spe-
zialisierung Kontrolliertes Hyperventilieren angewandt wer-
den kann). Jeder Erfolg verlangert die Zeit um 15 Sekunden
(5 Kampfrunden).

Wenn die Zeit um ist, muss der Charakter atmen, oder er er-
leidet 1 Kastchen Geistigen Schaden am Ende jeder Kampfrun-
de, bis er wieder atmen kann. Gegen diesen Schaden ist keine
Widerstandsprobe moglich. Wenn alle Kéastchen des Geistigen
Zustandsmonitors voll sind, wird der Charakter bewusstlos. Da-
nach erleidet er am Ende jeder Kampfrunde 1 Késtchen Kor-
perlichen Schaden, bis er gerettet wird oder stirbt.

VWASSERTRETEN

Wenn man nur nicht untergehen will, kann man Wasser treten.
Das kann ein Charakter eine Anzahl von Minuten gleich seiner
Starke durchhalten. Am Ende dieser Zeit legt er eine Probe auf
Schwimmen + Stéarke [Korperlich] (2) ab. Wenn die Probe ge-
lingt, kann er weiter Wasser treten (oder treiben, wenn er ein
guter Schwimmer ist). Nach weiteren (Starke) Minuten muss
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die Probe wiederholt werden. Wenn die Probe misslingt, sinkt
der Charakter und erleidet 1 Kastchen Geistigen Schaden,
gegen den keine Widerstandsprobe mdglich ist. Danach ist
er unter Wasser und muss den Atem anhalten (s. Den Atem
anhalten). Wenn der Charakter sich an etwas Treibendem fest-
halten kann, wird die Zeitspanne zwischen den Proben ver-
doppelt. Solange er nicht das Bewusstsein verliert, kann er
weiter Wasser treten.

EINSATZ VON SPURENLESEN

Das Verfolgen einer Person oder eines Critters erfordert eine
Probe auf Spurenlesen + Intuition [Geistig]. Der Schwellen-
wert hangt von der Umgebung ab (und wird vom Spielleiter
mithilfe der Tabelle Schwellenwerte von Erfolgsproben, S. 47,
festgelegt). Wenn das Ziel seine Spuren aktiv verwischt, ist
eine Vergleichende Probe erforderlich. Der Verfolger wiirfelt
mit Spurenlesen + Intuition [Geistig] gegen Schleichen + Ge-
schicklichkeit [Kérperlich] des Ziels. Jeder Nettoerfolg kann
zusétzliche Informationen tiber die Spur liefern, wie etwa
Uber die Anzahl an Leuten, die Critterart oder das Alter der
Spuren. Beim Spurenlesen in der Stadt kénnen zusétzliche
Erfolge verwendet werden, um Bewegungsprofile, interes-
sante Kameras und Hinweise in der AR zu identifizieren, die
anzeigen kénnen, wohin das Ziel unterwegs war und wann es
vorbeigekommen ist. Wenn das Ziel mehr Erfolge als der Ver-
folger erzielt, ist die Spur verloren, und der Verfolger muss die
Spur erst mit einer Wahrnehmungsprobe wiederentdecken
(deren Schwellenwert durch den Spielleiter festgelegt wird).

Der Spielleiter kann Modifikatoren wie etwa Wetter, Alter
der Spuren oder die Anzahl der Spuren, die die verfolgte Spur
Uberlagern, heranziehen. Personen, die einen Splirhund oder
einen anderen Sptircritter dabeihaben, dirfen Tierflihrung als
Teamworkprobe (S. 51) zur Verbesserung der Probe auf Spu-
renlesen einsetzen, die das Tier ablegt.

EINSATZ VON SURVIVAL

Das Uberleben in der Umwelt der Sechsten Welt ist gefahr-
lich und schwierig. Die Umweltverschmutzung hat ungeahnte
Dimensionen angenommen. In Grofbritannien haben zum
Beispiel eine Reihe von Giftkatastrophen und schwere Uber-
flutungen die Landschaft verwiistet. Wer gezwungen ist, auf
den Stralen der Stadt zu leben, hat es nicht viel leichter. Ob-
dachlose kénnen genauso leicht von einem Rudel Teufelsrat-
ten angegriffen werden wie von einem Ganger, der sie aus
reiner Bosheit verpriigeln will.

Die Fertigkeit Survival wird benutzt, um die Gefahren aller
Arten von extremen Umweltbedingungen zu Uberstehen.
Dazu gehért auch das Uberleben in der Stadt, wo man von
anderen Leuten genauso leicht bedroht werden kann wie
durch die Elemente. Mit dieser Fertigkeit kann man in ver-
schiedenen Umgebungen Nahrung, Wasser und Unterkunft
finden. Wenn man 24 Stunden oder langer einer feindlichen
Umweltbedingung ausgesetzt ist, muss man beginnen, tag-
lich eine Probe auf Survival + Willenskraft [Geistig] abzulegen.
Modifikatoren und Schwellenwerte fir die Proben finden Sie
in der Tabelle Survival. Wenn die Probe misslingt, findet man
die Nahrung oder Unterkunft, nach der man sucht, nicht und
erleidet Geistigen Schaden in Hohe des doppelten Schwel-
lenwerts, gegen den keine Widerstandsprobe méglich ist.
Man kann von diesem Schaden erst genesen, wenn man eine
Nacht lang schlafen kann, ohne eine Survivalprobe ablegen
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zu mussen. Wenn Uberzahliger Geistiger Schaden entsteht
und man bewusstlos wird, kann man keine Survivalproben ab-
legen und erleidet weiteren (ab dann Kérperlichen) Schaden,

bis man gerettet wird oder stirbt.

SURVIVAL
WILDNISGEBIET

SCHWELLENWERT
Leicht (Wald, Ebene, Stadt)

Schwierig (Hiigel, Dschungel, Sumpf)
Herausfordernd (Wiiste, Hochgebirge)

Extrem (Arktis, Antarktis)

SITUATION

Camping-/Uberlebensausriistung vorhanden

Kein Wasser oder keine Nahrung
Heizung/Klimatisierung vorhanden
Unpassende Kleidung/Panzerung

Lange Reise oder Erschopfung

1
2
3
5+

WURFELPOOL-
MODIFIKATOR

+2

-2

+1
-1bis -4
-1bis -4

Toxische Umgebung -2 bis -4

—Verletzungs-
modifikator

WURFELPOOL-

WETTER MODIFIKATOR
Schlecht

Furchtbar

Charakter verletzt

Extrem

EINSATZ VON
VWAHRNEHMUNG

Wahrnehmungsproben sind nétig, wenn man mit den Sin-
nen (Sehen, Horen, Riechen, Tasten oder Schmecken) etwas
erkennen will, das nicht offenkundig ist. Der Spielleiter kann
eine solche Probe verlangen, oder der Charakter kann selbst
mit der Einfachen Handlung Genau Beobachten eine solche
Probe ablegen, um zu erkennen, was um ihn herum vorgeht.
Wenn der Schwellenwert (s. Tabelle Schwellenwerte fiir Wahr-
nehmungsproben) bei der Probe auf Wahrnehmung + Intuition
[Geistig] geschafft wird, zeigt das an, dass der Charakter et-
was Verborgenes oder Wichtiges (oder beides) erkannt hat.
Die Nettoerfolge geben an, wie viele Informationen er erhéilt.
Wenn jemand aktiv versucht, etwas zu verbergen, wird aus

WAHRNEHMUNGSMODIFIKATOREN

WURFELPOOL-
SITUATION MODIFIKATOR

Beobachter ist abgelenkt -2

Beobachter sucht gezielt
nach einem Hinweis

Objekt/Gerdusch nicht in
unmittelbarer Nahe

+3

-2

Objekt/Gerdusch weit entfernt ]
Objekt/Gerdusch ist auffallig +2
Storende Sinneseindriicke -2

— Beobachter hat aktivierte

Sinnesverbesserungen A

s. Umweltmodifikatoren,

Sichtverhéltnisse und Beleuchtung S.175

der Erfolgsprobe eine Vergleichende Probe gegen die Fertig-
keit (s. Einsatz von Heimlichkeitsfertigkeiten, S. 135).

Wahrnehmungsproben mit dem Gesichtssinn (die haufig-
ste Art) unterliegen denselben Modifikatoren fiir Sichtverhalt-
nisse und Beleuchtung wie Angriffe (s. Umweltmodifikatoren,
S. 175). Andere Modifikatoren finden Sie in der Tabelle Wahr-
nehmungsmodifikatoren. Wenn mehrere Leute mit einer Wahr-
nehmungsprobe dasselbe erkennen wollen, kénnen sie eine
Teamworkprobe (S. 51) verwenden.

SOZ2IALE
FERTIGKEITEN

Wenn Charaktere untereinander Probleme I6sen wollen,
braucht man dafiir selten Wiirfel. Mit NSCs ist das nicht immer
so einfach. Soziale Fertigkeiten erlauben Charakteren, Proble-
me ohne Kugeln oder Mana zu I6sen. Diese Fertigkeiten sind
meist mit dem Attribut Charisma verbunden.

Soziale Fertigkeiten sollen das Rollenspiel ergénzen, nicht
ersetzen. Die Probe auf eine Soziale Fertigkeit sollte eher das
Ende einer gut gespielten Szene sein, bei der der Spieler den
Charakter sprechen ldsst. Wenn es sich um eine haufig vor-
kommende oder uninteressante soziale Situation handelt,
kann man aber mit einer Fertigkeitsprobe Zeit sparen. Der
Spielleiter kann die Probe abhdngig davon, wie gut der Spie-
ler seinen Charakter darstellt oder wie unverschamt er liigen
kann, modifizieren.

SCHWELLENWERTE FUR WAHRNEHMUNGSPROBEN

ZIEL IST: SCHWELLENWERT BEISPIELE

Offensichtlich/GroR/Laut 1 Neonschild, Menschenmasse, Geschrei, Schiisse

Normal 2
Verborgen/Klein/Gedampft 3

Versteckt/Winzig/Leise Geheimtiir, Nadel im Heuhaufen, subvokale Kommunikation

Verkehrszeichen, FuBganger, Unterhaltung, gedampfte Schiisse

Gegenstand, der unter den Tisch gefallen ist, Kontaktlinse, Fliistern
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EINSCHUCHTERN (CHARISMA)

Einschiichtern dient dazu, gefahrlicher zu wirken als andere
Leute, um diese dazu zu bringen, zu tun, was man mochte.
Die Fertigkeit kann in verschiedenen Zusammenhdngen - von
der Verhandlung bis zum Verhér - eingesetzt werden. Ein-
schiichtern wird als Vergleichende Probe auf Einschilichtern
+ Charisma [Sozial] gegen Charisma + Willenskraft des Ziels
abgehandelt. Modifikatoren dafiir finden Sie in der Tabelle So-
ziale Modifikatoren, S. 140.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Folter, Geistig, Korperlich, Verhér

FUHRUNG (CHARISMA)

Fiihrung dient dazu, Leute zu fiihren und zu motivieren. Im
Gegensatz zu Uberreden verldsst man sich bei Fiihrung eher
auf Autoritat als auf Tauschung. Diese Fertigkeit ist besonders
hilfreich, wenn ein Teammitglied erschiittert ist oder jemand
gebeten wird, etwas zu tun, womit er sich nicht wohlfiihlt. Die
Fertigkeit Fihrung soll aber nicht als Ersatz fiir schlechte Zusam-
menarbeit im Team dienen. Siehe Einsatz von Fiihrung, S. 141.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Einfluss

Spezialisierungen: Anleiten, Anspornen, Inspirieren, Kom-
mandieren

GEBRAUCHE (CHARISMA)

Gebréuche steht fiir das Verstandnis und das Erkennen von an-
gemessenem Sozialverhalten. Die Fertigkeit dient als eine Art
soziale Version von Schleichen und ermdglicht es, unerkannt
durch verschiedene soziale Situationen zu kommen. Auferdem
kann sie ein gesellschaftliches Sicherheitsnetz sein, wenn ein
Spieler eine soziale Situation verpatzt, die der Charakter aber
bewaltigt hdtte. Siehe Einsatz von Gebrduche, S. 141.

Improvisieren: |a

Fertigkeitsgruppe: Einfluss

Spezialisierungen: Nach Kultur oder Subkultur (High Soci-
ety, Konzerne, Medienwelt, Séldner, StraRe, Yakuza usw.)

UBERREDEN (CHARISMA)

Uberreden erlaubt es, einen NSC hereinzulegen oder zu ma-
nipulieren. Diese Fertigkeit hat auch viel mit dem Vorspiegeln
von Vertrauenswirdigkeit zu tun, die das Prinzip hinter dem
Uberreden ist.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Schauspielerei

Spezialisierungen: Schnellreden, Verfiihrung

UNTERRICHT (CHARISMA)

Unterricht steht fiir die Fahigkeit, anderen Leuten etwas bei-
zubringen. Die Fertigkeitsstufe regelt, wie gut man neues Wis-
sen vermitteln kann und bis zu welcher Komplexitdat man eine
Fertigkeit lehren kann. Siehe Einsatz von Unterricht, S. 142.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Nach Kategorie von Aktions- oder Wis-
sensfertigkeiten (Kampf, Sprachen, Magisch, Akademisches
Wissen, StraBenwissen usw.)
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VERHANDLUNG (CHARISMA)

Verhandlung steht fiir die Fahigkeit, Charisma, Kommunika-
tionstechniken und Psychologie bei Geschéften einzusetzen,
um sich in eine bessere Position zu bringen.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Einfluss

Spezialisierungen: Diplomatie, Feilschen, Vertrage

VERKORPERUNG (CHARISMA)

Verkorperung steht flr die Fahigkeit, in die Rolle einer an-
deren Person zu schliipfen und sie in Stimme und Verhalten
nachzuahmen. Die Fertigkeit ist durch die kérperlichen Vor-
aussetzungen eines Charakters begrenzt. Ein Zwerg kann
vielleicht per Kommlink die Stimme eines Trolls nachmachen,
aber wenn er dem Ziel gegentibersteht, wird die Illusion ver-
fliegen.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Schauspielerei

Spezialisierungen: Nach Metatyp (Elf, Mensch, Ork, Troll,
Zwerg)

VORFUHRUNG (CHARISMA)

Diese Fertigkeit reprasentiert die Fahigkeiten und das Hand-
werkszeug, die man fiir die darstellenden Kiinste braucht. Der
Auffiihrende kann mit dieser Fertigkeit ein Publikum unterhal-
ten und vielleicht sogar in seinen Bann ziehen. Siehe Einsatz
von Vorfiihrung, S. 142.

« SOZ2IALE FERTIGKEITEN

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Schauspielerei

Spezialisierungen: Nach darstellender Kunst (Prasentation,
Schauspiel, Komik, Musikinstrument usw.)

EINSATZ VON
SOZ2IALEN FERTIGKEITEN

Eines der Kernkonzepte von Shadowrun ist, dass die Cha-
raktere Aufienseiter sind, die versuchen, im Schatten der
Kliingel der Megakonzerne, Elfenprinzen, Behérden, Lohn-
sklaven, StraBengangs usw. zu liberleben Diese Gruppen
wissen, wer dazugehért und wie man miteinander umgeht.
Soziale Fertigkeiten sind lhre Eintrittskarte in diese Netzwer-
ke. Sie kommen schon beim Betreten eines Raumes zum
Einsatz und werden bei der Interaktion mit anderen Leuten
entscheidend.

VORURTEILE IN DER SECHSTEN WELT

Selbst nach einem halben Jahrhundert des Lebens mit ver-
schiedenen Metatypen sind Vorurteile immer noch ein Faktor,
der soziale Situationen beeinflusst. Im Lauf der Geschichte
der Menschheit haben soziale, kulturelle und Volkszugehdrig-
keiten immer das Verhalten zwischen Menschen beeinflusst.
Mit der Riickkehr der Magie, dem Aufkommen der Techno-
mancer und vor allem dem Entstehen der Metatypen ist die-
ses ,Wir gegen die” noch starker hervorgetreten. Wie in der
Vergangenheit begriindet man seine Vorurteile mit einer ,Not-
wendigkeit”. Man sagt zum Beispiel, Magieanwender seien
eine unkontrollierbare Bedrohung, die auf unbegrenzte Entfer-
nung toten kénnen, wenn sie nur eine Haarlocke des Opfers
besitzen. Technomancer sollen ungesehen durch die digitale
Welt gleiten, stehlen und das Leben anderer Leute ruinieren
konnen. Orks und Trolle sind Albtraumkreaturen, die nichts
als Gewalt im Sinn haben. Elfen und Drachen streben nach
der Weltherrschaft und der Versklavung der Menschheit. Und
auch die Vorurteile aus der Zeit vor dem Erwachen existieren
noch. Sie werden nur von denen gegeniiber den neuen , An-
deren” etwas iiberlagert.

SOZIALE MODIFIKATOREN

Jeder kann, am rechten Ort, zur rechten Zeit und unter den
richtigen Umstdnden, beeinflusst werden. Soziale Modifika-
toren bilden die Umstédnde ab, die die Interaktion mit NSCs
beeinflussen. Gerliche, Larm, Kleidung, Ablenkungen oder
sogar der Gemiitszustand eines NSCs koénnen solche Fak-
toren sein. Es wdre zum Beispiel wirklich schwierig, einem
Mr. Johnson die eigene Professionalitdt zu vermitteln, wenn
man in zerrissenen Jeans und einem blutbefleckten Mantel
auftaucht. Und es wdre kaum eine gute Basis dafiir, um eine
hoéhere Bezahlung herauszuhandeln. Der Spielleiter sollte die
Situation einschéatzen und die Modifikatoren einrechnen, die
ihm passend erscheinen. Wo nicht anders geregelt, betreffen
Modifikatoren fiir Vergleichende Proben den Charakter oder
das Ziel. Manche betreffen aber auch beide.
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SOZIALE MODIFIKATOREN

ALLGEMEINE MODIFIKATOREN

WURFELPOOL-
MODIFIKATOR*

ALLGEMEINE MODIFIKATOREN

WURFELPOOL-
MODIFIKATOR*

Die Einstellung des NSCs gegeniiber dem Charakter ist:

Freundlich
Misstrauisch

Abgeneigt

Neutral
Voreingenommen

Feindselig

+0
-2
-4

Das gewiinschte Resultat ist:

Vorteilhaft fiir den NSC
Lastig fiir den NSC

Katastrophal fiir den NSC

Charakter hat einen
(bekannten) StraBenruf

Ziel hat ein ,Ass im Armel”

Charakter ist berauscht

+(StraBenruf,
S.37)

+2'

-18

Unbedeutend fiir den NSC
Gefahrlich fiir den NSC

Zauber Gedanken/Gefiihle Beherrschen
liegt auf dem NSC

Ziel hat einen (bekannten) StraRenruf

Ziel ist vom Charakter romantisch
angezogen

+0
-3

-1 pro Erfolg®

—(StraRenruf,
S.37)

+2

UBERREDENMODIFIKATOREN

WURFELPOOL-
MODIFIKATOR*

UBERREDENMODIFIKATOREN

WURFELPOOL-
MODIFIKATOR*

Charakter liefert plausibel
scheinende Beweise

Ziel kann in Ruhe (iber die Situation
nachdenken

+1 oder 2

-1

Ziel ist abgelenkt

+1

GEBRAUCHEMODIFIKATOREN

WURFELPOOL-
MODIFIKATOR*

GEBRAUCHEMODIFIKATOREN

WURFELPOOL-
MODIFIKATOR*

Charakter ist falsch angezogen oder
sieht unpassend aus

Ziel ist abgelenkt

-2

-1t

Charakter ist offensichtlich nervds,
unruhig oder aufgewiihlt

-2

EINSCHUCHTERNMODIFIKATOREN

WURFELPOOL-
MODIFIKATOR*

EINSCHUCHTERNMODIFIKATOREN

WURFELPOOL-
MODIFIKATOR*

Charakter ist korperlich imposant
Charaktere sind in der Uberzahl
Charakter hat eine Waffe oder
beherrscht offensichtlich Magie

Charakter verletzt (oder qualt) das Ziel oder
hat das getan

+1 bis +3
+2

+2

+2

Ziel ist korperlich imposant
Ziele sind in der Uberzahl

Ziel hat eine Waffe oder beherrscht
offensichtlich Magie

Ziel ist sich der Gefahr nicht bewusst oder
glaubt, der Charakter wiirde ,nicht so etwas
Dummes machen”

-1 bis -3
-2

-2

+2'

FUHRUNGSMODIFIKATOREN

WURFELPOOL-
MODIFIKATOR*

FUHRUNGSMODIFIKATOREN

WURFELPOOL-
MODIFIKATOR*

Charakter hat hoheren Rang
Charakter besitzt offensichtlich Autoritat

Ziel ist dem Charakter ergeben oder ein Fan

+1 bis +3

+1

+2

Ziel hat hdheren Rang

Charakter gehort nicht der
gesellschaftlichen Schicht des Ziels an

-1 bis -3

-1 bis -3

VERHANDLUNGSMODIFIKATOREN

WURFELPOOL-
MODIFIKATOR*

VERHANDLUNGSMODIFIKATOREN

WURFELPOOL-
MODIFIKATOR*

Charakter hat nicht genug
Informationen iiber die Lage

=28

Charakter hat Material fiir Erpressung oder
ein starkes Druckmittel

+28

*Wenn nicht anders angegeben, gelten die Modifikatoren fiir den Wiirfelpool des handelnden Charakters. 1T Diese Modifikatoren gelten fiir den Wiirfelpool des Ziels.

§ Diese Modifikatoren kénnen fiir den Wiirfelpool beider Parteien gelten.
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EINSATZ VON
EINFLUSSFERTIGKEITEN

Die meisten Sozialen Fertigkeiten dienen dazu, Leute zu be-
einflussen. Die genauen Proben hdangen von der verwendeten
Fertigkeit ab. In der Tabelle Proben mit Sozialen Fertigkeiten fin-
den Sie eine genaue Auflistung.

Wenn man versucht, eine Menge zu beeinflussen, wird
der Spielleiter deren Anfiihrer als Ziel benutzen, selbst wenn
man sich nicht direkt an ihn wendet. Der Anflihrer hat seine
Menge als ,Ass im Armel“ und erhélt deshalb einen Wiir-
felpoolbonus von +2. Auferdem erhéht sich sein Limit um
die Anzahl der Leute, die er mehr auf seiner Seite hat. Also
zum Beispiel um +2, wenn er mit drei Freunden gegen einen
Charakter sttinde.

Das Letzte, womit Torley gerechnet hitte, war, eine Waffe an
den Kopf gehalten zu bekommen. Das Gangmaédel hinter ihm
ist ziemlich ruppig und wiirde nur zu gern abdriicken, wenn
Torley ihr nicht schnell erkldrt, warum er sie verfolgt hat. Tor-
ley hat die Hdnde erhoben und denkt als Erstes daran, das
harte Médel und ihre Freunde zu iiberreden. Sein Uberreden

3 und Charisma 5 ergeben 8 Wiirfel vor Modifikatoren. Er
kann aber seine Liigen nicht untermauern, und die Gegnerin
hatte Zeit, die Lage zu iiberdenken (-1). Auerdem ist sie so
feindselig (-4), dass sie vielleicht nicht einmal zuhéren will.

Es gibt aber noch eine andere Mdglichkeit: Torley ist ein
imposanter Ork, und der Spielleiter gibt ihm dafiir einen
Wiirfelpoolbonus von +2. Sein Einschiichtern 6 und Cha-
risma 5 ergeben 11 Wiirfel, die durch seine imposante Er-
scheinung auf 13 steigen. Allerdings sind die Gegner in
der Uberzahl (-2), und ihm wird eine Waffe an den Kopf
gehalten (-2). Damit hat Torley noch 9 Wiirfel. Er wiirfelt
und erzielt 4 Erfolge. Seine Gegnerin erhalt 6 Wiirfel (Cha-
risma 3 + Willenskraft 3). AuBerdem hat sie vier Kumpel
dabei, also steigt ihr Soziales Limit um +3. Sie wiirfelt mit
6 Wiirfeln, erzielt aber nur einen mageren Erfolg. Torley
nimmt seine Hande herunter und knurrt: ,Kleine, du hast
keine Ahnung, wer ich bin, oder?” Sie tritt zuriick und

senkt, plotzlich gesprachshereit, die Waffe.

PROBEN MIT SOZIALEN FERTIGKEITEN

ZIEL WURFELT MIT:
Charisma + Willenskraft

HANDELNDER CHARAKTER WURFELT MIT:

Einschiichtern + Charisma [Sozial]

Fiihrung + Charisma [Sozial]

Gebrauche + Charisma [Sozial]
Uberreden + Charisma [Soziall
Verhandlung + Charisma [Sozial]

Verkdrperung + Charisma [Sozial]

Vorstellung + Charisma [Sozial] Charisma + Willenskraft

Fiihrung + Willenskraft [Sozial]
Wahrnehmung + Charisma [Sozial]
Uberreden + Charisma [Soziall
Verhandlung + Charisma [Sozial]

Wahrnehmung + Intuition [Geistig]

o
|
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EINSATZ VON FUHRUNG

Flihrung dient dazu, Untergebene zu drdangen, zu Gberzeugen,
zu bedrohen oder herauszufordern. Oder dazu, als liberlegen
anerkannt zu werden. Wenn ein Charakter will, dass andere
ihn, wenn auch nur fiir kurze Zeit, als (alleinigen) Vorgesetzten
akzeptieren, flihrt er eine Komplexe Handlung durch und legt
eine Erfolgsprobe auf Flihrung + Charisma [Sozial] ab. Wie
sich das auswirkt, hangt davon ab, was er erreichen will.

Anleiten: Die Erfolge des Charakters zahlen als Teamwork-
probe fiir die Fertigkeits- oder Selbstbeherrschungsprobe
eines Untergebenen, die dieser vor oder in seiner nachsten
Handlungsphase ablegt.

Anspornen: In der aktuellen Kampfrunde durfen die Un-
tergebenen des Charakters fur je 2 seiner Erfolge 1 zu ihrem
Initiativeergebnis hinzuaddieren.

Inspirieren: Die Erfolge des Charakters zéhlen fiir den Rest
der Kampfrunde als Teamworkprobe fiir die Uberraschungs-
proben seiner Untergebenen.

Kommandieren: Das Ziel widersteht mit einer Probe auf
Fihrung + Willenskraft [Sozial] (inklusive Sozialen Modifika-
toren, S. 140). Fir jeden Nettoerfolg, den der Charakter er-
zielt, erkennt ihn das Ziel 1 Kampfrunde lang als Anflhrer an.
Das funktioniert nicht, wenn er bei einer Flihrungsprobe ge-
gen dieses Ziel zuvor gescheitert ist.

EINSATZ2 VON GEBRAUCHE

Die Fertigkeit Gebrauche dient dazu, sich in eine Gesellschaft
einzufiigen. Wenn man diese Fertigkeit gut beherrscht, kann
man sich durch eine soziale Situation bewegen, ohne dass
jemand merkt, dass man nicht dazugehért. Dazu reicht es
aber nicht, die Verhaltensregeln zu kennen (die kann jeder in
der Matrix finden). Man muss eher einen geschulten Instinkt
haben.

Ein Charakter kann Gebrauche einsetzen, um Misstrauen zu
zerstreuen, sodass Leute ihm eher vertrauen als einem Au-
Renseiter. Dafiir legt eine Vergleichende Probe auf Gebréauche
+ Charisma [Sozial] gegen Wahrnehmung + Charisma [Sozial]
des Ziels ab. Wenn der Charakter Nettoerfolge erzielt, wird er
akzeptiert. Wenn er 3 oder mehr Nettoerfolge erzielt, verbes-
sert sich die Einstellung des Ziels ihm gegentiber (verbessert
die Einstellung des NSCs auf der Tabelle Soziale Modifikatoren
um eine Zeile).

Diese Fertigkeit soll nicht als Ersatz fiir Rollenspiel dienen,
kann aber Peinlichkeiten vermeiden, die zwar dem Spieler,
nicht aber dem Charakter unterlau-
fen wiirden. Wenn so etwas pas-
siert, legen Sie eine Gebrdauche-
probe ab. Der Schwellenwert wird
vom Spielleiter je nach Schwere
des Fauxpas (anhand der Tabelle
Schwellenwerte von Erfolgsproben, S.
47) festgelegt. Wenn die Probe ge-
lingt, kann der Charakter die Verfeh-
lung ausbuigeln.

Fir Gebraucheproben gegen eine
Gruppe von NSCs werden dieselben
Regeln wie beim Beeinflussen von
Mengen (s. Einsatz von Einflussfertig-
keiten, s. oben) verwendet.
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GEBRAUCHE UND PATZ2ER

Ein Patzer bei einer Gebraucheprobe fiihrt zu einem Fauxpas.
Die voriibergehende Irritation ergibt einen Wiirfelpoolmodi-
fikator von -2 auf die nachste Soziale Probe. Kritische Patzer
fihren zu schweren Verfehlungen, die eine anhaltende Aus-
wirkung auf die Einstellung anderer Leute zu lhrem Charak-
ter haben (die Einstellung des NSCs verschlechtert sich auf
der Tabelle Soziale Modifikatoren, S. 140, um eine Zeile nach
unten). Aus solchen Verfehlungen entstehen dauerhafte Ver-
stimmung und Feindschaft - bis hin zu StraRenschlachten.

EINSATZ2 VON UNTERRICHT

Es gibt viele Moglichkeiten - von virtuellen Tutoren bis hin zu
Anleitungsvideos -, um Fertigkeiten zu lernen, aber es gibt im-
mer noch keinen Ersatz fir einen Lehrer aus Fleisch und Blut. Um
jemanden eine Fertigkeit zu lehren, muss ein Charakter diese
mindestens auf Stufe 4 beherrschen. Der Lehrer kann nur bis zu
seiner eigenen Fertigkeitsstufe in Unterricht lehren. Unterricht
wird als Probe auf Unterricht + Charisma [Sozial] abgewickelt.
Jeder Erfolg bei dieser Probe verringert die Zeit, die der Schiiler
zum Lernen braucht, um 1 Tag (s. Charakterentwicklung, S. 103).

Unterricht wird auch zum Lehren von Zaubern, Komplexen
Formen, Ritualen und verschiedenen anderen Techniken be-
nutzt. Die Regeln fiir den Einsatz von Unterricht sind dabei
etwas anders und werden in den entsprechenden Kapiteln
dieses Buchs genauer erlautert.

EINSATZ2 VON VORFUHRUNG

Vorfiihrung wird als Erfolgsprobe auf Vorfiihrung + Charis-
ma [Sozial] abgewickelt. Der Spielleiter kann die Erfolge als
Gradmesser flir die Kunstfertigkeit der Vorflihrung benutzen.
Wenn man versucht, Ziele abzulenken und in seinen Bann zu
ziehen, gelten die Allgemeinen Modifikatoren in der Tabelle
Soziale Modifikatoren (S. 140), und die Ziele widerstehen mit
Charisma + Willenskraft.

Lady Jestyr weil3, dass ihr Partner Blackjack durch die Vorder-
tlir rein muss, aber der Tiirsteher ist zu teuer zum Bestechen
und zu groB zum Niederschlagen. Sie beschlief3t, ihn mitihrem
unglaublichen Talent zur komischen Nachahmung Prominen-
ter abzulenken. Vorfiihrung 8 und Charisma 6 verleihen ihr ei-
nen Wiirfelpool von 14. Der Tiirsteher ist aber schon misstrau-
isch (das ist sein Beruf), also erhélt Lady Jestyr einen Malus
von -1. AuBerdem findet er die Ablenkung lastig, was einen
weiteren Malus von -1 ergibt. Sie wiirfelt also mit 12 Wiirfeln
und erzielt 6 Erfolge (was unter ihrem Limit von 7 liegt).

Der Spielleiter wiirfelt eine Vergleichende Probe fiir den
Tiirsteher, um ihrem Humor zu widerstehen. Charisma 3 und
Willenskraft 6 ergeben fiir ihn 9 Wiirfel. Er erzielt nur 3 Erfolge.
Der Tiirsteher schiittelt sich vor Lachen. Der Spielleiter legt
fest, dass er einmalig einen Wiirfelpoolmodifikator von -3 (die
Nettoerfolge der Lady Jestyr) auf die Wahrnehmungsprobe
erhalt, um zu erkennen, dass Blackjack durch die Tiir schliipft.
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MAGISCHE
FERTIGKEITEN

Magische Fertigkeiten stehen nur Magieanwendern zur Ver-
fligung. Um sie zu erwerben, muss der Charakter ein Adept,
Aspektzauberer, Zauberer oder Magieradept sein. Aufierdem
kénnen Magieanwender - je nachdem, ob sie Adepten, Ma-
gieradepten, Aspektzauberer oder Zauberer sind - nur be-
stimmte Magische Fertigkeiten erlernen (s. Kasten Magiean-
wender, S. 70). Genaueres zu Magischen Fertigkeiten finden
Sie im Kapitel Magie ab S. 274.

ALCHEMIE (MAGIE)

Alchemie dient dazu, Substanzen herzustellen, die Zauber-
spriiche speichern konnen. Meist dient Alchemie zum Brauen
von Tréanken, Destillieren von magischen Reagenzien oder so-
gar zur Herstellung von Orichalkum.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Verzaubern

Spezialisierungen: Nach Ausléser (Befehl, Kontakt, Zeit),
nach Zauberart (Kampfzauber, Wahrnehmungszauber usw.)

ANTIMAGIE (MAGIE)

Antimagie ist eine defensive Fertigkeit, mit deren Hilfe man
sich gegen magische Angriffe verteidigen und aufrechterhal-
tene Zauber bannen kann. Siehe Antimagie, S. 294.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Hexerei

Spezialisierungen: Nach Zauberart (Kampfzauber, Wahr-
nehmungszauber usw.)

ARKANA (LOGIK)

Arkana regelt den Entwurf magischer Formeln, die zur Er-
schaffung von Zaubern, Foki und allen anderen Arten von ma-
gischen Manipulationen verwendet werden. Diese Fertigkeit
ist auch nétig, um Formeln zu verstehen, die man kauft oder
findet. Im Gegensatz zu den anderen Magischen Fertigkeiten
kann Arkana auch von Charakteren erlernt werden, die keine
Magieanwender sind.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Fokusdesign, Geisterformeln, Zauber-
design

ASKENNEN (INTUITION)

Askennen ist die Fahigkeit eines Magieanwenders, Phanome-
ne im Astralraum zu erkennen und zu interpretieren. Sie er-
laubt, Informationen durch das Lesen von Auren zu erhalten.
Nur Charaktere, die astral wahrnehmen kénnen, dirfen diese
Fertigkeit erwerben. Ndheres dazu finden Sie unter Astrale
Wahrnehmung, S. 312.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Astrale Signaturen, Aurenlesen, nach
Auratyp (Metamenschen, Foki, Geister, Hiiter etc.)




ASTRALKAMPF (WILLENSKRAFT)

SPRUCHZ2AUBEREI (MAGIE)

Diese Fertigkeit ist fiir den Kampf im Astralraum erforderlich.
Auflerdem sind beim Kampf im Astralraum andere Attribute
und Fahigkeiten wichtig als in der kérperlichen Welt. Siehe
dazu Astralkampf, S. 314.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Nach Art des Waffenfokus, nach Geg-
nerart (Zauberer, Geister, Manabarrieren etc.)

BINDEN (MAGIE)

Binden dient dazu, einen herbeigerufenen Geist langerfristig
zu zusatzlichen Diensten zu zwingen. Siehe Binden, S. 300.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Beschworen

Spezialisierungen: Nach Geisterart (Feuergeister, Erdgeis-
ter usw.)

ENT2AUBERN (MAGIE)

Mit dieser Fertigkeit kann man magische Verzauberungen
von Gegenstdanden entfernen. Siehe Entzaubern, S. 307.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Verzaubern

Spezialisierungen: Nach Verzauberungsart (Alchemische
Erzeugnisse, Kraftfoki usw.)

FOKUSHERSTELLUNG (MAGIE)

Die Fertigkeit Fokusherstellung braucht man zur Herstellung
magischer Foki. Sie kann auch forensisch eingesetzt werden,
um Informationen Uber die Herstellung und den Zweck ei-
nes existierenden Fokus zu askennen. Siehe Fokusherstellung,
SHS05%

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Verzaubern

Spezialisierungen: Fokusanalyse, Herstellung (nach Fokus-
art)

HERBEIRUFEN (MAGIE)

Mit dieser Fertigkeit werden Geister herbeigerufen. Siehe Her-
beirufen, S. 299.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Beschworen

Spezialisierungen: Nach Geisterart (Erdgeister, Geister des
Menschen usw.)

RITUALZ2AUBEREI (MAGIE)

Ritualzauberei dient dazu, Ritualzauber zu wirken. Siehe Ritu-
alzauberei, S. 294.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Hexerei

Spezialisierungen: Nach Merkmal (Verankert, Zauber, usw.)

Die Fertigkeit Spruchzauberei erlaubt es dem Charakter, Mana
als Energie fir Effekte zu nutzen, die man ,Zauberspriiche*
nennt. Siehe Spruchzauberei, S. 279.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Hexerei

Spezialisierungen: Nach Zauberart (Kampfzauber, Wahr-
nehmungszauber usw.)

VERBANNEN (MAGIE)

Verbannen dient dazu, die Verbindung zu unterbrechen, die
einen Geist in der kérperlichen Welt halt. Verbannte Geister
miussen auf ihre Heimatebene zuriickkehren und missen kei-
ne noch ausstehenden Dienste mehr leisten.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Beschworen

Spezialisierungen: Nach Geisterart (Luftgeister, Geister
des Menschen usw.)

RESONANZ-
FERTIGKEITEN

Resonanzfertigkeiten sind eine einzigartige Kategorie von
Matrixfertigkeiten, die nur Technomancern zur Verfligung
stehen. Sie setzen, wie magische Fertigkeiten, ein Spezialat-
tribut (in diesem Fall Resonanz) auf mindestens 1 voraus. Alle
diese Fertigkeiten sind mit Resonanz verbunden.

DEKOMPILIEREN (RESONANZ)

Dekompilieren ermdglicht es einem Charakter, zuvor kompi-
lierte Sprites zu vernichten. Siehe Sprites, S. 252.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Tasken

Spezialisierungen: Nach Spriteart (Kuriersprites, Storspri-
tes usw.)

KOMIPILIEREN (RESONANZ2)

Kompilieren steht fiir die Fahigkeit, die Nullen und Einsen der
Maschinensprache und die Rhythmen der Resonanz in Sprites
zu Ubersetzen. Siehe Sprites, S. 252.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Tasken

Spezialisierungen: Nach Spriteart (Datensprites, Maschi-
nensprites usw.)

REGISTRIEREN (RESONANZ)

Mit dieser Fertigkeit kann ein Technomancer Sprites in der
Matrix registrieren, wodurch Gitter sie als berechtigt anerken-
nen. Siehe Sprites, S. 252.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Tasken

Spezialisierungen: Nach Spriteart (Datensprites, Infiltrator-
sprites etc.)
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TECHNISCHE
FERTIGKEITEN

Technische Fertigkeiten sind nétig, um Gegenstande zu bedienen,
zu warten oder zu reparieren. Sie sind mit verschiedenen Attribu-
ten verbunden, die jeweils bei der Fertigkeit angegeben werden.

BIOTECHNOLOGIE (LOGIK)

Biotechnologie wird von Arzten und Wissenschaftlern be-
nutzt, um Koérperteile wachsen zu lassen. Diese Fertigkeit ist
die Grundlage fir das Klonen und die Herstellung von Biowa-
re. Mit der richtigen Ausristung kann man mit dieser Fertig-
keit beschddigte Bioware reparieren, neues Gewebe klonen
oder Bioware im Kérper eines Ziels entdecken. Das Implantie-
ren oder Entfernen von Bioware ist damit nicht moglich.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Biotech

Spezialisierungen: Bioinformatik, Bioware, Gentherapie,
Klonen, Wartung von Zuchttanks

CHEMIE (LOGIK)

Chemie erlaubt dem Charakter, chemische Reaktionen her-
vorzurufen und chemische Verbindungen - von Drogen liber
Parfums bis hin zu Biopolymeren wie NuSkin - herzustellen.
Chemie kann auch genutzt werden, um chemische Verbin-
dungen zu analysieren.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Analytische Chemie, Anorganische Che-
mie, Biochemie, Organische Chemie, Physikalische Chemie

COMPUTER (LOGIK)

Die Fertigkeit Computer ist die Grundlage fir die Interaktion
mit der Matrix. Sie steht fiir die Fahigkeit, Computer und ande-
re mit der Matrix verbundene Gerdte zu benutzen. Diese Fer-
tigkeit konzentriert sich auf das Verstandnis von verschiede-
nen Betriebssystemen. Mit ihr kann ein Charakter keinen Code
ausnutzen (wie mit Hacking) und auch nicht an Mainframes
basteln (wie mit Hardware). Siehe Einsatz von Computer, S. 223.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Elektronik

Spezialisierungen: Nach Handlung (Datei Editieren, Mat-
rixsuche, Matrixwahrnehmung usw.)

ELEKTRONISCHE KRIEGSFUHRUNG
(LOGIK)

Elektronische Kriegsfiihrung bildet die Basis militarischer Si-
gnalaufklarung. Sie umfasst das Verschliisseln, Stéren, Tau-
schen und Entschliisseln elektronischer Kommunikationssys-
teme. Wenn der Charakter die richtige Ausriistung hat, kann
er diese Fertigkeit nutzen, um Signale aus beliebigen Kommu-
nikationssystemen zu manipulieren oder sogar zu liberneh-
men. Siehe Einsatz von Elektronischer Kriegsfiihrung, S. 223.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Cracken

Spezialisierungen: Kommunikation,
Storen, Verschliisseln

Sensoroperationen,
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ERSTE HILFE (LOGIK)

Erste Hilfe ist die Fahigkeit, Notfallmedizin wie ein Sanitater
zu betreiben. Sie kann genutzt werden, um Verletzungen zu
behandeln und Charaktere zu stabilisieren, damit sie nicht
sterben. Erste Hilfe kann nicht fiir chirurgische Eingriffe oder
zum Reparieren beschadigter Implantate benutzt werden.
Néaheres dazu finden Sie unter Heilung ab S. 204.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Biotech

Spezialisierungen: Nach Behandlung (Knochenbriiche,
Schussverletzungen, Verbrennungen, Wiederbelebung usw.)

FAHRZ2EUGVIECHANIK (LOGIK)

Diese Fertigkeit dient zur Wartung, Reparatur und zum Umbau
aller Arten von Bodenfahrzeugen - von Autos Uber Raddroh-
nen bis hin zu Panzern. Auch dafir sind die richtigen Werk-
zeuge, Teile und Zeit nétig. Siehe Bauen und Reparieren, S. 146.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Mechanik

Spezialisierungen: Hovercrafts, Kettenfahrzeuge, Laufer,
Radfahrzeuge

FALSCHEN (LOGIK)

Félschen erméglicht die Herstellung gefélschter Gegenstéan-
de oder das Verdndern existierender Gegensténde fiir eige-
ne Zwecke. Je nach Art der Félschung sind unterschiedliche
Werkzeuge, Materialien oder Vorlagen nétig. Siehe Einsatz
von Fdlschen, S. 146.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Bildmanipulation, Credstickfélschung,
Dokumentenféalschung, Falsche IDs, Produktfélschung

HACKING (LOGIK)

Hacking dient zum Entdecken und Ausnutzen von Sicher-
heitslicken in Computern und anderer Elektronik. Genaueres
dazu finden Sie unter Einsatz von Hacking, S. 223.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Cracken

Spezialisierungen: Dateien, Gerate, Hosts, Personas

HANDVVERK (INTUITION)

Diese Fertigkeit umfasst sowohl kiinstlerisches Schaffen als auch
die handwerkliche Herstellung von Gegenstédnden, die sonst auf
FlieBbandern produziert werden. Die besten Kinstler der Welt
missen auch etwas von ihrem Handwerk verstehen. Bei Aus-
wahl dieser Fertigkeit muss eine Spezialisierung gewahlt wer-
den, die angibt, welches Handwerk der Charakter gelernt hat.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Nach Handwerk (Bildhauerei, Kochen,
Malerei, Tischlerei usw.)

HARDWARE (LOGIK)

Hardware steht fiir die Fahigkeit eines Charakters, elektroni-
sche Gerate zu bauen und zu reparieren. Dazu sind ein Ar-
beitsplatz, Material, Werkzeug und genligend Zeit notwen-
dig. Siehe Bauen und Reparieren, S. 146.
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Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Elektronik

Spezialisierungen: Nach Art der Hardware (Cyberdecks,
Kommlinks, Smartguns usw.)

INDUSTRIEMECHANIK (LOGIK)

Industriemechanik beschaftigt sich mit dem Reparieren oder
Umbauen von groflen Maschinen wie FertigungsstraBen, Ge-
neratoren, Industrierobotern, Liiftungs- und Heizungstechnik
und so weiter. Siehe Bauen und Reparieren, S. 146.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Mechanik

Spezialisierungen: Bautechnik, Elektrik, Heizung & Luf-
tung, Hydraulik, Industrieroboter, Schweif3en

KYBERNETIK (LOGIK)

Kybernetik ermoglicht das Herstellen, Warten und Reparieren
von kybernetischen Teilen. Ein Charakter kann mit den richti-
gen Werkzeugen und Teilen sogar neue Cyberware herstellen.
Kybernetik ist keine chirurgische Fertigkeit. Charaktere kénnen
damit keine Cyberware implantieren oder entfernen. Die Fertig-
keit kann aber benutzt werden, um Cybergliedmafen zu modi-
fizieren oder zu verbessern. Siehe Bauen und Reparieren, S. 146.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Biotech

Spezialisierungen: Bodyware, Cybergliedmafen, Head-
ware, Reparieren

LUFTFAHRTMECHANIK (LOGIK)

Diese Fertigkeit ermdglicht das Reparieren oder Umbauen
von Luftfahrzeugen, wenn die benétigten Werkzeuge und
Teile vorhanden sind. Siehe Bauen und Reparieren, S. 146.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Mechanik

Spezialisierungen: Kippfligler, Luftschiffe, Raumfahrzeu-
ge, Rotormaschinen, Starrfliigler, Vektorschubmaschinen

MATRIXKAMPF (LOGIK)

Matrixkampf wird von Hackern fiir Kimpfe in der Matrix be-
nutzt. Siehe Einsatz von Matrixkampf, S. 223.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Cracken

Spezialisierungen: Nach Ziel (Gerate, Gitter, IC, Personas,
Sprites usw.)

MEDIZIN (LOGIK)

Medizin wird flr gréfere Eingriffe wie Chirurgie benutzt.
Auch bei langer dauernder Behandlung von Krankheiten oder
fur Diagnosen kann die Fertigkeit angewandt werden. Sie ist
auch zur Implantation oder Entfernung von Cyber- und Bio-
ware nutzbar, erméglicht aber an den Systemen selbst keine
Reparaturen oder Wartung. Néaheres dazu finden Sie unter
Heilung ab S. 204.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Biotech

Spezialisierungen: Implantationschirurgie, Magische Hei-
lung, Organziichtung, Pflege, Plastische Chirurgie, Unfallchi-
rurgie

« TECHNISCHE FERTIGKEITEN

NAVIGATION (INTUITION)

Mit der Fertigkeit Navigation kénnen Technologie und Instinkt
einen Charakter durch verschiedene Geldnde flhren. Sie er-
moglicht das Lesen von Karten, die Benutzung von GPS-Ge-
raten und AR-Wegweisern sowie die Orientierung an Gelan-
demerkmalen oder nach dem eigenen Geflihl. Navigation
kann in Umgebungen mit und ohne AR genutzt werden.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Natur

Spezialisierungen: AR-Wegweiser, Astronomische Navi-
gation, GPS, Karten, Kompass

SCHLOSSER (GESCHICKLICHKEIT)

Diese Fertigkeit umfasst das Bauen, Reparieren, Manipulieren
und Offnen von mechanischen und elektronischen Schlds-
sern. Meist werden mechanische SchlieRsysteme als Anti-
quititen gesehen, aber als Ersatzsysteme oder Uberraschung
findet man sie immer noch. Elektronische Schlésser sind viel
weiter verbreitet und lassen sich mit dieser Fertigkeit gut ma-
nipulieren. Siehe Ttiren, Fenster und Schlésser, S. 362.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Nach Art des Schlosses (Kombinations-
schloss, Magschloss, SchlieBzylinder, Stimmerkennung, Tas-
tenfeld usw.)

SEEFAHRTMECHANIK (LOGIK)

Seefahrtmechanik beschaftigt sich mit Wartung, Reparatur
und Umbau von Wasserfahrzeugen. Auch fir diese Fertigkeit
braucht man Teile, Werkzeug und Zeit. Siehe Bauen und Repa-
rieren, S. 146.
Improvisieren: Nein
Fertigkeitsgruppe: Mechanik
Spezialisierungen: Motorboote,
U-Boote

Schiffe, Segelboote,

SOFTVWARE (LOGIK)

Software wird benutzt, um Programme zu schreiben und zu
manipulieren. Siehe Einsatz von Software, S. 223. Auch Tech-
nomancer benutzen Software, um ihre Komplexen Formen zu
weben (s. Weben, S. 249).

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Elektronik

Spezialisierungen: Datenbomben oder nach Komplexer
Form (Editor, Petze, Resonanzspike usw.)

SPRENGSTOFFE (LOGIK)

Diese Fertigkeit wird zur Vorbereitung, Platzierung, Detona-
tion - und hdufig auch zum Entscharfen - von chemischen
Sprengstoffen benutzt. Siehe Sprengstoffe, S. 438.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Entscharfen, Improvisierte Sprengstof-
fe, Kommerzielle Sprengstoffe, Plastiksprengstoffe
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TIERFUHRUNG (CHARISMA)

Diese Fertigkeit umfasst das Trainieren, Versorgen, Reiten
(wenn das méglich ist) und die Flihrung von nichtbewussten
Tieren. Kompetente Tierfihrer kénnen auch mehrere Tiere
fiihren. Es ist sogar moglich, sich einem unausgebildeten Tier
zu nahern und ein Vertrauensverhaltnis aufzubauen - oder zu-
mindest nicht gefressen zu werden.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Nach Tierart (Delfine, Hoéllenhunde,
Katzen, Pferde, Vogel usw.), Abrichten, Hiiten, Reiten

WAFFENBAU (LOGIK)

Waffenbau umfasst ein weites Feld von Fahigkeiten zum Bau-
en und Reparieren von Waffen und Panzerungen. Wie bei
allen Mechanikfertigkeiten sind dazu die passenden Werk-
zeuge und Teile nétig. Schwellenwerte und Informationen
Uber die Auswirkung von Erfolgen finden Sie unter Bauen und
Reparieren.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Artillerie, Feuerwaffen, Nahkampfwaf-
fen, Panzerung, Schwere Waffen, Sprengstoffe, Waffenzube-
hér

BAUEN UND REPARIEREN

Das Bauen oder Reparieren eines Gegenstandes verlangt
eine Ausgedehnte Probe und nach MaRgabe des Spielleiters
bestimmte Werkzeuge und/oder Einrichtungen. Modifika-
toren aus der Tabelle Bauen und Reparieren sollten auf diese
Probe angewandt werden. Charaktere, die neue Gegenstéande
entwerfen wollen, brauchen die dazu passenden Wissensfer-
tigkeiten, die es ihnen erméglichen, Konzepte und Pléne fiir
den neuen Gegenstand zu entwickeln.

.Wenn du sie nicht schlagen kannst, sabotiere sie.” So et-
was Ahnliches miissen die Ancients gedacht haben, als sie
Zeros Motorrad drei Stunden vor dem Rennen lahmlegten.
Die gute Nachrichtist, dass Tumbler ihm seine hochmoderne
Werkstatt leiht (+1 Wiirfel), komplett mit AR-Bauplanen (+2
Wiirfel) und hervorragenden Teilen (+1 Wiirfel). Die schlech-
te Nachricht ist, dass das Motorrad schwer beschédigt ist
(eine Schwierige Probe mit Schwellenwert 18). Aber die Re-
paratur selbst ist eine durchschnittlich lange Aufgabe (Inter-
vall von 30 Minuten). Wenn Zero die Reparatur nicht inner-
halb von 3 Stunden schafft, wird er das Rennen verpassen.
Dann werden die hiesigen Triaden ihre Schulden einfordern,
und ein kaputtes Motorrad wird Zeros geringste Sorge sein.
Zero wiirfelt mit Fahrzeugmechanik 4 + Logik 3. AuRerdem
erhdlt er 4 Bonuswiirfel, was insgesamt 11 Wiirfel ergibt.
Er erzielt im ersten Intervall 4 Erfolge und weitere 5 Erfol-
ge im zweiten. Eine Stunde ist vergangen, und Zero macht
sich langsam Sorgen. Die néchsten zwei Intervalle ergeben
3 und 4 Erfolge — insgesamt 16. Er muss nur noch 2 Erfolge
innerhalb der néchsten halben Stunde erzielen, um es zum
Rennen zu schaffen ...
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Der Spielleiter legt einen Schwellenwert und ein Intervall
nach den Tabellen Schwellenwerte bei Ausgedehnten Proben und
Intervalle bei Ausgedehnten Proben (S. 51) fest.

BAUEN UND REPARIEREN

WURFELPOOL-
MODIFIKATOR

SITUATION
Arbeitsbedingungen:
Ablenkung
MaRig
Schlecht
Furchtbar
Hervorragend
Werkzeug und/oder Teile sind:
Unpassend

-4 oder

Nicht verfiigbar unméglich

Hervorragend +1 oder mehr
Plane und Anleitungen sind:

Verflighar +1

AR-verbessert +2
Arbeiten aus dem Gedé&chtnis:

Logik 5+ +0

Logik 1-4 —(5— Logik)

EINSATZ VON FALSCHEN

Talentierte Félscher kénnen von der Unterschrift Gber den
Credstick bis zur Mona Lisa alles nachmachen. Die Fertigkeit
wird meist zur Herstellung von Ausweisdokumenten, Unter-
schriften und behérdlichen Schriftstlicken benutzt, kann aber
alles erzeugen, was man sich vorstellen kann und wofiir die
Fertigkeitsstufe reicht.

Zum Herstellen einer Falschung ist eine Probe auf Falschen
+ Logik erforderlich. Das Limit ist entweder Kérperlich (wenn
es um Kunstgegenstdnde, Unterschriften und andere physi-
sche Gegenstande geht) oder Geistig (bei Credsticks, elekt-
ronischen Dokumenten oder anderen Dingen, die eher Daten
als Substanz sind). Der Wiirfelpool wird durch die passenden
Modifikatoren (s. Tabelle Bauen und Reparieren, modifiziert,
und die Zeit wird vom Spielleiter (zum Beispiel anhand der
Tabelle Intervalle bei Ausgedehnten Proben, S. 51) festgelegt.
Die Qualitat der Félschung ist von der Anzahl der Erfolge ab-
héangig. Sie ergibt den Schwellenwert zum Erkennen der Fal-
schung. Wenn jemand eine Filschung untersucht, legt er eine
Probe auf Wahrnehmung + Intuition [Geistig] oder Falschen
+ Intuition [Geistig] ab. Wenn der Untersuchende mindesten
so viele Erfolge wie der Félscher bei der Herstellung der Fal-
schung erzielt, erkennt er die Falschung.

Um brauchbare Félschungen von IDs, Credsticks oder Li-
zenzen herzustellen, braucht man auch die Fertigkeit Hacking,
um die noétigen Informationen in der Matrix zu platzieren.
Man muss dafiir nicht unbedingt selbst hacken, sondern kann
das auch vom Hacker seines Vertrauens erledigen lassen.
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EINSATZ VON NAVIGATION

GESCHUTZ2E (GESCHICKLICHKEIT)

Seit dem Aufkommen der AR braucht man zur Orientierung
in der Stadt keine Proben mehr abzulegen. Wenn man aber
ohne die Matrix von A nach B kommen will, kann das sehr
viel schwieriger sein. Navigationsproben sind dann nétig,
wenn man unkartiertes oder sehr fremdes Terrain passieren
will. Ein Beispiel ware ein Neuankdmmling in Seattle, der
sich im Ork-Untergrund zurechtfinden will. Dazu wird eine
Erfolgsprobe auf Navigation + Intuition [Geistig] abgelegt.
Der Schwellenwert hangt von der Art des Geldndes ab. Au-
Rerdem koénnen Modifikatoren wie Sichtverhdltnisse, Gelan-
demerkmale, Pfade, Wegbeschreibungen von Ortsansédssigen
und so weiter gelten. Der Spielleiter kann den Schwellenwert
auch einfach anhand der Tabelle Schwellenwerte von Erfolgspro-
ben (S. 47) festlegen.

FAHRZEUG-
FERTIGKEITEN

Fahrzeugfertigkeiten werden zum Lenken von Fahrzeugen
und zum Durchfiihren von Kampfmanévern (s. Fahrzeuge, S.
198) benutzt. Wenn nicht anders angegeben, sind Fahrzeug-
fertigkeiten mit Reaktion verbunden.

BODENFAHRZEUGE

Mit dieser Fertigkeit lenkt man alle Bodenfahrzeuge, die nicht
auf Beinen laufen. Die Fertigkeit wird sowohl zur direkten als
auch zur Fernsteuerung benutzt.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Autos, Fernsteuerung, Hovercrafts, Ket-
tenfahrzeuge, Motorrader

EXOTISCHES FAHRZEUG
(FAHRZ2EUG)

Diese Fertigkeit muss fiir jedes exotische Fahrzeug separat er-
worben werden. Das Fahrzeug kann mit dieser Fertigkeit auch
ferngesteuert werden, sofern das moglich ist.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Keine

FLUGZ2EUGE

Diese Fertigkeit wird zum Lenken bemannter
oder unbemannter Flugzeuge benutzt, die in-
nerhalb der Atmosphére fliegen.
Improvisieren: Nein
Fertigkeitsgruppe: Keine
Spezialisierungen: Fernsteuerung, Kippfllgler, Luftschiffe,
Rotormaschinen, Starrflligler, Vektorschubmaschinen

« FAHRZEUGFERTIGKEITEN

Die Fertigkeit Geschiitze wird zum Schiefen mit fahrzeug-
montierten Waffen, unabhéngig von der Art der Waffenhal-
terung, benutzt. Sie umfasst sowohl die Bedienung von Hand
als auch Uber Sensoren (S. 186).

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Artillerie, Energiewaffen, Feuerwaffen,
Lenkraketen, Raketen

LAUFER

Alle ,Fahrzeuge®, die auf zwei oder mehr Beinen laufen, wer-
den mit dieser Fertigkeit gelenkt. Der Charakter kann den Lau-
fer direkt oder fernsteuern.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Fernsteuerung, Vielbeiner, Vierbeiner,
Zweibeiner

RAUMFAHRZEUGE

Als Raumfahrzeuge gelten Fahrzeuge, die zu suborbitalem
oder Raumflug bei niedriger Schwerkraft oder Schwerelosig-
keit fahig sind.

Improvisieren: Nein

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Fernsteuerung, Raumfahrt, Semiballis-
tisch, Suborbital, Tragersysteme

SCHIFFE

Diese Fertigkeit dient zum Lenken von Wasserfahrzeugen -
entweder direkt oder per Fernlenkung.

Improvisieren: Ja

Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: Fernsteuerung, Grofschiffe, Motorboo-
te, Segelboote, Tragflachenboote, U-Boote

ENTVWVERFEN NEUER
AKTIONSFERTIGKEITEN

Das Fertigkeitensystem von Shadowrun ist zwar breit gefa-
chert, deckt aber unter Umstdnden nicht jede Fertigkeit ab,
die ein Runner sinnvoll finden kénnte. Der Spielleiter kann
neue Fertigkeiten einbringen, die im Spiel nétig, aber im Mo-
ment noch nicht geregelt sind. Neue Fertigkeiten sollten nicht
fir einzelne Charaktere mafgeschneidert werden, sondern
nur entworfen werden, wenn es eindeutig nétig ist, eine neue
Fertigkeit einzubringen. Ein Beispiel ware, wenn ein Team
einen Auftrag zur Untersuchung eines angeblichen Vorkom-
mens von natlirlichem Orichalkum bekommt. Dann kénnte
die Fertigkeit ,Bergbau® nétig werden. Wenn diese Notwen-
digkeit erkannt wurde, muss der Spielleiter ein Verbundenes
Attribut festlegen, entscheiden, ob die Fertigkeit Teil einer
Fertigkeitsgruppe sein sollte, und ob man mit der Fertigkeit
improvisieren kann (s. Improvisieren, S. 130).

Neue Fertigkeiten sollten, wenn méglich, so breit angelegt sein,
dass darin Spezialisierungen Platz haben. Beim Bergbau wéren
das etwa Prospektion, Schachtbau, Stollenbau und Ahnliche.
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AKTIONSFERTIGKEITEN

Die Fertigkeiten sind nach den verbundenen Attributen geordnet.

WILLENSKRAFT

Astralkampf Survival

GESCHICKLICHKEIT

MAGIE

Akrobatik

Entfesseln

Exotische Fernkampfwaffe (Waffe)
Exotische Nahkampfwaffe (Waffe)

Fingerfertigkeit
Geschiitze

Gewehre

- Klingenwaffen — Wurfwaffen |

Kniippel

Pistolen
Projektilwaffen
Schleichen
Schlosser
Schnellfeuerwaffen
Schwere Waffen
Waffenloser Kampf

KONSTITUTION

Freifall

Tauchen

REAKTION

Bodenfahrzeuge

Flugzeuge

Raumfahrzeuge

Exotisches Fahrzeug
(Fahrzeug)

Laufer
Schiffe

STARKE

Laufen

Schwimmen

CHARISMA

Einschiichtern
Fiihrung
Gebrduche
Tierfiihrung

Uberreden

Unterricht
Verhandlung
Verkdrperung

Vorfiihrung

INTUITION

Askennen
Handwerk
Hobbywissen
Navigation

Sprachen

Spurenlesen
StraBenwissen
Verkleiden

Wahrnehmung

LOGIK

Akademisches Wissen
Arkana

Berufswissen
Biotechnologie

Chemie

Computer

Elektronische Kriegsfiihrung
Erste Hilfe
Fahrzeugmechanik
Félschen

Hacking

Hardware
Industriemechanik
Kybernetik
Luftfahrtmechanik
Matrixkampf
Medizin
Seefahrtmechanik
Software
Sprengstoffe
Waffenbau
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Alchemie Herbeirufen

Antimagie Ritualzauberei
Binden Spruchzauberei
Entzaubern Verbannen
Fokusherstellung

RESONANZ

Dekompilieren

Kompilieren

Registrieren

Anmerkung: Bei kursiv notierten Fertigkeiten kann man nicht
improvisieren.

WISSENS-
FERTIGKEITEN

Wissensfertigkeiten sind in vier Kategorien unterteilt: Akade-
misches Wissen, Berufswissen, Hobbywissen und Straflen-
wissen. Jede Kategorie bietet die Mdglichkeit, die Erfahrun-
gen eines Runners viel tiefer zu gestalten als nur durch die
Geschehnisse bei Runs. Wissensfertigkeiten unterstitzen
Proben nicht so, wie es Aktionsfertigkeiten tun. Manchmal
kénnen sie die Informationen bieten, die nétig sind, um eine
Handlung durchzufiihren, aber sie gewdhren meist keine Zu-
satzwiirfel fir Proben.

AUSVVAHL VON
WISSENSFERTIGKEITEN

Wissensfertigkeiten machen einen Charakter erst komplett.
Sie verleihen den Aktionsfertigkeiten und Fahigkeiten einen
Hintergrund. Shadowrun lasst lhnen einigen Raum, mit Wis-
sensfertigkeiten zu spielen. Sie kénnen sich fiir lhren Charak-
ter beinahe jede beliebige Wissensfertigkeit ausdenken.
Wissensfertigkeiten stellen eine begrenzte Menge an Wis-
sen dar, die der Charakter auch durch Spielhandlungen hatte
erlangen kénnen. Wer in einer Konzernenklave von Evo auf-
gewachsen ist, kdnnte zum Beispiel Wissen tber Konzernkul-
tur haben. Hétte der Charakter andererseits eine Wissensfer-

WISSEN UND FANTASIE

Wissensfertigkeiten runden einen Charakter ab. Stellen Sie
sich zwei StraBensamurai vor: beide mit identischen Ak-
tionsfertigkeiten, Attributen und identischer Ausriistung.
Einer hat Wissen iiber Landwirtschaft, Stammestanze und
Tabak, der andere iiber Breakdance, Neo-House und billige
Spelunken. Sie werden sicher mit einem von beiden lieber
abhdngen als mit dem anderen. Selbst wenn sonst alle Re-
gelwerte identisch sind, machen ihre Wissensfertigkeiten
sie einzigartig.




tigkeit namens ,Kultur® erwerben wollen, wére diese aber zu
breit definiert, und der Spielleiter miisste daftir sorgen, dass
sie eingeschrankt wiirde. Die Beispiele fiir Wissensfertigkei-
ten auf dieser Seite vermitteln Ihnen eine Vorstellung davon,
wie solche Fertigkeiten beschaffen sein kénnen.

SPEZIALISIERUNGEN FUR
WISSENSFERTIGKEITEN

Spezialisierungen betreffen ein eingegrenztes Wissensgebiet.
Die oben erwahnte Wissensfertigkeit Konzernkultur kénnte
zum Beispiel um die Spezialisierung (Evo) erganzt werden,
weil der Charakter ja in einer Evo-Enklave aufgewachsen ist.
Spezialisierungen verfeinern ein Wissensgebiet, grenzen es
aber nicht allzu sehr ein. Eine Spezialisierung Konzernkultur
(Gesellschaftliche Umgangsformen der héheren Range im
Alter zwischen 18 und 25 bei Evo) ware viel zu stark einge-
grenzt. Die Spezialisierung sollte nitzlich sein und zum Hin-
tergrund des Charakters passen.
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AKADEMISCHES VWWISSEN

Akademisches Wissen ist mit dem Attribut Logik verbun-
den. Diese Art von Wissen umfasst universitare Facher wie
Geschichte, Naturwissenschaften, Design, Technologie,
Magietheorie und das Wissen um die Personen und Orga-
nisationen, die auf diesen Gebieten ihre Finger im Spiel ha-
ben. Auch die Geisteswissenschaften (Kulturwissenschaf-
ten, Kunst, Philosophie und so weiter) gehéren in diese
Kategorie.

BERUFSWVISSEN

Berufswissen umfasst das Wissen lUiber gewoéhnliche Berufe,
wie Journalismus, Handel, Technik und Ahnliche. Dieses Wis-
sen kann bei einer Recherche, vor allem in der Welt der Kon-
zerne, nitzlich sein. Die Wissensfertigkeiten dieser Kategorie
sind mit dem Attribut Logik verbunden.

SSFERTIGKEITEN <«

BEISPIELE FUR WISSENSFERTIGKEITEN

Wenn ein Bild mehr sagt als tausend Worte, kann ein Beispiel zumindest ein paar Hundert aufwiegen. In diesem Sinne:

BEISPIELE FUR AKADEMISCHES WISSEN

Biologie
Geschichte

Literatur

Wirtschaftswissenschaften

BEISPIELE FUR BERUFSWISSEN
Architektur

Militar

Polizeiprozeduren

Technik
Wirtschaft

BEISPIELE FUR HOBBYWISSEN
Matrixspiele

Modeszene
Musik

Sport
StraBendrogen

BEISPIELE FUR STRASSENWISSEN
Ares Macrotechnology

Leben im Sprawl

Politik der UCAS

Sicherheitsfirmen

StraBengangs von Seattle

Triaden von Hongkong

BEISPIELE FUR SPEZIALISIERUNGEN
Anatomie, Mikrobiologie, Parazoologie, Physiologie
Nach Region (Amerika, Europa, Asien usw.),

nach Epoche (Antike, Mittelalter, Moderne usw.)
Japanisch, Friihes 20. Jahrhundert, nach Genre
(Science Fiction, Lyrik, Thriller, Liebesromane)
Betriebswirtschaft, Volkswirtschaft

BEISPIELE FUR SPEZIALISIERUNGEN

Biirobauten, Wohnh&user, nach Stil (Barock, Brutalismus, Art Nouveau)
Armee, Kiistenwache, Luftwaffe, Marine, Marineinfanterie, Spezialtruppen
Nach Konzern (Ares, Aztechnology, Wuxing), Lone Star, Magisch, Matrix,
Militarpolizei, Regierungsbehorden, Sternschutz, Wachdienste

Chemische Industrie, Elektrotechnik, Entsorgung, Nukleartechnik
Einzelhandel, Elektronische Buchfiihrung, Finanzen, Herstellende Industrie,
Logistik, Megakons

BEISPIELE FUR SPEZIALISIERUNGEN

Dawn of Atlantis Ill, Dragon Storm, Grand Larceny, Karl’s Kombatworld, Killing
Floor, Shadowrun Online, Trog of War, World Without Magic

Harajuku, Nouveau Retro, Defnoir, London, New York, Paris, Diisseldorf, Berlin
Astral Rock, Electron Wave, Goblin Rock, Mage Wave, NowoGoth, NuJazz,
Powernoize, Rakatak, Rockabilly, Schwoof, Sinthcore, WizPunk

Baseball, Basketball, Combathiking, Football, FuRball, Golf, Mixed Martial Arts,
Ollamaliztli, Stadtkrieg (Urban Brawl)

BTL, Cram, Deepweed, Novacoke, Spike, Tempo

BEISPIELE FUR SPEZIALISIERUNGEN

Ares Arms, AresSpace, Damien Knight, Geschéfte in Seattle
Miillsammeln, Straendocs, Suppenkiichen, Unterkiinfte

Kongress, Prasident, nach Bundesstaat, nach Lobbygruppe, nach Partei
Hard Corps, Knight Errant, Lone Star, Seattle Sec Corps, Sternschutz
Halloweeners, Ancients, Brain Eaters, 405 Hellhounds

Gelber Lotus, Rote Drachen, Schwarze Chrysanthemen
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HOBBYWISSEN

Es mag seltsam klingen, aber viele Runner haben Hobbys, die
tber das Schiefen und Zaubern hinausgehen. Hobbywissen
entsteht aus Interessen, die man zum Spaf oder zur Entspan-
nung verfolgt. Es gibt keine Grenzen und Beschrankungen fur
Hobbywissen, das ein Charakter haben kann. Hobbywissen ist
mit dem Attribut Intuition verbunden.

STRASSENWISSEN

StraBenwissen ist mit dem Attribut Intuition verbunden. Die-
se Art Wissen beschaftigt sich mit den wichtigen Personen
in einer Stadt und damit, wie man auf der Strale zu etwas
kommt. Man kennt die Leute in verschiedenen Vierteln,
weif3, wen man wozu befragen kann und wo man etwas fin-
det. Die Informationen, die diese Wissensfertigkeit abdeckt,
andern sich schnell und haufig, aber die Instinkte des Cha-
rakters ermdglichen ihm, auf dem Laufenden zu bleiben.

EINSATZ VON
WISSENSFERTIGKEITEN

Wissensfertigkeiten verschaffen dem Charakter auch Wissen,
das Sie als Spieler nicht haben. Sie finden im Kasten Beispie-
le fiir Wissensfertigkeiten einige Anregungen dafir, was dieses
Wissen umfassen kann. Allgemein bekannte Fakten, wie der
Name des CEOs eines Megakons, kénnen leicht in der Matrix
gefunden werden. Wissensfertigkeiten hingegen vermitteln
Informationen, an die nicht jeder einfach herankommt.

Kai-linweil3, dass er dieses Gesicht schon mal gesehen hat.
Der Mann ist jetzt dlter, etwas flilliger im Gesicht, aber doch
irgendwie bekannt. Der Schnitt des Anzugs sieht nach Kon-
zern aus, und Kai-lin kennt die Konzern-Johnsons von Se-
attle (Konzern-Johnsons 8). Der Spielleiter wei3 natiirlich
genau, woher Kai-lin den Mann kennt. Er legt einen Schwel-
lenwert von 4 fest, weil es Jahre her ist, dass dieser John-
son zuletzt in Seattle aktiv war. Kai-lin erzielt 3 Erfolge. Das
reicht nicht, um sich an den Namen zu erinnern, ist aber
ausreichend, um zu wissen, dass der Kerl fiir Aztechnology
gearbeitet hat, was immer ein schlechtes Zeichen ist.

SCHWELLENWERTE
BEI WISSENSFERTIGKEITEN

CHARAKTER SUCHT NACH: SCHWELLENWERT
Allgemeinem Wissen 1

Detailwissen 2
Kompliziertem Wissen 4

Geheimem Wissen
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SPRACHFERTIGKEITEN SPRACHFERTIGKEITEN

HWELLEN-
6 WERT Proben auf Sprachfertigkeiten sollten eher selten vorkom-

men. Charaktere, die eine Sprachfertigkeit haben, kénnen sich
1 in Alltagssituationen ausreichend verstandigen. Die Fertig-

keitsstufe gibt an, wie flieBend ein Charakter die Sprache be-
Einfache Konversation herrscht. Wenn aber eine exakte Ubersetzung nétig ist, kann
(Angelegenheiten des téglichen Lebens) der Spielleiter eine Probe verlangen. Naheres dazu finden Sie
Komplexes Thema unter Einsatz von Sprachfertigkeiten.

(Spezielle Wissensgebiete oder Tatigkeiten)

Schwieriges Thema SPRACHE (INTUITION)

(fast alle technischen Themen)

INHALT

Allgemeines Konzept
(Hunger, Angst, Kérperfunktionen)

Sprache ist die Fahigkeit, mit geschriebenen oder gesproche-
Verworrenes Thema 1 nen Worten in einer bestimmten Sprache zu kommunizieren.
{hochtechnisches/seltenes Wissen) Charaktere, die mehrere Sprachen beherrschen wollen, miis-
WURFELPOOL- sen fur jede Sprache eine separate Fertigkeit erwerben.

SITUATION MODIFIKATOR Improvisieren: Nein
Sprechen einer fremden Lingo Fertigkeitsgruppe: Keine

: - ) ] . . -
(oder eines fremden Dialekts) Spezialisierungen: Lesen, Schreiben, Sprechen, nach Dia
lekt, nach Lingo

Einsatz von AR-Unterstiitzung +1 bis +4

" LINGOS

Lingos sind Soziolekte, die aus einer Muttersprache mit

5 Slang- und Jargonausdriicken und kulturell gepragten Meta-

phern zusammengesetzt sind. Sie entstehen oft kulturell oder

LINGOS IM JAHRE 2075 beruflich bedingt. Das Stadtsprache-Wort ,Wiz* entstand zum

BEDEUTUNG Beispiel aus dem Jargon der magisch Aktiven. Lingos sind
Spezialisierungen ihrer Ausgangssprachen.

NAME

Ein japanisch-englisches Kauderwelsch, das in
Seattle gesprochen wird.

Franzésisch-englisches Gemisch, das in der CAS EI N SAT 2 VO N
gesprochen wird. SPRACHFERTIGKEITEN

Ortliche Lingos, die von den Menschen auf der
StraBe einer Stadt gesprochen werden.

Seattle Speak

Kreolisch

Der Spielleiter kann immer dann eine Probe auf Sprache + In-
tuition [Geistig] verlangen, wenn Informationen hastig oder
Hackersprache in angespannten Situationen tbersetzt werden mtissen. Die
Tabelle Sprachfertigkeiten bietet Beispiele fiir Schwellenwerte
und Modifikatoren. Das Scheitern bei einer Sprachenprobe
Kon Technische Kommunikation zwischen sorgt dafiir, dass man einander nicht versteht. Ein Patzer
Konzerangesteliten und Anwilten sorgt dafiir, dass man etwas Wichtiges falsch versteht. Der
Jargon der Weltraumbewohner Spielleiter kann die Probe auch verdeckt durchfiihren, um
den Spieler im Glauben zu lassen, der Charakter habe alles
verstanden.

Straensprache

133tspeak

Milspec Militarjargon bei Séldnern und Soldaten

Orbital

SPRACHEN IN DER SECHSTEN WELT

Bald nach dem Erwachen erlebten Stammessprachen eine Das spéte 21. Jahrhundert ist von der Goblinisierung und der
Renaissance und wurden in den Sprawls durch Armutszuwande-  Allgegenwart der Matrix gepragt. Shadowrunner leben in einer
rung immer populérer. Trotz dieser weltweiten neuen Wanderbe-  AR-iiberlagerten Welt, in der die Ikonographie der Konzerne die
wegungen lernen die meisten Leute immer noch eine Abartihrer  Basis der dffentlichen Kommunikation bildet. Die letzten Jahr-
nationalen Sprache, meist vermischt mit Worten aus anderen zehnte haben die Definition von Alphabetisierung verandert. Seit
populéren Sprachen. 2047 haben Fortschritte in der Spracherkennung, Linguasofts und

Die neuen Metatypen brachten ebenfalls neue Sprachen mit  Algorithmen, die Sprache zu Text und wieder zu Sprache umwan-
sich. Sie dienen, vom komplexen Singsang der Elfensprache Spe-  deln, neue Maglichkeiten eréffnet. Man kann einen Geschéftshe-
rethiel bis zu den gutturalen Lauten der Orksprache Or'zet, als Kitt  richt auf Englisch diktieren, auf Deutsch iibersetzen und dann auf
fiir eine eigene Kultur. Es gibt auch nichtmetamenschliche Spra-  Japanisch vorlesen lassen. Dadurch erreichen die Konzerne in
chen: Linguisten bemiihen sich seit Langem, die schwierigen Codes  einer immer kleiner werdenden digitalen Welt ihre Kunden iiber-
von Drachensprache, Sasquatch und Naga zu entschliisseln. all zugleich.

LE|
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BEISPIEL

Die Frau an der Bar ist schon, spricht aber kein Wort Japa-
nisch. Sie griiBt Hiro auf Deutsch. Hiro lachelt sie an und
hofft, dass sein Deutsch 3 fiir ein Gesprach ausreichen
wird. Ein Smalltalk beginnt. Der Spielleiter wiirfelt verdeckt
eine Sprachenprobe mit Schwellenwert 1. Er erzielt 2 Erfol-
ge. Hiro versteht die Frau. Bald wird die Unterhaltung aber
komplexer. Der Spielleiter wiirfelt eine zweite Probe mit
dem Schwellenwert 2, aber diesmal wird es ein Patzer. Hiro
glaubt zu horen, dass sie ihn auf ihr Zimmer einlddt. Das hat
sie auch getan, ihn aber zu sich und ihrem Freund, der dort
wartet, eingeladen. Hiro ist voller Vorfreude. Zu schade,
dass er keine Ahnung hat, was ihn erwartet ...

SPRACHE UND
SOZ2IALE FERTIGKEITEN

Wenn ein Charakter in einer fremden Sprache Soziale Fertig-
keiten benutzen will, behindert ihn die Sprachbarriere dabei.
Er kann nicht mehr Wiirfel von seiner Sozialen Fertigkeit be-
nutzen, als er in der Sprache hat, die er spricht (oder zu spre-
chen versucht). Wenn also Easy Sal davon ausgeht, er konnte
aus Herrn Brackhaus mehr Geld herausholen, wenn er mit ihm
verhandelt, muss er mit weniger Wiirfeln auskommen. Er hat
Verhandlung 6, aber nur Deutsch 3. Also darf er nur 3 Wiirfel
von Verhandlung benutzen.

FERTIGKEITSGRUPPEN

EINSATZ VON
ATTRIBUTEN

Das Fertigkeitensystem bei Shadowrun soll so viele Hand-
lungen wie moglich abbilden. Es kann aber Gelegen-
heiten geben, bei denen die natirlichen Fahigkeiten am
passendsten fur eine Probe sind. Wenn zum Beispiel ein
Dutzend Tiergeister liberraschend materialisieren und ihre
Klauen nach ihrer Beute ausstrecken, gibt es keine Fertig-
keit, mit der man verhindern kénnte, sich in die Hosen zu
machen. Aber Charisma (die Starke der Personlichkeit)
und Willenskraft (die geistige Zahigkeit) kénnen helfen,
die Selbstbeherrschung im Angesicht des sicheren Todes
zu bewahren.

ATTRIBUTSPROBEN

Der Spielleiter entscheidet, wann eine Attributsprobe nétig
ist und welche Attribute dafiir herangezogen werden. Nor-
malerweise bildet die Summe aus zwei Attributen den Wiir-
felpool einer Attributsprobe, aber es kann auch Situationen
geben, in denen nur ein Attribut zum Zug kommt. Im Folgen-
den werden ein paar Attributspaare vorgestellt, die in Situ-
ationen genutzt werden kénnen, fiir die es keine passende
Fertigkeit gibt.

ATHLETIK ELEKTRONIK NAHKAMPF
Akrobatik Computer Klingenwaffen
Laufen Hardware Kniippel
Schwimmen Software Waffenloser Kampf
BESCHWOREN FEUERWAFFEN NATUR
Binden Gewehre Navigation
Herbeirufen Pistolen Spurenlesen
Verbannen Schnellfeuerwaffen Survival
BIOTECH HEIMLICHKEIT SCHAUSPIELEREI
Biotechnologie Fingerfertigkeit Uberreden
Erste Hilfe Schleichen Verkdrperung
Kybernetik Verkleiden Vorfiihrung
Medizin

HEXEREI TASKEN
CRACKEN Antimagie Dekompilieren
Elektronische Kriegsfiihrung Ritualzauberei Kompilieren
Hacking Spruchzauberei Registrieren
Matrixkampf

MECHANIK VERZAUBERN
EINFLUSS Fahrzeugmechanik Alchemie
Fiihrung Industriemechanik Entzaubern
Gebréduche Luftfahrtmechanik Fokusherstellung

Verhandlung
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ERINNERUNGSVERMOGEN
(WILLENSKRAFT + LOGIK)

Es gibt alle moglichen Gedachtnisstlitzen und sogar ein paar
Bioware-Implantate, die helfen kénnen, etwas im Gedacht-
nis zu behalten, aber es gibt keine Fertigkeit dazu. Wenn ein
Charakter sich an etwas erinnern muss, legt er eine Probe auf
Willenskraft + Logik ab. Schwellenwerte dafiir kénnen Sie der
Tabelle Schwellenwerte bei Wissensfertigkeiten (S. 150) entneh-
men. Wenn ein Charakter aktiv versucht, sich etwas einzupra-
gen, lassen Sie ihn zu diesem Zeitpunkt eine Probe auf Wil-
lenskraft + Logik ablegen und notieren Sie das Ergebnis. Jeder
Erfolg verschafft ihm auf eine spétere Erinnerungsprobe zum
selben Thema 1 Bonuswiirfel.

Patzer kénnen sich fatal auf die Erinnerung auswirken. Bei
einem Patzer erinnert sich der Charakter an eine falsche In-
formation und produziert zum Beispiel einen Zahlendreher
bei einem Zifferncode. Ein Kritischer Patzer fiihrt zu Erinne-
rungskonstrukten tiber Vorgénge, die so niemals stattgefun-
den haben.

HEBEN UND TRAGEN
(KONSTITUTION + STARKE)

Ein Charakter kann ohne Probe 15 Kilogramm pro Starkepunkt
heben. Was dartiber hinausgeht, erfordert eine Probe auf Kon-
stitution + Starke. Jeder Erfolg erh6ht die maximale Hebeleis-
tung um 15 Kilogramm. Das Gewicht (wie beim Gewichthe-
ben) lber den Kopf zu heben, ist schwieriger. Ein Charakter
kann ohne Probe 5 Kilogramm pro Starkepunkt Giber den Kopf
heben. Jeder Erfolg bei der Probe auf Konstitution + Stérke
erhéht dieses Maximum um 5 Kilogramm.

Ein Gewicht zu tragen ist etwas anderes, als es zu heben.
Charaktere kénnen Starke x 10 Kilogramm muhelos tragen.

« EINSATZ VON ATTRIBUTEN

Zusatzliches Gewicht verlangt eine Probe zum Heben. Jeder
Erfolg erhéht die maximale Tragleistung um 10 Kilogramm.
Néaheres zum Tragen von Ausriistung finden Sie unter Ausrtis-
tung tragen, S. 422.

MENSCHENKENNTNIS
(INTUITION + CHARISMA)

Das Einschétzen anderer Personen ist auch eine Instinktfrage.
Ein Charakter kann seinem Instinkt folgen, wenn er abschétzen
will, wie vertrauenswiirdig jemand ist oder was er vorhat. Dafiir
wird eine Vergleichende Probe mit Intuition + Charisma gegen
Willenskraft + Charisma des Ziels abgelegt. Das ist aber keine
exakte Wissenschaft. Eine erfolgreiche Probe fiihrt nicht dazu,
dass das Ziel Sie nie verraten wird (schlieBlich kénnen sich
Einstellungen andern). Und wer gut liigen kann, findet leicht
Vertrauen. Diese Probe vermittelt nur ein Bauchgefiihl fiir die
Vertrauenswirdigkeit einer anderen Person.

SELBSTBEHERRSCHUNG
(WILLENSKRAFT + CHARISMA)

Manche Situationen stellen sogar die Selbstbeherrschung er-
fahrener Runner auf die Probe. Wenn ein Charakter einer emo-
tional lberwaéltigenden Situation gegeniibersteht, gibt es nur
zwei Moglichkeiten: sich dem Kampf stellen oder zu einem zit-
ternden Nervenbiindel werden. Um herauszufinden, was davon
geschieht, legen Sie eine Probe auf Willenskraft + Charisma mit
einem Schwellenwert je nach Stdrke der Bedrohung ab. Wenn
dieselbe Situation immer wieder vorkommt, kann man sich un-
ter Umstdnden daran gewdhnen und keine Proben mehr brau-
chen. Auge in Auge einer Gruppe schwer bewaffneter Ganger
gegeniiberzustehen, mag furchteinflofend sein. Aber wenn ein
Charakter das oft genug erlebt, wird die Angst geringer.
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~Genau da werden sie parken®, erklarte die junge Frau und
deutete vorbei an einer Reihe kiinstlicher Baume, die in
die Strale eingebettet waren wie Symbole misslungener
Umweltschutzbemihungen, zur Backsteinfassade der Cy-
berklinik namens Executive Body Enhancements.

.Ich hoffe, du bist dir deiner Sache sicher, Bug®, sagte
Charlie Broken Horse.

Ladybug verdrehte die Augen; ihr schweres Augen-
Make-up wechselte dadurch unbewusst von Purpur zu
Tiefrot. Sie war kaum gro3 genug, um Uber das Lenkrad
ihres Porsche Aguilar zu schauen. Ladybug war vielleicht
anderthalb Meter gro und wog 45 Kilo, wenn man ihre
gesamte Ausriistung mitrechnete. Sie sah aus wie eine
Pfadfinderin auf dem Weg zum Zeltlager oder wie die
Auszubildende eines Automechanikers. Gegen beide Ver-
gleiche hétte sie lautstark protestiert.

»Ich habe nur zwei Aufklarungsdrohnen in Bereitschaft
und eine dritte, die als Riickendeckung kreist®, sagte die
Hackerin. ,Ich kann mich problemlos noch um den Wagen
kiimmern und den Fahrer ausschalten.”

»Nein, ich meinte, ob du sicher bist, dass das der richtige
Typ ist?*

Sie verschrédnkte die Arme. ,Riser hat den Burschen wo-
chenlang beschattet. Er hat mich seine gesamten Finanzen
tiberpriifen und eine detaillierte Uberwachung aller seiner
Schritte auBerhalb des NeoNET-Towers durchfiihren las-
sen. Die letzte Nachricht, die Riser geschickt hat, kam aus
weniger als zehn Metern Entfernung von dem Kerl. Was
sagt uns das?*
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+Es sagt uns, dass er an ihm dran war, aber wissen wir
denn auch, warum? Riser war in letzter Zeit nicht mehr
derselbe, wie du weif3t.”

~-Und wenn er die Kénigin von England ist: Er war in der
Néhe dieses Typen, als der Kontakt abbrach, also fangen
wir hier mit der Suche an.”

Und es war gar keine Frage, dass sie suchen wiirden. lhr
Freund und Partner hatte an einem Fall gearbeitet, als er
verschwand, und das war nichts, was man einfach so hin-
nahm. Sie wussten nicht, worum sich der Fall gedreht hat-
te, und Einzelheiten waren ihnen schon gar nicht bekannt;
sie wussten nur, dass es jetzt, wo er weg war, ihre Aufgabe
war, ihn zu finden.

Der Adept versuchte, sich auf dem Beifahrersitz aus-
zustrecken, aber bei jeder Bewegung stie3 er gegen
irgendeinen Teil der Inneneinrichtung des Wagens. Er
wusste nicht, wie lange er es noch aushalten wiirde, in
diesem winzigen Aguilar zu hocken, aber wegen seiner
Punkerklamotten und der traditionellen Sioux-Kriegsbe-
malung konnte er nicht auBerhalb des Wagens warten.
Es gab Stadtteile, wo man ihn mit diesem Outfit keines
zweiten Blickes gewiirdigt hatte, aber sicherlich nicht
hier.

~Vergiss nicht, wo wir sind“, sagte Ladybug. ,In Bellevue
ist die Polizei drei Minuten, nachdem du deine Waffe ge-
zogen hast, zur Stelle. Bis dahin miissen wir weg sein.*

Er nickte und beobachtete die StraBe und die nahege-
legene Klinik. Vashon Island war das Modelabel des Ta-
ges. FuBganger spazierten in Paaren oder Gruppen umher




und lieBen sich von den Neonreklamen und leuchtenden
AROs Uber ihren Képfen berieseln. Eine Limousine l6ste
sich aus dem Verkehr und hielt vor dem Eingang von Exe-
cutive Body Enhancements. Zwei Gardisten von Centurion
Security flankierten die Eingangstiir, mit ausdruckslosen
Gesichtern, wie es sich fiir gute Wachleute gehorte. Beim
Anblick des Wagens traten sie vor. Die Wagentir 6ffnete
sich, und eine attraktive Blondine stieg unter einem roten
Regenschirm aus. Charlie spannte sich an und langte nach
dem Turgriff.

Ladybug sagte: ,Drek, das ist Katherine Mya Rodriguez!
Du weit schon, die in diesen Sims Maria Mercurial ge-
spielt hat! Anscheinend lasst sie hier auch was machen.*

Charlie war mehr an der Sicherheit interessiert. Er beob-
achtete, wie die Wachleute durch die &uReren Doppeltiiren
hinausgingen, um die Kundin zu empfangen. Die dueren
Tiren bestanden aus ballistischem Glas, praktisch kugel-
sicher. Sie schlossen sich hinter der eintretenden Kundin,
und die zweite Doppeltir 6ffnete sich. Charlie wusste,
dass dieses System bei Spitzen-Cyberkliniken sehr beliebt
war. Es war nicht nur eine wichtige SicherheitsmaBnahme,
um unerwiinschte Elemente abzuwehren, sondern zu-
dem wurde in dem Bereich zwischen den Tiren die Luft
gefiltert, was das Ganze zu einer bakteriellen Pufferzone
machte. Charlie 6ffnete den Mund, um etwas zu sagen,
aber Ladybug kam ihm zuvor.

»Meine Schuhe zuzubinden, ist schwieriger, als diesen
Tiren meinen Willen aufzuzwingen. Sie werden kein Pro-
blem sein.”

Er lachelte und entspannte sich. Aber nur ein bisschen.

Ladybug sah immer noch angespannt aus. Sie runzelte
die Stirn und meinte: ,Ich weif} nicht, was ich davon halten
soll, dass wir das ohne den Rest der Smokers durchzie-
hen.”

»Plus ¢a change, kleiner Kafer®, erwiderte Charlie. ,Oder
wie mein Volk es sagt: Alles, was die Macht tut, vollzieht
sich in einem Kreis.”

Schon bevor Riser verschwunden war, hatten sich die
Verhéltnisse innerhalb des berlichtigten Smokers Club
verandert. Kai-lin erledigte immer mehr Solojobs fur die
Yakuza. Seta war in ein Biiro des DIMF spaziert und hatte
nach einem Job gefragt; dank einer positiven Empfeh-
lung von Tommy Talon hatte sie auch tatsachlich einen
bekommen. Seither hatten sie nichts mehr von der Ma-
gierin gehort.

Ladybug seufzte. Sie zog die Knie bis ans Kinn hoch. ,Ver-
anderung ist Mist. Ich will, dass alles so bleibt, wie es war.”

~Wann war?“

sVor all dem hier.“ Sie sahen, wie die Limousine wieder
abfuhr. Ihre Reifen spritzten schmutziges Wasser tber die
belebte Strafe.

~Wie weit willst du zurtickgehen? Bevor die Resonanz
dich fand? Bevor Hestaby ins Exil ging oder Dunkelzahn
ermordet wurde? Oder redest du von noch friher, bevor
wir wussten, was UGE ist, als du noch in die Windeln ge-
macht hast und ich den Hintern versohlt bekam, weil ich
behauptete, Geister zu sehen? Sind das die guten alten
Zeiten, die du meinst?“ Er schiittelte den Kopf. ,Die Ver-
gangenheit war nie so gut, wie wir sie in Erinnerung ha-
ben, Bug.”
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Aber ungeachtet seines kleinen Monologs gab er ihr
teilweise recht. Zu viele der Leute, mit denen er zusam-
men das Schattenlaufen begonnen hatte, waren tot oder
ausgestiegen. Er wurde élter und die Schatten dunkler.
Er hatte sich daran gewohnt, dass die Dinge auf eine be-
stimmte Weise liefen, und plétzlich waren sie nicht mehr
so. Manche Leute bekamen Angst und Uberreagierten,
wenn das geschah. Sie kimpften gegen die Veranderung.
Charlie hatte genug Verdnderungen kommen und gehen
sehen, um zu wissen, dass er sie nicht aufhalten konnte.
Jetzt, wo Riser verschwunden war und die Smokers in alle
Winde verstreut waren, war die einzige Konstante, auf die
er sich verlassen konnte, die Macht der Megakonzerne.
Wie sehr sich die Schatten auch verandern mochten, sie
wirden immer dort oben sein, den Himmel verdunkeln
und das Licht abschirmen. Und das bedeutete, dass es im-
mer Arbeit fiir Leute wie ihn geben wiirde.

»Der Punkt ist”, sagte er und hoffte, dass Ladybug seine
Denkpause nicht bemerkt hatte, ,dass man das Gestern
nicht zu viel vom Heute aufzehren lassen darf.”

Ladybug schnaubte. ,Ist das auch eine Weisheit deines
Volkes?*

~Eigentlich von den Cherokee. Aber was spielt das fiir
eine Rolle?”

Sie verdrehte die Augen, und ihr Make-up wechselte zu
Grin.

»~Meine Drohnen haben sich gerade an seinen Wagen
gehangt. Wenn du also kalte FiBe wegen dieses Runs
hast, dann Gberwinde sie schnell.”

Augenblicke spater hielt ein Mitsubishi Nightsky vor
der Klinik. Wie vorher kamen die Sicherheitsleute an die
StraBe, um den Kunden abzuholen. Der Erste, der aus
dem Wagen stieg, war ein Troll-Leibwachter, der aussah,
als wiisste er, was er tut. Charlie wartete ab. Er wollte das
Gesicht der Zielperson sehen. Wenn er Gliick hatte, hatte
Dr. Eric Leiden alle Antworten, die Charlie bendétigte. Der
Wissenschaftler stieg als Letzter aus dem Nightsky. Er war
hochgewachsen wie ein Basketball-Profi und so mager
wie ein Skelett. Ein schwarzer Anzug und ein Regenman-
tel hingen locker an seiner Gestalt. Leidens kasige Haut
und sein Haar hétten besser zu einem Vampir als zu einem
Menschen gepasst.

Charlie 6ffnete die Tiir des Aguilar und sagte: ,Warte,
bis ...“

.Ich kenne den Plan, Chummer.*

Er tatschelte aufmunternd ihre Schulter und glitt ge-
schmeidig aus dem Wagen. Er folgte einer Gruppe Fuf3-
ganger, die in Richtung der Klinik gingen. Als er nahe ge-
nug war, begann er zu laufen. Charlie stirmte durch die
offenen &uf’eren Tiren, als sich gerade die inneren Ti-
ren schlossen. Die Wachen wirbelten zu ihm herum, die
Cyberware lief ihre Bewegungen verschwimmen. Aber
trotzdem waren sie nicht schnell genug. Mana beschleu-
nigte seinen Koérper stérker, als es ihre Modifikationen je
kénnten. Er erwischte den ersten Wachmann, als der gera-
de seine Pistole hob, trat zur Seite und lenkte den Schuss
des Mannes auf den Troll um.

Und traf ihn ins Knie. Der Troll jaulte vor Schmerzen auf
und fiel riickwdrts gegen die Wand.
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Der Adept benutzte seinen Schwung, um die natirliche
Bewegung fortzusetzen, und schob den Pistolenlauf an
das Kinn des zweiten Wachtpostens. Metall traf auf Kno-
chen, und die Pistole bellte erneut.

Charlie bewegte sich weiter. Er rammte zwei Finger in
das Handgelenk des letzten Wachmanns, dem daraufhin
die Pistole aus den betaubten Fingern rutschte. Ein schnel-
ler Schlag gegen die unteren Rippen lieR sein Zwerchfell
reiBen, und ein zweiter Schlag in den Solarplexus brachte
ihn zu Boden.

Der Adept zog seine eigene Browning und drehte sich
zu dem Mann im Anzug um. ,Wie ich hérte, haben Sie
Schwein hier das Sagen.” Charlie rammte ihm die Pistole
in die Brust. ,Ich brauche Antworten.*

Er packte den Wissenschaftler bei der Schulter und
drehte ihn in Richtung der Limousine um, wo Ladybug
hoffentlich gerade den Fahrer ausschaltete. Er spannte den
Hahn der Pistole und fragte den verdangstigten Mann: ,Wo
ist Riser?*

Der Blick im Gesicht des Wissenschaftlers war eine Mi-
schung aus Angst und Verwirrung. Nicht das, was Charlie
erwartet hatte. Und definitiv nicht das, was er sehen woll-
te. Er schlug dem Mann die flache Seite der Pistole so fest
ins Gesicht, dass er blutete, und wiederholte die Frage.

~Ich weifs doch gar nicht, wer das ist!“, stieR der Wissen-
schaftler hervor. Seine Zunge hatte Probleme, die Worte
klar zu artikulieren.

Da horte Charlie das Grummeln.

Zuerst klang es so, als wiirde der Troll vor sich hin mur-
meln. Er versuchte aufzustehen, sich mithilfe seines un-
verletzten Beines an der Wand hochzuschieben, aber er
war zu zitterig, um viel zu erreichen. Charlie sah genauer
hin. Endlich fiel ihm auf, dass der Troll nicht bewaffnet
war. Er schaffte es nicht, hochzukommen, aber er mur-
melte weiter vor sich hin. Charlie spurte, wie die Luft um
ihn herum still und feucht wurde. Er wechselte die Sicht,
glitt innerhalb eines Wimpernschlags von einer Realitat
in die andere. Die physische Welt wurde blass und grau,
und um ihn herum flammten die grellen Kontraste der
magischen Welt auf. Im Astralraum gliihte der Troll wie
Feuer.

~Drek.“ Er hatte kaum den Fluch ausgestofen, als ein
Manablitz in seine Eingeweide fuhr. Sein eigener damli-
cher Fehler - er hatte sofort tiberpriifen mussen, ob der
Leibwachter ein Erwachter war. Er stolperte, erholte sich
und hob die Pistole, um zu schiefen. Dann verzerrte sich
die Luft und floss zu etwas Grofem zusammen, etwas
Amorphem, Nassem, das den gesamten Gebaudeeingang
ausfillte. Ein Wasserelementar. Er schoss vorwarts, um-
fasste Charlie und spitilte ihn hilflos durch die Tir. Charlie
prallte vom Nightsky ab, seine Pistole schlitterte liber das
Pflaster. Egal - die Waffe niitzte sowieso nichts gegen den
angreifenden Geist. Charlie bog den Ricken durch und
sprang auf die FiiRe. Er kauerte sich in Angriffsstellung zu-
sammen und taxierte seinen neuen Gegner. Er wiirde sich
auf seine Hdande verlassen missen, aber fur gewdhnlich
reichte das auch.

Der Elementar hatte die Gestalt einer Wassersdule an-
genommen. Ketten hingen von seinen Gberlangen Armen,



seine Hénde endeten in scharfen Klauen, die auf Charlies
Gesicht zuschossen. Er duckte sich und rollte sich ab. Er
wusste, dass sich der Troll immer noch bewegte und viel-
leicht schon den ndchsten Zauber vorbereitete, aber er
konnte seine Aufmerksamkeit nicht von dem Geist ab-
wenden.

Der Geist griff an. Charlie machte einen genau abge-
passten Salto riickwadrts und tanzte gerade aus der Reich-
weite des Geistes heraus. Fast hatte es nicht funktioniert
- der Geist war verdammt schnell. Der Manablitz, den er
abbekommen hatte, machte Charlie langsamer, und sehr
viel langer wirde er dem Geist nicht entkommen kénnen.
Wenn er weiter herumtanzte, wirde er verlieren. Er muss-
te es schnell beenden.

Charlie griff tief in sein Selbst hinein und raffte alle Wut
zusammen, die in ihm vergraben lag. Er dachte an Veran-
derung und Verlust und die Furcht, die er wie einen Mantel
trug, und er zwang die Macht all dessen hinauf in seine
Brust und durch seinen Arm hinaus. Seine Faust durch-
schnitt Luft und Mana und prallte auf den Geist. Er spiirte,
wie die Gestalt des Geistes nachgab. Sein Kopf wurde von
Charlie Broken Horses Faust durchtrennt, und der Adept
brllte.

Charlie stolperte vorwarts, von der schieren Gewalt sei-
nes Schlages aus dem Gleichgewicht gebracht. Der Troll-
magier war noch da, er streckte den Arm aus und murmel-
te. Charlie wappnete sich gegen den Aufprall eines zwei-
ten Manablitzes, denn er konnte den Magier nicht davon
abhalten, ihn zu wirken.

Die Kraft des Zaubers zwang Charlie in die Knie. Sein
Magen verkrampfte sich, und er spirte seine Knie nach-

geben. Wenn ihn ein dritter Manablitz traf, wiirde der
Schmerz ihn Giberwaltigen.

Da zerrissen zwei Schiisse die Luft. Der Troll verdrehte
die Augen und fiel um. Ladybug beugte sich tiber die Mo-
torhaube des Nightsky und feuerte drei weitere Schisse
auf den Troll ab, nur um sicherzugehen. ,Lone Star ist auf
dem Weg. Bring ihn in den verdammten Wagen, Charlie!“

Charlie gab ihr ein schwaches ,Daumen-Hoch“-Zeichen.
Er kampfte sich auf die Beine und sah sich nach Dr. Leiden
um. Der gute Doktor stand wie angewurzelt da. Sein Kopf
zuckte zwischen dem niedergeschossenen Troll und den
blutenden Wachleuten im Eingangsbereich hin und her.
Er hielt Charlies Waffe in der Hand und wusste offenbar
genug Uber Waffen, um sich in eine SchieBhaltung mit ge-
spreizten Beinen zu stellen. Er richtete den Lauf der Waffe
auf Charlie und schrie: ,Was wollen Sie denn tberhaupt
von mir?*

Charlie sprang auf die Zielperson zu. Sein Blick be-
gegnete den aufgerissenen Augen des Wissenschaftlers
und erkannte Angst darin. Der Mann drickte den Abzug.
Nichts geschah. Er versuchte es wieder und wieder, bis
Charlie ihm die Pistole aus der Hand nahm.

~Biometrische Sicherung®, erklérte er, als er ihn bei der
Schulter packte und auf den Riicksitz der Limousine stief.
Der Adept wischte sich Blut vom Mund. ,,So, und jetzt be-
ruhigen wir uns alle, damit ich Ihnen sagen kann, was ich
von lhnen will, und Sie eine Chance haben, es mir zu ge-
ben.”

Falls er Riser fand - nein, wenn er Riser fand -, wiirde er
daflr sorgen, dass sein Boss erfuhr, was er alles durchge-
macht hatte, um ihm auf die Spur zu kommen.
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ABSCHNITT 0S5

\
KAMPF “y

In der Welt von Shadowrun sind Kampfe unvermeidlich. Irgend-
wann gehen einem die Worte aus oder man wird beim Schlei-
chen ertappt, und dann geht der Kampf los. Schief3en, stechen,
Dinge in die Luft jagen, Verfolgungsjagden, Zerstérung und
das Heilen von Wunden werden in diesem Kapitel behandelt.

DIE GRUNDLAGEN

Shadowrun geht davon aus, dass wir alle den kindlichen Streit
des ,Peng! Du bist tot!“ / ,Daneben!* hinter uns haben. Der
Kampf wird von Regeln und Abléufen gelenkt, die dafiir sor-
gen, dass die Handlung durchschaubar und flissig bleibt. Bei
Shadowrun erfahrt jeder Spieler schnell, ob sein axtschwin-
gender Troll den lastigen Elfen-Ganger verdrischt oder ob der
EIf einfach verdammt noch mal zu schnell ist. Wir beginnen
die Lektion tber Kampfregeln mit den Grundlagen: Wer ist
zuerst dran? Wohin kann ich mich bewegen? Was kann ich
tun? Dann stellen wir die grundlegenden Konzepte vor, bevor
wir in die Tiefe gehen.

Bei Shadowrun gibt es vier Arten von Kampf: Fernkampf (S.
175), Nahkampf (S. 187), Astralkampf (S. 314) und Matrix-
kampf (S. 223). Alle Kampfe, egal ob sie mit Feuerwaffen,
Messern, astralen Angriffen oder Angriffsprogrammen
durchgefiihrt werden, funktionieren mehr oder minder gleich.

Jede Kampfhandlung wird als Vergleichende Probe zwi-
schen Angreifer und Verteidiger abgehandelt. Die dabei ver-
wendeten Fertigkeiten und Attribute hangen von der Art des
Kampfs, der Angriffsmethode und der Verteidigungsmetho-
de ab. All dies wird weiter unten beschrieben. Sowohl fiir den
Angreifer als auch fiir den Verteidiger kdnnen verschiedene
Modifikatoren gelten.

Wenn der Angreifer mehr Erfolge erzielt als der Verteidiger,
trifft der Angriff sein Ziel. Bei Gleichstand erzielt der Angrei-
fer einen Streiftreffer (S. 172). Ansonsten geht der Angriff da-
neben.

DIE KAMPFRUNDE

Kampfe laufen schnell ab. Um alles tbersichtlich zu halten,
bricht Shadowrun jede Auseinandersetzung in Blécke von drei
Sekunden herunter, die als Kampfrunden bezeichnet werden
(20 Kampfrunden = 1 Minute). Jede Kampfrunde folgt einem
festen Ablauf, um Fragen zu kldren wie: Wer handelt zuerst?
Wer zieht schneller? Was geschieht, wenn ein Charakter einen
anderen schlagt? Und viele mehr. Wahrend einer Kampfrun-
de handeln die Charaktere in Reihenfolge ihrer Initiativeer-
gebnisse (siehe S. 161). Jeder Spieler beschreibt die Handlun-
gen seines Charakters und wiirfelt, um zu sehen, wie gut das
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Ergebnis dieser Handlungen ist. Der Spielleiter beschreibt die
Handlungen und Reaktionen der Nichtspielercharaktere und
das schlussendliche Ergebnis aller Handlungen.

Kampfrunden werden weiter in eine Abfolge von Initia-
tivedurchgangen heruntergebrochen. Diese bestehen aus
Handlungsphasen, in denen die Spieler- und Nichtspielercha-
raktere nacheinander ihre Handlungen durchfiihren. Dadurch
kann der Kampf flieBend von einem Charakter zum néachsten
tibergehen, ohne dass die Handlungen einzelner Spieler auf-
gehalten werden. Dinge kénnen sehr schnell geschehen. Es ist
eine der Aufgaben des Spielleiters, die Spieler motiviert und
fur die nachste Handlungsphase bereit zu halten.

Eine Kampfrunde lauft wie folgt ab:

1. INITIATIVEPROBE

Ermitteln Sie die Initiativeergebnisse fiir alle Charaktere, Crit-
ter, Geister, Sprites, IC und alles, was sonst noch am Kampf
teilnimmt (s. [nitiative, S. 160). Dazu wiirfeln Sie jeweils die
Initiativewdirfel und addieren die Summe der gewiirfelten
Zahlen zum Initiativewert. Diese Gesamtsumme ergibt das
Initiativeergebnis fiir den jeweiligen Kampfteilnehmer. Die
Reihenfolge, in der Dinge in der Kampfrunde geschehen, wird
durch die Initiativeergebnisse - vom héchsten zum niedrigs-
ten - festgelegt.

Initiative ist flieBend und kann sich sowohl innerhalb ei-
ner Kampfrunde als auch zwischen Kampfrunden verdndern.
Verletzungsmodifikatoren beeinflussen das Initiativeergebnis
(s. Verdnderung der Initiative, S. 161), sobald die Verletzung ver-
ursacht worden ist.

2. BEGINN DES
INITIATIVEDURCHGANGS

Der Charakter mit dem hdéchsten Initiativeergebnis erhélt als
erster seine Handlungsphase. Dieser Charakter wird als han-
delnder Charakter bezeichnet.

Wenn mehrere Charaktere dasselbe Initiativeergebnis ha-
ben, vergleichen Sie deren Attribute wie unter Initiativeergeb-
nis (S. 161) angegeben, um festzulegen, wer zuerst handelt.
Alternativ kann der Spielleiter auch einfach entscheiden, dass
alle Handlungen gleichzeitig stattfinden.

3. BEGINN DER HANDLUNGSPHASE

Der handelnde Charakter sagt, wie unten beschrieben, seine
Handlungen an und fihrt sie durch. Wie Angriff und Verteidi-
gung im Detail ablaufen, ist unter Die Kampfsequenz (S. 159)
genauer beschrieben.




Wenn ein anderer Charakter eine Handlung verzogert hat
(s. Handlungen verzégern, S. 162) und in dieser Handlungspha-
se handeln will, muss er das jetzt ansagen. Dieser Charakter
entscheidet, ob er vor, wiahrend oder nach der Handlung des
handelnden Charakters handeln will.

3A. HANDLUNGEN ANSAGEN
Der handelnde Charakter sagt an, welche Handlungen er in
der Handlungsphase durchfiihren will. Er kann in seiner Hand-
lungsphase zwei Einfache oder eine Komplexe Handlung
durchfihren. Die verschiedenen Arten von Handlungen wer-
den im Abschnitt Handlungen (ab S. 165) genauer erldutert.
Alternativ dazu kann der Charakter beschlieen, seine Hand-
lungen bis zu einem niedrigeren Initiativeergebnis in dieser
Kampfrunde zu verzégern (s. Handlungen verzégern, S. 162).
Der Charakter darf pro Handlungsphase in der Kampfrun-
de auBerdem eine Freie Handlung ansagen. Genauso diirfen
Charaktere, die bereits zuvor in einer anderen Handlungspha-
se gehandelt haben und ihre Freie Handlung noch nicht ver-
braucht haben, diese jetzt ansagen.

3B. HANDLUNGEN DURCHFUHREN
Der handelnde Charakter fiihrt nun seine Handlungen durch;
der Spieler legt die dazu passenden Proben ab.

4. HANDLUNGEN DER RESTLICHEN
CHARAKTERE ANSAGEN UND
DURCHFUHREN

Sobald der Charakter mit dem héchsten Initiativeergebnis ge-
handelt hat, wird der Charakter mit dem nachsthéheren Initi-
ativeergebnis zum handelnden Charakter, und Schritt 3 wird
wiederholt, bis alle Charaktere in diesem Initiativedurchgang
gehandelt haben.

5. REDUZIEREN DER
INITIATIVEERGEBNISSE
UND BEGINN DES NACHSTEN
INITIATIVEDURCHGANGS

Wenn alle Charaktere gehandelt haben, ziehen Sie 10 von
allen Initiativeergebnissen ab und kehren Sie mit allen Cha-
rakteren, deren Initiativeergebnis noch tiber 0 liegt, zu Schritt
2 zurlck.

Wenn ein Charakter verletzt wurde, kénnen die Verlet-
zungsmodifikatoren sein Initiativeergebnis in dieser und den
folgenden Kampfrunden beeinflussen.

Sobald alle Charaktere ein Initiativeergebnis von O oder we-
niger haben, gehen Sie zu Schritt 6.

6. BEGINN EINER
NEUEN KAMPFRUNDE

Beginnen Sie, wenn der Kampf noch nicht vorbei ist, eine
neue Kampfrunde wieder mit Schritt 1. Wiederholen Sie die
Schritte 1 bis 6, bis der Kampf beendet ist.

DIE KAMPFSEQUENZ

1. ANSAGE

Der Angreifer sagt zu Beginn seiner Handlungsphase (s. 3A.
Handlungen ansagen seinen Angriff an. Der Verteidiger sagt
an, welche Verteidigungsmethode er benutzen will. Eine ge-
wohnliche Verteidigungsprobe (Reaktion + Intuition) ist gra-
tis. Unterbrechungshandlungen wie Ausweichen, Parieren,
Blocken oder Volle Abwehr miissen mit einer Senkung des
Initiativeergebnisses bezahlt werden (siehe S. 169).

2. ANGRIFF

Der Angreifer flhrt als Teil seiner Handlungsphase (s. 3B. Hand-
lungen durchfiihren seinen Angriff durch und wirfelt dafiir mit
Kampffertigkeit + Attribut +/- Modifikatoren [Limit].

Rechnen Sie alle zum Angriff passenden Verletzungs-, Um-
welt-, Riicksto- und Situationsmodifikatoren (siehe S. 175) ein.

3. VERTEIDIGUNG

Die Verteidigung erfolgt in zwei Schritten:

A. Der Verteidiger wiirfelt mit Reaktion + Intuition +/- Mo-
difikatoren. Rechnen Sie alle zur Verteidigung passenden
Verletzungs-, Umwelt- und Situationsmodifikatoren ein. Ver-
gleichen Sie die Erfolge von Angreifer und Verteidiger mitein-
ander. Wenn der Angreifer mehr Erfolge erzielt als der Vertei-
diger, trifft der Angriff sein Ziel. Halten Sie die Nettoerfolge
(die Erfolge, die der Angreifer mehr als der Verteidiger erzielt
hat) fest und gehen Sie weiter zu Schritt B. Bei einem Gleich-
stand wird der Angriff als Streiftreffer (S. 172) gewertet.
Wenn der Verteidiger mehr Erfolge erzielt als der Angreifer,
geht der Angriff fehl, und es sind keine weiteren Proben nétig.

B. Addieren Sie die Nettoerfolge des Angreifers zum Scha-
denscode des Angriffs. Das Ergebnis ist der modifizierte
Schadenscode. Verrechnen Sie die Durchschlagskraft (DK)
(S. 172) des Angriffs mit der Panzerung des Verteidigers, um
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den modifizierten Panzerungswert zu erhalten. Vergleichen
Sie den modifizierten Schadenscode mit dem modifizierten
Panzerungswert, um zu bestimmen, ob der Schaden Kérper-
lich (wenn der modifizierte Schadenscode mindestens ge-
nauso hoch wie der modifizierte Panzerungswert ist) oder
Geistig (wenn der modifizierte Schadenscode kleiner als der
modifizierte Panzerungswert ist) wird. Der Verteidiger wiirfelt
nun mit Konstitution + modifizierter Panzerungswert, um
dem Schaden zu widerstehen. Wenn der modifizierte Pan-
zerungswert kleiner als O ist, wiirfelt der Verteidiger nur mit
Konstitution. Jeder Erfolg reduziert den modifizierten Scha-
denscode um 1. Wenn der Schadenscode dadurch auf O oder
darunter sinkt, hat die Panzerung den Angriff aufgehalten,
und es wird kein Schaden verursacht.

4, WIRKUNG VERRECHNEN

Tragen Sie den verbliebenen Schaden auf dem entsprechen-
den Zustandsmonitor des Ziels ein (s. Schaden, S. 172). Jeder
Punkt, der vom Schadenscode nach der Schadenswider-
standsprobe librig bleibt, ergibt 1 Kastchen Schaden. Durch
diesen Schaden kénnen Verletzungsmodifikatoren (S. 172)

FERNKAMPF

Wombat, der misstrauische StraBensamurai, und Cutter, der
wilde Ganger von den 405 Hellhounds, stiirzen sich in den
Kampf. Wombat greift mit seiner altgedienten Browning Ult-
ra-Power als erster an. Er schiel3t mit einer Einfachen Hand-
lung einmal. Nach der Beriicksichtigung der Modifikatoren
(die spater genauer behandelt werden), ergibt sich ein Malus
von -1 fiir den Schuss.

Wombat wiirfelt mit Pistolen 4 + Geschicklichkeit 6 —
Malus 1, also mit insgesamt 9 Wiirfeln; das Limit durch die
Prazision der Waffe betragt 6. Mit seinen 9 Wiirfeln erzielt
er 4 Erfolge.

Cutter legt nun seine Verteidigungsprobe ab. Seine Modifi-
katoren ergeben einen Malus von -1. Er wiirfelt mit Reaktion 3
+ Intuition 3— Malus 1, ohne Limit, da es sich um eine reine At-
tributsprobe handelt. Mit seinen 5 Wiirfeln erzielt er 2 Erfolge.

Der Vergleich ergibt 2 Nettoerfolge fiir Wombat, die den
Schadenscode modifizieren werden.

Im nédchsten Schritt wird bestimmt, welche Art von Scha-
den Cutter erleidet, indem der modifizierte Schadenscode von
Wombats Ultra-Power mit dem modifizierten Panzerungswert
von Cutters Panzerjacke verglichen wird.

Der Schadenscode der Ultra-Power ist 8K, erhoht um 2
wegen der Nettoerfolge, was einen modifizierten Scha-
denscode von 10K ergibt. Der Panzerungswert von Cutters
Panzerjacke ist 12, der wegen der Durchschlagskraft (DK)
der Ultra-Power um 1 gesenkt wird, was einen modifizierten
Panzerungswert von 11 ergibt. Der modifizierte Panzerungs-
wert ist hoher als der modifizierte Schadenscode, also wird
aus den 10K ein Schaden von 10G.

Cutter muss nun seine Schadenswiderstandsprobe ablegen.
Er wiirfelt mit Konstitution 3 + modifiziertem Panzerungswert
11 und erzielt 5 Erfolge. Diese werden vom modifizierten Scha-
denscode subtrahiert (10 — 5 = 5). Cutter erleidet also 5G Scha-

den und fiillt 5 Késtchen seines Geistigen Zustandsmonitors.
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entstehen. Charaktere mtissen eventuell auch einem Nieder-
schlag widerstehen (siehe S. 194).

Auch die Nebenwirkungen verschiedener Schadensarten
(s. Schaden, S. 172) sollten jetzt bestimmt werden.

INITIATIVE

Die Initiative legt fest, in welcher Reihenfolge und wie oft
Charaktere in einer Kampfrunde handeln diirfen. Die Initiative
héngt von drei Faktoren ab: Initiativewert, Initiativeergebnis
und Initiativewiirfel.

INITIATIVEVVERT

Der Initiativewert ist ein abgeleiteter Wert, der misst, wie
schnell, aufmerksam und reaktionsstark ein Kampfer ist. Die
Berechnung der Initiativewerte und die Initiativewtirfel ver-
schiedener Arten von Kampfteilnehmern (auf der physischen
Ebene, im Astralraum und in der Matrix) finden Sie in der
Tabelle Initiativewerte und -wiirfel. Erhéhungen der Intuition
durch Bodytech oder Zauber wirken sich auch auf die Astrale
und Matrix-Initiative aus.

NAHKAMPF

Cutter hat vergessen, eine Kanone zur SchielRerei mitzubringen,
also muss er sich auf seine bewéhrten Nagelmesser verlassen.
Er stiirmt an und fiihrt einen Nahkampfangriff gegen Wombat
durch. Die Modifikatoren stehen zu Cutters Gunsten und erge-
ben einen Wiirfelpoolbonus von +1 auf den Angriff.

Cutter wiirfelt mit Waffenloser Kampf 4 + Spezialisierung (Cy-
berimplantatwaffen) 2 + Geschicklichkeit 4 + Bonus 1 — insge-
samt also 11 Wiirfel. Fiir diese Probe gilt sein Korperliches Limit
von 6. Er erzielt 6 Erfolge.

Wombat ist nun der Verteidiger und muss seine Verteidi-
gungsprobe ablegen. Seine Modifikatoren ergeben einen
Malus von -1. Er wiirfelt mit Reaktion 4 + Intuition 3 — Malus 1,
ohne Limit, da es sich um eine reine Attributsprobe handelt. Mit
seinen 6 Wiirfeln erzielt er 2 Erfolge.

Wir vergleichen die Erfolge und erkennen, dass Cutter mit 4
Nettoerfolgen gewonnen hat und damit den Schadenscode mo-
difizieren kann.

Im nachsten Schritt wird der modifizierte Schadenscode von
Cutters Nagelmessern mit dem modifizierten Panzerungswert
von Wombats gefiittertem Mantel verglichen.

Der Schadenscode der Nagelmesser betrdgt (STR + 1)K.
Cutter hat eine Starke von 3, also ergibt sich ein Schadenscode
von 4K. Zusammen mit Cutters Nettoerfolgen ergibt sich ein
modifizierter Schadenscode von 8K. Der Panzerungswert von
Wombats gefiittertem Mantel betrégt 9, der wegen der Durch-
schlagskraft der Nagelmesser um 3 gesenkt wird, was einen
modifizierten Panzerungswert von 6 ergibt. Der modifizierte
Panzerungswert ist niedriger als der modifizierte Schadens-
code, also bleibt der Schaden Kérperlich.

Wombat muss nun seine Schadenswiderstandsprobe able-
gen. Er wiirfelt mit Konstitution 6 + modifiziertem Panzerungs-
wert 6 und erzielt 3 Erfolge. Diese Erfolge werden vom mo-
difizierten Schadenscode subtrahiert (8 — 3 = 5), und Wombat
erleidet 5 Kastchen Korperlichen Schaden.
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beteiligten Charaktere fest. Der Charakter mit dem

INITIATIVEWERTE UND -WURFEL hdéchsten Initiativeergebnis handelt zuerst, die an-

ART DER INITIATIVE ATTRIBUTE INITIATIVEWURFEL E el i alsiel eine S REEel .
T e T . Wenn es bei den Initiativeergebnissen zu einem
Physisch Reaktion + Intuition 1W6

Gleichstand kommt, benutzen Sie ERIM (Edge, Reak-
Astral Intuition x 2 2W6 tion, Intuition, Minzwurf). Vergleichen Sie die Attri-
bute in dieser Reihenfolge. Wenn alle Attribute gleich
sind, miissen Sie den Zufall entscheiden lassen. Sie
" mi,:ﬂka;;:;n s Datenverarbeitung + Intuition 3W6 I:lénnef] als Spielleiter .altern.a.tiv auch ent:c.cheiden,
ass die Charaktere gleichzeitig handeln durfen.

Matrix: AR Reaktion + Intuition 1W6

Matrix:
VR mit heiBem Sim

Rigger: AR Reaktion + Intuition 1W6

Datenverarbeitung + Intuition 4W6

INITIATIVEDURCHGANGE

Wie oft ein Charakter in einer Kampfrunde han-
a mi?ilgaglfer;n sim  Datenverarbeitung + Intuition 3W6 deln kann, hangt ebenfal.ls von d.er lr{i’(.iat.iveprf)be
ab. Jeder Charakter hat einen Basis-Initiativewtirfel
von 1W6. Einige Charaktere kénnen Edge ausgeben
oder besitzen Magie oder Bodytech, was ihnen er-
laubt, mehr Wiirfel zu werfen und potenziell 6fter
4\W6 zu handeln als ihre nicht verstarkten Zeitgenossen.
Die Kampfrunde besteht aus Initiativedurchgan-
gen. Im ersten Initiativedurchgang kann jeder Cha-
rakter (in der Reihenfolge der Initiativeergebnisse)
INITIATIVEERGEBNIS . .handeln. Am Ende.: .jec.les lnitiatiyedurchgangs zieht
der Spielleiter 10 von allen Initiativeergebnissen ab. Charaktere
Um das lnitiativeergebnis eines Charakters zu ermitteln, Iegen mit einem verbleibenden ]nitiativeergebnis uber O diirfen auch
Sie eine Initiativeprobe ab: Wiirfeln Sie die Initiativewirfel  im nichsten Initiativedurchgang handeln. Dieser Vorgang wird
Ihres Charakters und addieren Sie die Summe der gewiirfelten  so lange wiederholt, bis alle Charaktere ein Initiativeergebnis
Zahlen zu seinem Initiativewert. Diese Gesamtsumme ergibt  von 0 oder niedriger haben