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igger 3.01 D ist ein fortgeschrittenes Regel- und Ausrüstungs­
buch für aile Schmiermaxen, Gearheads, Hobbyschrauber und 
aile anderen, die ihr Gehirn mit Fahrzeugen oder Drohnen 
verschmelzen. Rigger 3.01 Derweitert und erganzt bestehen­

de Regeln für das Riggen und Drohnen aus dem Shadowrun-Grund­
regelwerk 3.01 D und bietet lnformationen über Nichtrigger und 
Fahrzeuge sowie ein schnelles Fahrzeugkampfsys_tem fürSituationen, 
in denen die Dramaturgie mehr zahlt ais realistische Aufprallregeln. 

Neben jeder Menge neuer Ausrüstung bietet Rigger 3.01 Dei ne 
Zusammenstellung von Material aus bereits verôffentlichten Shado­
wrun-Publikationen, die nicht mehr gedruckt werden oder noch auf 
den Regeln von Shadowrun 2.01 D basieren. Hierzu gehôren unter 
anderem lnformationen aus dem Rigger 2, Kreuzfeuer, StraBensa­
muraikatalog, Aztlan, Cyberpiraten und Real Life. Alle Verweise auf 
Shadowrun-Regeln beziehen sich auf Shadowrun 3.01 O. Andere 
Regelbücher, die zusammen mit diesem Buch verwendet werden 
kônnen , sind das Shadowrun-Kompendium 3.010, Mensch und 
Maschine 3.01 D, Matrix und das Arsenal 2060. 

Rigger 3.01 D beginnt mit dem Kapitel Leben auf der Überholspur, 
das eine kurze Darstellung von Fahrzeugen im Alltag enthalt. Das 
Kapitel beschreibt, wie Fahrzeuge im Jahr 2061 benutzt werden , 
vom Führerschein über Zulassung und Versicherung bis hin zu elek­
tronischen Interfaces und autonomer Fahrzeugsteuerung. Darüber 
hinaus w ird das GridGuide-System beschrieben (sowohl für legale 
Fahrer, ais auch für Rigger, die LoneStar austricksen wollen) und ein 
Blick auf Diebstahlsicherungen, das Hacken von Fahrzeugen und auf 
normale Sicherheitssysteme geworfen. Das Kapitel schlieBt mit ei­
nem Who-is-Who der Fahrzeugbauer. 

Die Attribute, Fertigkeiten (auch einige neue), Gaben, Handicaps, 
Würfelpools und Ressourœn, die wichtig für einen Rigger sind, wer­
den im Kapitel Der Rigger behandelt. Die Ausrüstung und die lm­
plantate, die ein Rigger braucht, um ein Fahrzeug oder eine Drohne 
richtig zu riggen, werden ebenso beschrieben wie Regeln für War­
tung und Lebensstil. 

Das Kapitel Sensoren und Elektronische Kriegsführung deckt 
Methoden ab, mitdenen sich Riggervor ihren Freunden und Feinden 
verstecken kônnen. Regeln für das Hinzufügen und Aufrüsten von 
Komponenten, über den Toten Winkel von Sensoren, Schiffs- und 
Langstreckensensoren und sogar Sonar werden ebenfalls vorge­
stellt. Elektronische Kriegsführung wird eingeführt, um Spielern neue 
Angriffs- und Verteidigungsformen an die Hand zu geben, und reicht 
von einfacher Signalstôrung bis hin zur nichtautorisierten Steuerung 
der Drohnen und Fahrzeuge eines anderen Riggers. 

Die wichtigsten Werkzeuge eines Riggers sind Drohnen. Das Ka­
pitel Drohnen stellt zusatzliche Optionen für den Einsatz von Droh­
nen vor, einschlieBlich Regeln für Autosofts- hoch entwickelte Droh­
nensoftware, die Drohnen grôBere Freiheit und lntelligenz verschafft. 
Von einer Drohne mit Autosoft ist es nur ein kleiner Schritt bis zu 
einem ausgewachsenen Raboter (die ebenfalls in diesem Kapitel 
behandelt werden). 

Rigger kônnen einfach alles .fahren" -dazu gehôren auch spezi­
elle Sicherheitssysteme. Diese Sichererheitsriggersind eine wichti­
ge Saule im Kampf gegen Shadowrunner und kontrollieren Gebau­
de anstelle von Fahrzeugen. Regeln für das Hacken von verriggten 
Sicherheitssystemen werden ebenfalls in diesem Kapitel vorgestellt. 

Das Kapitel Schiffe und Unte~eeboote stellt wirklich groBe Mari­
neschiffe vor. Daneben enthalt es auch ausführliche lnformationen 

über Unterseeboote, die im Shadowrun-Universum zunehmend an 
Bedeutung gewinnen. Neue Attribute wie Schiffsrumpf, Schanzkleid 
und Sonar werden eingeführt und beschrieben, zusammen mit Re­
geln für den Schiffskampf und Schaden (von Rammschaden über 
Entern bis hin zu Leckschaden und dem Sinken von Schiffen). 

Das Kapitel Besondere Fahrzeugregeln behandelt aile Regeln, die 
charakteristisch für spezielle Fahrzeuge und Fahrzeugarten sind. Es 
bietet auch fortgeschrittene Regeln fürTreibstoff, Wirtschaftlich­
keit, Start und Landung sowie df!!n Aufbau und die Zerlegung von 
Drohnen. Fahrzeugstress-der unsichtbare Schaden am Fahrzeug­
wird ebenfalls beschrieben. SchlieBlich enthalt das Kapitel Regeln 
für das Heben und Ziehen von Objekten, Anhanger, Langestrecken­
transporte, mechanische Arme und Beine, Hovercrafts, Flugzeuge 
und Suborbitalmaschinen. 

lm Abschnitt Optionale Regeln werden Regeln für Fahrzeugkam­
pagnen vorgestellt, zum Beispiel Treibstoffregeln für unterschiedli­
chen Treibstoffverbrauch, optionale Regeln für Langzeitwartung, 
Gaben und Handicaps für Fahrzeuge und Schaden an Fahrzeugsub­
systemen. Andere fortgeschrittene Regeln verschaffen einen tiefe­
ren Einblick in die Funktionsweise von Fernsteuerdecks und die Elek­
tronische Kriegsführung. Ferner werden zwei alternative Regelsy­
steme für den Kampfvorgestellt. Das erste System integriert Fahr­
zeuge in den Standardkampf, wahrend das zweite System die Ramm­
und Aufprallregeln einem deutlichen Faœlifting unterzieht. Beide 
Systemen kônnen mit den existierenden SR3.01 D-Regeln kombi­
niert werden. 

Neues Spielzeug bietet jede Menge Ausrüstung für den echten 
Techfreak. Zu den vorgestellten Waffen gehôren Raketen, Torpedos 
und sogar Harpunenkanonen. Es werden Accessoires für Fernsteu­
erdecks, neue Cyberware-Pakete, Cyberdeck-Komponenten und 
anderes Handwerkszeug vorgestellt -von Autosofts über Ôlsprü­
her bis hin zu Smartschildern. 

Nichts wünscht sich ein Rigger sehnlicher, ais sein eigenes Fahr­
zeug zu bauen. Das Kapitel Fahrzeugdesign gibt den Spieler aile 
Werkzeuge in die Hand , die er genau zu diesem Zweck benôtigt. 
Neben Chassis und Antrieben enthalt das Kapitel aile Designdetails 
die man braucht. 

Ein eigenes Fahrzeug zu entwerfen ist zwar cool , aber es gibt 
auch jede Menge Modifikationen und Optionen, mit denen ein Spieler 
bereits existierende Fahrzeuge aufrnotzen kann. Das Kapitel Fahr­
zeugmodifikation deckt dieses Gebiet mit fast 100 unterschiedli­
chen Modifikationen vollstandig ab. Von ultramoderner Panzerung 
bis hin zu Nitro- lnjektoren für den Extrakick bietet es alles, was das 
Riggerherz bègehrt. Daneben bietet das Kapitel Regeln für Mechani­
ker, für das Auftreiben von Ersatzteilen und für ihren Einbau. 

Die Fahrzeugliste ist eine vollstandige Sammlung aller existieren­
den Fahrzeuge, die komplett an die aktuellen Regeln von Rigger 
3.01 Dangepasst wurden. Die Liste enthalt nicht nur die Werte der 
Fahrzeuge, sondern.auch Beschreibungen und die Namen ahnlicher 
Modelle, die vom Spielleiter alternativ genutzt werden kônnen. 
Das Kapitel bietet auch Regeln für Shadowrunner, die sich von Fahr­
zeughaltern ein Fahrzeug . ausleihen" wollen. 

Das Buch schlieBt mit ausführlichen Chassis- und Antriebstabellen 
ab, die für das Fahrzeugdesign benôtigt werden und endet mit ei­
nem Datenblatt für Fernsteuernetzwerke und Drohnen sowie eini­
gen nütz!ichen Tabellen zum schnellen Nachschlagen. 

1 6 1 RIGGCH0 HRDOBUCH 3.0/0 1 • • • • • • • • • · • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 



ahrzeuge (und ihre kleinen Brüder, die Drohnen) gelten im Shadowrun-Universum ais selbst­
verstandlich. lhnen fehlt der Glamour von Cyberware, der Glanz der Magie und der Hype 
der Matrix. Und doch würde die Welt ohne sie stillstehen, schlieBlich würde niemand mehr 
an den Ort gelangen, an der er môchte. Wenn die M.igie die Seele der Gesellschaft der 

Sechsten Welt ist und die Matrix ihr Gehirn, dann sind Fahrzeuge ihr Blut. 
Das folgende Kapitel beschreibt die Rolle, d ie Fahrzeuge im Alltag der Welt von Shadowrun 

spielen. 

FAHRZEUGE IM ALLTAG 
Aus mehreren Gründen befinden sich heutzutage weniger Fahrzeuge im Eigentum von Privatper­
sonen ais noch zu Beginn des 21 . Jahrhunderts. Die Verfügbarkeit preiswerter, sicherer und schneller 
ôffentlicher Verkehrsmittel ist wohl die Hauptursache für diese Entwicklung- sie sind wirtschaft­
licher ais eigene Fahrzeuge, für die man Treibstoff kaufen muss, die versichert werden müssen 
und gewartet werden wollen. AuBerdem ist die Wahrscheinlichkeit, im eigenen Auto überfallen 
oder durch einen GridGuide-Ausfall lahm gelegt zu werden, um einiges niedriger. Darüber hinaus 
haben diezahlreichen geschützten Enklaven, die sich selbst versorgen, und die Môglichkeit der 
Telearbeit den Bedarf an Automobilen enorm gesenkt. Smog und andere sichtbare Aspekte der 
Umweltverschmutzung haben das Umweltbewusstsein der Menschen gefordert und hàlten viele 
Leute davon ab, sich ein eigenes Auto zuzu legen. 

Die Erfordernisse des Lebens in einer modernen GroBstadt haben dafür gesorgt, dass wirt­
schaftliche Kompaktwagen und Motorrader erheblich beliebter sind ais Benzin schluckende Pick­
Ups und Sport Utility Vehicles (SUVs). Fahrze'uge, die gerade groB genug sind, um eine oder zwei 
Personen aufzunehmen, und die einen kleinen Kofferraum haben, sind einfacher zu parken und zu 
pfiegen und werden oft mit preiswertem Strom oder Methan angetrieben. 

Dieser Trend bedeutet nicht, dass schnelle und groBe Benzinschlucker auf der Strecke geblie­
ben sind. Mit Benzin (und auch Diesel) angetriebene Fahrzeuge werden von den Hardlinern unter 
den Umweltschützern zwar noch immer geachtet, doch zumeist handelt es sich bei diesen 
Fahrzeugen um Transportlaster und leistungsstarke Sportwagen. AuBerdem sind selbst die Fahr­
zeuge, die heutzutage den hôchsten SchadstoffausstoB haben, umweltfreundlicher ais die mei­
sten Fahrzeuge aus dem spaten 20. Jahrhundert. 

Ungeachtet dieser Entwicklung gelten Fahrzeuge in vielen Kreisen noch immer ais Statussym­
bol bzw. ais ein Zeichen persônlicher Freiheit. Go-Gangs und Streuner treten besonders heftig für 
die Unabhangigkeit und den Nervenkitzel eines Lebens aufdem Asphalt ein, doch auch zahlrei­
che andere Subkulturen genieBen den Geist der Mobilitat. 
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LIZENZEN UND REGISTRIERUNG 
Obwohl sich Shadowrunner meist nicht darum kümmern, gehôrt 
doch einiges an Behôrdenrennerei dazu, wenn man ein Fahrzeug 
legal besitzen und nutzen môchte. Ein Führerschein oder die richti­
ge Versicherung für den Thunderbird, zumindest aber gefalschte 
Dokumente, kônnen einem Rigger die ein oder andere Nacht hinter 
Gittern ersparen. 

Führerscheln 
Die meisten Staaten verlangen einen Führerschein, wenn man ein 
Fahrzeug fahren môchte, das grôBer ist ais ein Motorroller. Die 
Voraussetzungen für den Erwerb eines Führerscheins sind unter­
schiedlich, umfassen jedoch in der Regel eine Fahrprüfung und ei ­
nen schriftlichen Test, mit dem ein Fahrer die Kenntnis derVerkehrs­
regeln nachweist. Genau wie jede andere wichtige Information wird 
der Führerschein zum Betrieb eines Fahrzeuges mit der SIN ver­
knüpft und auf einem registrierten Credstick gespeichert. Zu den 
gespeicherten Daten gehôren auch Beschrankungen (Brillen , Fahr­
zeugklassen und so weiter) sowie Unfalldaten, VerstôBe gegen die 
Verkehrsregeln und die damit im Zusammenhang stehenden Straf-en 
(z.B. Führerscheinentzug) und andere lnformationen , die in dem 
jeweiligen Staat für wichtig erachtet werden. Der Führerschein ist 
auch mit dem persônlichen Bankkonto verknüpft, damit die BuB­
gelder für Verkehrssünden automatisch abgebucht werden kônnen. 

Pilotenscheine unterliegen weitaus strengeren Anforderungen, 
besonders für grôBere Luftfahrzeuge, Helikopter und Thunderbirds. 
Je nach GrôBe und Komplexitat des Luftfahrzeugs reichen diese 
Anforderungen von einigen wenigen Theoriestunden und einer Sim­
Sinn-Simulation bis hin zu Tausenden von Flugstunden mit kleineren 
Luftfahrzeugen und mehrere Tage dauernden Prüfungen. 

Viele Staaten und extraterritoriale Konzerne haben Abkommen 
getroffen, so dass ein Fahrzeugführer sich nicht noch einmal einer 
Prüfung unterziehen muss, um in anderen Gebieten dieser Welt ein 
Fahrzeug zu steuern. Dies gilt insbesondere für die meisten nord­
amerikanischen und europaischen Staaten. 

Fahrzeugreglstrlerung 
ln den meisten Staaten verlangen die Gesetze, dass der Eigentümer 
eines Fahrzeugs sein Fahrzeug anmeldet bzw. registriert. Der Eigen­
tümer bekommt ein Nummernschild und die Anmeldung ist eine 
Voraussetzung fur den Abschluss einer Versicherung. Genau wie beim 
Führerschein werden die Registrierungsdaten auf dem registrierten 
Credstick des Fahrzeughalters gespeichert. Die Registrierungsge­
bühren (darvnter fallen auch Fahrzeugsteuern) sind in der Regel re­
lativ niedrig und belauf-en sich im Durchschnitt aufetwa 50 Nuyen 
pro Fahrzeug und Jahr. Wenn ein Fahrzeugführer mit einem nicht 
angemeldeten Fahrzeug angehalten wird (was natürlich auch be­
deutet, dass er das Fahrzeug nichtversichert hat), hat dies meist die 
sofortige Beschlagnahmung des Fahrzeugs zur Folge. 

Die Registrierungsdaten werden meistens mit anderen lnforma­
tionen verknüpft, wie zum Beispiel der SIN des Eigentümers, dem 
Transponder- und, falls vorhanden, dem mobilen Komcode des Fahr­
zeugs. 

Gefâlschte Dokumente 
Sowohl Führerscheine ais auch Registrierungsdaten kônnen gefalscht 
werden, was jedoch ziemlich schw ierig ist und besservon Experten 
aus der Unterwelt erledigt werden sollte. Die Kesten für gefâlschte 
Dokumente sind identisch mit den Preisen für gefâlschte Credsticks 
und werden in dem Abschnitt Gefalschte Credsticks und /Ds, S. 239, 
SR3.01 D, erlautert. 

Das Frisieren bereits existierender Führerschein- und Registrie­
rungsdaten ist beinahe genauso schwierig. Hierzu müssen die si-

cheren Dateien der jeweiligen Behôrde geknackt und modifiziert 
werden. ln der Regel sind die Hasts dieser Behôrden mit Orange­
Schwer oder Rot-Durchschnitt klassifiziert und gegen Matrix-An­
griffe gut geschützt. 

VERSICHERUNG 
Wer ein Fahrzeug zulassen môchte, musses fast immer versichern 
und die entsprechende Versicherung ist meistens der grôBte Ko­
stenfaktor beim Betrieb eines Fahrzeugs. Ais Faustregel mag gel­
ten, dass die jahrlichen Versicherungspramieo etwa t Prozent des 
Grundpreises eines Fahrzeuges betragen. Eine Vollkasko-Versiche­
rung, d ie sogar selbst verursachte und verschuldete Schaden über­
nimmt, kostet meist zwischen 2 und 3 Prozent des Grundpreises 
pro Jahr. Durch Unfalle und BuBgeldverfahren kônnen diese Pramien 
erheblich steigen. 

Eine Versicherung bringt allerdings den Vorteil mit si0, dass die 
Versicherung bei einem Unfall die Reparaturkosten oder sogar den 
Anschaffungspreis für einen Neuwagen erstattet. Versicherungen 
zahlen allerdings nicht, wenn das Fahrzeug zum Zeitpunkt des Un­
falls fü r illegale Aktivitaten genutzt w urde. Wer ein Fahrzeug ohne 
Versicherung führt, wird meist m it Führerscheinentzug, einer Be­
schlagnahmung des Fahrzeugs und einer saftigen GeldbuBe bestraft 
(manchmal sogar alles gleichzeitig) . 

REISEN 
Genau wie alles andere, was mitTechnik zu tun hat, ist das Steuern 
eines Fahrzeugs im Jahr 2060 vielfâltiger ais in der guten alten Zeit. 

StraRen und Autoltahnen (Hlghways) 
Der StraBenverkehr hat sich überall in der Welt kaum verandert. Der 
Verkehr wird noch immer mit Ampeln und Verkehrszeichen gelenkt 
und in einigen Staaten fâhrt man noch immer aufder linken StraBen­
seite (England , Hongkong, Australien und Japan). ln den meisten 
Megaplexen wurden Verkehrsmanagement- und Navigationssyste­
me wie zum Beispiel GridGuide (siehe S. t 5 ) installiert, um Ver­
kehrsstaus zu vermelden und Fahrzeuge an Unfallstellen vorbeizu­
steuern. Systeme wie Gridlink (siehe S. t 6 ) versorgen elektrische 
Fahrzeuge direkt auf der StraBe mit Energie. Viele StraBen haben 
Spuren, die ausschlieBlich für Drohnen und selbstgelenkte Fahrzeu­
ge bestimmt sind , und senken die Gefahren, die von chaotisch ge­
steuerten manuel! gelenkten Fahrzeugen ausgehen. Trotz dieser 
MaBnahmen sind Verkehrsstaus noch immer an derTagesordnung, 
besonders wenn die Grid-Systeme gestôrt sind oder sogar ganz 
ausfallen. 

Ôffentlkhe Verkehrsmlttel und Taxl-Unternehmen 
ln jeder Stadt gibt es ganze Flotten aus Bussen , mit denen beson­
ders wahrend der Hauptverkehrszeiten groBe Menschenmassen 
transportiert werden. U-Bahnen , Schwebebahnen und Monorails 
gelangen ebenfalls zum Einsatz. ln bestimmten Stadten oder Ge­
genden sind diese Verkehrsmittel mit Müll verschmutzt und mit 
Graffiti dekoriert. Obwohl diese Verkehrsmittel vergleichsweise 
günstig sind , wirken sie für Fremde oft wie lrrgarten und Diebe und 
Betrüger treiben dort ihr Unwesen. Zu den haufigsten Sicherheits­
maBnahmen gehôren Kameras und Panicbuttons, doch mitunter 
werden auch Drohnen, bewaffnete Gardisten und Schutzhunde ein­
gesetzt. 

Taxis sind in vielen Stadten noch immer ein alltaglicher Anbl ick. 
Sie kônnen mit einer einfachen Matrix-Message gerufen werden 
und l n den lnnenstadten sieht man sie an fast jeder Kreuzung. Mini­
vans kommen mittlerweile haufiger zum Einsatz ais normale Autos, 
dénn sie kônnen mehr Fahrgaste und Gepack transportieren und 
bieten genügend Platz fürTrolle. Um die Fahrer gegen Überfalle und 
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andere Verbrechen zu schützen, hat der Fahrer elektronisch die Kon­
trolle über die Türen. Darüber hinaus ist der hintere Bereich der 
Fahrgastzelle durch eine verspiegelte Panzerglasscheibe (Barrie­
renstufe 8) vom Fahrer getrennt. Einige Taxis verfügen über Sicher­
heitssysteme, mit denen Stôrenfriede gewaltfrei auBer Gefecht ge­
setzt werden kônnen (z.B. Neurostun-Systeme oderTaser-Platten 
in den Sitzen). Oftmals werden die Fahrzeuge auch mit Kameras 
überwacht; die Bilder werden entweder aufgezeichnet oder an eine 
Zentrale gesendet. 

lmmer ôfter werden auch automatische Taxis eingesetzt, mit 
denen die Personalkosten derTaxi-Unternehmen erheblich gesenkt 
werden. Diese Drohnentaxis sind ein beliebtes Ziel für Bandenge­
walt und Randalierer, weshalb sie meist nur in besseren Gegenden 
eingesetzt werden. 

Helikopter und Kipprotor-Maschinen und Luftschiffe (LTAs) sind 
beliebter denn je und besonders Konzern-Execs nutzen sie gern und 
oft. Viele Konzernenklaven betreiben eigene Lufttaxi-Unternehmen 
und ermôglichen es den Angestellten, weit über dem ungewasche­
nen Pôbel zu reisen, der zu den Hauptverkehrszeiten im Stau steckt. 

Nur wenige Taxi-Unternehmen wagen sich in die Barrens oder 
ahnliche gefâhrliche Gebiete mit Sicherheitsstufen von D, E oder Z 
(siehe S. 108, New Seattle). Einige waghalsige Rigger betreiben 
spezielle Taxi-Unternehmen in solchen Gegenden. Sie haben Na­
men wie . Combat Cab" und bieten ihre Dienste in den Schatten an. 
Diese Rigger steuern bewaffnete und gepanzerte Fahrzeuge und 
machen ganz bestimmt keine Reklame. Die Gebühren sind hoch, 
doch in Gegenden, in denen ein Spaziergang nicht ratsam ist, sind 
diese Taxis ihr Geld durchaus wert. 

Züge, Wasserverkehr und Flugllnlen 
Fast überall auf der Welt gibt es noch normalen Zugverkehr, auch 
wenn dieser in Nordamerika oft nur noch für Frachttransporte ge­
nutzt wird. ln Europa ist es noch immer üblich, zwischen zwei Stad­
ten oder Landern mit dem Zug zu reisen. 

ln vielen Gebieten wurden normale Züge und U-Bahnen durch 
Monorails ersetzt. M onorails sind Bahnen , die aufeiner einzelnen 
Schiene fahren. Sie sind schneller, sicherer, wirtschaftlicher und meist 
auch leiser. 

Maglev-Bahnen sind Monorails, die mit der M agnetschwebe­
technik angetrieben werden. Sie sind weitaus schneller ais kon-

ventionelle Züge und werden meist für Stadteverbindungen ein­
gesetzt. 

Boote und Schiffe haben sich in den vergangenen Jahrzehnten 
kaum verandert, obwohl sich die schnelleren Tragflachenboote vor 
allem im Bereich der Fahrverbindungen steigender Beliebtheit er­
freuen. Mini- und Mikrotauchboote gelten besonders bei der Kon­
zernelite ais trendy, sind aber auf Grund des enormen Kostenfak­
tors nicht sehr wirtschaftlich und eignen sich nicht für den Massen­
transport. 

Langstreckenflüge sind seit der Einführung von High-Speed-Ci­
vil-Transport-Jets (HSCT-Jets), Semiballistischen Flugzeugen und 
Suborbitalflügen weitaus schneller geworden. HSCT-Jets sind Über­
schallflugzeuge, die nach dem Vorbild der Concorde konstruiert 
wurden und ungefâhr mit dreifacher Schallgeschwindigkeit reisen. 
Suborbitalflugzeuge reisen mit Hilfe leistungsfàhigerSCRAMjet-Tur­
binen in der auBeren Erdatmosphare. Sie erreichen eine Hôhe von 
bis zu 23 Kilometer und fliegen mit fast Mach 8 . Semiballistische 
Flugzeuge sind eher Raketen ais Flugzeuge. Sie starten und landen 
genau wie konventionelle Flugzeuge. Nach dem Start begeben sie 
sich jedoch in eine fast vertikale Position und starten Triebwerke, 
deren Schub sie in einer parabolischen Flugbahn aus der Atmospha­
re in das Weltall katapultiert. Eine Reise von Tokio nach Seattle dauert 
mit einem schnellen HSCT-Jet etwa vier Stunden und mit einem Semi­
ballistischen oder Suborbitalflugzeug weniger ais eine Stunde. 

MODERNE GEFAHREN 
Obwohl moderne Technologien die Sicherheitsstandards der mei­
sten Transportmittel erhôht haben, hat sich die Zahl der Gefahren 
durch die wachsende Ungleichheit zwischen der Unterschicht und 
den Megakons und die Phano~ene der Erwachten Welt im Laufe 
der letzten ]ahrzehnte erhôht. 

Go-Gangs und Hlghway-Gangster 
Die grô8te Gefahr geht in einem Sprawl von gewalttatigen Go­
Gangs aus. ln der Nacht werden die Highways zu einem Spielplatz 
für gefahrl iche Gangs. Go-Gangs fahren meist schnelle und billige 
Motorrader, tragen Gebietsstreitigkeiten aus, terrorisieren Norms 
aus pu rem Spa8 an der Freude und spielen Katz und Maus mit den 
Cops. Car-]acking, Überfalle (Go-Gangs nennen ihre Gebühren ger­
ne "Wegezoll ") und Angriffe sind die Lieblingsbeschaftigungen von 
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Go-Gangs, obwohl sich auch Fahrzeugkampfe und Beschleunigungs­
rennen groBer Beliebtheit erfreuen. Hin und wieder kommt es vor, 
dass Go-Gangs StraBenblockaden errichten oder sich in das Grid­
Guide-System hacken, um Fahrzeuge in Hinterhalte zu lenken. 

Auch die weiten StraBen der landliche Gebiete auBerhalb der 
Sprawls sind beliebte Jagdgebiete der herumstromernden Biker und 
Streuner. Diese Schlagerbanden verfügen meist über grëBere Ma­
schinen und sind schwer bewaffnet. Vor allem aber setzen sie gerne 
Gelandefahrzeuge ein und sind auch abseits des Asphalts mobil. 

Die Sicherheitsagenturen reagieren unterschiedlich aufdiese Ge­
fahren . Da es aus logistischen Gründen unmëglich ist, aile StraBen 
zu patrouillieren, verteilen viele Polizeidienststellen Reiseratgeber 
und überlassen den Gangs in den Nachtstunden die StraBen. Wohl­
habende Konzernenklaven sind selbstverstandlich hermetisch ab­
geriegelt und lassen Go-Gangs erst gar nicht hinein. Einige Sicher­
heitsagenturen versuchen, hart gegen Go-Gangs durchzugreifen. 
Sie überwachen die Gangs mit Drohnen und greifen mit massiver 
Gewalt durch. Schwer befestigte StraBenblockaden und -kontrollen 
sind keine Seltenheit und sollen sowohl Gangs ais auch Fahrer mit 
nicht registrierten Fahrzeugen und Schmuggler einschüchtern . Zi ­
vilstreifen werden haufiger ais früher eingesetzt, besonders Fahr­
zeuge mit photovoltaischer Farbkontrolle, die es den Streifen er­
mêiglicht, die Fahrzeuge von einem Moment auf den nachsten zu 
.markieren· , Falls es erforderl ich ist. 

Extraterrltorlalltat 
Zusammen mit der Balkanisierung und der starken Zunahme von 
Grenzen hat die Ex traterritorialitat der Konzerne zu einer noch hë­
heren Zahl von Gebieten geführt, die nicht für aile zugangl ich sind. 
Besondere Bedeutung hat diese Entwicklung in den lnnenstadten 
erlangt, in denen d ie Gebaude extraterritorialer M egakonzerne ei­
nen eigenen Luftraum haben (der sich bis zu einer Hôhe von 1 .200 

Metern kegelfërmig über dem Gebaude erstreckt) und auf Luft­
raumverletzungen mit Raketenbeschuss oder noch schlimm eren 
MaBnahmen reagieren. Konzerne müsse;1 ihren Luftraum kennzeich­
nen, um Luftreisende vor unerwarteten AbwehrmaBnahmen zu schüt­
zen. 

Umweltbedlngungen und Pannen 
ln der Sechsten Welt lauert eine unendliche Vielfaltvon Gefahren auf 
Fahrzeuge. Viele paranormale Kreaturen betrachten Fahrzeuge 
scheinbar ais eine Art . Dosenfutter" , andere Wesen sind einfach 
nicht vertraut genug m it der M etamenschheit , um einem sich na­
hernden Fahr:zeug aus dem Weg zu gehen. Auch weltliche Gefahren 
stellen eine standige Bedrohung dar - saurer Regen und Schlaglë­
cher von der GrëBe eines ausgewachsenen Trolls. Die Verkehrs­
managementsysteme arbeiten nicht fehlerfrei und fallen regelma­
Big aus. Ein einziger Fehler kann dazu führen, dass Fahrzeuge stun­
denlang in einem Stau stehen oder sogar am StraBenrand stehen 
gelassen werden müssen, weil der Treibstoff ausgeht. 

FAHRZEUGE DER SECHSTEN WELT 
ln den letzten fünfzig Jahren hat die moderne Technik das A utomo­
bil grundlegend verandert. O b selbststeuernde Autonavigationssy­
steme oder umweltfreundliche Kraftstoffzellen - im Jahre 206 t ver­
fügen Autos über Mëglichkeiten, die sich Henry Ford oder Bjërn 
Saab nicht einmal in ihren wildesten Traum en vorstellen konnten . 
Darüber hinaus haben sich die Fahrgewohnheiten der meisten Leute 
durch die sozialen A uswirkungen der lnformationsrevolution, des 
Erwachens und der weltweiten Balkanisierung erheblich verandert, 
was die Hersteller bei der Entwicklung neuer M odelle berücksich­
tigt haben. 

STEUERUNGSSYSTEME 
Viele Fahrzeuge werden noch immer ganz altmodisch von einem 
Menschen gelenkt, der Pedale, Getriebe und so weiter bedient. Fahr­
zeuge, die mit einem Datenport (siehe S. t 28) ausgerüstet sind , 
kêinnen auch über eine Datenbuchse und ein ausrollbares Glasfaser­
kabel gesteuert werden. Wenn ein Fahrzeug auBerdem mit einem 
Riggeradapter (auch Fahrzeugadapter genannt, siehe S. t 30) aus­
gestattet ist, kënnen Fahrer, die eine Riggerkontrolle implantiert 
haben, mit dem Fahrzeug verschmelzen. Beachten Sie, das,s diese 
Fahrzeuge noch immer über manuelle Kontrollen verfügen, sofern 
nicht die Designoption Keine manuel/en Steuerelemente (siehe S. 
t t 7) gewahlt wurde. 

Virtuelle Armaturen 
Ein Charakter, der sich via Datenbuchse in ein Fahrzeug einstëpselt, 
sieht ein • virtuelles Armaturenbrett·. Dieses v irtuelle Armaturen­
brett verbessert die Wahrnehmung des Charakters mit SimSinn-Steu­
erelementen und -Anzeigen. Sensorische Daten (z.B. thermogra­
phische Bilder und Radarscans) und andere lnformationen erschei ­
nen auf der Windschutzscheibe oder werden im Stil eines . Heads­
up-Displays" in einem virtuellen Sichtfenster eingeblendet. SimSinn­
Buttons, virtuelle Schalthebel und andere Steuerelemente erschei­
nen auf glatten Oberflachen im lnneren des Fahrzeugs oder schwe­
ben im Raum und kënnen minimiert oder ausgeblendet werden, 
w enn der User d ies wünscht. Der Charakter kann jedenfalls w eiter­
hin alles sehen und hêiren, was um ihn herum vorgeht (vor allem in 
der Fahrgastzelle). und behalt die physische Kontrolle über seinen 
Kêirper. 

Die Steuerung eines Fahrzeugs mi t v irtuelleri A rmaturen bringt 
gew isse Vorteile, aber auch einige Nachteile m it sich, die im A b­
schnitt Datenbuchsen auf S. 25 dargestellt w erden. 

Man ln the Machine 
Das Riggen eines Fahrzeugs geht um einiges weiter ais die Steue­
rung m it vi rtuellen Armaturen. Wenn ein Rigger mit einer M aschine 
verschmilzt, erfàhrt er eine vollstandig andere Wahrnehmung und 
verliert die gesamte Wahrnehm ung seines eigenen Kêirpers. Das 
Fahrzeug wird sein Kôrper, und kôrperliche Aktionen werden in 
Befehle für das Fahrzeuge übersetzt. Die Details dieser SimSinn­
Erfahrung schwanken von Modell zu Modell. Manche Modelle über­
setzen den sensorischen Input in eine Sicht aus der Vogelperspekti­
ve, wahrend andere Modelle einen . Rundum-Fensterblick" generie­
ren. 

Weitere Einzelheiten über das Riggen eines Fahrzeugs finden Sie 
in dem A bschnitt Die Fahrzeug-Steuereinrichtung , S. 25. 

Andere Steuerungssysteme 
Wenn ein Fahrzeug mit einem Fernlenkadapter (siehe S. t 28) aus­
gestattet ist, kann es wie eine Drohne von einem Rigger mit einem 
Fernsteuerdeck kontrolliert werden. Drohnen kënnen im Kapitans­
modus (siehe S. t 54, SR3.0 I D) gelenktwerden, was der Nutzung 
von v irtuellen A rmaturen ahnelt. ln diesem Fall erscheinen aller­
d ings Pop-up-Fenster im Sichtfeld des Users, in die Sichtaufnahmen 
aller Drohnen , die Position aller Drohnen aus der Vogelperspektive 
oder beliebige andere Display- lnformationen, die der User sehen 
mëchte, eingeblendet werden. Falls ein Rigger (vorausgesetzt, dass 
er ein FSE-lmplantat besitzt) eine Drohne d irekt kontrollieren môch­
te, . springt" er virtuell in eines der Fenster-daher stammt auch der 
A usdruck . in eine Drohne springen" . lm Kapitansmodus behalt ein 
Rigger weiterhin den kôrperlichen Kontakt zu seiner unmittelbaren 
Umgebung; v iele Rigger blenden jedoch jede andere Form von sen­
sorischem Input aus, um nicht abgelenkt zu werden und sich ganz 
aufihre Drohnen konzentrieren zu kënnen. 
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Metamenschen 
Da Zwerge und Trolle enorme Schwierigkeiten haben, ein Fahrzeug 
zu steuern , das für die GrôBe eines Menschen konzipiert wurde, 
müssen Fahrzeuge modifiziert werden , um den ungewôhnlichen 
GrôBen gerecht zu werden. Weitere lnformationen finden Sie unter 
MaBgeschneiderte Kontrollen, S. t 29. 

UNFALLSCHUTZSYSTEME 
Die meisten Staaten verlangen von den Herstellern , dass Fahrzeu­
ge, die im StraBenverkehr genutzt werden sollen , mit Sitzgurten 
und Airbags für die vorderen lnsassen ausgestattet werden. Viele 
Staaten verlangen auch , dass sich auch die Personen auf der Rück­
bank angurten, und ahnden VerstôBe mit hohen BuBgeldern. Die 
meisten Shadowrunner und Sicherheitskrafte deaktivieren die Air­
bags, die bereits bei einem kleineren Àufprall ausgelôst werden 
kônnen - im Falle eines Falles eine extreme Behinderung. Sitzgurte 
und Airbags kônnen auch den schnellen Ausstieg erschweren, wenn 
ein Fahrzeug in einen Unfall verwickelt w urde. 

Um die lnsassen eines Fahrzeugs vor bestimmten Formen der 
Magie zu schützen, haben die meisten modernen Fahrzeuge getôn­
te oder verspiegelte Fenster. 

Ais Sonderanfertigungen sind zahlreiche weitere Unfallschutzsy­
steme erhaltlich (siehe S. t 3 t ), darunter unter anderem das Advan­
ced Passenger Protection System (APPS), Sicherheitskabinen, Über­
rollbügel , E.nviroseal-Systeme und 50gar Lebenserhaltungssysteme. 
E.inige Fahrzeuge sind gepanzert und verfügen mitunter 50gar über 
spezielle Verteidigungssysteme wie zum Beispiel getarnte Panze­
rung und Smartpanzerung. 

Unfallschutzregeln 
Jedes Mal, wenn ein Fahrzeug d urch einen Aufprall einen Schaden 
von Mittel oder hôher oder aufGrund einer anderen Ursache einen 
Schaden von Schwer oder hôher erleidet, würfeln Sie für jeden Air­
bag t W6. Bei einem E.rgebnis von t -3 explodiert der Airbag und 
schrankt die Bewegungsfreiheit und Sicht des lnsassen eine Kampf­
runde lang ein. E.in Airbag wird automatisch ausgelôst, wenn der 
Schaden auf dem Zustandsmonitor einen Stand erreicht, an dem 
das Fahrzeug zerstôrt ist. 

Wenn ein Charakter bei einem Aufprall oder Unfall angegurtet ist 
oder durch einen Airbag geschützt wird, wird das Schadensniveau 
für diesen lnsassen um eine Stufe gesenkt. 

Um einen G1Jrt anzulegen, benôtigt ein Charakter in der Regel 
eine Komplexe Handlung. Das Abschnallen geht schneller und er­

·fordert nur eine E.infache Hand lung. E.in Charakter, der von einem 
Sitzgurt und/oder Airbag geschützt wurde, muss eine Starke(4)­
Probe schaffen , um aus dem Fahrzeug auszusteigen. 

Airbags kônnen relativ einfach mit einer Probe auf eine entspre­
chende Fahrzeug (B/R)-Fertigkeit gegen einen Mindestwurfvon 4 
deaktiviert werden. Der Grundzeitraum hierfür betragt fünf Minu­
ten. Beachten Sie, dass es für Motorrader weder Sitzgurte noch 
Airbags gibt. 

SICHERHEITSSYSTEME 
lm Jahr 206 t werden Fahrzeuge nicht mehr mit einem Schlüssel 
geôffnet oder gestartet. Stattdessen werden Standard-Magschlôs­
ser eingesetzt, die den berecht igten Fahrer m it Passcodes, Karten 
oder biometrischen Scans identifizieren. Je nach Sicherheitssystem 
kônnen Fahrzeuge 50 programmiert werden, dass sie im Falle eines 
Missbrauchs einen lauten Alarm auslôsen oder die Polizei benach­
richtigen. ln der Unterwelt bekomm t man auch Sicherheitssysteme, 
die den Dieb mit Stromschlagen abschrecken oder Sprengstoffe 
auslôsen. 

E.inige Sicherheitssysteme greifen auf d ie Fahrzeugsensoren zu 
und geben Warnungen ab, wenn sich jemand dem Auto zu sehr 
nahert, der nicht eine magnetische Karte bei sich tragt, die ihn ais 
autorisierten Nutzer ausweist. Die meisten dieser Warnungen sind 
vorprogrammiert, doch manche Rigger modifizieren sie durch be­
drohlichere lnhalte. Diese Systeme kônnen auch so programmiert 
werden, dass sie aktiv werden, sobald ein Dieb das Fahrzeug be­
rührt. Viele Sicherheitssysteme funktionieren mit einem einfachen 
Funksender, mit dem der Besitzer das System ein- und ausschalten 
kann , wenn er sich in der Nahe des Autos aufhalt. Ausgefeiltere 
Systeme ermôglichen es dem Besitzer, sein Fahrzeug über Funk zu 
starten und zu bedienen. 

Sicherheitssysteme und -optionen werden ausführlich ab S. t 29 
beschrieben. Systeme wie GridGuide bieten zusatzliche Sicherheits­
optionen (siehe S. 15). 

Fahrzeugelnbruch und -dlebstahl 
Um in ein Fahrzeug einzubrechen, m uss man das èxterne Mag­
schloss des Fahrzeugs entsp rechend der Standardprozedur über­
winden (siehe S. 235, SR3.0 1 D) und die zusatzlichen Sicherheitssy­
steme überl isten. Wenn das Magschloss für die Fahrzeugsteuerung 
(manuell , Datenport oder Riggeradapter) ausgeschaltet wurde, kann 
das Fahrzeug gestartet, gesteuert und auf sonstige Weise bedi~nt 
werden. 

ELEKTRONISCHE SYSTEME 
Autofahren macht nur halb 50 viel SpaB ohne einen Subwoofer und 
eine aufgemotzte Stereoanlage. Normale Autoradios gehôren der 
Vergangenheit an und wurden durch moderne Chipplayer, Matrix­
Radio und Auto-Trideosysteme ersetzt. Obwohl das Benutzen ei­
nes Sim-Players wahrend der Fahrt verboten ist, haben viele Autos 
auch einen eingebauten Sim-Player. ln einen E. lektronikport, auch 
E.lektronikbuchse genannt (siehe S. 144), der an die E.nergieversor­
gung des Fahrzeugs angeschlossen ist, kann fast jedes elektroni ­
sche Gerat eingestôpselt werden. 

Bordcomputer 
lm Jahr 206 t sind aile Fahrzeuge (auch Motorrader) mit Bordcom­
putern ausgestattet, die an das AutoNav-System, die Sen50ren, die 
Sicherheitssysteme, den Datenport und/ oder den Riggeradapter 
angeschlossen sind . Genau wie ein normaler Heimcomputer kann 
ein Bordcomputer Daten speichern, einfache Anwendungen star­
ten und 50 weiter. Zwarverfügt ein Standardcomputer nur über 100 
MP Speicher, doch für 20 Nuyen pro Megapuls kann der Speicher 
erhôht werden. 

Matrlx-Verblndung 
ln der Welt von Shadowrun verfügen die meisten Fahrzeuge über 
eine Matrix-Verbindung. Jeder Bordcomputer hat ein eingebautes 
Mobiltelefon, das über die Armaturen bzw. die virtuellen Armatu­
ren bedient wird . Wenn der Besitzer für dieses Mobiltelefon einen 
Account bei einem Matrix Service Provider (MSP) hat (siehe S. 36, 
Matrix). kann er mit dem Telefon Anrufe entgegennehmen, Faxe 
empfangen und versenden und 50 weiter. Über die Matrix-Verbin­
dung kann ein User sogar im Schneckenmodus auf die Matrix zu­
greifen (siehe S. 42, M atrix) . Die Bordtelefone besitzen allerdings 
nicht die Bandbreite, die für eine SimSinn-Verbindung mit der Ma­
tiix erforderlich ist. Wenn ein Charakter mit einem Cyberterminal 
oder einem Cyberdeck in einem Fahrzeug in die Matrix môchte, 
benôtigt er eine andere mobile M atrix-Verbindung (in der Regel 
Mobilfunk oder Satellit, siehe S. 57, Matrix) . 
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Handler-MSP 
Viele Automobilhersteller und -handler bieten eigene MSP-Dienste 
an, die auf die Bedürfnisse von Fahrern zugeschnitten sind . 0ft be-

. kommt ein Kaufer beim Kauf eines Neuwagens ein Jahr Jang einen 
kostenlosen MSP-Account. Mit diesen Accounts ist es môglich, 
mi t dem eingebauten Trideo Matrix-Sendungen (siehe MSP-Dien­
ste, S. 35, Matrix) zu empfangen. Viele dieser Fahrzeug-MSPs bie­
ten zusatzliche Service-Leistungen an, wie zum Beispiel den Down­
load von aktuellen AutoNav-Dateien, Wetter- und Verkehrsberich­
te, Notdienste und Zimmerbuchungen in Hotels und llschreservie­
rungen in Restaurants. 

Fahrzeugtransponder 
Die eingebauten Mobiltelefone dienen gleichzeitig ais Transponder 
und senden standig den Transpondercode, das Kennzeichen, das 
Fahrzeugmodell und die Geschwindigkeit an die unmittelbare Um­
gebung. Wenn das Fahrzeug über ein AutoNav-GPS-System ver­
fügt, sendet der Transponder auch die Position des Fahrzeugs und 
seine Fahrrichtung. 

Diese Transponder dienen unterschiedlichen Zwecken. Zunachst 
stellen sie eine zusatzliche SicherheitsmaBnahme dar, denn das Fahr­
zeug kann von AutoNav-Systemen leichter erkannt werden. Die 
Signatureines Fahrzeugs, dessen Transponder aktiv ist, wird um 1 
gesenkt. AuBerdem stehen sie in standigem Kontakt mit Verkehrs­
managementsystemen wie zum Beispiel GridGuide (S. 15), die das 
Fahrzeug registrieren und dem Fahrer den Zugriff auf das GridGui­
de-System gewahren. SchlieBlich kônnen die Fahrzeuge von Geset­
zeshütern überwacht und identifiziert werden, die den Verkehr über 
GridGuide und ahnliche Systeme überwachen und VerstôBe ahnden. 

Selbstverstandlich betrachten sowohl Shadowrunner ais auch Si­
cherheitsagenturen einen Transponder ais lastig, weshalb sie ihn 
entweder über den Bordcomputer deaktivieren oder ganz abklem­
men. ln manchen Staaten wird verlangt, dass die Transponder stan­
dig aktiv sind. Wenn ein Fahrzeug ohne Transponder von GridGuide 
oder einem ahnlichen System registriert wird, wird das Nummern­
schild gescannt und der Eigentümer des Fahrzeugs via E-Mail von 
dem Problem in Kenntnis gesetzt - natürlich mit der Auflage, das 
Problem innerhalb von sieben Tagen zu beheben . 

Für Zwecke des Jamming und der Elektronischen Kriegsführung 
weisen Transponder eine Energiestufe von 1 auf. Luftfahrzeuge und 
Schiffe verfügen überTransponder mit einer grôBeren Reichweite, 
deren Energiestufe 3 betragt. 

NUMMER.NSCHILDER 
Die meisten Nummernschilder sehen aus wie ihre Vorganger wah­
rend der Jahrhundertwende. Es handelt sich um einfache Metallplat­
ten mit einem alphanumerischen Kennzeichen. Die meisten Staaten 
verlangen, dass sowohl an der Vorderseite ais auch an der Rücksei­
te des Fahrzeugs ein Nummernschild angebracht wird, damit a.uto­
matische Kameras das Fahrzeug jederzeit identifizieren kônnen. 
Obwohl einige Staaten mit Strichcodes experimentiert haben, die 
mit Laserscannern gelesen werden kônnen, hat sich die Bilderken­
nungstechnologie so stark weiterentwickelt, dass alphanumerische 
Kennzeichen aufVideoaufnahmen inzwischen leichter zu erfassen 
und zu identifizieren sind ais die Strichcodes. 

Die Polizei führt regelmaBig Zufallskontrollen durch, um Autos 
aufzuspüren, die gestohlen wurden oder deren·Nummernschild nicht 
zu dem Fahrzeug passt. 

SONDERAUSSTATTUNG 
Die oben beschriebenen Systeme und Optionen sind nur einige we­
•nige Beispiele für die Ausrüstung, mit der Fahrzeuge in der Welt 
von Shadowrun ausgestattet werden kônnen. Es gibt viele andere 
Optionen , von Cabriolets bis hin zu SunCell-Batterien. Ali diese 
Optionen werden in den Kapiteln Fahrzeugdesign und Fahrzeug­
modifikation beschrieben (siehe S. 102- 155). · 

AUTOMATISCHE SilUERUNG 
Metamenschen sind Sklaven der Bequemlichkeit und nichts ist be­
quemer, ais sich zurückzulehnen und das Fahrzeug selbst navigieren 
und fahren zu lassen. 

AUTONAV-SYSTEME 
Annahernd jedes Fahrzeug, das fliegt, schwimmt oder fahrt, ver­
fügt über die ein oder andere Art von Autonavigation (meist kurz 
. AutoNav" genannt). Die einfachste Form von Autonavigation ist 
ein Anti-Kollisionssystem , das mit Hilfe von Entfernungssensoren 
(in der Regel durch Ultraschall) feststellt , wenn sich ein groBes Ob­
jekt (zum Beispiel ein Auto oder eine Person) zu sehr nahert, und 
entsprechend die Geschwindigkeit reduziert oder ein Ausweich­
manôver einleitet. AufGrund gesetzlicher Bestimmungen verfügen 
fast aile Fahrzeuge (selbst Motorrader) über dieses Standardsystem. 

Weitere Einzelheiten über AutoNav-Systeme finden Sie aufS. 127. 

Autonome AutoNav-Systeme 
Obwohl Anti-Kollisionssysteme vorübergehend die Kontrolle \iber 
ein Fahrzeug übernehmen kônnen, um einen Unfall zu vermeiden, 
sind sie nicht .autonom ". Autonome Navigat1onssysteme, die ein 
Fahrzeug ohne Unterstützung des Fahrers von A nach B steuern 
kônnen, sind weit verbreitet, gehôren aber noch nicht zur . Grund­
ausstattung" . Die meisten autonomen AutoNav-Systeme arbeiten 
mit ôrtlichen Leit- und Verkehrsmanagementsystemen wie GridGui­
de (siehe S. 15) zusammen. Selbst Motorrader kônnen mit autono­
men AutoNavs ausgestattet werden , benôtigen für diesen Zweck 
allerdings eine spezielle Gyrostabilisierung (siehe S. 129). 

Wenn das autonome AutoNav-System ausfallt, wird der Fahrer 
automatisch benachrichtigt und die manuelle Kontrolle unverzüg­
lich wiederhergestellt. Wenn der Fahrer nicht reagiert, steuert das 
AutoNav-System das Fahrzeug automatisch an den StraBenrand 
und sendet einen Notruf. 

AutoNav-Gl'S 
Das bekannte Globale Positionierungssystem (GPS) dient noch im­
mer ais wichtiger Bestandteil des modernen Transportwesens. Das 
Prinzip von GPS ist einfach: Ein ausgedehntes Satellitennetzwerk 
umkreist die Erde und jeder Satellit sendet ein eigenes Signal. Auf 
der Erde fângt ein GPS-Empfànger das Signal von mindestens vier 
Satelliten aus uod bestimmt mittels Triangulation die Position mit 
Breitengrad , Langengrad und sogar der aktuellen Hôhe. Für sich 
allein genommen haben diese Daten keinen groBen Nutzen, doch 
-anhand einer Karte (auf Papier oder Chip) kann der Fahrer mit Hi Ife 
dieser Daten seine aktuelle Position ermitteln, wobei die Gènauig­
keit von dem eingesetzten System abhangt. Alle AutoNav-Syste­
me mit Stufe 2 oder hôher verfügen über GPS-Empfànger. 

Trotz allem hat das GPS gewisse Nachteile. Die alten Satelliten 
müssen jeweils ein groBes Gebiet abdecken, wodurch das Signal 
relativ schwach und stôrungsempfindlich ist. Unter der Erde oder in 
einem Gebaude aus massivem Gestein ist GPS praktisch nutzlos. 
Dasselbe gilt für groBe urbane Sprawls, in denen es meist zu viele 
elektronische Stôrsignale gibt, um ein klares Signal zu empfangen. 
Für Stôrversuche und zum Zwecke Elektronischer Kriegsführung 
haben GPS-Signale eine Energiestufe von 2. 
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GRIDGUIDE 
GridGuide ist ein Navigationssystem, das in mehreren Megaplexen 
(vor al)em in Nord- und Südamerika und in den Küstengebieten 
rund um den Pazifik) eingesetzt wird . GridGuide kombiniert die 
Funktionalitat des GPS-Systems mit der Rechenpower eines Matrix­
Hosts, um den Verkehr zu regulieren. 

GRIDGUIDE-KOMPONENTEN 
GridGuide verwendet ein Netzwerk aus Sensoren, die strategisch 
günstig an Autobahnbrücken, entlang der wichtigsten StraBen und 
über StraBenkreuzungen an Funktürmen und Laternen installiert 
wurden. Jede GridGuide-Einheit besteht aus drei Komponenten -
einer Transponderantenne, einem Richtungsradar und einer Video­
kamera. 

GridGuide-Einheiten haben eine Sensorstufe von 1. 

Transponder 
Die Transponder empfangen Signale von allen Fahrzeugen auf der 
StraBe und senden selbst. Jede Sensoreinheit sendet ihre Position , 
damit die AutoNav-Systeme an Bord der'Fahrzeuge die Position 
berechnen kônnen. Darüber hinaus empfangen die Antennen die 
Signale der Fahrzeuge aufder StraBe, identiflzieren sie und senden 
die Daten an den GridGuide-Host. 

GridGuide-Transponder haben eine Energiestufe von 1 und kôn­
nen leicht gestôrt werden. 

Rlchtungsradar 
Das Richtungsradar überwacht den Verkehr und ermittelt die Zahl 
der Fahrzeuge auf den Fahrspuren und ihre jeweilige Geschwindig­
keit. Diese Daten werden an den Matrix-Host des GridGuide-Sy­
stems übermittelt, der die Verkehrsdichte in einem bestimmten 
Gebiet berechnet. Wenn ein bestimmter Wert überschritten wird , 
beginnt das GridGuide-System, den Verkehr über andere StraBen zu 
leiten. 

Vkleo 
Auch die Videokameras werden zur Überwachung des Verkehrs 
eingesetzt. Am Ende jeder StraBe ist eine Kamera montiert, die 
unter anderem auch die Nummernschilder liest. Die Daten dieser 
Kameras werden oft auch von Gesetzeshütern abgerufen und die­
nen zur Bekampfung von StraBenkriminalitat. Es überrascht daher 
kaum, dass GridGuide-Kameras ein beliebtes Ziel von Gangs und 
Randalierern _sind. Die Kameras sind aus diesem Grund oft mit dik­
ken Gehausen ausgestattet, die sie vor den haufigen Anschlagen 
schützen. 

GRIDGUIDE- HOSTS 
Das Gebiet, das von GridGuide-Systemen überwacht wird, ist in 
mehrere Unterabschnitte gegliedert, die von unterschiedlichen 
Matrix-Hosts gesteuert werden. Diese GridGuide-Hosts sind hauflg 
in PLTGs vernetzt, die von den Kommunalregierungen betrieben 
werden. Sie verarbeiten aile Verkehrsdaten und wenn es nôtig sein 
sollte, lenken die Hosts den Verkehr in andere Unterabschnitte, um 
Staus zu vermeiden. 

ln der Matrix erscheinen diese Hosts ais riesige holographische 
Karten, auf denen die Positionen der identiflzierten Fahrzeuge mit 
lcons gekennzeichnet sind. Ein Eindringling kann aus diesen Hosts 
nützliche lnformationen gewinnen. Nahere Einzelheiten flnden Sie 
unter Hacking, S. 16. 

VERKEHRSMANAGEMENT 
Jede Stra~e in einem Megaplex besitzt eine "maximale Verkehrs­
dichte", welche die Hôchstzahl von Fahrzeugen angibt, die sich zu 
einem bestimmten Zeitpunkt auf der StraBe befinden sollen. Die 
Aufgabe von GridGuide lautet, den Verkehr so zu steuern , dass 
dieser Wert auf keiner StraBe überschritten wird . 

Darüber hinaus muss das System auf Unfàlle, andere Notfàlle und 
Baustellen reagieren. Wenn ein Fahrer einen Unfall hat, weiB Grid­
Guide ais Erstes Bescheid. Das System verstandigt die Gesetzeshü­
ter, Rettungsteams und sogar einen Abschleppwagen, und beordert 
diese an den Ort des Geschehens. Wenn ein Fahrer sein Auto gern 
selbst lenken môchte, informiert ihn GridGuide über seine aktuelle 
Position und schlagt sogar hôHich alternative Strecken vor. Wenn 
man zur Arbeit fahrt, wird wahrend der Fahrt mitunter mehrmals 
umgeleitet, je nach Verkehrslage. 

Das System überwacht auch die Parkplatze in einem Sprawl. Wenn 
GridGuide ein Auto aufspürt, das auf einem kostenp~ichtigen Park­
platz steht, zeichnet es die Dauer der Parkzeit genau auf. Sobald 
das Fahrzeug von diesem Parkplatz wieder entfernt wird, bucht 
GridGuide automatisch die Parkgebühr vom Konto des Fahrzeug­
halters ab. Wenn das Konto nicht gedeckt ist, erhalt der Hal ter des 
Fahrzeugs spater eine Rechnung per E-Mail. 

GESETZESHÜTER 
GridGuide bietet den Gesetzeshütern eine Reihe von Einsatzmôg­
lichkeiten. Die Polizei muss sich nicht mehr um die Verkehrsüberwa­
chung kümmern , denn dafür ist GridGuide zustandig. GridGuide 
führt automatisch Geschwindigkeitskonti;ollen durch und verhangt 
unverzüglich entsprechende BuBgelder, die automatisch vom Kon­
to des Fahrzeugnalters abgebucht werden. AuBerdem erhôht sich 
automatisch der Punktestand des Verkehrssünders (Falls in dem je­
weiligen Staat ein Verkehrssündenregister geführt wird) . Autofah­
rer müssen sich nicht langer mit Verkehrskontrollen und Gerichts­
terminen herumargern: GridGuide, AutoNav und Sensordaten sind 
hinreichende Beweismittel. Auf diese Weise bekommen sie nur eine 
Freund liche Verwarnung vom Bordcomputer und der Rest wird au­
tomatisch erledigt. 

Darüber hinaus genieBen Rettungswagen, Lôschzüge und Polizei­
fahrzeuge eine bevorzugte Behandlung bei GridGuide. Das System 
steuert automatisch Ampelanlagen und Verkehrssignale, damit die 
Einsatzfahrzeuge ihren Einsatzort schnellstmôglich erreichen. Wenn 
es zu einer Verfolgungsjagd kommt, leitet GridGuide automatisch 
den Verkehr um, um rechtschaffene Bürger zu schützen. 

SchlieBlich speichert GridGuide von allen registrierten Fahrzeu­
gen die Fahrtstrecken, Parkdauer und ahnliche lnformationen. Diese 
Daten werden bei Verbrechen zur Ermittlung von Tatverdachtigen 
verwendet. 

ABDECKUNG 
Systeme wie GridGuide wurden für die Überwachung ganzer Sprawls 
konzipiert, doch selbst bei optimaler Arbeitsleistung kônnen sie 
diese Aufgabe unmôglich erfüllen. Aus diesem Grund überwacht 
GridGuide meist nur die wichtigsten Verkehrswege in einem Metro­
plex - kleine Gassen, Parkplatze und -garagen werden nicht über­
wacht. GridGuide gelangt zwar zum Teil auch in land lichen Gebie­
ten und auf Autobahnen zum Einsatz, allerdings ist die Abdeckung 
in abgelegeneren Gebieten unvollstandig. 

Darüber hinaus kann GridGuide nur in solchen Gebieten einge­
setzt werden, in denen d ie Sensoranlagen regelmaBig gewartet 
werden, was bedeutet, dass wirtschaftlich schwache Gebiete eines 
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Sprawls nur eingeschrankt oder gar nicht abgedeckt werden. ln den 
Barrens von Seattle gibt es überhaupt kein GridGuide-System und 
die Anla'.gen in den auBeren Bezirken von Auburn und Everett funk­
tionieren eher schlecht ais recht. Je niedriger die Sicherheitsstufe in 
einem Gebiet, desto geringer die GridGuide-Abdeckung. Gebiete 
mit einer Sicherheitsstufe von C besitzen bestenfalls eine lückenhaf­
te Abdeckung, in Gebieten mit einer Sicherheitsstufe von D oder Z 
gibt es überhaupt kein GridGuide-System. 

Aufgrund des Orwell' schen Potentials von GridGuide werden die 
Sensoranlagen oft von Randalierern beschadigt. Die Videokameras 
sind das Hauptziel. Sie sind leicht auszumachen, kônnen verkauft 
werden und scheinen eine hervorragende Zielscheibe für SchieB­
übungen abzugeben. Transponderantennen werden oft abgebrochen 
und dien~n Gangs ais Wimpel für ihre Fahrzeuge. Einige Gangs ha­
ben sogar Radaranlagen gestohlen und benutzen sie zur Überwa­
chung des Gebiets in der Nahe ihrer Hauptquartiere. 

GridGuide ist nicht das einzige System dieser Art. Das in Deutsch­
land entwickelte ALI (Autoleit- und lnformationssystem) wird vor 
allem in Mitteleuropa, im Nahen Osten und in Teilen Afrikas einge­
setzt. ln vielerlei Hinsicht sind GridGuide und ALI identisch , aller­
dings deckt ALI auch grôBere Teile des Autobahnnetzes ab. 

GRIDGUIDE UND 
ELEKTRONISCHE KRIEGSFÜHRUNG 
Transpondersignale sind relativ schwach, und so ist es nicht schwie­
rig, einen ganzen Stadtbezirk oder noch grôBere Gebiete mit Stôr­
signalen auBer Gefecht zu setzen. Mit Hilfe von Electronic Decepti­
on (siehe S. 32) ist es môglich, GridGuide mit falschen Daten zu 
speisen. Wenn ein solches System richtig bedient wird , kann man 
sogar eine enorme Anzahl von . Geisterfahrzeugen" erzeugen , die 
dazu führt, dass GridGuide verzweifelt versucht, den Verkehr umzu­
leiten , um die Verkehrsdichte zu senken. Aufdiese Weise kônnen 
sich Shadowrunner einen Fluchtweg bahnen oder Polizeifahrzeugen 
die Verfolgung von Tatverdachtigen erschweren. 

HACKING 
GridGuide-Hosts stellen für viele Decker eine groBe Versuchung 
dar, denn sie enthalten enorme Mengen an Daten über Fahrzeugbe­
wegungen. Ein Hacker in einem GridGuide-Host kann ein Fahrzeug 
aufspüren, auf der Fahrt durch den Metroplex verfolgen und sogar 
umleiten , wenn es AutoNav nutzt. Verkehrsdaten in einem Host 
kônnen auch gefcllscht werden, damit GridGuide manuell gesteuer­
te Fahrzeuge mit falschen Navigationsdaten versorgt. 

Da von einem Missbrauch des GridGuide-Systems eine groBe 
Gefahr ausgeht, sind die Matrix-Hosts des Verkehrsmanagement­
systems gut geschützt und kônnen in der Regel mit Rot-Schwer 
klassi_fiziert werden. Darüber hinaus wimmelt es in den Hosts von 
Sicherheitsdeckern mit Stufen von· Gleichwertig oder Überlegen (sie­
he Top-Runner, S. 83, SR-Kompendium 3.01 lY) . Schwarzes IC kommt 
regelmaBig zum Einsatz und die meisten Hosts haben einen Back­
up-Host (wenn nicht sogar zwei) , damit im Falle eines Systemver­
sagens keine Daten verloren gehen und es nicht zu einem Verkehrs­
chaos kommt. 

Wenn es einem Decker gelingt, die SicherheitsmaBnahmen zu 
umgehen, hat erviele Môglichkeiten. Um die Daten eines bestimm­
ten Fahrzeuges aufzuspüren, ist eine erfolgreiche Systemoperation 
Datei lokalisieren erforderlich. Um die Datenübertragung zwischen 
einem Fahrzeug und dem GridGuide-System zu überwachen, muss 
ihm die Operation Peripherie überwachen gelingen. Diese Daten 
kann der Decker mit der Operation Peripherie ecfitieren manipulie­
ren. Falls ein Fahrzeug nicht über ein eigenes AutoNav-System mit 
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GPS-Verbindung verfügt, kann seine Position mit der Operation Tri­
angulieren ermittelt werden. Wird das Fahrzeug von dem AutoNav 
gelenkt, kann der Decker dem Fahrzeug mit der Operation Periphe­
rie kontrollieren Kommandos erteilen und das Auto in einen Unfall 
verwickeln oder umleiten. Darüber hinaus kann der Decker noch 
weitere lnformationen erhalten und andere Befehle übermitteln. 
Weitere lnformationen hierzu finden Sie in dem Abschnitt Fernzu­
griffweiter unten. lnformationen über die zurückgelegten Strecken 
eines Fahrzeugs kann der Decker vermittels der Operation Datei 
loka/isieren gewinnen und mit der Systemoperation Datei ecfitieren 
manipulieren oder sogar lôschen. 

GRIDLINK 
Das Gridlink-System wird oft zusammen mit GridGuide betrieben, 
funktioniert allerdings auch selbstandig. Gridlink ermôglicht elek­
trischen Fahrzeugen, zu fahren, ohne intensiv - wenn überhaupt - auf 
eigene Energiereserven zugreifen zu müssen. Elektromagnetische 
Spulen in die StraBen interagieren mit Grindlink-Einheiten (siehe S. 
125) in den Fahrzeugen. Es entsteht genügend Strom, um ein Auto 
unter normalen Bedingungen mit Energie zu versorgen. Die mei­
sten Systeme sind so eingestellt, dass sie die Fahrzeuge nur mit so 
viel Energie versorgen, dass diese die Hôchstgeschwindigkeit ma­
ximal um 10 km/h überschreiten kônnen. 

AufGrund der physikalischen Struktur des Gridlink-Systems kôn­
nen StraBenschaden die Leistungsfclhigkeit des Systems beeintrach­
tigen. Die Spulen sind wasserdicht, kônnen also bèi mildem Wetter 
uneingeschrankt arbeiten . Frost, Erdbeben und ahnliche Faktoren , 
durch die eine StraBe in Mitleidenschaft gezogen werden kann, 
kônnen jedoch zu Ausfàllen führen. Auch StraBenschaden infolge 
von Unfàllen groBer Fahrzeuge kônnen Gridlink beschadigen. Dar­
über hinaus müssen StraBenarbeiten gut koordiniert werden, damit 
die Energieversorgung nicht unterbrochen wird. 

Fahrer, deren Fahrzeuge mit einer Gridlink-Einheit ausgestattet 
sind , müssen sich in besseren Gegenden (Sicherheitsstufe B und 
hôher) keine Gedanken über den Energieverbrauch machen, solan­
ge sie sich an die Geschwindigkeitsbegrenzungen halten. Wenn die 
Hôchstgeschwindigkeit überschritten wird , liefert Gridlink nicht 
genügend Strom und das Fahrzeug muss auf die eigene Energie­
quelle zurückgreifen. Hin und wieder kommt es in groBen Stadten 
vor allem wahrend der Hauptverkehrszeit zu Überlastungen und 
Systemausfàllen , die man vor allem daran erkennt, dass Autos mit 
aufgebrauchter Energiereserve auf der StraBe liegen bleiben. 

Das Gridlink-System wird überwacht und die Nutzerwerden an­
hand ihrer Gridlink-Einheiten identifiziert. Die monatliche Rechnung 
wird automatisch von dem Konto des Fahrzeughalters abgebucht. 
Die Gebühren schwanken von Stadt zu Stadt, belaufen sich aber 
durchschnittlich auf etwa t O Nuyen, geteilt durch die Wirtschaft­
lichkeit (Naheres über die Wirtschaftlichkeit finden Sie aufS. 62). 

FERNWARTUNG 
Die Vernetzung moderner Fahrzeuge ermôglicht den Zugriff (und 
auch die Manipulation) aus der Ferne und macht Fahrzeuge zu­
gleich verwundbar. Über eine Mobilfunkverbindung oder eine ande­
re drahtlose Verbindung kann aus der Ferne auf den Bordcomputèr 
zugegriffen werden. Hierzu benôtigt der User den Komcode des 
Fahrzeugs und den Passcode (oder Passkey) des Bordcomputers. 
Jedes Fahrzeug besitzt einen einzigartigen Passcode, der von dem 
Hersteller installiert wird. Der Handler-MSP kann aufden Fahrzeug­
computer zugreifen, um technische Diagnosen durchzuführen oder 
im Notfall Hi Ife zu leisten. Obwohl dieser Passcode angeblich si­
cher ist, haben devere Hacker Mittel und Wege, um an den Code zu 



gelangen . Auch Sicherhei tsagenturen sind dafür bekannt, diese 
Passcodes für die heimliche Überwachung von Fahrzèugen einz.u­
setz.en. Aus diesem Grund deaktivieren viele Shadowrunnerden Passco­
de. Hierfür ist eine erfolgreiche Computer-8-Probe erforderlich. 

Die Fernwartung verschafft dem User Zugang z.u einer Reihe von 
Daten: Sen50rinformationen, technischen Diagnosen, programmier­
ten AutoNav-Daten und so weiter. Der Computer kann auch die 
Schlôsser des Fahrzeugs ëffnen und schlieBen, Scheinwerfer an- und 
ausschalten, den Motor starten und abstellen und 50 weiter. Hand­
ler-MSPs führen aufWunsch des Kunden Ferndiagnosen durch, ôff­
nen ihm die Wagentür, wenn er den Passcode vergessen hat, und 50 
weiter. Die meisten Handler-MSPs werden auch benachrichtigt, wenn 
ein Airbag ausgelôst wird . ln diesem Fall liest der MSP sofort die 
Sensordaten des Fahrzeugs aus und aktiviert den Lautsprecher des 
Mobiltelefons, um die lnsassen z.u fragen, ob sie Hi lfe benôtigen. 
Falls notwendig, verstandigt der MSP den nachstgelegenen Not­
dienst. 

FERNABSCHALTUNG 
Eine weitere Sicherheitsvorkehrung fü r den Endkunden ist die so 
genannte Fernabschaltung. Dabei handelt es sich um einen Sicher­
heitschip, der das Fahrz.eug-abschaltet und den oder die lnsassen 
einsperrt, wenn der Bordcomputer via Mobilfunk oder AutoNav 
den korrekten Abschaltungscode empfângt. ln derTheorie ermôg­
licht dieser Chip der Polizei , ein gestohlenes oder fliehendes Fahr­
zeug abzuschalten und das Risiko durch Verfolgungsjagden zu re­
duzieren. Die Zahl der Autodiebstahle ist dadurch zwar im Laufe 
der letzten Jahre gesunken, doch diese Sicherheitsoption erôffnet 
auch Môglichkeiten für den Missbrauch. 

Sobald der Sicherheitschip den Abschaltungscode empfangt, führt 
der Bordcomputer eine Reihe von MaBnahmen aus. Zunachst wer­
den aile Befehle des Fahrers blockiert- Steuerung, Gaspedal , Brem­
se, elektrische Türen, elektrische Fenster und sogar Kommunikati­
onssysteme (einschlieBlich Panicbuttons) gehorchen dem Fahrer nicht 
langer. ln einem zweiten Schritt wird das AutoNav-System ange­
wiesen, auf der Stelle an den StraBenrand oder an einen bestimmten 
Ort zu fahren . Wenn das Fahrzeug nicht über ein autonomes Auto­
Nav verfügt, bremst es das Fahrzeug vorsichtig ab und hait es an. 
Um das Fahrzeug wieder zu aktivieren, muss der Abschaltungsco­
de einfach ein zweites Mal gesendet werden. 

Selbstverstandlich ist dieser Chip das Erste, was ein Rigger, der 
etwas auf sich hait , aus seinen Fahrz.eugen und Drohnen entfernt. 
Shadowrunner haben es sich allerdings angewôhnt , diesen Chip 
genauso z.u b.enutz.en wie die Poliz.ei , und es wird sogarvon Fallen 
berichtet, in denen ein 501cher Chip in Fahrzeuge eingebaut wurde, 
die zuvor keinen Abschaltungschip hatten. Weitere lnformationen 
über den Unterbrecherchip finden Sie auf S. 10 1. 

Genau wie Transpondercodes und andere Fahrzeugdaten wer­
den Abschaltungscodes in gut geschütz.ten Matrix-Hosts der ent­
sprechenden Zulassungsbehôrden gespeichert, deren Systemsicher­
heit sich meist-mit Rot-Schwer klassifizieren lasst. 

FAHRZEUG-HACKING 
Shadowrunner sind nicht gerade bekannt dafür, sich gerne von 
der Poliz.ei ins Handwerk pfuschen z.u lassen , und sind auch nicht 
gerade begeistert davon, sich von GridGuide ausbremsen z.u las­
sen. 

FAHRZEUGTRANSPONDER 
Wenn man nicht unnôtig Aufmerksamkeit auf sich ziehen môchte, 
darfman den Transponder nicht einfach deaktivieren . Aus diesem 
Grund haben sich Shadowrunner einige Alternativen ausgedacht. 

Transpondercodes falschen 
Eine Môglichkeit besteht darin, einen Decker dazu zu bringen, eine 
falschen Transpondercode einzurichten. Solange der Transponder­
code mit den Daten der Zulassungsbehôrde übereinstimmt, bemerkt 
niemand den Unterschied. Um einen falschen Transpondercode zu 
implementieren , muss der Decker in einen Host eindringen (in der 
Regel Orange-Schwer oder Rot-Durchschnitt) und die Operationen 
Datei lokalisieren und Datei editieren durchführen. Derîransponder 
selbst muss über den Fahrzeugcomputer umprogrammiert werden, 
wozu eine erfolgreiche Computer (Programmierung)-Probe gegen 
einen Mindestwurfvon 6 und ein Grundz.eitraum von z.ehn Minuten 
erforderlich sind . 

Transponderblbllotheken 
Eine Alternative z.u einem gefâlschten Transpondercode ist die In­
stallation einerîransponderbibliothek. Eine Transponderbibliothek 
ist nichts weiter ais ein Programm, das den Transpondercode aile 
paar Sekunden mit einem neuen Code überschreibt. Dadurch wird 
es erheblich schwieriger, die Position'eines bestimmten Fahrzeugs 
z.u ermitteln. Nahere lnformationen überîransponderbibliotheken 
befinden sich auf S. 100. 

NUMMERNSCHILDER 
Die einfachste Methode, die Überwachung eines Nummernschilds 
zu verhindern, besteht darin, die Nummernschilder z.u entfernen 
oder mit 50 viel Schmutz zu bedecken, dass sie nicht mehr z.u ent­
ziffern sind. Mit beiden Methoden macht sich _ein Fahrer allerdings 
verdachtig und zieht womôglich die Aufmerksamkeit der Geset­
z.eshüter auf sich. 

Nbmmemschllder stehlen 
Es ist nicht schwer, ein Nummernschild z.u stehlen. Alles, was man 
braucht, ist ein Schraubendreher und eine Minute Zeit. Wenn jedoch 
eine Polizeistreife oder -drohne das Fahrzeug scannt, kônnte das 
Fahrzeugmodell und/oder der Transpondercode nicht stimmen. 
Dieserîrick funktioniert also am besten , wenn ein Decker sich in 
den Host der Zulassungsbehôrde hackt und die Daten so andert, 
dass sie zusammenpassen (wofür die Operationen Datei loka/isie­
ren und Datei editieren auf einem Host mit Sicherheitsstufe Orange­
Schwer oder Rot-Durchschnitt ausgeführt werden müssen). 

Smartschllder 
Die Hightech-Lôsung für das Problem ist die Verwendung von 
.,Smartschi ldern " . Wie der Beschreibung auf S. 100 entnommen 
werden kann, bestehen Smartschilder aus einem Material , das ge­
stanzte Ziffern imitiert. Wer ein solches Schild genauer unter d !e 
Lupe nimmt, bemerkt allerdings, dass das Nummernschild nicht 
echt ist. Smartschilder kônnen mit einerîransponderbibliothek ver­
knüpft werden, damit das Kennzeichen immer z.u dem Transpond­
ercode passt, der gerade gesendet wird. 

VIDEOÜBERWACHUNG 
Viele Shadowrunner haben sich damit abgefunden , dass ihr Fahr­
zeug von den Videokameras des GridGuide-Systems überwacht wird. 
Sie haben sich angewôhnt, ihre Autos nach einem Run abz.uStoBen 
oder auf Runs gestohlene Autos zu benutzen. 

Eine elegantere Option ist die Verwendung von Chamaleonfarbe, 
um das Auto zu tarnen. Chamaleonfarbe andert ihre Farbe infolge 
elektrostatischer Entladungen. Sie kann nicht so gut kontrolliert 
werden wie Rutheniumfarbe, doch sie ermôglicht es dem Fahrer, 
die Fahrzeugfarbe schnell z.u andern . Nahere Einz.elheiten finden 
Sie auf S. 152 . 
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FERNABSCHALTUNG MANIPULIEREN 
Die meisten Shadowrunner werden mit dem Unterbrecherchip fer­
tig, indem sie ihn abklemmen, und bet rachten die Angelegenheit 
damit ais erledigt. Um den Chip über den Bordcomputer zu deakti­
vieren, ist eine _Computer(6)-Probe erforderlich, um ihn physisch zu 
entfernen, benêitigt der Charakter eine Elektronik(S)-Probe. Für bei ­
de MaBnahmen ist ein Mindestzeitraum von zehn Minuten anzuset­
zen. Die Abschaltungscodes sind in den Unterbrecherchip program­
miert und kônnen deshalb nicht geandert werden. Um den Code zu 
andern, muss ein vôllig neuer Chip installiert werden. 

Es gibt jedoch auch Leute, die sich überhaupt nicht mit der ldee 
anfreunden kônnen, dass ihnen jemand . ins Lenkrad greifen kann", 
und wer kônnte ihnen das verübeln? Diese Runner manipulieren das 
System, damit es über einen konventionellen Fernzugriff nicht mehr 
bedient werden kann und stattdessen über eine andere drahtlose 
Verbindung ausgelôst wird . Für diesen Zweck isolieren sie einfach 
den Unterbrecherchip, damit der Computer ihn nicht mehr anspre­
chen kann, wenn ein Abschaltungssignal über die Mobilfunkverbin­
dung oder das AutoNav-System eintrifft. AnschlieBend program­
mieren sie den Chip so, dass er durch eine andere Quelle aktiviert 
werden kann - in der Regel ein Mobiltelefon oder einen Funksender 
ihrer Wahl. Auf diese Weise kônnen sie das Auto noch immer ab­
schalten, wenn es notwendig werden sollte. Für diese Veranderung 
muss der Charakter eine Computer (Programmierung)(6)-Probe und 
eine Elektronik(S)-Probe würfeln. Der Grundzeitraum für die Aufga­
be belauft sich auf 30 Minuten. 
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153, SR3.0ID, beschrieben 
wurde, ist eine Drohne ein Fahrzeug , das entwik­
kelt wurde, um ohne (meta)menschliche Unter­
stützung zu operieren. Diese grundlegende De­
finition umfasst alles, von kleinen Krabblern über 
automatische Stadttaxis bis hin zu groBen Fracht­
zügen, die führerlos von Küste zu Küste fahren 
und nur anhalten,µm aufzutanken. 

Viele Drohnen verrichten ihre Arbeit im Ver­
borgenen . Die meisten Drohnen findet man in 
industriellen Anlagen und Fabriken, und sie erle­
digen Aufgaben, die für Menschen ais zu schwie­
rig oder gefahrlich gelten. Die meisten dieser 
industriellen Aufgaben sind derart eintônig und 
automatisiert, dass sie kaum einer Überwachung 
bedürfen. Solche Drohnen werdetl in der Regel 
von einem Slave Node des Hostsystems der Fa­
brik gesteuert. Es ist zwar technisch môglich, 
kommt aber nur hôchst selten vor, dass ein Rig­
ger in eine industrielle Drohne . springt" - sie 
sind nicht sehr mobil und besitzen nur geringe 
Kampfkraft. 

Obwohl Drohnen aufStraBen, Schienen, Was­
serwegen und in der Luft eigenstandig Fahrzeu­
ge steuern, sind sie kein alltaglicher Anblick. Sie 
sind zwar hervorragende Fahrer, doch die Vor­
stellung, dass sich Drohnen die Autobahn mit 
echten Menschen teilen , macht Manager von 
Verkehrsleitsystemen und die Ôffentlichkeit ner­
vôs. Ein schwerer Unfall einer Drohne kônnte fol ­
genschwere Gerichtsverfahren und eine hôchst 
negative Berichterstattung in den Medien zur 
Folge haben. Auf der StraBe werden Drohneri 
hauptsachlich in zwei Bereichen eingesetzt. Zum 
einen beim Fern transport, wo sie menschtiche 

Fahrer abgelôst haben , um das Risiko des Sekundenschlafs aus der 
Welt zu schaffen. Zum anderen finden sie Verwendung ais markierte 
und leicht zu erkennende urbane Taxis, die aufvorgegebenen Strek­
ken verkehren. 

Drohnen sind zwar ais Fahrer aufStraBen hôchst unbeliebt, erfreu­
en sich aber umso grôBerer Beliebtheit, wenn es darum geht, Stra­
Ben zu reinigen und zu warten. Polizisten setzen Drohnen ais mobile 
Ampelan lagen ein und müssen sich nicht mehr selbst mit der Kelle 
auf die StraBe stellen und mit den Ar men herumwedeln , um den 
Verkehr zu lenken. Drohnen eignen sich auch hervorragend für den 
Bau, die Wartung und Reparaturvon StraBen, Schienen und Wasser­
wegen und sind zweifellos weitaus produktiver ais StraBenarbeiter, 
die an heiBen Sommertagen mit Hel men und orangenen Westen 
herumstehen und den Verkehr behindern. Darüber hinaus werden 
Drohnen auch für andere ôffentliche Aufgaben wie den· Feuerschutz 
und das Verlegen von (Strom- und Matrix-) Kabeln eingesetzt. 

Rettungseinheiten setzen Dtohnen ein, um gefcihrdete Gebiete auf 
ausstrômendes Gas oder gefcihrliche Chemikalien zu überprüfen und 
bei Schiffsunglücken unter Wasser nach Überlebenden zu suchen. 

Hausreinigungsdrohnen haben mittlerweile in den Hausern der 
Menschen ihren festen Platz, obwohl sie für Normalverdiener noch 
immer zu teuer sind. Bei der Highsociety sind humanoïde Butler 
und Hausdiener sehr popular - dasselbe gilt für exotische .. Droh­
nenhaustiere" . 

Die Drohnen, mit denen Shadowrunner hauptsachlich zu tun be­
kommen, sind jedoch Überwachungs- und Sicherheitsdrohnen. Über-



~achungsdrohnen sind die haufigere Variante. Sie werden für legale 
Zwecke wie Verkehrsüberwachung und Wetterbeobachtung wie auch 
für anrüchigere Zwecke wie Spionage und das SchieBen von Papa­
razzi-Fotos eingesetzt. 

Die meisten Shadowrunner haben auch schon einmal in den Lauf 
einer bewaffneten Sicherheitsdrohne geblickt. Bewaffnete Drohnen 
werden groBzügig in überwachten Bereichen eingesetzt, wo sie 
patrouillieren und GegenmaBnahmen ergreifen, wenn jemand ein­
dringt, der nicht dorthin gehôrt. Trotz ihrer überlegenen Kampfkraft 
sind Kampfdrohnen bei den Militars nicht sehr beliebt. Krieg ist eine 
vôllig unberechenbare Situation, und wie man bei den Wüstenkrie­
gen erleben konnte, haben Drohnen groBe Schwierigkeiten damit, 
sich an die standig andernden Umstande auf einem modernen 
Schlachtfeld anzupassen. AuBerdem sind Taktiker nicht gerade be­
geistert bei dem Gedanken, dass Tôtungsmaschinen ohne mensch­
liche Überwachung Seite an Sei te mit befreundeten Einheiten oder 
in der Nahe von Zivilisten wüten. 

POWER PLAYER 
Die Herstellungvon Fahrzeugen verschlingt gewaltige Ressourcen 
und erfordert einen enormen Einsatz von Kapital, Arbeit und Roh­
stoffen. Die Herstellung von Automobilen , die Luftfahrt und der 
Schiffbau werden ausschlieBlich von den grôBten Unternehmen be­
herrscht. 

ln ail den Produktionsbereichen und auf allen Spezialgebieten 
gibt es nur zwei Unternehmen, die in allen Bereichen dominieren -
Ares Macrotechnology und Saeder-Krupp. Die meisten anderen 
Megakonzerne und einige wenige Kons aus der zweiten Reihe ha­
ben sich aufden einen oder anderen Bereich spezialisiert und halten 
sich aus anderen Bereichen weitgehend heraus. 

POLE POSITION: ARES MACROTECHNOLOGY 
Mit der Übernahme von General Motors im Jahr 2059 hat Ares 
seinen Ruf ais die Nummer eins unter den Fahrzeugherstellern ze­
mentiert. Schon vor der Übernahme von GM hatte Ares seine Posi­
tion in der Luft- und Raumfahrtindustrie mit dem Kauf der NASA 
von den Vereinigten Staaten gefestigt. Darüber hinaus besitzt Gene­
rai Dynamics (ein Tochterunternehmen von Ares Arms) einen gro­
Ben Marktanteil im Bereich des Schiffbaus. Mit der Übernahme von 
GM bekam Ares bekannte Marken aus der Luxusklasse (Cadillac 
und Pontiac, um nur zwei zu nennen) und dem Bereich der Kompo­
nentert (AC Delco, Powertrain). Unter den weniger bekannten Toch­
tergesellschaften befinden sich Mostrans, der russische Hovercraft­
Hersteller, un.d Pratt&.. Whitney, der ehrwürdige Hersteller von Tur­
binen. 

DICHT GEFOLGT VON: SAEDER-KRUPP 
Es überrascht kaum , dass das grôBte industrielle Konglomerat Eu­
ropas Plati zwei hinter Ares einnimmt. Unter den Tôchtern des 
Megakons Saeder-Krupp, der aus dem bekannten bayerischen Au­
tohersteller BMW hervorging, befinden sich unter anderem Messer­
schmitt-Kawasaki , das Eurocar-Autokonsortium, Vulkan und GIAT. 
Industries. Darüber hinaus wirkt Saeder-Krupp fleiBig hinter den 
Kulissen und besitzt mehrere groBe Zulieferer und Hersteller von 
Autokomponenten. Das Einzige, was Saeder-Krupp davon abhalt, 
am Toron von Ares zu rütteln, ist der starke Fokus des europaischen 
Konzerns aufGüter und Dienstleistungen der Schwerindu~trie wie 
zum Beispiel Stromerzeugung, M aschinenbau und Rohstoffgewin­
nung. 

STRASSENKÂMPFER 
Überraschenderweise handelt es sich bei den führenden Automobil­
herstellern grôBtenteils um AA-Konzerne (abgesehen von den bei­
den GroBen) . Der einzige AAA-Konzern neben Ares und Saeder­
Krupp, der sich hier behaupten kann, ist Mitsuhama. Eine môgliche 
Erklarung für dieses Phanomen ist sicherlich, dass die Entwicklung 
von Fahrzeugen enorm viel Kapital frisst und die meisten Megakons 
ihre Finger gern in jedem Kuchen haben. Deshalb kônnen sich nur 
wenige Konzerne wirtschaftlich genügend konzentrieren , um auf 
dem Automobilmarkt eine Macht darzustellen . 

Chrysler-Nlssan 
Die Hochzeit des amerikanischen Autoherstellers und seines japa­
nischen Konkurrenten im Jahr 2038 hat für einige merkwürdige 
Bettgefàhrten gesorgt. Obwohl Chrysler (dem Konzern gehôrt auch 
der europaische Autohersteller Daimler-Benz) das Konglomerat 
offiziell beherrscht, ist N_issan die wirkliche Macht auf dem Thron. 
Seit der Fusion hat Chrysler-Nissan seinen Marktanteil in der Auto­
mobilindustrie kontinuierlich ausgebaut und erst im Jahr 2060 Toyo­
ta übernommen. 

Ford 
Ford ist der einzige der groBen drei amerikanischen Autohersteller, 
der seine Unabhangigkeit bewahren konnte, und hat einen schwe­
ren Stand. Ford konnte bis jetzt überleben, indem es dem Konzern 
gelang, Ares und Chrysler-Nissan gegeneinander auszuspielen ._ 
AuBerdem ist es Ford gelungen, in den Markt der Zulieferer und 
Autokomponenten einzudringen und über d ie Tochter European 
Motor Company (bestehend aus den Autoherstellern Opel , Peu­
geot, Skoda, Jaguar, Range Rover und Citroën) auBerhalb Nordame­
rikas FuB zu fassen. Darüber hinaus mischt Ford seit der Übernahme 
von Mazda und Kia auf dem asiatischen Markt mit. SchlieBlich hat 
Ford einen exklusiven und auBerst lukrativen Vertrag für die Herstel ­
lung einiger DocWagon- und LoneStar-Fahrzeuge, obwohl die Kon­
kurrenz schon mehrmals versucht hat, Ford diese Cash Cows abzu­
nehmen. 

Mltsuhama 
Auch , wenn Mitsuhama nur wenige Marken besitzt , hat der Kon­
zern doch einen FuB in derTür zum Automobilmarkt. Mitsuhama 
produziert vor allem Autokomponenten, insbesondere Drohnen, 
Roboter und elektronische Steuerungssysteme. Der Konzern ist auch 
Marktführer im Bereich Riggerkontrollen und anderer Riggerausrü­
stung. Eine offene Wunde ist Ares' BattteTac-lVIS- und FDDM-Droh­
nensystem und der Megakon entwickèlt zurzeit eine eigene Pro­
duktreihe in diesem Bereich. 

DRITTER GANG 
Der restliche Automobilmarkt wird von mehreren Konzernen um­
kampft, deren GrôBe von AAA bis A reicht. Die einzigen beiden 
Megakonzerne, die noch etwas zu melden haben, sind Aztechno­
logy und Renraku . Beachtenswert sind Konzerne aus der zweiten 
Reihe wie Saab und Daihatsu-Caterpillar. Unter den multinationalen 
Konzernen aus der dritten Reihe sind Honda und Mitsubishi, die 
beide ihre Finger in anderen Markten haben, indem sie Motoren für 
andere Fahrzeugarten herstellen (Honda im Schiffbau und Mitsub­
ishi in der Luftfahrt). 
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Erwahnenswert sind darüber hinaus noch dieverschie­
denen Hersteller spezieller Fahrzeugkomponenten, die 
von AutoNav-Systemen über Druckwandler bis hin zu 
Thermostaten alles herstellen. Die meisten dieser Zulie­
ferer sind auBerst klein . Linter ihnen befinden sich einige 
multinationale Konzerne aus der dritten Reihe und eini­
ge nationale Hersteller. Auf Grund ihrer geringen GrôBe 
und der Beschrankung auf Nischenmarkte konnten sie 
ihre Unabhangigkeit bewahren. Die meisten Zulieferer 
werden von den groBen Konzernen durch Knebelvertra­
ge und Wettbewerbsverbote an der langen Leine gehal­
ten. (Delphi Harrison, ein in Michigan ansassiger Zulie­
ferer, ist ein solches Unternehmen. Durch seine Vertrage 
mit GM ist er jedoch faktisch bloB eine weitere ,,Toch­
ter" von Ares Macrotechnology.) 

ÜBER DEN WOLKEN 
Obwohl die Luft- und Raumfahrtindustrie sowohl die Luft-, 
ais auch die Raumfahrt abdeckt, haben Luft- und Raum­
fahrt beide ihre Eigenheiten und erfordern eigene For­
schungs- und Produktionsstatten. Dementsprechend 
haben beide Branchen ihre eigenen Schwergewichte. 

Auch die Luftfahrtindustrie ist ein Gebiet, das erstaun­
licherweise von AA-Konzernen dominiert wird. An der 
Spitze stehen (natürlich nach Ares und Saeder-Krupp) 
zwei Westküstenkonzerne, namlich das in Seattle an­
sassige Unternehmen Federated Boeing und die Lock­
heed Corporation, die ihren Sitz in Kalifornien hat. Erst 
dicht dahinter folgt Novatech, denn der Konzern verlor 
an Territorium, weil er nach der Abspaltung von Fuchi 
zunachst seine Vermôgenswerte schützen musste. 

Federated Boelng 
Àls grôBtes unabhangiges Luftfahrtunternehmen ist Fe­
derated Boeing bekannt für seine herkômmlichen und 
Suborbital-Passagierflugzeuge. Der Hauptkonzern kon­
zentriert sich auf die Produktion von Passagiermaschi ­
nen und militarischen Maschinen (Frachtmaschinen, 
Treibstofftransporter und Elektronische Kriegsführung). 
Die Produktion von Kampfjagern und Bombern fallt in 
die Zustandigkeit des Tochterunternehmens McDonnell 
Douglas. 

Lockheed 
Der Hersteller von Kampfjagern ist in Wirklichkeit ein 
Konglomerat aus vier Luftfahrtunternehmen: Lockheed, 
Martin Marietta, Northrup und Grumman, weshalb lnsi­
der das Unternehmen auch oft ,, LockMart-North" nen­
nen. Lockheed ist vor allem für seine Starrflügelkampf­
flugzeuge bekannt, produziert mittlerweile allerdings 
auch Luftdrohnen (Starrflügel-, Rotor- und Vektorschub­
drohnen). Autogyros und Luftschiffe in zivilen und 
Kampfvarianten. 

Lockheed mischt auch in den Bereichen Bordelektro­
nik und Steuerdisplays mit, ebenfalls grôBtenteils im 
Rüstungsbereich. Lockheed besitzt viele kleinere Unter­
nehmen, die sich aufviele unterschiedliche Gebiete spe­
zialisiert haben, von Head-up-Displays über Smart-Au­
topilotsysteme bis hin zu modernster Radartechnik. 

Novatech 
Obwohl Novatech nur wenige Luftfahrzeuge herstellt, 
darf man den Konzern nicht unterschatzen, denn er ent-



wickelt State-of-the-Art-Bordelektronik und -Antriebssysteme. Über 
di!! Tochtergesellschaft Walker Aerodesign besitzt Novatech einen 
groBen Marktanteil in den Bereichen Bordelektronik und Navigati­
onssysteme. Unter den wenigen Luftfahrzeugen, die Novatech her­
stellt, befinden sich insbesondere Überschall-HSCT-Transporter und 
Suborbitalfiugzeuge. 

Novatech besitzt auch viele frühere Fuchi -Unternehmen, die un­
ter anderem Software für Flugradaranlagen produzieren. 

Slkorsky-Bell 
Dieses Joint Venture zwischen den amerikanischen Helikopterher­
stellern Sikorsky und BeLTV hat in Zusammenarbeit mit Kamov 
Aeronautics einen Giganten entwickelt, der praktisch den gesam­
ten Rotormaschinenmarkt dominiert. Die wichtigsten Konkurren­
ten des Joint Ventures sind vor al lem das in Italien ansassige multi ­
nationale Unternehmen Agusta-Cierva und Hughes (der Hersteller 
des bekannten Stallion und des Helikopters vom Typ Airstar). 

Auf der Rollbahn 
Mehrere andere AAA- und AA-Konzerne haben ihre Finger in der 
Luftfahrtindustrie. Darunter befinden sich das deutsche Konglome­
rat IFMU, Airbus, Renraku Asien, Aztechnology (über die Tôchter 
Embraer und Dassault) sowie der britische Waffenhersteller IWS. 

LEINEN LOS 
Auf Grund des immensen Kapitalaufwands, der für den Bau eines 
Schiffs erforderlich ist, beschaftigen sich nur die grôBten Unterneh­
men mit der Entwicklung von Marine- und Schifffahrttechnologie. 
Die Schiffbauer haben lange Zeit auBerhalb des Rampenlichts gear­
beitet, doch Dunkelzahns Vermachtnis, das den Bau einer Unter­
wasser-Arkologie vorsieht, hat der Industrie wieder reichlich Publi­
city beschert. 

Kvaerner-Maersk 
Die vielleicht grôBte Neuigkeit ist die Fusion des norwegischen 
Unternehmens Kvaerner mit dem danischen Schiffbauer Maersk. 
lnfolge des gestiegenen lnteresses an Marinetechnologie, das durch 
Dunkelzahns Vermachtnis verursacht wurète, und der Übernahme 
von Fuchi Pan-Europa durch den Konkurrenten Shiawase bündelten 
die beiden skandinavischen Konzerne ihre Krafte, um auf dem Markt 
starker auftreten zu kônnen. Aus der Fusion der beiden Konzerne 
ging der grôBte Schiffbaukonzern der Welt hervor, der sogar die 
Schifffahrtzweige von Ares und Saeder-Krupp in den Schatten stellt. 

Shlawase 
Der Hersteller des ersten Konzernkriegsschiffs nach Einführung der 
Extraterritorialitat war lange Zeit weltweit ais der führende Schiff­
bauer bekannt. ln der jür-igsten Vergangenheit musste Shiawase ta­
tenlos mit ansehen, wie der eigene Marktanteil stetig schrumpfte, 
verursacht durch die Fusion der beiden grôBten AA-Schiffbauer und 
die Tatsache, dass Yamatetsu und Wuxing die Bühne betraten . 
Shiawase spezialisiert sich im Wesentlichen auf die Konstruktion 
von schweren Überwasserfahrzeugen für zivile und militarische 
Zwecke. 

Yamatetsu 
Der Konzern, der noch vor nicht allzu langer Zeit ein kleines Licht in 
der Schiffsindustrie war, hat nach dem Vertrag mit de! Draco Foun­
dation über die Errichtung der ersten autarken Unterwasser-Arko­
logie einen groBen Satz nach vorne gemacht. Darüber hinaus hat 
die Zusammenarbeit mit der russischen Marine dem Konzern dabei 
geholfen , die Division Marinetechnologie nach vorne zu katapul­
tieren. Die Erfahrung in der Entwicklung von Unterwasserbooten 
verschafft Yamatetsu einen leichten Vorsprung vor seinen Konkur­
renten in der Schiffsindustrie. 

Renraku 
Renraku ist dank derîôchter in Australien und im südwestlichen 
Pazifik führend in der Entwicklung und Herstellung von kleinen 
Wasserfahrzeugen. Renraku verfügt auch über Erfahrung im Bereich 
Unterwassertechnologie, obwohl der Konzern aufdiesem Gebiet 
nur ungefahr im mittleren Feld angesiedelt ist. 

Proteus AG 
Durch die Errichtung der Arkoblocks in der Nordsee verfügt Pro­
teus über ein beeindruckendes Wissen im Bereich Offshore-Arkolo­
gien, doch um das Know-how im Bereich Schifffahrt (sowohl unter 
ais auch über Wasser) ist es weniger gut bestellt. Der Bereich Schiff­
fahrt ist zwar zufrieden stellend , doch im Vergleich mit der Konkur­
renz eher Durchschnitt. 

Wuxlng 
Da die Schifffahrt eines der Hauptgeschaftsfelder des Konzerns ist, 
war Wuxing bislang eher Endverbraucher ais Schiffbauer. Seitdem 
der in Hongkong ansassige Konzern einen Sitz im Konzern-Ge­
richtshof hat, hat er jedoch durchaus einige Schiffbau-Anlagen er­
worben. Zu Beginn des Jahres 2061 gewann Wuxing die Ausschrei­
bung der Kantonesischen Konf6deration für den Bau von sechs neu­
en Zerstôrern der Soohong-Klasse. 

ANDERE SPEZIALISTEN 
ln einem Bereich , der so vielseitig ist wie die Fahrzeugindus!rie, 
gibt es für Konzerne genügend Gelegenheiten, sich in einem Ni­
schenmarkt breit zu machen. Die folgenden Konzerne sind Beispie­
le für Unternehmen, die sich auf wenige Produkte spezialisieren. 

Ruhnnetall 
Obwohl der Konzern sein Dasein im Schatten seines Nachbarn Sa­
eder-Krupp fristet, hat sich das Unternehmen einen Namen in der 
Produktion von schweren Konstruktionsfahrzeugen , Triebwagen , 
Lokomotiven und gepanzerten Kampffahrzeugen gemacht. Tatsach­
lich dominiert Ruhrmetall die Eisenbahnindustrie in Eurasien und 
Afrika. Ruhrmetall-Lokomotiven sind ein alltaglicher Anblick auf 
den Schienen von Johannesburg bis Wladiwostok. 

Mesametrtc 
Der in der Sioux Nation beheimatete Maschinenbauer gab sein De­
büt im Jahr 2058 mit der Kodiak, einer Drohne, die für militarische 
und Konstruktionszwecke geeignet ist. Seitdem hat Mesametric 
ein Rekordwachstum erlebt und ist zu einem der führenden Herstel­
ler militarischer Fahrzeuge in den Staaten Sioux Nation und Pueblo 
Nation geworden. 
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in Rigger ist weder Fisch noch Fleisch , kein Decker und auch kein StraBenkampfer. Er ist 
vielleicht der eigentümlichste und verkannteste Charakter im Shadowrun-Universum. Die­
ses Kapitel erlautert die Werte eines Riggers und stellt diese Art des Charakters detailliert 
vor, um den Prozess der Charaktererschaffung zu veranschaulichen. 

CHARAKTERIRSCHAFFUNG 
Riggercharaktere kêinnen sowohl mit dem Prioritatensystem (S. 54, SR3.01 D) ais auch mit dem 
Punktesystem (S. 13, SR-Kompendium 3.01 D) erschaffen werden. 

ln der Welt von Shadowrun kann jeder, der im Besitz eines Führerscheins ist, ein Auto fahren , 
und viele fahren nicht nur mit dem Auto, sondern besitzen auch andere Fahrzeuge. Rigger unter­
scheiden sich allerdings von normal en Autofahrern, denn sie verschmelzen mit ihrem Fahrzeug 
und kontrollieren es auf eine Art und Weise, die einem Nichtrigger vôllig fremd ist. Wenn Decker 
die Elite des Cyberspace sind, dann sind Rigger die Herren des Asphalts. 

Riggers spielen in vielen Lebensbereichen eine Rolle. Sie fahren Taxis und Trucks, steuern Schif­
fe und Luftfahrzeuge. Rigger lenken Kameradrohnen für Reporterteams, kontrollieren automati­
sierte Produktionsanlagen und unterstützen Bauarbeiter mit schweren Maschinen. Auch Sicher­
heitsbehôrden, Polizeieinheiten , Notdienste und das Militar setzen Rigger ein. Rigger sind meist 
Arbeitstiere und obwohl ihr Wissen zu spezialisiert und zu technisch ist, ais dass sie ais Arbeiter 
betrachtet werden kêinnten, verrichten sie mit ihren Handen Arbeiten und übernehmen Funktio­
nen, die eigentlich nicht zu dem Bild eines typischen Anzugtragers passen (obwohl ihre Bezah­
lung durchaus gut genug ist) . Viele Rigger arbeiten jahrelang bis spat in d ie Nacht, um die 
Anschaffungskosten für die lmplantate und Lizenzen einzuspielen, die es ihnen ermêiglichen , 
ihrer Profession überhaupt nachzugehen. Andere Rigger dienen dem Konzern, der sie angeheuert 
und die Rechnungen für ihre Ausrüstung bezahlt hat. 

Rigger fahren auch in der Unterwelt. Viele Mitglieder von Go-Gangs und Teenager, die den 
Asphalt lieben gelernt haben, trainieren ihre Fahrkünste, ihre mechanischen Fertigkeiten und ihre 
Reflexe und werden Shadowrunner oder Kriminelle. Kriminelle Organisationen und einflussreiche 
Gangs sind auf Schmuggler angewiesen, um illegale Güter über die Grenzen zu bringen - und 
niemand schmuggelt besser ais ein Rigger mit einem T-Bird . 
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Manner und Frauen werden Rigger, weil sie süchtig sind nach 
dem Geschwindigkeitsrausch oder nichts mehr genieBen, ais einen 
Motorblock auseinander zu nehmen und wieder zusammenzuset­
zen. 

Angehôrige aller metamenschlichen Rassen werden Rigger und 
sie aile haben spezielle Qualitaten . Zwerge sind pradestiniert für 
das Steuern kleiner Fahrzeuge, wahrend Orks und Trolle oft in der 
Schifffahrt und im Produktionsbereich eingesetzt werden, wo ihre 
GrôBe und Starke von Vorteil ist. Letztlich ist es aber nicht die kôr­
perliche Hülle, die bei einem Rigger den Ausschlag gibt. Wenn man 
eine Drohne lenkt oder das Sicherheitssystem eines Gebaudes kon­
trolliert, zahlen schnelle Reaktion, Willensstarke und Talent. 

AUSWAHL DER ATTRIBUTE 
Das wichtigste Attribut eines Riggers ist seine Reaktion , denn sie 
bestimmt den Steuerpool und dient zum Ausweichen auf die mei­
sten Fahrzeugfertigkeiten. Die Reaktion basiert àufSchnelligkeit und 
lntelligenz, was auch diese beiden Attribute zu wichtigen Eigén­
schaften eines Riggers macht. lntelligenz ist besonders nützlich, . 
denn sie wird für die Wahrnehmung über Sensoren eingesetzt und 
ist mit der Fertigkeit Geschütze (mit der fahrzeugmontierte Waffen 
abgefeuert werden) und den meisten technischen Fertigkeiten ver­
knüpft. Auch Willenskraft ist ein wichtiges Attribut, besonders, wenn 
sich der Rigger gegen einen Auswurfschock und eine ASIST-Überla­
stung zur Wehr setzt oder mit einem anderen Rigger um die Kon­
trolle eines Sicherheitssystems kampft. 

AUSWAHL DER FERTIGKEITEN 
Rigger müssen in einer Reihe unterschiedlicher Fertigkeiten bewan­
dert sein, wenn sie ihren ersten Run überleben wollen. Am wichtig­
sten sind natürlich die Fahrzeugfertigkeiten, gefolgt von Bauen/ 
Reparieren-Fertigkeiten und den Fertigkeiten Geschütze und Elek­
tronik, die ebenfalls sehr hilfreich sein kônnen . Da es viele unter­
schiedliche Fahrzeug- und Bauen-/Reparieren-Fertigkeiten gibt, so11-
ten Rigger bei der Charaktererschaffung eine hôhere Prioritat auf 
Fertigkeiten ais auf Attribute legen. 

Bauen/Reparieren-Fertlgkelten 
Rigger benôtigen Bauen/Reparieren-Fertigkeiten für die Modifikati­
on und Ausrüstung von Fahrzeugen und für die Reparatur bescha­
digter Fahrzeuge. Neben den normalen Fahrzeug (B/ R)-Fertigkeiten 
benôtigen Rigger und Mechaniker vor al lem die Elektronik- und 
Computer (B/R)-Fertigkeiten, um bestimmte Fahrzeugkomponen­
ten wie zum Beispiel Pilotprogramme für Drohnen, Electronic Coun­
termeasures (ECM) und Drive-by-Wire-Systeme zu installieren und 
zu reparieren. 

Wenn eine bestimmte Installations- oder Reparaturaufgabe Pro­
ben auf mehrere B/ R-Fertigkeiten erfordert, müssen dem Charakter 
aile Proben gelingen, um die Aufgabe zu bewaltigen. 

Sollte eine B/ R-Probe scheitern und eine andere Probe gelingen, 
kann der Charakter die gescheiterte Probe wiederholen, doch der 
,Mindestwurf steigt bei jedem weiteren Versuch um 1. Der Mindest­
wurf wird erst dann wieder auf den ursprünglichen Wert gesenkt, 
wenn der Spielercharakter seine B/R-Fertigkeit steigert. 

Môchte ein Charakter den Grundzeitraum für eine Aufgabe redu­
zieren, darfer hierzu die Erfolge aus allen Proben addieren. Zeigen 
allerdings bei einer dieser Proben aile Würfel eine Eins, gilt die ge­
samte Aufgabe ais katastrophal gescheitert. 
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Elektronlk 
Bestimmte Spezialisierungen der Elektronikfertigkeit sind für Rig­
ger besonders nützlich. Die Spezialisierung Kontrollsysteme gilt für 
aile Aktionen mit einem Fernsteuerdeck, wahrend d ie Spezialisie­
rung Elektronische Kriegsführung für die Durchführung von MIJI­
Proben (siehe Elektronische Kriegsführung, S. 35) gedacht ist. 

NEUE FERTIGKEITEN 
Es folgt eine kurze Darstellung Qeuer Fertigkeiten und Spezialisie­
rungen . Die verknüpften Fertigkeiten oder, bei Spezialisierungen, 
die übergeordnete Fertigkeit stehen hinterder Fertigkeit bzw. Spe­
zialisierung in Ktammern. 

Mechanlsche Armsteuerung (Reaktlon) 
Diese Fertigkeit umfasst die Steuerung künstlicher Arme und ande­
rer mechanischer GliedmaBen, mit denen zum Beispiel Gegenstan­

. de aufgehoben und bewegt werden. 
Ausweichen: Reaktion, Laufer 
Spezialisierungen: spezielles Fahrzeug 

Semlballlstlsche Maschlnen (Reaktlon) 
Die Fertigkeit Semiballistische Fahrzeuge deckt die Steuerung rake­
tengetriebener Luftfahrzeuge mit parabolischer Flugbahn ab, d ie für 
schnelle internationale Flugverpindungen eingesetzt werden. Sie 
gehôrt zu der Fertigkeitengruppe Flugzeuge, Rotormaschinen, Sub­
orbitalmaschinen, Vektorschubmaschinen und Luftschiffe. (B/ R) 

Ausweichen: Flugzeuge, Rotormaschinen , Suborbitale Maschi­
nen, Vektorschubmaschinen und Luftschiffe 

Spezialisierungen: Spezielles Fahrzeug, Fernsteuerung 

Suborbltalmaschlnen (Reaktlon) 
Diese Fertigkeit bezieht sich auf die Lenkung suborbitaler Luftfahr­
zeuge (siehe S. 71 ). Sie gehôrt zu der Fertigkeitengruppe Flugzeu­
ge, Rotormaschinen, Semiballistische Maschinen, Vektorschubma­
schinen und Luftschiffe. (B/ R) 

Ausweichen: Flugzeuge, Rotormaschinen, Semiballistische Ma­
schinen, Vektorschubmaschinen und Luftschiffe. (B/ R) 

Spezial isierungen: Spezielles Fahrzeug, Fernsteuerung 

Raupenfahrzeuge (Reaktlon) 
Diese Fertigkeit deckt die Steuerung von Bodenfahrzeugen ab, die 
sich auf Ketten bewegen (zum Beispiel Panzer und Bulldozer). Sie 
gehôrt zu der Fertigkeit Auto. (B/ R) 

Ausweichen: Auto 
Spezialisierung: Spezielles Fahrzeug, Fernsteuerung 

Fahrzeugtaktlk (Spezlallslerung von Taktlk klelner [ lnhelten) 
Die Spezialisierung der Aktionsfertigkeit Taktik kleiner Einheiten 
(S. 51 , M&M 3.0 1 D) ermôglicht es den Charakteren , die Taktik 
kleiner Fahrzeuggruppen zu koordinieren. Die Spezialisierung funk­
tioniert mit dem BattleTac- lVIS, das Drohnen koordiniert, die auf 
einer gemeinsamen Mission sind. Weitere lnformationen über den 
Einsatz dieser Fertigkeit finden Sie in dem Abschnitt Das BattleTac­
lV/5 (S. 96). 

Lauter (Reaktlon) 
Diese Fertigkeit umfasst die Steuerung von Fahrzeugen und Droh­
nen, die sich auf mechanischen Beinen fortbewegen. (B/ R) 

Ausweichen: Reaktion, Mechanische Armsteuerung 
Spezialisierungen: Spezielles Fahrzeug, Fernsteuerung 
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OPTIONALE REGEL: MANÔVERSPEZIALISIERUNG 
Wenn ein Spieileiterdiese Regel zulasst, kann sich ein Charakter bei 
einer beliebigen Fahrzeugfertigkeit (Auto, Motorrad, Rotormaschi· 
nen und so weiter) auf ein bestimmtes Fahrzeugmanôver speziali­
sieren - Beschleunigen/ Bremsen, Manôvrieren, Rammen oder Ver­
bergen. Die Spezialisierung greift stets dann, wenn der Charakter 
mit dem entsprechenden Fahrzeugtyp das Manôver ausführt. Ein 
Charakter, der mit seinem Eurocar Westwind einen Truck rammen 
môchte, kônnte für die Steuerprobe beispielsweise die Spezialisie­
rung Auto (Rammen) einsetzen . Die unterschiedlichen Manôver 
werden aufden Seiten 141-145 des SR3.0 ID erlautert. 

WAHL DER RESSOURCEN 
Riggercharaktere benôtigen bei der Charaktererschaffung jede Men­
ge Nuyen, für die notwendigen lmplantate (besonders die Daten· 
buchse und die Riggerkontroile) einerseits und für den Kauf und die 
Aufrüstung ihres Fernsteuerdecks und ihrér Fahrzeuge und Drohnen 
andererseits. Neben den Fertigkeiten soil te den Ressourcen daher 
die hôchste Prioritat zugewiesen werden. 

Connecdons 
Bei der Auswahl der Connections soilte der Mechaniker (siehe S. 
257-258, SR3.0ID) füreinen Riggerdie erste Wahl sein, denn ein 
Rigger benôtigt immer gebrauchte Fahrzeuge, Ersatzteile und pro­
fessioneile Reparaturen. Andere Connections wie Techniker, Schie­
ber, Schmuggler und Waffenhandler kônnen ebenfails nützlich sein­
ganz besonders, was den Kaufvon Fahrzeugwaffen , technischen 
Spielzeugen und anderen iilegalen und teuren Gegenstanden be· 
trifft. 

lebenssdl und Fahrzeuge 
Wie aufS. 240, SR3.0 / D, erlautert wird , umfassen die M ittel- und 
Oberschicht-lebensstile die Kosten für die Wartung und den Besitz 
eines Fahrzeuges. Beachten Sie, dass kein Charakter ein Fahrzeug 
bekommt, nurweil ereinen Lebensstil erwirbt-das Fahrzeug muss 
mit eigenen Ressourcen bezahlt oder wahrend des Spiels beschafft 
werden. Der Lebensstil deckt lediglich die Kosten für Benzin, Park· 
gebühren und Grundinspektionen eines einzelnen Fahrzeuges ab, 
das sich im Besitz des Charakters befindet. Wenn der Charakter kein 
Fahrzeug hat, gelten die Kosten fürTaxis, ôffentliche Verkehrsmittel 
und Chauffeurdienste ais gedeckt. Weitere lnformationen finden Sie 
in dem Abschnitt lnstandhaltung und Betriebskosten, S. 29. 

WÜREFLPQOLS 
Wenn ein Rigger in eine Maschine eingestôpselt ist, kommen meh• 
rere Würfelpools zum Einsatz-vor allem der Steuer· und der Kampf· 
pool. Der neue IVIS-Pool wird angewendet, wenn der Rigger Droh­
nen steuert, die mit dem IVIS ausgestattet sind. Die folgenden Re· 
geln für Würfelpools erganzen die Würfelpoolregeln auf den S. 43-
44 des SR.3.0/0. 

Steuerpool 
Auf S. 44 des SR3.0 / D wird erlautert, dass der Steuerpool zu ailen 
Proben hinzugezogen werden kann, die direkt mit der Steuerung 
eines verriggten Fahrzeuges zu tun haben. Er steht für Manôverpro· 
ben, für Ausweich· und Schadenswiderstandsproben zur Verfügung, 
aber nicht für das Abfeuern von Fahrzeugwaffen oder den Einsatz 
von Fahrzeugsensoren. Der Steuerpool kann nicht für die Kontroile 
von Sensoren oder für Elektronische Kriegsführung verwendet wer­
den und steht auch nicht für die Steuerung eines Fernsteuernetz· 
werkes im Kapitansmodus zur Verfügung. 

Aufs,\benpool 
Würfel aus dem Aufgabenpool stammen aus der Implantation eines 
Enzephalons oder Zerebralboosters (siehe S. 22 und 82, M&M 
3.01 D) und kônnen für B/ R-Proben sowie für Computer- und Elek· 
tronikproben eingesetzt werden. Der Aufgabenpool ist besonders 
für Riggervon Nutzen, denn er unterstützt sie bei der Steuerung von 
Drohnen und der Elektronischen Kriegsführung (siehe Drohnen, S. 
41 , und Elektronische Kriegsführung, S. 35). 

Würfel aus dem Aufgabenpool , die ein Charakter durch ein Chip­
buchsen· E.xpertensystem (siehe S. 21 , M&M 3.0 ID) erhalt, gelten 
nur für die Fertigkeit oder Spezialisierung, die er gerade eingewor· 
fen hat. 

IVIS- rool 
Der IVIS-Pool steht Riggern zur Verfügung, die mit dem IVIS ausge­
stattete Drohnen steuern. Bei dem Einsatz eines IVIS kann der Rig· 
ger den IVIS-Pool einsetzen , um Gruppenaufgaben zu erganzen. 
Weitere Einzelheiten finden Sie in dem Abschnitt Das BattleTac­
lVIS, S. 96. 

GABEN UND HANDICAPS 
Viele der im 5hadowrun-Kompendium aufgeführten Gaben und Han­
dicaps kônnen die Leistung eines Riggers beeintrachtigen. lnsbe· 
sondere die Gaben und Handicaps Fahrzeugempathie, Datenbuch· 
sen-Juckreiz, SimSinn-Desorientierung, Blindheit, Taubheit, Grem­
lins, Resistenz gegen Signalspitzen, Empfindliches Nervensystem, 
Orientierungssinn und Vertrautes Terrain kônnen die Fahigkeiten ei· 
nes Riggers erheblich vergrôBern, aber auch enorm einschranken. 
Attributsgaben kônnen einen positiven Effekt auf den Steuerpool 
haben, wenn sie sich aufdie Reaktion auswirken. Viele Leute leiden 
unter Phobien gegen Roboter und Drohnen , was ais gewôhnliche 
Phobie gilt. Diese "Robophobie" entspringt oftmals einer traumati­
schen Erfahrung mit automatisierten Maschinen und ist besonders 
verbreitet bei den Opfern des Albtraums, der sich in der Renraku• 
Arkologie zutrug. 

RIGGER UND IMPLANTATE 
Datenbuchsen und Riggerkontroilen sind für Riggercharaktere ab· 
sol ut unentbehrlich. Viele andere lmplantate, wie zum Beispiel Ori· 
entierungssysteme und Talentleitungen, kônnen die Leistungsfàhig· 
keit eines Riggers ebenfails erhôhen. 

DATENBUCHSEN 
Jeder Charakter mit einer Datenbuchse (ob Rigger oder nicht) kann 
sich in ein Fahrzeug einstôpseln, das m it einem Datenbuchsenport 
(siehe S. 128) ausgestattet ist. Charaktere mit Datenbuchsen kôn• 
nen auch Fernsteuernetzwerke im Kapitansmodus kontroilieren. 

Jedes Mal, wenn ein Charakter ein Fahrzeug mit virtueilen Arma• 
turen (siehe S. 1 1) steuert, erhalt er einen Reaktionsbonus von+ 1 für 
aile fahrzeugbezogenen Proben, sowie-1 für aile Handlingproben. 
(S. 134, SR 3.0 I lJ) Er erleidet ailerdings einen Mindestwurfmodifika­
torvon + 1 auf aile Proben, die nichts mit der Steuerung des Fahrzeugs 
zu tun haben (LB. das Abfeuern einer Pistole aus dem Seitenfenster). 

Elektrodennetz 
Elektrodennetze werden auf den Kopf des Fahrers gesetzt (weitere 
lnformationen finden Sie aufS. 17, Matrix). Mit Hilfe eines Elektro­
dennetzes kann sich ein Fahrer über einen Datenport in ein Fahrzeug 
oder auch in ein Fernsteuerdeck (im Kapitansmodus) einstôpseln, 
er erhalt allerdings keinen Reaktionsbonus. Er kann nicht mit der 
Maschine verschmelzen oder in eine Drohne springen. Fahrzeug­
Steuereinrichtungen sind nicht mit Elektrodennetzen kompatibel. 
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DIE FAHRZEUG-STEUEREINRICHTUNG 
Die Fahrzeug-Steuereinrichtung (FSE) ist ein Cyberware-lmplantat 
(siehe S. 301 , SR.3.0/D). das den Riggervon allen anderen Shado­
wrun-Charakteren unterscheidet. Ohne diese Cyberware ist der Rig­
ger bloB ein weiterer Charakter, der ein Auto lenken kann. Die FSE 
(auch Riggerkontrolle genannt) übersetzt die neuralen Impulse des 
Riggers in unterschiedliche Fahrzeugbefehle- Anhalten, Beschleu­
nigen, links fahren , Geschütze abfeuern, Sensoren abfragen und so 
weiter. Das Fahrzeug reagiert fast ohne zeitliche Verzëgerung auf 
die mentalen Kommandos des Riggers. 

Die Fahrzeug-Steuereinrichtung verleiht dem Rigger einen Steu­
erpool sowie einen Reaktions- und lnitiativebonus im Fahrzeug- und 
Drohnenkampf. Andere Reaktions- und lnitiativeboni werden nicht 
angewendet; im Fahrzeug- und Drohnenkampf ist die FSE für einen 
Rigger die einzige Quelle solcher Boni. 

Wle die FSE funktlonlert 
lm Prinzip übersetzt die FSE Signale aus dem Mittelhirn , um viele 
unterschiedliche und komplexe Systeme eines Fahrzeuges zu kon­
trollieren. Ais in den 20er Jahren des Jahrhunderts SimSinn erfunden 
wurde, machten sich die Wissenschaftler eine interessante Eigen­
schaft des menschlichen Gehirns zu Nutze: Das Mittelhirn (beson­
ders der Thalamus und das Zerebellum) ist ein unglaublich leistungs­
fàhiger Datenkoordinator und kann automatisch Millionen von Sti­
muli unterschiedlicher Kërperteile in die entsprechenden Abschnit­
te der Hirnrinde leiten. Vor allem aber ist das Mittelhirn für das 
Gleichgewicht verantwortlich und sorgt dafür, dass Hunderte von 
Muskeln harmonisch zusammenarbeiten. 

6 

' ' ' 

Die FSE verknüpft die Datenverarbeitungs- und Synchronisations­
fàhigkeit des Mittelhirns (d ie normalerweise für die Steuerung des 
Gleichgewichts und die Muskelkoordination sorgt) mit einem kom­
plexen elektromechanischen System - zum Beispiel mit einem 
Fahrzeug oder einem Sicherheitssystem. Aus diesem Grund werden 
die Modifikatoren für das Ausweichen von Fahrzeugfertigkeiten auf 
die Reaktion halbiert, wenn der Charakter in eine FSE eingestëpselt 
ist. lhre Grenze findet eine FSE allerdings in der " Bandbreite" des 
Mensch-Maschine-lnterface: Die Verarbeitungskapazitat des Gehirns 
ist gewaltig und überschreitet die Kapazitat eines solchen Interface 
um ein Vielfaches. Hochstufige Implantate (Riggerkontrollen mit 
Stufe 2 oder 3) sind starker mit dem Mittelhirn vernetzt (und ko­
sten daher auch mehr Essenz) und kënnen die Kapazitaten des Ge­
hirns starker nutzen . 

Unglücklicherweise macht die Cyberware, die man benëtigt, um 
die parallele Verarbeitungskapazitat des Mittelhirns zu nutzen, das 
Gehirn anfàllig für neurale Schaden. Selbstverstandlich verfügt eine 
FSE über einige Fil ter, die einen Teil des Hintergrundrauschens und 
die Signalspitzen herausfiltern. Doch im Fall der Zerstërung eines 
Fahrzeuges oder bei einem Auswurfschock ist die Signalstarke viel 
zu hoch, ais dass sie von einem solchen Filter auf ein unschadliches 
Niveau herabgesetzt werden kënnte. 

FSE-Effekte 
Damit ein Rigger in den Genuss der Vorzüge einer FSE (Steuerpool 
und gesteigerte Reflexe, sieheS. 301 , SR.3.0/D) gelangt, müssen 
zwei Komponenten zusammenarbeiten -das FSE-lmplantat und der 
Riggeradapter des Fahrzeuges (S. 130). Fehlt eine dieser beiden 
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Komponenten, erhalt der Fahrer weder einen Steuerpool noch die 
erhôhten Reflexe beim Steuern des Fahrzeugs. 

Wenn ein Rigger in die Maschine geht, dominiert die SimSinn­
Erfahrung in der Wahrnehmung des Riggers. Sowohl Fernsteuer­
netzwerke ais auch Riggeradapter besitzen RAS-Override-Einhei­
ten (siehe S. 23 , M&M 3.01 D). Ein Rigger kann die SimSinn-Wahr­
nehmung ausblenden, indem er sich konzentriert, und auf diese Weise 
zeitweilig die Kontrolle über seinen Kôrper erlangen, sollte dies 
einmal erforderlich sein. ln diesem Fall erleidet er allerdings einen 
Mindestwurfmodifikatorvon +8 auf aile kôrperlichen Aktionen und 
Wahrnehmungsproben. 

Beachten Sie, dass die FSE-Boni nicht für Rigger gelten , die ein 
Fernsteuernetzwerk im Kapitansmodus kontrollieren. Der Rigger 
erhalt in diesem Fall jedoch noch immer einen Reaktionsbonus von 
+ 1 fiir alle fahrzeugbezogenen Aufgaben sowie einen Mindestwurf­
aufschlag von + 1 auf aile Proben, die nichts mit der Steuerung der 
Drohnen oder Fahrzeuge zu tun haben. 

ASIST- RÜCKKOPPLUNG 
Bestimmte Angriffe wie z. B. Partikelstrahlen und bestimmte Zau­
bersprüche verursachen elektrischen Schaden bei dem Zielobjekt. 
Wenn ein solcher Angriff gegen ein Fahrzeug gerichtet w ird, das 
von einem Rigger kybernetisch (sei es mit virtuellen Armaturen, im 
Kapitansmodus oder direkt in der Maschine) gesteuert wird , er­
zeugt er einen massiven ASIST-Ausschlag, der zu erheblichen Ner­
venschaden führen kann. ln manchen Fallen kann eine seiche ASIST­
Rückkopplung einem Rigger im wahrsten Sinne des Wortes das 
Gehirn rôsten. 

Die Regel fiir ASIST-Rückkopplungen wird angewendet, wenn ein 
kybernetisch gesteuertes Fahrzeug von einem elektrischen Angriff 
getroffen wird. Dazu gehôren auch die Zapper-Rakete (siehe S. 74, 
Arsenal 2060) , das ANDREWS-Partikelwaffensystem (S. 88). der 
Zauber Blitzstrahl (S. 195, SR3.01 D) und jeder andere Zauber mit 
dem elementaren Blitzeffekt (siehe S. 52, Schattenzauber 3.01 D). 
Wenn ein solcher elektrischer Angriff einem Fahrzeug oder einer 
Drohne Schaden zufügt (der Schaden durch die Widerstandsprobe 
des Fahrzeugs also nicht unter L gesenkt wird) , muss der Charakter 
mit seiner Willenskraft eine Schadenswiderstandsprobe würfeln. Das 
Powerniveau des Angriffs betragt 4 plus die Stufe der Riggerkon­
trolle (falls vorhanden). Wenn der Charakter eine Drohne fernge­
steuert lenkt, reduzieren Sie das Powerniveau um 2. Das Schadens­
niveau ist eine Stufe hôher ais der Schaden, den das Fahrzeug erlit­
ten hat. (Falls es sich um Schiffsschaden handelt , wird das Powerni ­
veau fiir jede Schadensstufe um 2 erhôht .) Charaktere, die ein Fahr­
zeug oder eine Drohne mit virtuellen Armaturen oder im Kapitans­
modus steuern, erleiden nur Betaubungsschaden. Rigger, die ein 
Fahrzeug direkt kontrollieren, erleiden Kôrperlichen Schaden. 

Wenn ein Fahrzeug d_urch einen elektrischen AngriffSchweren 
oderîôdlichen Schaden erleidet, wehrt sich ein Rigger nur gegen 
den Schaden durch die ASIST-Rückkopplung. Er muss sich nicht 
gegen den Schaden zur Wehr setzen, der von dem Fahrzeug über­
tragen wird (siehe Riggerschaden, S. 145, SR3.01 D). 

Monkeywrench, ein Drohnenrigger, steuert direkt eine G/111-
Nissan Doberman und dient seinen Teamkollegen, die nach 
einem verpatzten Run aus der Renraku-Arkologie ffiehen, ais 
Rückendeckung. Ais sich die Drohne um eine Ecke bewegt, 
stürmt ein Magier aus einem Laboratorium und schleudert ei­
nen 6T-Blitzstrahl aufdie Drohne. Ken, M onkeywrenchs Spie­
ler, schafft zwei Erfo/ge bei der Schadenswiderstandsprobe und 
senkt den Schaden auf M. Da es sich um einen elektrischen 
Angriff handelt, muss sich Monkeywrench auch gegen die 
ASIST-Rückkopplung zur Wehr setzen. 

Monkeywrench hat eine Stufe-2 -FSE, das Powerniveau des 
Angriffs betragt 6 (4 + 2). Monkeywrench steuert d ie Drohne 
allerdings aus der Ferne, wodurch der Mindestwurf w ieder auf 
4 gesenkt wird. Die Drohne hat einen M !ttleren Schaden erlit­
ten, was für den Rigger ein Schadensniveau von S bedeutet 
(eine Stufe hoher). Da Monkeywrench die Drohne direkt ge­
steuert hat, handelt es sich bei dem Schaden um Korperlichen 
Schaden. Ken muss für Monkeywrench eine Schadenswider­
standsprobe gegen einen Korper/ichen Schaden von 45 wür• 
feln. 

RIGGER UND ANDER[ IMPLANTATE 
Aufgrund der Art und Wei se, wie die FSE mit dem menschlichen 
Gehirn interagiert, funktionieren bestimmte kybernetische und Bio­
ware- lmplantate beim Riggen anders ais bei normalen kôrperlichen 
Handlungen. 

Zerebralbooster 
lndirekte Steigerungen der Reaktion durch einen Zerebralbooster 
(der die lntelligenz erhôht) gelten auch, wenn ein Rigger in ein Fahr­
zeug oder ein Fernsteuerdeck eingestôpselt ist. 

Reftexbooster 
Wenn nicht ausdrücklich etwas anderes angegeben ist, haben Stei­
gerungen der Schnelligkeit, Reaktion oder Initiative durch lmplan­
tate keinen Einfluss auf die Reaktion oder den Steuerpool eines Rig­
gers, wahrend er in ein Fahrzeug eingestôpselt ist. Zu diesen lm­
plantaten gehôren Adrenalinpumpen, CybergliedmaBen, Hochlei­
stungsgelenke, Move-by-Wire-lmplantate, Reaktionsverstarker, 
Hyperschilddrüsen, Synapsenbeschleuniger und Reflexbooster. Auch 
Verstarkte Reflexe sind inkompatibel mit Riggerkontrollen und kôn­
.nen nicht zusatzlich zu einer Riggerkontrolle implantiert werden. 

SlmRlgs 
SimRigs kônnen zwar zusatzlich zu einer Riggerkont rolle implan­
tiert werden, doch ein SimRig im . Wiedergabemodus" kann nicht 
aktiviert werden, wahrend ein Charakter mit seiner FSE ein Fahrzeug 
riggt. 

Talentleltungen und Aktlonssofts 
Da die Steuerung eines verriggten Fahrzeugs ausschlieBlich durch 
das Gehirn eines Riggers geschieht, funktionieren Talentleitungen 
nicht, wenn der Rigger in einer Maschine ist. Anders ausgedrückt 
kann man ein Fahrzeug nicht gleichzeitig riggen und mit Aktions­
softs steuern. Ein Charakter, der ein Fahrzeug fernlenkt, kann eben­
.falls keine Talentleitungen oder Aktionssofts benutzen . 

Beachten Sie, dass ein Charakter, der ein Fahrzeug manuell steu­
ert, wahrend er in das virtuelle Armaturenbrett eingestôpselt ist, 
Talentleitungen und Aktionssofts einsetzen kann , da er das Fahr­
zeug nicht kybernetisch steuert. ln diesem Fall unterdrückt seine 
Aktionssoft seine natürliche Fertigkeit jedoch, weshalb er seine 
normalen Fahrzeugfertigkeiten und seinen Steuerpool für dieses 
Fahrzeug nicht verwenden kann. 

Wissenssofts und Datensofts kônnen von einem Rigger auch dann 
genutztwerden, wenn er in einer Maschine ist. 

Smartverblndungen 
Wenn ein Rigger eingestôpselt ist, kann er seinen Smartverbindungs­
bonus einsetzen, sofern seine Fahrzeugwaffen eine Smartgunver­
bindung haben. Die FSE übernimmt die Funktion des Sichtdisplays 
und die 1/0-Verbindung zwischen dem Rigger und dem Fahrzeug. 
Nichtsdestoweniger benôtigt der Rigger ein Smartgunset (siehe S. 
139) für das Fahrzeug, um die Verbindung zu der Waffe herzustel -
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len. Beachten Sie, dass auch die Waffe mit einem Smartgunsystem 
ausgestattet sein muss (siehe S. 281, SRJ.01D). 

Fahrzeugschützen , die nicht über eine FSE verfügen, benôtigen 
das gesamte Smartgunset, um eine Fahrzeugwaffe mit einer Smart­
gun nutzen zu kônnen. Um die Verbindung zwischen dem Schützen 
und der Waffe herzustellen, braucht man auch in diesem Fall ein 
Smartgunset. 

Taktlsche Computer 
Wenn ein Rigger einen Taktischen Computer (siehe S. 24, M&.M 
3.01 D) nutzt, wahrend er in einem Fahrzeug ist, steht ihm der sen­
sorische Input seiner natürlichen oder kybernetischen Sinnesorgane 
nicht zur Verfügung, da sie durch den RAS-Override der FSE blok­
kiert werden. AuBerdem kann jeder Sensorstufenpunkt des Fahr­
zeugs ais ein zusatzlicher Sinnesinput gezahlt werden. Genau wie 
bei allen anderen Anwendungsmôglichkeiten des Taktischen Com­
puters werden nur diejenigen Sinnesinputs angerechnet, die für die 
entsprechende Kampfsituation angemessen sind. 

WEITERE RIGGER-IMPLANTATE 
Einige lmplantate bieten Riggern spezielle Môglichkeiten. 
Das Schadelinterne Fernsteuerdeck (CRD) und andere Rigg­
erware (siehe S. 25, M&.M 3.01 D) ermôglichen es Riggern, 
Drohnen über lmplantate zu steuern, damit sie keine auffâl­
lige Ausrüstung mit sich herumschleppen müssen und dis­
kret operieren kônnen. Der CybergliedmaBen-Signalbooster 
(S. 39, M&.M 3.01 D) ist ein nützliches Zubehôr für solche 
lmplantate, da er die Signalstarke und die Reichweite des 
Riggers erhôht. Das Orientierungssystem (S. 19, M&.M 
3.01 CY) ist ebenfalls auBerst hilfreich, besonders wenn es mit 
dem AutoNav eines Fahrzeugs oder mit GridGuide vernetzt 
wird . Diese Kombination erhôht die Fahigkeit des Riggers 
zu navigieren, Routen zu kalkulieren, Karten anzulegen und 
soweiter. 

RIGGER UND CYBERMANTIE 
Cybermantie erlaubt es einem Charakter, mehrCyberimplan­
tate zu tragen, ais sein Essenzattribut es eigentlich gestat­
ten würde. (Regeln für Cyberware und Essenz finden Sie auf 

û S. 296, SRJ.0 ID. Grundlegende Cybermantieregeln befin­
den sich aufS. 58, M&.M 3.0/D.) 

Die meisten Rigger dürften nicht so viele lmplantate be-
nôtigen, um Cybermantie anwenden zu müssen , wenn sie 
nicht gerade ihre Leistungsfàhigkeit auBerhalb eines Fahr­
zeugs erhôhen wollen. Rigger, die sich für Cybermantie ent­
scheiden, kônnen wahrend des Riggens eine gefahrliche Ne-
benwirkung erleben -eine erhôhte Gefahr, ,.sich in ihren Be-

• obachtungen zu verlieren" (siehe S. 61 , M&.M 3.01 D). 
Da Rigger die neuralen Reize ihres Kôrpers gegen die lm­

, pulse einer Maschine austauschen, laufen sie Gefahr, sich in 
ihren Maschinen zu verlieren und zu vergessen , dass sie 
Menschen sind. Aus diesem Grund wird sich der lnduzierte 
Gedachtnisstimulator (IGS) bei einem Rigger weitaus ëfter 
einschalten ais bei einem Nichtrigger-Zombie. 

Rigger-Zombies versinken in ihren Beobachtungen, wann 
immer sie bei einer Wahrnehmungsprobe mit einem mo­
difizierten Mindestwurfvon 4 oder hôher (anstatt 5 oder 
hôher) ausschlieBlich Erfolge erzielen. Darüber hinaus wird 
der IGS nicht erst nach fünf gescheiterten Willenskraft­
proben eingeschaltet, wenn der Charakter diesem Zustand 
entkommen môchte, sondern bereits nach zwei geschei­
terten Proben. 

RIGGER UND MAGIE 
Trotz verbreiteter Vorurteile und Stereotype erleiden die meisten 
magisch aktiven Charaktere keine Handicaps, wenn sie SimSinn­
Technologie einsetzen. Ungeachtet dieserTatsache kommt es au­
Berst selten vor, dass ein Erwachter Charakter Rigger wird -schlicht 
und ergreifend deshalb, weil die erforderliche Cyberware zu einem 
Essenzverlust führt, der seinen magischen Fahigkeiten erheblichen 
Schaden zufügt. Einige Ausgebrannte sind Rigger geworden, um 
sich aufeine neue Tatigkeit zu fokussieren . Es wird sogarvon ma­
gisch Begabten berichtet, die ihr gesamtes Talent durch Riggerware 
zerstôrten, bevor sie überhaupt erfuhren, dass sie es hatten. 

Einige Adeptenkrafte haben Einfluss aufdie Handlungen eines 
Riggers: Gescharfte Sin ne, Kampfsinn und einige Krafte, die sich 
positiv auf Attribute und Fertigkeiten auswirken. Physische Zauber, 
die Einfluss auf die lntelligenzoder Reaktion eines Riggers haben, wir­
ken sich auch auf den Steuerpool und die Reaktion des Riggers aus. 

Magie kann auch im Fahrzeugkampf die ein oder andere unter­
schiedliche Wirkung haben (sieheS. 150-151 , SRJ.01D). 
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Basiswert + 100 + (Stresspunkte des letzten Monats x 10) = monatliche Betriebskosten 

Josie Cruise besitzt vier Fahrzeuge: Einen verriggten und schwer modifizierten Hughes Stallion, einen verriggten und modifi­
zierten Leyland-Rover, einen unmodifizierten EurOCdf Westwind 2000 und eine Aztechnology C,CR-Z3C-Drohne. lm Jetzten 
Monat haben die Fahrzeuge keine Stresspunkte erleiden müssen, INeShalb sich die mOlldtlichen Betriebskosten wie folgt berechnen: 

Fahrzeug 
Modifizierter Hughes Stallion 
Modifizierter Leyland-Rover 
Eurocar Westwind 2000 
Aztechno/ogy ŒR-Z3C 

Cies.untbffl1ebskosten = 6.413 Nuyen 

Baslswelt 
500.000 

40.000 
100.000 

I.Z50 

INSTANDHALTUNG UND BETRIEBSKOSilN 
Ausrüstungsgegenstande sind genau wie Connections - wenn man 
sich nicht um sie kümmert, kümmern sie sich nicht um einen. Selbst 
unter normalen Umstanden müssen Fahrzeuge regelmaBig gewar­
tetwerden, um einwandfrei zu funktionieren. Bedenkt man den hals­
brecherischen Fahrstil der meisten Rigger, wird regelmaBige War­
tung zu einem noch wichtigeren Faktor. 

Beachten Sie, dass die folgenden Wartungsregeln nicht identisch 
sind mit den SOTA-Regeln aufS. 85, SR-Kompendium 3.01 D. SOTA 
spiegelt technologische Neuerungen und das Veralten von Ausrü­
stungsgegenstanden und Maschinen wider. Die Wartungsregeln si­
mulieren die Abnutzung durch normalen Gebrauch. 

BETRIEBSKOSTEN 
Zu den Betriebskosten eines Fahrzeugs gehôren die Kosten für rou­
tinemaBige Wartungsarbeiten (Ôlwechsel , kilometerabhangige ln­
spektionen , halbjahrliche lnspektionen und so weiter), Benzinver­
brauch und dergleichen mehr. Um die monatlichen Betriebskosten 
eines Fahrzeugs zu ermitteln, berechnet man zunachst den Basis­
wert des Fahrzeugs. Der Basiswert entspricht dem Grundpreis des 
Fahrzeugs in Nuyen zuzüglich aller Modifikationen und der Sonder­
ausstattung. (Der Grundpreis eines Fahrzeugs entspricht dem nor­
malen Preis, der im Quellenbuch angegeben ist, und nicht dem durch 
die Verfügbarkeit und den StraBenindex modifizierten Preis, den ein 
Charakter schlieBlich bezahlt.) Die Kosten aller Fahrzeuge aus be­
reits verôffentlichten Quellenbüchern kônnen Sie der Fahrzeugliste 
entnehmen, die aufS. 156 beginnt. 

ln einem nachsten Schritt ermitteln Sie die Anzahl der Stresspunkte 
(siehe S. 62). die ein Fahrzeug im Laufe des letzten Spielmonats 
gesammelt hat. Der Spielleiter entscheidet, ob ein Fahrzeug Stress­
punkte erleidet. 

Die monatlichen Betriebskosten für ein Fahrzeug belaufen sich auf 
1 Prozent des Basiswertes (Basiswert + 100, aufgerundet) zuzüglich 
der mit 10 multiplizierten Stresspunkte aus dem letzten Monat. 

LEBENSSTIL 
Der Lebensstil , den ein Rigger unterhalt , kann die Betriebskosten 
eines Fahrzeuges senken, da durch den Lebensstil Reise- und Trans­
portkosten abgedeckt werden. Ein M ittelschicht-Lebensstil senkt 
die monatlichen Betriebskosten um 200 Nuyen, ein Oberschicht­
Lebensstil senkt die monatlichen Betriebskosten um 1.500 Nuyen 
und ein Luxus-Lebensstil reduziert die monatlichen Betriebskosten 
um 3.000 Nuyen. Charaktere kônnen diese ErmaBigung nach frei­
em Ermessen auf unterschiedliche Fahrzeuge vertei len. 

196 des Baslswem 
5.000 

400 
1.000 

13 

Josie Cruise unterhalt einen Mittelschicht-Lebensstil. Da ihr 
der Lebensstil einen Rabatt von ZOO Nuyen gewahrt, sinken 
ihre monatlichen Betriebskosten von 6.413 auf6.Z 13 Nuyen. 

Nach einem erfolgreichen Run, von dem sie einige tropische 
Pflanzen aus Amazonien mitbrachte, kann Josie ihren Lebens­
stil sechs Monate Jang auf Luxus erhôhen. ln diesen sechs Mo­
naten erhalt Josie einen Rabatt von 3 .000 Nuyen auf ihre Be­
triebskosten, wodurch ihr monatlicher Aufwand auf 3.413 Nuy­
en sinkt. 

Verwelgenmg der Betrlebskosten 
Wenn ein Charakter sich weigert, die monatlichen Betriebskosten 
zu bezahlen, steigt die Gefahr, dass seine Fahrzeuge liegen bleiben. 
Für jeden Monat, in dem ein Fahrzeug nicht gewartet wird, rechnen 
Sie auf jede Stressprobe (siehe S. 62) des Fahrzeugs einen kumula­
tiven Modifikator von -1 an. Je langer ein Fahrzeug nicht gewartet 
wird , desto grôBer die Wahrscheinlichkeit, dass eine Stressprobe 
scheitert. 

Ein Charakter kann diesen Modifikator senken, indem er zusatzli­
che Wartungsarbeit in das Fahrzeug investiert. Neben den Betriebs­
kosten für den aktuellen Monat kann der Charakter die Betriebsko­
sten für den vergangenen Monat bzw. die vergangenen Monate 
entrichten. AuBerdem muss der Charakter eine Fahrzeug (B/R)-Pro­
be gegen einen Mindestwurfvon 4 würfeln (der Grundzeitraum für 
diese Probe betragt zwei Stunden). Gelingt ihm die Probe, sinkt der 
Modifikator für die Stressprobe um 1. Scheitert die Probe, sind die 
Nuyen verloren, doch der Zustand des Fahrzeugs wurde nicht ver­
bessert. Wenn ein Charakter die Betriebskosten mehrere Monate 
nicht bezahlt hat, musser die gesamten Betriebskosten nachzahlen 
und für jeden Monat eine Fahrzeug (B/R)-Probe würfeln. 

Nach einem Missverstandnis mit der UCAS Air Force im Luft­
raum von Seattle ist Josie Cruise gezwungen, sich zwei Monate 
im Coundl zu verbergen, bis sich der Rauch gelichtet hat. Da sie 
ihren Eurocar Westwind in ihrer Garage in Tacoma stehen las­
sen musste, kann sie das Auto zwei Monate nicht warten. lnfol­
gedessen erleidet der Westwind einen Modifikator von -Z auf 
a/le Stressproben. 

Ais Josie in den Metroplex zurückkehrt, steckt sie ein wenig 
Arbeit in das Auto, um die notwendigen Wartungsarbeiten nach­
zuholen. Sie gibt 1.000 Nuyen zusatzlich aus und schafft die 
Auto (B/ R)(4)-Probe-der Stressprobenmodifikator wird auf-
1 gesenkt. Fürden zweiten Monat gibt sie weitere 1.000 Nuy­
en aus, scheitert diesmal allerdings bei der BI R-Probe. Der 
Modifikator von -1 für diesen Monat bleibt erhalten, bis sie das 
Ge/d und die Zeit für eine weitere Probe investiert. 
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ieses Kapitel bietet neue Sensorregeln , die zur Erganzung der grundlegenden 
Sensorregeln des Grundregelwerks dienen (siehe S. 135-138, SR3.01 D) . Unter 
anderem umfasst das Kapitel neue Regeln für Sonar, Electronic Deception, Elek­
tronische Kriegsführung und Signalstôrung. 

SPEZIELLE SENSORREGELN 
Sensoren sind die wichtigste - zur Hôlle! - sie sind die einzige Môglichkeit für Rigger, 
die Umgebung ihres Fahrzeugs wahrzunehmen. Ein Rigger benutzt die Sensoren, um 
die Umwelt zu sehen, zu hôren und zu fühlen .:..von dem FuBganger aufdem Bürger­
steig bis hin zu den Sirenen des Polizeiautos um die Ecke. Sensoren versetzen einen 
Rigger in die Lage, Ziele auszumachen und zu identifizieren, die mehrere Kilometer 
entfernt sind, zwei Orte gleichzeitig visuell zu beobachten oder einen betrügerischen 

Cop aufChip aufzunehmen. 
Die Sensorstufe eines Fahrzeugs ist ein MaBstab für die Fahigkeit der Fahrzeugsen­

soren , fremde Objekte wahrzunehmen . Die Stufe bestimmt, wie viele Würfel dem 

Spieler für eine Sensorprobe zur Verfügung stehen, und gibt an, welche Komponenten 
das Sensorsystem des Fahrzeugs enthalt. 

Die folgenden Regeln bieten Richtlinien für den Einsatz von Sensoren in speziellen 
Situationen. Grundlegende Sensorregeln finden Sie auf S. 135, SR3.01 D. 

HINZUFÜGEN/ AUFRÜSTEN VON KOMPONENTEN 
Spieler kônnen ihr Fahrzeug aufrüsten und spezifische Sensorkomponenten hinzufü­
gen. Ein Spieler kann ein Sensorsystem mit Stufe 4 oder geringer beispielsweise mit 
einer Blitzkompensation ausstatten oder die teleskopische VergrôBerung des Systems 
aufrüsten. 

Die Kesten für ein seiches Upgrade entsprechen den ursprünglichen Kesten des 
Sensorsystems, multipliziert mit 0 , 10 und der Anzah l der Stufen, um die der Spieler 
das System aufrüsten môchte. Die Sensorkosten entnehmen Sie dem Kapitel Fahr­
zeugmodifikation aufS. 142. 
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Skyrie m&hte die Sensoren ihrer Spaherdrohne (Sensorstufe 
I ) mit einer 150-fachen Bildvergrol3erung ausstatten. ln Sky­
ries Kasse herrscht zur Zeit Ebbe, also beschlieBt sie, nur die 
Vergrol3erung aufzupeppen und nicht das gesamte Sensorsy­
stem. 

Der Grundpreis für die Stufe- l -5ensoren der Spaherdrohne 
betragt 5.000 Nuy en. Skyrie mochte das Bildvergrol3erungs­
subsystem um zwei Stufen anheben, a/so betragen die Kosten 
fürdas Upgrade / .OOONuyen (5.000xO, 10 = 500; 500x 2 = 
l .000). 

BLINDE ZONEN 
Natürliche Gelandehindernisse kënnen Sen50ren blockieren und 50 
genannte ,.blinde Zonen" erzeugen, in denen sich Fahrzeuge, Cha­
raktere und andere Objekte der Entdeckung durch Fahrzeugsen50-
ren entziehen kënnen. 

Wenn ein Spielleiter eine detaillierte topographische Karte des 
Spielgebietes besitzt, kann er blinde Zonen entlang der Reiseroute 
der Spielercharaktere bestimmen. Blinde Zonen tauchen zumeist 
hinter groBen Hëhen auf (z.B. bei Steilküsten , Gebirgsrücken, stei­
len Hangen). 

Ein Objekt in einer blinden Zone kann nicht durch Sen50rproben 
erfasst werden und blinde Zonen selbst entziehen sich ebenfalls der 
Wahrnehmung durch Sen50rproben. Ein Charakter kann die unge­
führe Lage von blinden Zonen schatzen, indem er eine topographi ­
sche Karte oder die Gelandedarstellung eines AutoNav mit Stufe 3 
(oder hëher) analysiert. Um die Lage der blinden Zonen zu ermit­
teln , muss der Charakter eine lntelligenz(5)-Probe oder eine Probe 
aufeine entsprechende Wissensfertigkeit ablegen, welche die Regi­
on abdeckt. Wenn die Probe gelingt, kann der Charakter die Lage 
der blinden Zonen bestimmen. Scheitert die Probe, schatzt er sie 
nur ungefàhr ein. 

ENERGIESTUFEN UND SCHIFFSSENSOREN 
Die überschüssige Energie von SchifFsmaschinen (siehe Schiffe und 
U-Boote, S. 51) kann die Signalstarke elektronischer Gera te erhë­
hen und 50 die Übertragungs- und Abtastreichweite von Sen50ren 
steigern und ihre Anfâlligkeit für Elektronische Kriegsführung ver­
ringern. Jedes elektronische Gerat eines Schiffs, beispielsweise Sen-
50ren, ECM, ECCM, Kommunikationssysteme, besitzt eine maxima­
le Energiestufe. Die maximale Energiestufe wird ermittelt, indem 
man die Systemstufe mit der um 1 erhëhten RumpFstufe multipli­
ziert (Geratestufe x [RumpFstufe + 1 ]). Eine SchifFsmaschine bietet 
maximal eine Steigerung der Energiestufe (siehe Modifizieren der 
Energie~tufe, S. 137, SR3.0ID) gleich derquadrierten RumpFstufe 
des Schiffs. Die Energiestufe eines einzelnen elektronischen Systems 
kann maximal um die Halfte der verfügbaren Energiestufenpools 
erhëht werden. 

Die Reichweite eines Oberflachenabtastsystems ist aufGrund der 
Krümmung der Erde auf 35 Kilometer begrenzt. Diese Entfernung 
wird oft auch Horizontlinie genannt. Diese Einschrankung gilt nicht 
für elektronische Sen50ren, die mit Luftfahrzeugen interagieren (wie 
zum Beispiel Luftradar). Sie gilt auch nicht für Luftfahrzeuge. Es ist 
eine alte Marinetaktik, Luftfahrzeuge zur Horizontlinie zu entsen­
den, wo sie ais Kommunikationsrelais fungieren und die Sensor­
reichweite des SchifFs erhëhen. 

ELECTRONIC DECEPTION (ED) 
Electronic Deception (ED) sendet falsche oder irreführende Signale 
an feindliche Sen50ren. ED kann einem Sen50rvorgaukeln, dass ein 
Ziel mit einer anderen Geschwindigkeit oder in eine andere Rich-

tung fliegt. Darüber hinaus kann ED jeden Versuch vereiteln , ein Ziel 
anhand seinerSignatur zu identifizieren. 

Wenn ein Fahrzeug mit einem ED-System ausgestattet ist, addie­
ren Sie die ED-Stufe auf die Zahl der Erfolge, die benëtigt werden , 
um das Fahrzeug zu entdecken oder zu erfassen. Scheitert die Sen-
50rprobe, gibt der Spielleiter ein falsches Ergebnis an, das die Sen-
50ren und den sie einsetzenden Spieler . tauscht". 

ED-Systeme erzeugen flachenwirksame Effekte und ihre Reich­
weite ist abhangig von der Energiestufe, die ihnen zugewiesen wird. 
Dementsprechend kann ein ED-System einen Sen50r innerhalb sei ­
ner Reichweite tauschen, hat allerdings keinen Einfluss aufSen50ren 
auBerhalb dieser Reichweite. Die Aktivierung oder Deaktivierung 
der ED gilt als Einfache Handlung. 

Monkeywrench wurde angeheuert, um die flüchtige Riggerin 
Mirage zu fangen. ln den letzten sechs Stunden hat er in seinem 
Fahrzeug (Sensorstufe 4) in der Nahe von Gravelly Lake bei Fort 
Lewis kampiert und darauf gewartet, dass Mirage auf ihrem 
Run nach Tacoma über ihn hinwegfliegt. Mirage fliegt in ihrem 
Helikopter Shadowstorm, der ein ED-System mit Stufe 4 hat. 

Sobald Mirage in Reichweite von Monkeywrenchs Sensoren 
gelangt, bittet der Spielleiter Ken, Monkeywrenchs Spie/er, eine 
Sensorprobe zu würfeln. (Shadowstorm hat eine Signatur von 
3, was der Spielleiter Ken jedoch nicht erzahlt.) Ken wirft vier 
Würfel und erzielt / , 4; 4 und 8-unter normalen Umstanden 
drei Erfolge. Mirage hat jedoch das ED-System (Stufe 4) ihres 
Shadowstorms, weshalb Monkeywrench sieben Erfolge beno­
tigt, um das Ziel zu identifizieren. Monkeywrenchs Sensoren 
werden getauscht. Der Spielleiter informiert Ken, dass Mon­
keywrenchs Sensoren ein kleines Flugobjekt orten - vie/ zu klein 
für einen He/ikopter. Monk ist enttauscht und beobachtet wei­
ter den Luftraum. Èr bemerkt nicht, dass er ausgetrickst wurde, 
bis Mirages Helikopter an ihm vorbeifliegt. 

ELECTRONIC COUNTER- DECEPTION (ECD) 
Electronic Counter-Deception ([CD) verwendet Reality-Check-Rou­
tinen, um die Effekte von ED-Systemen auszuschalten. Genau wie 
ihr Bruder ECCM beeinflusst ECD nicht ganze Gebiete, 50ndern nur 
bestimmte Fahrzeuge. 

ECD bietet zusatzliche Würfel für eine Sen50rprobe, um die Effek­
te von ED-Systemen zu bekampfen. (Spieler 5011ten für ECD-Würfel 
eine andere Farbe verwenden, um sie von den regularen Sen50rwür­
feln zu unterscheiden.) Wenn ein Spieler eine Sen50rprobe ablegt, 
wirft er eine Anzahl Würfel gleich seiner Sen50rstufe plus eine An­
zahl Würfel in Hëhe der ECD-Stufe. Wenn Sie die Auswirkung eines 
ED-Systems ermitteln, ziehen Sie die ED-Stufe von der Zahl der 
Erfolge der Sensoren und des [CD-Systems ab. Erfolge der ECD­
Würfel gelten nur für das ED und helfen nicht gegen die Erfolge 
normaler Sen50rwürfel. 

Da ECD die Emissionen von ED-Systemen herausfiltert, entzieht 
es dem elektronischen Sender des Fahrzeugs Energie und reduziert 
daher die effektive Reichweite der Fahrzeugsensoren und erhëht 
ihre Anfâlligkeit für Stërversuche. Um diese Tatsache widerzuspie­
geln, subtrahieren Sie die ECD-Stufe von der Energiestufe des Fahr­
zeuges. Die Aktivierung und Deaktivierung des [CD-Systems ko­
stet eine Einfache Handlung. 

Monkeywrench unternimmt einige Tage spater einen weite­
ren Versuch, Mirage aufzuspüren. Dieses Mal hat er seine Sen­
soren mit einem Stufe-3-ECD ausgerüstet. 

Ais Shadowstorm in die Reichweite von Monkeywrenchs Sen­
soren ge/angt, bittet der Spielleiter Ken, eine Aktive Sensor-
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probe zu würfeln. Ken wirft vier rote Würfel (für seine Stufe-4-
Sensoren) und drei blaue Würfel (für sein Stufe-3-ECD). Die ro­
ten Würfel zeigen 3, 3, 4 und 5, wahrend die blauen Würfe/ I , 
4 und 9 zeigen. Shadowstorm hat noch immer eine Signatur 
von 3, was bedeutet, dass Monkeywrench insgesamt sechs 
Erfolge hat. Wenn man Shadowstorms ED-Stufe von 4 subtra­
hiert, bleiben zwei Erfolge übrig, was noch immer für eine Or­
tung genügt. Monkeywrench entdeckt einen Helikopter, doch 
die Ortung genügt nicht, um den Typ des He/ikopters zu be­
stimmen. 

Hatte Mirage ihr ED-Sy­
stem nicht aktiviert, hatte 
Ken bei seiner Sensorprobe 
vier Erfolge erzielt, was für 
eine detaillierte Ortung ge--

1rzebnls 

MODIFIKATOREN FÜR PASSIVES SONAR 

Ortendes Schiff ist an der WasseroberHache +3 
Entfernung zu Objekt betragt 

weniger ais 1 /3 der Maximalentfernung -1 
zwlschen 1 /3 und 2/3 der Maxlmalentfernung 0 
mehr ais 2/3 der Maximalentfernung +2 

SONARPROBEN 

nügt hatte. ln d iesem Fa// 
ware Monkeywrench nicht 
nur in der Lage gewesen, zu 
erkennen, dass es sich bei 
dem Helikopter um einen 
Agusta-Cierva Plutocrat 
handelt, sondern hatte 
auch genügend Hinweise 
gewonnen, um festzustel­
len, dass es sich bei dem 
Helikopter tatsach/ich um 
Shadowstorm handelt. 

Erfolge 
0 Kein Kontakt. Das Objekt wird vom Schiff nicht entdeckt. 

Unbekanntes Objekt. Das Schlff hat das Objekt entdeckt, kann es allerdlngs nicht 
ldentlftzleren. 

2 

3 

Objekt identlllzlert. Das Schlff hat das Objekt entdeckt und kann bestimmen, um was 
es sich handett (eine biologische Lebensform, ein Schiff, ein U-Boot ocler ein Tiefftleger) 
Detalllierter Kontakt. Das Schiff kann den genauen Typ des Objektes erkennen 
(eln WaJ, elne Fregatte, ein Atom-U-Boot, ein Helikopter und so welter) 

4+ Das Schlffkann am Objekt Elgenhelten feststellen , die es von anderen Objekten 
desselben Typs unterschelden. · 

SONAR 
Regulare Sensorsysteme sind für die Ortung von Objekten unter 
Wasser ungeeignet. Wasser absorbiert Licht und elektromagneti­
sci)e Energie bereits in geringen Tiefen und schrankt auch die Ver­
wendung thermographischer Sensoren erheblich ein. Aus diesem 
Grund verwenden Schiffe Sonar, um Unterwasserobjekte zu orten. 

Sonarsysteme gibt es in zwei Kategorien: passiv und aktiv. Passi­
ve Sonarsysteme orten Gerausche von auBeren Quellen; die Art des 
Objekt, die Entfernung und Richtung werden durch die Art des Ge­
rausches bestimmt. Aktives Sonar sendet einen hohen Ton aus und 
zieht aus dem Echo Rückschlüsse über die Umgebung. 

PASSIVES SONAR 
Passives Sonar spürt Gerausche aus auBeren Quellen (zum Beispiel 
Schiffen, Flugzeugen im Tieffiug, Meereslebewesen oder U-Booten) 
auf. Die aufgespürten Gerausche werden anschlieBend analysiert, 
um die Art, dÎe Entfernung und die Richtung der Schallquel le zu 
ermitteln. 

Passives Sonar arbeitet ein wenig anders ais normale Sensorsy­
steme. Die Ortungsreichweite basiert nicht auf der Leistungsfâhig­
keit des Systems, sondern auf der Gerauschquelle. Eine laute Quel­
le, wie zum Beispiel der Dieselmotor eines groBen Frachters, kann 
in Entfernungen von bis zu hundert Ki lometern geortet werden; ein 
Atom-U-Boot mit abgeschirmtem RückstoBantrieb kann nur in ge­
ringer Entfernung geortet werden. 

Um die Entfernung zu ermitteln , bis zu der ein Objekt geortet 
werden kann, teilt man 50 Kilometer durch die Sonarsignatur des 
Objektes. Das Resultat entspricht der Anzahl Kilometer, die das 
Gerausch übertragen wird. Nur ein passives Sonar, das sich inner­
halb dieser Entfernung befindet, kann das Objekt orten. 

Würfeln Sie eine Sonarprobe, um zu ermitteln, ob ein passives 
Sonar ein Objekt entdeckt. Verwenden Sie eine Anzahl Würfel gleich 
der Sonarstufe des ortenden Schiffes. Der Mindestwurf entspricht 

der Sonarsignatur des zu ortenden Objektes, modifiziert durch ent­
sprechende Modifikatoren aus der Tabelle Modifikatoren für passi­
ves Sonar. 

Die Zahl der Erfolge bestimmt das Ergebnis des Ortungsversuchs. 
Konsultieren Sie hierzu die Tabelle Sonarproben. 

Toter Wlnkel 
Alle Schiffe, über Wasser und unter Wasser, haben einen . toten Sonar­
winkel " , der hinter dem Heck des Schiffes liegt. Dieser blinde Be­
reich , auch Baffles genannt, ist ein 120-Grad-Winkel, der im Heck 
zusammenlauft. Das Schiff kann in diesem Bereich ke1ne Sonaror­
tung vornehmen, es sei denn, es schleppt ein spezielles Kabelsonar 
nach (siehe S. 145). 

AKTIVES SONAR 
Aktives Sonar gibt ein hochtoniges .. Ping" von sich und lauscht auf 
das Echo, wenn das Signal von einem anderen Objekt reflektiert 
wird . Aktives Sonar erhôht die Fahigkeit eines $chiffes, ein anderes 
Objekt zu orten, erheblich, macht das Schiff jedoch auch . sichtba­
rer" für andere $chiffe. 

Um ein Objekt zu orten, wirft der Spieler, der das Schiff mit dem 
aktiven Sonar kontrolliert, eine Sonarprobe. Der Mindestwurf ist 
gleich der Sonarsignatur des zu ortenden Objektes. Jedes Schiff 
innerhalb der Reichweite des aktiven Sonars kann geortet werden. 
Konsultieren Sie die Tabelle Sonarproben, um das Ergebnis der Pro­
be zu ermitteln. 

Aktives Sonarwird in zwei Modi eingesetzt: taktisches Pingund 
Yankee--Ortung. 

Taktlsches ring 
ln diesem Modus wird die Reichweite des aktiven Sonars mit der 
folgenden Formel berechnet: Sonarstufe x 2.500. Das Ergebnis gibt 
die Reichweite des Systems in Metern an. 
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Jedes Mal, wenn ein Schiffein taktisches Ping sendet, gilt für aile 
Sonarsignaturen innerhalb der Reichweite des aktiven Sonars ein 
Modifikator von -2, einschlieBlich der Sonarsignatur des ortenden 
Schiffes. Dieser Modifikator gilt sowohl für Sonarproben ais auch 
für Geschütz.e-Proben beim Unterwasserkampf (siehe U-Bootkampf, 
S. 60). Beachten Sie, dass ein Schiff, das ein taktisches Ping sendet, 
mit Hi Ife des passiven Sonars weiterhin Schiffe auBerhalb der Reich­
',Veite des taktischen Pings orten kann. Der Signaturmodifikator von 
-2 gilt jedoch nicht für diese Ortungen, da sie auBerhalb der Reich­
weite des aktiven Sonars stattfinden. 

Signaturmodifikatoren durch ein taktisches Ping sind kumulativ , 
doch weitere Quellen, die Pings senden, bieten lediglich einen klei ­
nen Vorteil. Wenn sich ein Schiff oder ein U-Boot innerhalb der Reich­
weite von zwei oder mehr solcher Quellen befindet, wird die Sonar­
signatur für jede zusatzliche Quelle um -1 gesenkt, bis hin zu einem 
maximalen Modifikator von -4. 

Yankee-Ortungen haben eine Stufe, mit der man die Lautstarke 
und die Reichweite einer Ortung ermittelt. Die Grundlautstarke ei­
nes Schiffes entspricht dem Rumpfattribut, doch sie kann durch 
Modifikationen erhôht werden . (Boo~e. die keine Rumpfstufe ha­
ben, kônnen keine Yankee-Ortungendurchführen. ) Natürlich kann 
ein Schiff seine Lautstarke jederzeit herabsetzen , um das Risiko ei­
ner Entdeckung durch den Feind zu reduzieren. Die Reichweite der 
unterschiedlichen Lautstarken entnehmen Sie derîabelle Reichweite 
von Yankee-Ortungen. Alle Schiffe, die sich in Reichweite des Sonars 
aufhalten, erleiden einen negativen Modifikator auf ihre Sonarsi­
gnaturen, den sie ebenfalls derîabelle entnehmen kônnen. Darüber 
hinaus erhalten aile Schiffe, die nicht weiter ais die dreifache Reich­
weite der Yankee-Ortung entfernt sind , Zusatzwürfel für aile Sonar­
proben. Die Zahl der Zusatzwürfel entspricht der Lautstarke des 
Sonars. 

Nach einem wagemutigen Überfa/1 aufeine 
Offshore-An/age von Aztechnology in den 
Küstengew.!issern vor Corpus Christi ist die 

REICHWEITE VON YANKEE-ORTUNGEN 

berüchtigte Piratengang, die ais Hunleys 
Raiders bekannt ist, auf der Flucht vor der 
Aztlanmarine. Die Piraten lauern in den Tie­
fen des Golfes von Aztlan in ihrem Unter­
seeboot, der Captain Morgan, einem alten 
franzosischen U-Boot der Agusta-Klasse 
(Sonarsignatur 6). 

Verfolgt wird die Captain Morgan von ei­
nem nuklearen Kampf-U-Boot der Aztlan­
marine, der BAA Zilcetas (Sonarsignatur 8). 
lm vol/en Vertrauen auf seine Überlegenheit 
ordnet der Skipper der Zacetas den Einsatz 
des aktiven Sonars an (Stufe 4). 

Die Reichweite des Pings der Zacetas be­
tragt 4 x 2.500, also 10.000 Meter. Ais das 
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Sonar der Zacetas aktiv wird, sinkt die Sonarsignaturstufe aller 
Objekte innerhalb eines Radius von zehn Kilometern um 2. Das 
gilt auch für die Zilcetas selbst, deren Sonarsignatur von 8 auf 6 
fa.lit. Wenn sich die Zacetas der Captain Morgan auf weniger 
ais 10.000 Meter nahert, fa.lit deren Sonarsignatur von 6 auf 4. 

Zu diesem Zeitpunkt beschlieBt ein Anti-U-Boot-Helikopter, 
in den Kampfeinzugreifen, und setzt das aktive Sonar seines 
Tauchsensorrelais ein, um die Captain Morgan zu orten. Das 
Tauchsonar des He/ikopters hat eine Stufe von 4 (und damit 
eine Reichweite von 10.000 Metern) und der Helikopter ist 
weniger ais 10.000 Meter von der Zacetas und der Captain 
Morgan entfernt. 

Da sich die Captain Morgan in Reichweite des aktiven Sonars 
der Zacetas und des Ta uchsonars des He/ikopters befindet, 
erleidet sie insgesamt einen Modifikator von -3 auf ihre Sonar­
signatur (-2 durch das aktive Sonar der Zilcetas und-/ durch 
den Helikopter). Die Captain Morgan hat damit eine modifi­
zierte Sonarsignatur von 3. 

Auch die Zilcetas erleidet einen Modifikator von -3 auf ihre 
Sonarsignatur, die folglich von 8 auf 5 sinkt. 

Yankee-Ortungen 
Yankee-Ortungen stoBen laute Sonarsignale aus, wie sie auch von 
den Marineschiffen im 20. Jahrhundertverwendetwurden. Bei einer 
Yankee-Ortung kann man beinahe sicher sein, dass man aile Schiffe 
aufspürt, die sich in der Nahe aufhalten, doch sie hat zur Folge, dass 
aile anderen Sonarsensoren auch das ortende Schiff entdecken. 

Relchwelte 
125Meter 
SOOMeter 

1 km 
2 km 
3km 

4,5 km 
6km 
8km 
10 km 

12,5 km 
Lautstarke + 5 km 

Sonarslgnatur-Modlflkator 
0 

-1 
-2 
-3 
-4 
-5 
-6 
-7 
-8 
-9 

-1 0 

Trotz der Bemühungen der Aztlanmarine konnte die Captain 
Morgan einer Ortung entgehen. Der frustrierte Skipper des Ja­
ger-U-Boots, der BAA Zilcetas, beschlieBt, dass es Zeit für eine 
Yankee-Ortung wird. . . 

Die Zilcetas hat eine maximale Lilutstarke von 5 (ihre Rumpf­
stufe) und hait sich nicht zurück. Die maximale Reichweite der 
Yankee-Ortung betragt 4,5 Kilometer. Die Zacetas erhalt fünf 
Zusatzwürfel für ihre Sensorprobe zur Ortung der Morgan; au­
Berdem wird die Signatur der Morgan auf 1 (6-5) reduziert. 
Die Morgan erhalt allerdings dense/ben Bonus gegen die Zilce­
tas und ihre Besatzung macht einen Torpedo startbereit, um 
ihren Vorteil aus der reduzierten Signatur der Zilcetas zu zie­
hen. 

AUFWIRBELUNG 
Die Gerausche, die von aufgewirbelten Luftblasen an den Spitzen 
von Propellerblattern oder den Leitwerken von RückstoBantrieben 
verursacht werden, nennt man .Aufwirbelung" . Dieser Uirm ist di­
rekt proportional zur Antriebskraft des Schiffes und macht es für 
andere Sonarsysteme ,.sichtbarer" . 

Ein Schiff, das mit einer Geschwindigkeit fâhrt, die seine Aufwir­
belungsschwelle überschreitet, reduziert seine Sonarsignatur auf 
Grund der Aufwirbelungsgerausche um 2 (aufdie normale Signatur 
hat dies keine Auswirkungen). Wenn ein Schiff mit einer Geschwin­
digkeit unterwegs ist, die über seinem Geschwindigkeitsattribut liegt, 
senkt die Aufwirbelung die Sonarsignatur um 4. 
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Ein Unterseeboot kann die Aufwirbelungsgerausche reduzieren, 
indem es in eine grôBere Tiefe taucht, da der hôhere Wasserdruck 
der Luftblasenbildung entgegenwirkt. U-Boote. die in Tiefen unter­
halb von 500 Metern unterwegs sind, senken ihre Aufwirbelung um 
1. Ab einerTiefe von 1 .000 Meter reduzieren U-Boote ihre Aufwir­
belung um 2. 

THERMOKLINEN 
Thermoklinen sind Grenzen zwischen dem durch das Sonnenlicht 
erwarmten Wasser nahe der Wasseroberflache und dem kaltem 
Wasser in derTiefe. lm Zweiten Weltkrieg, ais die U-Boot-Techno­
logie weit genug war, um U-Booten Tauchtiefen von mehr ais 400 
Metern zu ermôglichen , entdeckten U-Boot-Mannschaften, dass 
sie vor Schiffssonar sicher waren , wenn sie tief genug tauchten, da 
sie sich dann unterhalb einerîhermalgrenze befanden. 

Spieltechnisch treten Thermalgrenzen etwa aile 100 bis 200 Tie­
fenmeter auf (je nach Unterwassertopographie, vorherrschenden 
Strèimungen und anderen Umweltfaktoren). Der Spielleiter bestimmt. 
in welcherTiefe die Thermalgrenzen liegen . Objekte auf der ande­
ren Sei te einer Thermalgrenze kônnen weder von aktivem noch von 
passivem Sonar geortet werden. Torpedos und Drohnen, die eine 
Thermalgrenze passieren, kônnen solche Objekte allerdings orten, 
sobald sie die andere Sei te derîhermalgrenze erreicht haben. 

Yankee-Ortungen kônnen Thermoklinen durchdringen, doch wenn 
mittels einer solchen Ortung ein Schiff auf der anderen Sei te einer 
Thermokline aufgespürt werden so11, unterliegen die Sonarproben 
einem Modifikator von +8. Dieser Modifikator gilt sowohl für das 
ortende Schiff ais auch für zufâllige Lauscher. 

Die Entdeckung und Kartierung von Thermoklinen ist eine relativ 
einfache Sache. U-Boote, die für Riggeroperationen ausgerüstet sind, 
orten Thermoklinen automatisch. ln dem SimSinn-Rig erscheinen 
Thermoklinen ais wellige Linien mit unterschiedlichen Farben , die 
anzeigen, ob die Thermoklinen über oder unter dem U-Boot sind. 

Wahrend das Katz-und-Maus-Spiel zwischen der Zacetas und 
der Cap tain Morgan weitergeht, lauert ein konroderiertes Un­
terseeboot, die CSS Vicksburg, zwôlf Kilometer ôstlich der Za­
cetas unter einer Thermok/ine. Die Sonarsignatur der Zacetas 
wird durch ihre Lautstarke auf 3 (8- 5) gesenkt. Die Vicksburg 
erleidet einen Modifikator von +8 für Sonarortungen auf der 
anderen Sei te der Thermokline, also betragt ihr Mindestwurf 
11 (3 + 8). Weil die Zacetas Yankee-Ortung einsetzt, erhalt die 
Vicksburg allerdings fünf Zusa.tzwürfel für ihre Sonarprobe. Die 
Vicksburg hpt das Aztlan-U-Boot nun geortet, wahrend die 
Zacetas von der neuer/ichen Gefahr noch nichts ahnt, da die 
Vicksburg auBerha/b der Reichweite der Yankee-Ortung taucht. 

ELEKTRONISCHE KRIEGSFÜHRUNG 
Netzwerke aus ferngesteuerten Drohnen sind durch Elektronische 
Kriegsführung verwundbar, da sie Befehle über Funkfrequenzen über­
tragen. Die Befehlssignale eines solchen Netzwerkes kônnen elek­
tronisch .gestôrt" werden, indem man die Übertragungen von und 
zu den Drohnen blockiert oder das Riggernetzwerk mit falschen 
lnformationen füttert. 

Auf Grund des speziellen MSST-Protokolls, das von Fernsteuer­
netzwerken verwendet wird, unterscheiden sich die Regeln für Elek­
tronische Kriegsführung gegen Fernsteuernetzwerke von den Re­
geln für Electronic Countermeasures gegen Sensorsysteme oder 
gewôhnliche Kommunikationssysteme (siehe Elektronische Stôrsi­
gnale (ECM), S. 138, SR3.0ID). 

Elektronische Kriegsführung kann unterschiedliche Erfolgsgrade 
haben. Anders ais ECM, das ein Funksignal vollstandig blockiert, 
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kann E.lektronische Kriegsführung einfach die Qualitat der Netzwer­
ke reduzieren und dadurch die Steuerung erschweren oder einem 
lntruder (die militarische Bezeichnung für einen . E.indringling") die 
Kontrolle über die gegnerischen Drohnen verschaffen. Zu einervoll­
standigen Blockierung von Signalen kommt es nur hôchst selten. 

E.lektronische Kriegsführung ist ein zweistufiger Vorgang. Zunachst 
muss der lntruder das Signal des Zielnetzwerkes abfangen und infil­
trieren. AnschlieBend kann der lntruder eine von vier aggressiveren 
Operationen gegen das Netzwerk durchführen -Meaconing, In­
trusion, Jamming oder lnterference (gemeinhin ais Mljl bekannt). 

INFILTRATION VON FERNSTEUERNETZWERKEN 
Die Netzwerk-lnfiltration ist der erste Schritt der E.lektronischen 
Kriegsführung. Infiltration erfordert Fingerspitzeflgefühl und ist ein 
Angriff, der es dem eindringenden Rigger ermëglicht, die gegneri­
schen Aktivitaten zu erkunden, bevor er aggressivere MaBnahmen 
einleitet. Infiltration ist nicht identisch mit dem einfachen Abfangen 
von Signalen durch das Überwachen von Funkfrequenzen (siehe 
Überwachungsgerate, S. 289, SR3.0 ID). Wahrend das Scannen ein 
passives Lauschen darstellt (ahnlich wie das Abhëren eines Tele­
fonanrufs). erfordert die Infiltration die lnteraktion des Riggers mit 
dem gegnerischen Fernsteuernetzwerk. 

E.in Rigger kann E.lektronische Kriegsführung gegen ein Fernsteu­
ernetzwerk erst dann einleiten, wenn er die gegnerischen Funksi­
gnale abgefangen und die verwendete Frequenzmodulation erkannt 
hat. Das bedeutet, der lntruder muss die wechselnden Frequenzen 
des Kommando-, SimSinn- und Systemkanals des gegnerischen 
Netzwerkes ausmachen und infiltrieren. 

Rlggemetzwerk-Kanale 
Jedes Fernsteuernetzwerk verwendet drei unterschiedliche Kana.le 
- den Kommando-, den SimSinn- und den Systemkanal. 

Der Kommandokanal übertragt Signale, die direkt die Bewegungen 
und Handlungen der Drohnen steuern, und sendet logistische und tak­
tische lnformationen zwischen dem Fernsteuerdeck und den Drohnen. 

Der SimSinn-Kanal übertragt audiovisuelle und SimSinn-Daten 
zwischen den Drohnen, dem Fernsteuerdeck und dem Rigger. 

Der Systemkanal dient zur Übermittlung von Daten zur Sicherung 
der Netzwerkintegritat und überwacht den Status der Drohnen. Der 
Kanal übertragt auch Daten der Nebenfunktionen, z.B. für indirekte 
Feuerangriffe oder Smartverbindungssignale. ' 

Kanale lnflltrleren 
Um einen dieser Kana.le zu infiltrieren, muss dem lntruder genügend 
Energie zur Verfügung stehen, um seine eigenen Signale an das 
gegnerische Deck zu senden. Das Zieldeck muss sich innerhalb der 
Reichweite des Decks des lntruders befinden - und umgekehrt (die 
Reichweite elektronischer Gera.te hangt von der E.nergiestufe ab·, 
siehe Energiestufen und Reichweite, S. 137, SR3.01 D). 

Wenn diese Bedingung erfüllt ist, kann der lntruder versuchen, 
das gegnerische Netzwerk zu infiltrieren, indem er mit E.lektronik 
(E.lektronische Kriegsführung) gegen einen Mindestwurf von 6 wür­
felt. Der Mindestwurf unterliegt einem Modifikator, der sich aus der 
Differenz zwischen der Stufe des gegnerischen Fernste;:uerdecks und 
dem Protokollemulator (siehe S. 99) des lntruders ergibt. Die lnfil ­
trierung eines Fernsteuernetzwerkes ist eine Komplexe Handlung 
und erfordert einen Grundzeitraum von zehn Kampfrunden. 

Für jeden E.rfolg, den er bei dieser lnfiltrationsprobe erzielt, infil­
triert der lntruder einen der Netzwerk-Kanale. Wenn der lntruder 

keinen Kanal spezifiziert hat, entscheidet der Spielleiter, welchen 
Kanal bzw. welche Kana.le der Angreifer infiltriert hat. Der angrei­
fende Rigger kann zusatzliche E.rfolge aufwenden, um den Grund­
zeitraum zu senken, oder E.rfolge opfern, um den lnfiltrationsfaktor 
(siehe Infiltration entdecken weiter unten) zu erhëhen. 

Die Kanalinfiltration ermëglicht dem angreifenden Rigger, mit­
tels einer E.infachen Handlung aile lnformationen abzufangen, die 
über den Kanal übertragen werden. AuBerdem kann der E.indring­
ling eine Komplexe Handlung aufwenden, um bestimmte lnforma­
tionen über das Netzwerk abzufragen, die normalerweise über die­
sen Kanal übertragen werden. Wenn der E.indringling den SimSinn­
Kanal infiltriert, kann er sehen und hëren, was die gegnerischen 
Drohnen mit ihren Sensoren wahrnehmen. Wenn der E.indringling 
den Systemkanal infiltriert, erhalt er auf der Stelle lnformationen 
über die Position, die Reiserichtung, den Munitions- und Schadens­
status aller Drohnen des gegnerischen Netzwerkes. Wenn er den 
Kommandokanal infiltriert, kann der Rigger die Kommandos belau­
schen, die der Rigger des gegnerischen Netzwerkes seinen Droh­
nen erteilt. Beachten Sie, dass ein Rigger dem gegnerischen Netz­
werk keine Befehle senden kann - er kann das Netzwerk lediglich 
ausspionieren und Daten abfragen. 

Deckverschlüsselung überwlnden 
Viele Riggerverschlüsseln ihre Decks, um sie zusatzlich gegen feind­
liche Rigger zu sichern. Die Verschlüsselung eines Fernsteuerdecks 
wird anders überwunden ais die Verschlüsselung eines verriggten 
Sicherheitssystems (siehe Der Sicherheitsrigger, S. 45). Wenn das 
Zieldeck über Verschlüsselungsmodule verfügt, muss der E.indring­
ling die Verschlüsselung überwinden, bevor er das Netzwerk infil ­
trieren kann. Verwenden Sie hierzu die Regeln für Verschlüsselungs­
systeme, S. 289, SR3.0ID) . 

Soli te der E.ntschlüsselungsversuch scheitern, bemerkt der feind­
liche Rigger, dass jemand versucht, in sein Netzwerk einzudringen, 
und aktiviert den Alarmmodus seines Netzwerks. Alle weiteren 
lnfiltrationsversuche stehen einem um 2 erhëhten Mindestwurfmo­
difikator gegenüber. Dieser Modifikator steigt nach jedem geschei­
terten E.ntschlüsselungsversuch um 2. 

lnflltratlon entdecken 
Wenn ein Rigger ein Fernsteuernetzwerk infiltriert, kann der gegne­
rische Rigger die feindliche lnfiltrationsaktivitat bemerken. 

E.in Rigger, der ein gegnerisches Fernsteuernetzwerk infiltrieren 
môchte, hat eine Stufe namens lnfiltrationsfaktor. Dieser lnfiltrati­
onsfaktor entspricht seiner Fertigkeitsstufe in E.lektronik (E.lektroni­
sche Kriegsführung) zuzüglich der E.rfolge bei der lnfiltrationspro­
be. Diese E.rfolge stehen nicht für andere Zwecke zur Verfügung. 

Sebald ein Rigger ein Netzwerk infiltriert bzw. immer, wenn er 
eine Komplexe Handlung aufwendet, um bestimmte Daten abzufra­
gen, lauft er Gefahr, dass das gegnerische Netzwerk seine Anwe­
senheit bemerkt. Der Spielleiter wirft eine E.rfolgsprobe auf die Deck­
stufe des infiltrierten Fernsteuerdecks gegen den lnfiltrationsfaktor 
des E.indringlings. Gelingt die Probe, bemerkt das Netzwerk den 
lntruder, alarmiert den Rigger, der das Netzwerk kontrolliert, und 
schaltet in den Alarmmodus. Der Rigger kann sein Netzwerk jeder­
zeit auf die Anwesenheit eines anderen Riggers untersuchen, indem 
er eine Komplexe Handlung aufwendet und eine Probe auf Elektro­
nik (E.lektronische Kriegsführung) gegen einen Mindestwurfin Hëhe 
des gegnerischen lnfiltrationsfaktors wirft. Gelingt diese Probe, ent­
deckt er den Eindringling. 
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Infiltration abwehren 
Die einzige todsichere Methode, einen Eindringling loszuwerden, 
besteht darin, aile Frequenzen und Codes des Fernsteuernetzwer­
kes zu wechseln. Diese Methode funktioniert zwar, doch sie erfor­
dert enorm viel Zeit und zwingt den Rigger, sein Netzwerk .auf Eis 
zu legen", bis der Neustart durchgeführt wurde. 

Der Grundzeitraum für den Neustart eines Netzwerkes entspricht 
der doppelten Deckstufe in Kampfrunden. Der Rigger kann diesen 
Zeitraum reduzieren, indem er eine Probe auf Elektronik (Kontroll­
systeme) gegen einen Mindestwurf in Hôhe der Deckstufe ablegt. 
Teilen Sie den Grundzeitraum durch die Anzahl der bei dieser Probe 
erzielten Erfolge. 

Sobald der Neustart beginnt, wechselt der Rigger automatisch in 
den Kapitansmodus und alle Drohnen des Netzwerkes wechseln in 
den Stand-by-Autopilot-Modus- Drohnen, die zuvor einen Befehl 
erhalten haben, führen diesen mit Hilfe der Pilotstufe weiterhin aus. 
Der Rigger kann keine neuen Befehle erteilen, bis der Neustart been­
det ist. Darüber hinaus unterliegen aile Sensor- und Wahrnehmungs­
proben einem Mindestwurfrnodifikator von +2. 

Sobald der Neustart beginnt, bricht die Kommunikation zwischen 
dem Eindringling und dem gegnerischen Netzwerk aufder Steile 
zusammen. Der Eindringling muss eine neue Probe würfeln, um das 
Netzwerk erneut zu infiltrieren, d ie jedoch einen um 2 erhôhten 
Mindestwurf aufweist (siehe Kana.le infiltrieren, S. 36). 

Ein Eindringling kann dem gegnerischen Netzwerk nicht befeh­
len, die Frequenzen und Codes zu wechseln -dies steht ausschlieB­
lich in der Macht des kontrollierenden Riggers. 

Die Riggerin Trixie gibt ihrem Runnerteil/Tl Rückendeckung, 
ais es in eine Konzernanlage einbricht. Bei ihren Recherchen 
erfuhr Trixie von ihrem Schieber, dass die An/age von zahlrei­
chen Drohnen bewacht wird. ln der Nacht des Runs versucht 
Trixie, die Netzwerk-Kanale des Drohnennetzwerkes zu infil­
trieren, wahrend sich ihre Teamkollegen bereitmachen. 

Trixie hat ein Fernsteuerdeck mit einem Stufe-6-Protokol/e­
mulator und einer Energiestufe von 8 . Das Fernsteuernetzwerk 
des Konzerns verwendet ein Stuk-3-Fernsteuerdeck mit einer 

· Energiestufe von 5. Da die Energiestufe der An/age niedriger 
ist ais ihre eigene Energiestufe, muss sich Trixie der An/age auf 
neun Kilometer na.hem, um das gegnerische Netzwerk zu infil­
trieren. 

Trixie hat Elektronik auf4 und die Spezia/isierung Elektroni­
sche Kriegsführung aufStufe 6. Sie wirft sechs Würfel gegen 
einen Mindtstwurf von 6. Der Mindestwurf sinkt um 3 auf 3 
(die Stufe des Protokollemulators von 6 abzüglich der Deck­
stufe des gegnerischen Netzwerkes von 3). Bei der Probe schafft 
Trixie vier Erfolge. Die Riggerin beschlieBt, zwei Erfolge für die 
Erhohung ihres lnfiltrationsfaktors zu verwenden, der dadurch 
von 6 aufB st,:igt. Die übrigen zwei Erfolge setzt sie ein, um 
zwei Kana.le zu infiltrieren. Der Spielleiter bestimmt, dass es 
sich um den SimSinn- und den Systemkanal hande/t. 

Das Zielnetzwerk wirft dann eine Probe mit drei Würfeln (die 
Deckstufe) gegen Trixies lnfiltrationsfaktor von 8. Es erzielt 
keinen Erfolg und bemerkt Trixies Anwesenheit nicht. 

MIJI 
Ml// (gesprochen: .Midschi") ist eine A bkürzung, die für Meacon­
ing (Desorientierung), Intrusion (T'âuschung), Jamming (Stôrung) und 
lnterference (Eingriff) steht. Intrusion, Jamming und lnterference 
erklaren sich von selbst. Meaconing ermôglicht es einem Rigger, 
fehlerhafte Signale in ein gegnerisches Netzwerk ejnzuspeisen. Es 
wirkt gegen Drohnen ahnlich wie der Zauber Verwirrung gegen ei-

nen Charakter. Bei ailen Varianten der Elektronischen Kriegsführung 
stôrt der Eindringling die Übertragung des Zieldecks und sendet 
falsche Signale an gegnerische Drohnen und das gegnerische Fern­
steuerdeck. 

Um einen MJJI-Angriff durchzuführen, muss der Rigger das Netz­
werk zunachst infiltrieren (siehe Infiltration von Fernsteuernetzwer­
ken, S. 36). Das Deck des Riggers und das Fernsteuerdeck des Geg­
ners müssen sich zueinander in Kommunikationsreichweite befin­
den. 

Die MIJI-Probe 
Um einen MIJI-Angriff auszuführen, muss der Eindringling zunachst 
angeben, welche infiltrierten Kanale er angreift, und eine Komplexe 
Handlung aufwenden. Sowohl der Eindringling ais auch der gegne­
rische Rigger würfeln anschlieBend im Rahmen eines Erfolgswett­
streits eine Ml JI -Probe. Erzielt der Eindringling dabei mehr Erfolge 
ais der gegnerische Rigger, gelingt der MIJI-Versuch. Schafft der 
gegnerische Rigger mehr Erfulge, scheitert derVersuch. 

Der Eindringling wirft eine Anzahl Würfel gleich seiner Fertig­
keitsstufe in Elektronik (Elektronische Kriegsführung) gegen einen 
Mindestwurf gleich der Stufe des gegnerischen FernsteÙerdecks. 
Die Energiestufe des Eindringlings steilt für diese Probe Erganzungs­
würfel zurVerfügung. 

Auch der gegnerische Rigger wirft eine Anzahl Würfel in Hôhe 
seiner Fertigkeitsstufe in Elektronik (Elektronische Kriegsfütirung) 
unter Zuhilfenahme einer Anzahl von Erganzungswürfeln in Hôhe 
seiner Energiestufe. Der M indestwurf des angegriffenen Riggers 
entspricht der Stufe des Protokoilemulators des Eindringlings (Falls 
der Eindringling einen Meaconing-, Intrusion- oder lnterference­
Angriff durchführt). Falls der Eindringling versucht, das Zielnetz­
werk mit einem Jàmming-Angriff zu stôren, ist der M indestwurf die 
E~-Stufe des Eindringlings. 

Das Resultat 
Wenn der angegriffene Rigger bei der Probe obsiegt, bleiben die 
Netzwerk-Kanale frei und offen. Soilte der Eindringling siegen, fügt 
er dem gegnerischen Kanal Schaden in Form einer Signalschwa­
chung zu. Dieser Schaden wird auf dem Signal monitor (siehe S. 38) 
des Kanals verzeichnet, was genau wie die Anwendung von norma­
lem Schaden funktioniert. Jeder Nettoerfolg bei dem Erfolgswett­
streit füllt ein Kastchen aufdem gegnerischen Signalmonitor. 

Welcher Netzwerk-Kanal die Signalschwachung erleidet, wird 
durch die Art der durchgeführten Operation bestimmt - Meacon­
ing, Intrusion, Jamming oder lnterference. Je starker d ie Signalschwa­
chung eines Kanals ausfâilt, desto hôher ste'ïgt der Mindestwurf für 
Aktionen, die den geschwachten Kanal betreffen. Wenn aile Kast­
chen eines Signal monitors ausgefüllt sind , schaltet der Eindringling 
das gegnerische Fernsteuerdeck effektiv aus und übernimmt voil ­
standig die Kontrolle über die Funktionen des Kanals. 

Jedes Mal, wenn ein MIJI-Angriff gegen ein Fernsteuernetzwerk 
durchgeführt wird , weiB der gegnerische Rigger sofort, dass er an­
gegriffe.n wird und einer seiner Kanale infiltriert wurde. Der Rigger 
kann seine Frequenzen und Codes wechseln, um dem MIJI-Angriff 
entgegenzuwirken (siehe Infiltration abwehren, oben); hierzu muss 
er allerdings aile Drohnenoperationen aussetzen und das System 
für kurze Zeit aufStand-by schalten- und das kann ein Konzernrig­
ger überhaupt nicht ab. 

Meaconlng 
Bei einem Meaconing-Angriffversuèht der Eindringling, die lnte­
gritat des gegnerischen Kommando- und Systemkanals zu reduzie­
ren. Er schleust fehlerhafte Systemsignale ein, um die Pilotstufen der 
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feindlichen Drohnen herabzusetzen. Meaconing hat keine Wirkung 
aufden SimSinn-Kanal. 

Um einen Meaconing-Angriff durchzuführen, muss das Fernsteu­
erdeck des [indringlings mit einem Protokollemulator (siehe S. 99) 
ausgestattet sein. Der [indringling muss zunachst den Kommando­
oder Systemkanal infiltrieren. AnschlieBend tragen der lntruder und 
der Zielrigger einen MIJl-[rfolgswettstreit aus (siehe Die Mljl-Pro­
be, S. 37). 

Modifikatoren durch einen erfolgreichen Meaconing-Angriff gel­
ten für Fahrproben, Geschützeproben und aile anderen Proben für 
physische Handlungen, die mit der Pilotstufe der Drohne abgelegt 
werden, und darüber hinaus für IVIS-Proben. Sie gelten nicht für Ver­
standnisproben, die Drohnen ablegen, um Befehle des gegnerischen 
Riggers zu interpretieren, und auch nicht für Drohnen, die direkt von 
dem Rigger kontrolliert werden. 

Nachdem sie ihre Mission erfüllt haben, verlassen Trixies 
Teamkollegen die Konzernanlage. Ais das Team plôtzlich von 
mehreren Sicherheitsdrohnen angegriffen wird, beschlieBt Tri­
xie, mit ihrem Deck einen Meaconing-Angriff gegen das geg­
nerische Netzwerk durchzuführen und die Fahigkeiten der Droh­
nen herabzusetzen. 

Trixie hatte zuvor den SimSinn- und den Systemkanal infil­
triert, doch Meaconing hat keine Wirkung auf den SimSinn­
Kanal. Aus diesem Grund nimmt Trixie den Systemkanal aufs 
Korn. lhre Fertigkeit in Elektronik (Elektronische Kriegsführung) 
betragt 4 (6), also wirft sie sechs Würfel gegen Mindestwurf 3 
(die Deckstufe des Konzernnetzwerks). AuBerdem erhalt sie 
acht Erganzungswürfel (die Energiestufe ihres Decks betragt 
8). Sie erzielt insgesamt fünf Erfolge. 

Der Konzernrigger würfelt nun seinerseits eine MIJI-Probe, 
und zwar mit seiner Elektronikfertigkeit von 5 gegen einen 
Mindestwurf von 6 (die Stufe von Trixies Protokollemulator). 
Er wirft auBerdem fünf Erganzungswürfel (fiir seine Energiestu­
fe von 5). Er schafft nur einen Erfolg. 

Trixie gewinnt den Erfolgswettstreit mit vier Nettoerfolgen, 
also füllt der Spielleiter vier Kastchen auf dem Signa/monitor 
des Systemkanals aus, was einer Mittleren Signalschwachung 

entspricht. Die Konzerndrohnen müssen sich nun bei al/en Hand­
lungen mit einem Mindestwurfmodifikator von +Z auseinan­
der setzen. 

Intrusion 
Bei einem lntrusion-Angriffversucht der lnfiltrator, falsche Signale 
in das gegnerische Netzwerk einzuspeisen. Dabei kann es sich um 
ein falsches Ziel für indirektes Feuer auf dem Systemkanal, um fal­
sche Daten auf dem Kommandokanal oder sogar eine gefàlschte 
SimSinn-[inspielung aufdem SimSinn-Signal handeln. Der [infach­
heit halber werden diese gefalschten Daten ais . Datenbilder" be­
zeichnet, ganz gleich, um welche Art von lnformationen es sich 
handelt. 

Um einen lntrusion-Angriff aufzuführen, muss der [indringling ein 
Fernsteuerdeck mit einem Protokollemulator (für die [rzeugung 
falscher Daten) besitzen. Intrusion kann sich gegen jeden der drei 
Kanale richten. 

Wenn sich der Angreifer bei dem MIJl-[rfolgswettstreit durch­
setzt, erzeugt er in dem entsprechenden Kanal des Zielnetzwerks 
ein gefàlschtes Datenbild. Da dieses Datenbild jedoch aus dem Steg­
reif erzeugt wird, fallt es einer realen Person nicht schwer, die fal ­
schung zu entlarven. Der Zielrigger sollte sofort eine Wahrneh­
mung(4)-Probe ablegen, um festzustellen , ob er das Datenbild ais 
falschung erkennt. [twaige Signalschwachungsmodifikatoren wer­
den angewendet. 

Gelingt dem Rigger die Wahrnehmungsprobe, erkennt er das 
Datenbild ais falschung, doch die Drohnen betrachten es noch im­
mer ais real , biser die Illusion aufhebt. Hierzu muss der Rigger eine 
Komplexe Handlung aufwenden und sein [CCM einsetzen, um den 
Kanal von den unautorisierten Signalen zu . befreien" . für diesen 
Zweck wirft der Rigger die ECCM-Stufe seines Decks gegen einen 
Mindestwurf gleich der Stufe des Protokollemulators des angrei­
fenden Riggers. Wenn der Rigger bei dieser Probe eine Anzahl [rfol­
ge schaftt, die grôBer ist ais die Zahl der Nettoerfolge, die der 
Angreifer bei dem MIJl-[rfolgswettstreit erzielt hat, eliminiert er 
dasSignal. 

Scheitert die Wahrnehmungsprobe des Riggers, hait er die fal ­
schen Daten für real und reagiert entsprechend . Er kê:innte Drohnen 
auf Ziele feuern lassen, die überhaupt nicht existieren, oder einen 
Feind verfolgen, den es gar nicht gibt. 

Wenn er mê:ichte, kann der [indringling eine überzeugendere Fal­
schung kreieren, bevor er den lntrusion-Angriff durchführt (oder 
jemand anderen damit beaufüagen) . Um realistischere Daten zu 
erzeugen, benê:itigt man einen Grundzeitraum von I W6 + 1 Stunde. 
Der falscher wirtt eine Computer (Programmierung)-Probe gegen 
Mindestwurf 4. Die Zahl der [rfolge dient ais Mindestwurfrnodifi ­
kator für aile Wahrnehmungsproben, die der Zielrigger wirft, um 
das Datenbild ais falschung zu entlarven. 

Josie Cruise fliegt ihr Team mit ihrem Helikopter Ange/tire zu 
einem abgelegenen Cross Technologies-l.abor. Josie nahert sich 
aus dem Norden, also beschlieBt sie, einen lntrusion-Angriff 
auf das Fernsteuernetzwerk der An/age durchzuführen und ei­
nen falschen Ril.darkontakt im Süden zu erzeugen, um die Luft­
drohnen des Konzerns abzulenken. Josie infiltriert erfolgreich 
den Systemkanal des Netzwerkes. 

Josie hat das Ablenkungsmanôver im Voraus geplant und 
einigeZeitan ihrem Computerverbracht, um Datenbildervon 
feindlichen Drohnen zu erzeugen, die sich hinter den süd/ichen 
Baumwipfeln nahern. Sie benôtigte hierfür nur zwei Stunden 
und erzielte bei ihrer Computer-4 -Probe drei Erfolge gegen 
einen Mindestwurfvon 4. 
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Bei dem M/jl-Erfolgswettstreit steht Josie (Elektronik 5, En­
ergiestufe 8, Protokollemulator 6) dem Sicherheitsrigger und 
dem Fernsteuernetzwerk des Konzerns (Elektronik 6, Deckstu­
fe 4, Energiestufe 6) gegenüber. Josie wirft fiinfWürfel plus acht 
Erganzungswürfel gegen einen Mindestwurf von 4 und schafft 
fiinf Erfolge. Der Konzernrigger wirft sechs Würfel mit sechs 
Erganzungswürfeln gegen einen Mindestwurfvon 6 und erzielt 
drei Erfolge. Josie gewinnt den Erfolgswettstreit mit zwei Net­
toerfolgen. Die Abwehrdrohnen des Labors ffiegen nach Süden 
und Angel/ire kann sich der An/age ungestôrt aus dem Norden 
nahern. 

Darüber hinaus fiillt der Spielleiter zwei Kastchen auf dem 
Signa/monitor des Systemkanals aus, was einer Leichten Si­
gnalschwacÎwng entspricht. Dem Konzernrigger muss eine 
Wahrnehmungsprobe gegen einen Mindestwurfvon 8 (4 plus 
3 Erfolge aus Josies Computerprobe plus 1 fiir die Leichte Si­
gnalschwachung) gelingen, um zu erkennen, dass die feindli­
chen Drohnen überhaupt nicht existieren. 

Jammlng 
Bei einem Jamming-Angriff setzt der angreifende Rigger Electronic 
Countermeasures (ECM) ein, um die gegnerischen Netzwerk-Kana­
le mit elektronischem . Larm" zu überfluten-simpel , aber effektiv. 
Der Eindringling muss ein [CM-System und ein Fernsteuerdeck be­
sitzen, um einen solchen Stôrangriffdurchzuführen. 

Wenn der Eindringling aus einem MIJI-Erfolgswettstreit erfolg­
reich hervorgeht, überflutet sein ECM die feindlichen Netzwerk­
Kanale mit elektronischem Rauschen und senkt ihre Signalqualitat. 
Der Eindringling bestimmt, welcher Kanal angegriffen wird ; die 
Auswirkungen eines solchen Stôrangriffes failen je nach Kanal un­
terschiedlich aus. 

Eine Stôrung des Kommandokanals verursacht eine Schwachung 
der Kommandosignale und addiert zu den IVIS-Proben und zu ailen 
Verstandnisproben der Drohnen (siehe Die Erteilung von Befehlen, 
S. 157, SR3.0/ D) den Signalmodifikator. Wenn d ie Stôrung dazu 
führt, dass aile zehn Kastchen des Kommandokanal-Signalmonitors 
ausgefüllt sind, werden die Drohnen von dem Netzwerk abgeschnit­
ten. ln diesem Fall führen sie den letzten Befehl aus, den sie erhalten 
haben, oder schalten in einen Modus, in dem sie nur noch zur eige­
nen Verteidigung Handlungen ausführen. 

Eine Stôrung des SimSinn-Kanal-Signals führt zu einer Schwachung 
der SimSinn-Signale und hat einen Modifikator für aile Wahrneh­
mungsproben und manuellen Geschützeproben zur Folge, die der 
Zielrigger durch eine Drohne ausführt. 

Wenn der Rigger eine Drohne ferngesteuert über ein Deck steu­
ert, beeinflusst der Signalmodifikator die Mindestwürfe und Initiati­
ve des Riggers auf diesel be Weise wie normale Schadensmodifika­
toren. Wenn ein Rigger gerade in einer Drohne ist, wenn das Trager­
signal verloren geht (aile zehn Kastchen auf dem SimSinn-Kanal­
Signalrnonitor ausgefüilt sind). erleidet der Rigger darüber hinaus 
einen Auswurfschock (siehe Auswurfschock, S. 156, SR3.01 D). 

Eine Stôrung des Systemkanals unterbricht die Netzwerkkoordi­
nation für indirektes Feuer und zieht das Battleîac-FDDM-System 
(siehe S. % ) in Mitleidenschaft. Signalmodifikatoren des System­
kanals gelten auch für indirektes Feuer mit den Geschützen des 
Netzwerks (siehe lndirektes Feuer, S. 129, Arsenal 2060'). 

Signalmodifikatoren heben auch Vorteile durch eine Smartverbin­
dung auf, die ein Rigger bei manuellen Geschützeproben mit einer 
Drohne genieBt. Dementsprechend gehen die Vorteile einer Smart­
verbindung ab einer Mittleren oder hôheren Signalschwachung des 
Systemkanals voilstandig verloren. 
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lnterference 
Mit einem lnterference-Angriff versucht der Eindringling, das 
Zielnetzwerk mit eigenen Signalen zu füttern . Gelingtder Angriff, ent­
reiBt der Eindringling dem Zielrigger die Kontrolle über sein Netzwerk. 

Um einen lnterference-Angriffdurchzuführen, muss der lntruder 
ein Fernsteuerdeck mit einem Protokollemulator besitzen. lnterfe­
rence beeinRusst ausschlieBlich den Systemkanal des Zielnetzwerks, 
hat also keinen EinRuss auf den SimSinn- oder Kommandokanal. 

Bei einem lnterference-Angriff funktioniert der MIJI-Erfolgswett­
streit ein wenig anders ais bei anderen MIJI-Angriffen, insbesondere 
wird der eigene Systemkanal des Eindringlings geschwacht, wenn 
er den Wettstreit verliert. 

ln der Kampfphase nach der ersten MIJI-Probe kann entweder der 
Eindringling oder der angegriffene Rigger eine Komplexe Hand­
lung aufwenden und mit einem MIJI-Wettstreit einen weiteren lnter­
ference--Angriff oder einen Gegenangriff ausführen. Die Spieler kôn­
nen so lange Angriffe und Gegenangriffe durchführen, bis es einer 
der beiden Parteien gelingt, aufdem Signalmonitor des gegneri ­
schen Systemkanals zehn Kastchen auszufüllen, oder bis einer der 
beiden Rigger das System verlasst. Der Rigger, der bei dem Gegner 
zuerst zehn Kastchen auf dem Systemkanalmonitor ausfüllt oder im 
System übrig bleibt, übernimmt die vollstandige Kontrolle über das 
gesamte gegnerische Netzwerk. Der Verlierer wird aus dem Netz­
werk ausgeworfen und erleidet einen Auswurfschock (siehe Aus­
wurfschock, S. 1 S6, SR3.0I D) . 

M .C. Jammer (Elektronik 5, Protokollemulator 5, Energiestu­
fe 7) führt nach einer erfolgreichen Infiltration einen lnterfe­
rence--Angriff gegen ein Aztechnology-Fernsteuernetzwerl< aus 
(Elektronik 3, Deckstufe 6, Energiestufe 4). 

Bei dem MIJI-Wettstreit wirft Jammers Spieler fünf Würfel 
plus sieben Erganzungswürfel gegen einen Mindestwurfvon 6. 
Der Spielleiter wirft drei Würfel plus vier Erganzungswürfel 
gegen einen Mindestwurf von 5. Jam mer erzielt einen Erfolg, 
wahrend der Spielleiter drei Erfolge schafft. Der Spielleiter 
kreuzt auf Jammers Systemkanal-Signalmonitor zwei (3 - 1) 
Kastchen aus. 

ln der nachsten Kampfphase wendet der Aztechnology-Rig­
ger eine Komplexe Handlung auf, um sich gegen den lnterfe­
rence-Angriff zu wehren. Jammer erzielt bei dem Erfolgswett­
streit diesmal zwei Erfolge und der Spielleiter nur einen Erfolg. 
Dies'es Mal kreuzt der Spielleiter ein Kastchen auf dem System­
kanal-Signalmonitor des Aztechnology-Systems an. 

Nach zwei weiteren lnterference-Wettstreiten sind auf dem 
Systemkanal-Signalmonitor acht Kastchen ausgefüllt und auf 
Jammers Systemkanal-Signalmonitor nur sechs Kastchen. Jam­
mer führt einen weiteren lnterference-Angriff durch und beide 
Parteien würfeln eine MIJI-Probe. Jammers Spieler schafft vier 
Erfolge und der Spielleiter gar keinen. Damit sind nun a/le Kast­
chen auf dem Systemkanal-Signalmonitor des Aztech-Riggers 
ausgefüllt, der aus seinem System ausgeworfen wird. Jammer 
übernimmt die Kontrolle über das gegnerische Netzwerl< und be­
fiehlt den Drohnen, die Aztechnology-C.ardisten anzugreifen. 
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REGENERIERUNG DES MIJI-SCHADENS 
Rigger kônnen ihr ECCM-System einsetzen, um durch MIJI-Angriffe 
verursachte Signalverluste zu ,.heilen" und die Systemintegritat wie­
derherzustellen. 

Hierzu muss der Rigger eine Komplexe Handlung aufwenden und 
eine ECCM-Probe gegen einen Mindestwurf in Hôhe der um 3 er­
hôhten Geratestufe des Eindringlings würfeln (je nach MIJI-Angriff 
die Stufe des Protokollemulators oder des [CM-Systems). Für diese 
Probe kann der Rigger seine Fer:tigkeitsstufe in Elektronik (Elektro­
nische Kriegsführung) ais Erganz~ngswürfel einsetzen. Jeweils zwei 
Erfolge aus dieser Probe entfernen ein Kastchen von dem Kanalsi­
gnalmonitor. Rigger kônnen nicht mehrere Kanale gleichzeitig re­
generieren. 

WIEDERHERSTELLUNG 
Vt:,RLORENER TRAGERSIGNALE 
Wenn ein Fernsteuerdeck durch einen MIJI-Angriffeinen Kanal ver­
liert, geht das Tragersignal des Kanals verloren. Un\ wieder auf den 
Kanal zugreifen zu kônnen , muss der Decker das Tragersignal des 
Kanals wiederherstellen. Ein solcher Verbindungsversuch erfordert 
eine Komplexe Handlung. 

Bevor er versuchen kann, das verlorene Tragersignal wiederher­
zustellen, musser zunachst eine ECCM-Probe ablegen, um den Si­
gnalverlust des entsprechenden Kanals zu regenerieren. Mindestens 
ein Kastchen muss regeneriert werden, bevor der Rigger versucheri 
kann, das verlorene Tragersignal wiederherzustellen. 

AnschlieBend wirft der Rigger eine Probe auf Elektronik (Kon­
trollsysteme) gegen einen Mindestwurfvon 4 . Sollten für den ent­
sprechenden Kanal noch immer Signalmodifikatoren existieren , 
werden sie aufdie Probe angerechnet. Auch Kôrperlicher oder Be­
taubungsschaden, den der Rigger erlitten hat, beeinRusst die Probe. 
Wenn der Rigger mehr Erfolge erzielt, ais Kastchen auf dem Kanal ­
signalmonitor ausgefüllt sind, gelingt das Wiederherstellen des Tra­
gersignals. 

NEUSTART EINES FERNSTEUERNETZWERKS 
Ais letzte Rettung kann ein Rigger, der noch die Kontrolle über den 
Systemkanal seines Fernsteuernetzwerkes besitzt, sein System her­
unterfahren und neu starten. Hierzu musser zunachst drei aufeinan­
der folgende Komplexe Handlungen aufwenden, um aile Drohnen 
aus dem Netzwerk auszugliedern und das gesamte Netzwerk her­
unterzufahren. Sobald er die dritte Komplexe Handlung aufgewen­
det hat, geht das Fernsteuernetzwerk offiine und aile Drohnen schal­
ten in den Autopilot-Stand-by-Modus. 

Für den Neustart benôtigt ein Fernsteuerdeck eine Anzahl Kampf­
runden gleich seiner Stufe. Sobald das Deck neu gestartet ist, muss 
der Rigger aile Drohnen neu konfigurieren und das Fernsteuernetz­
werk wiederherstellen (wahrscheinlich mit anderen Frequenzen und 
Protokollen). DieserVorgang nimmt zehn Kampfrunden in Anspruch. 
Nachdem der Rigger diesen Systemvorgang beendet hat, ist das 
Fernsteuernetzwerk online und lauft wieder auf voiler Signalstarke; 
aile Signalverluste wurden durch den Neustart aufgehoben. 



n den Handen eines fàhigen Riggers stellt ein Fernsteuernetzwerk in einem Kampfeinen 
gewaltigen Machtfaktor dar. Ein Fernsteuernetzwerk und mehrere Drohnen versetzen 
einen Rigger in die Lage, ihren Operationsradius auf-ein groBes Gebiet auszudehnen, ein 
Runnerteam zu lenken und zu kommandieren und ihm, falls notig, Feuerschutz zu bieten. 
Ein Fernsteuernetzwerk ist auBerdem ein beeindruckendes Stück Technologie. Es ist eines 

der wenigen tragbaren Systeme, die in der Lage sind, Daten m it einer Bandbreite durch die 
Luft zu übertragen, die eine vollstandige SimSinn-Wahrnehmung ermoglicht. Es kann sogar 
die SimSinn-Signale von mehreren Drohnen verwalten und sich gegen fremde Lauscher und 
Storversuche zur Wehr setzen. 

Dieses Kapitel enthalt Richtlinien für den Einsatz von Drohnen in Fernsteuernetzwerken 
und dient der Erganzung der Regeln im Shadowrun-Grunciregelwerk (S. 154, SR3.01 D). Es 
enthalt darüber hinaus Regeln für das BattleTac-lVIS. SchlieBlich bietet es Regeln für Roboter. 
eine junge Technologie, die nach den Ereignissen in der Renraku-Arkologie verstarkt die 
offentliche Aufrnerksamkeit auf sich zieht. 

Eine spezielle Art des Fernsteuernetzwerks ermoglicht es einem Rigger, das Sicherheits­
system eines Gebaudes zu steuern. Regeln für diese Art des Fernsteuernetzwerkes finden Sie 
in dem Kapitel Der SicherheitsriggeraufS. 45. 

DAS FERNSTEUERNETZWERK 
Obwohl das Fernsteuerdeck (FSD) eines Riggers Daten durch die Luft übertragt, handelt es 
sich nicht um ein gewohnliches Funkgerat. Wer ein Fernsteuerdeck mit einem normalen 
Radio vergleicht, kann auch ein Fairlight Excalibur mit einem primitiven Rêihrenrechner 
vergleichen. 

FSDs verwenden eine Technologie, die auch bei High-Speed-Matrix-Zugangen (S. 32, 
Matrix) Anwendung findet. Die Daten werden mit einem hoch entwickelten Protokoll über­
tragen, das Mobile-Subscriber-Simsense-Technology (MSSl) genannt wird. MSST ist eine 
Kombination aus speziellen Hard- und Software-Komponenten und kann daher nicht in 
Cyberdecks oder gewêihnliche Funkgerate integriert werden . 
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für ein leichteres Datenmanagement und aus Sicherheitsgründen 
verwendet MSST drei unterschiedliche Funkkanale, um Drohnen zu 
steuern und ihnen Befehle zu erteilen - den Kommando-, den Sy­
stem- und den SimSinn-Kanal. Damit keiner dieser drei Kana.le ein­
fach abgehërt werden kann, verwenden FSDs eine Frequenzmodu­
lation , die nach komplexen mathematischen Algorithmen in der 
Netzwerkliste (siehe S. 156, SR3.0ID) auf allen drei Kanalen in je­
derSekunde mehrere tausend Mal die Frequenzen wechselt. Weite­
re lnformationen über die Funktionsweise dieser Kana.le finden Sie 
unter Elektronische Kriegsführung, S. 35. 

Um zu vermeiden, dass es zu Verwirrung kommt, wenn mehrere 
Drohnen gleichzeitig mit dem Netzwerk . sprechen ", verwendet 
MSST eine Daten-Management-Methode namens Enhanced-Code­
Division-Multiple-Access (E-CDMA) genannt wird. E-CDMA unter­
teilt einen Datenstrang in kleinere Pakete, die aile zu einer speziel­
len Drohne gesendet werden. Da jede Drohne weiB, welcher Teil der 
Datensequenz für sie gedacht ist, und nur dann Daten empfângt 
oder sendet, wenn sie an der Reihe ist, kann das FS-Netzwerk meh­
rere Übertragungen gleichzeitig überwachen. Aus diesem Grund ist 
die Netzwerkliste für das Netzwerk von essentieller Bedeutung. 
Dieses Verfahren erklart auch, warum Drohnen in derselben Kampf­
phase wie der Rigger handeln; die Sequenzdisziplin, die E-CDMA 
erzwingt, synchronisiert die Handlungen der Drohnen und stellt 
sicher, dass sie gleichzeitig handeln. 

NETZ WERKLISTEN 
Eigentlich ist die Netzwerkliste eine Software in Form einer Daten­
bank, die den Drohnen bestimmte Codes zuweist. Diese Codes be­
stimmen , welcherîeil einer Datensequenz fürwelche Drohne ge­
dacht ist, und enthalten auch Schlüssel für den Algorithmus, der die 
Frequenzmodulation steuert und dafür sorgt, dass die Drohnen stets 
aufder richtigen Frequenz senden und empfangen. 

ln der Regel werden Netzwerklisten in speziellen Dateien gespei­
chert, die in die Drohnen hochgeladen werden. Die Datei konfigu­
riert die Liste so, dass die Drohnen zu der Liste passen und die Liste 
zu den Drohnen. Drohnen funktionieren also nicht nach der . Plug­
and-play-Methode", und das aus guten Gründen (Signalsicherheit, 
auch SIGSEC [Signal Security] genannt, ist nur einer dieser Gründe). 

Um eine Drohne für eine Netzwerkliste zu konfigurieren, muss die 
Datei auf die Drohne überspielt werden. Dies geschieht über ein 
Digitalmodul , das die Drohne mit einem speziellen Datenport ver­
bindet. Aus technischen und Sicherheitsgründen sind das Digital­
modul und der Datenport nicht mit normalen Datenbuchsen oder 
Cyberdeck-Ports (FUPS) (S. 60, Matrix) kompatibel. 

Konflguradon der Netzwerkllste 
Die Programmierung einer Netzwerkliste dauert mehrere Minuten. 
Wenn ein Rigger in einer Stresssituation oder un ter schwierigen 
Bedingungen (jede Situation, die eine Erfolgsprobe erforderlich 
macht) handelt, muss dem Rigger für die Programmierung eine Elek­
tronik(4)-Probe gelingen. Um den Grundzeitraum für diese Aufgabe 
zu ermitteln ; multiplizieren Sie die Zahl der Drohnen aufder Liste 
mit 2. Das Resultat gibt den Grundzeitraum in Minuten an. Eine 
Netzwerkliste, die nicht sofort eingesetzt werden soli, kann auf 
einem digitalen Codemodul gespeichert werden. 

für die Konfiguration einer Drohne für eine Netzwerkliste (nicht 
zu verwechseln mit dem Verbinden einer Drohne mit einer Netz­
werkliste) benëtigt der Rigger eine spezielle Datei. Für den Zugriff 
braucht der Rigger ungefâhr 30 Sekunden und keine Erfolgsprobe 
(vorausgesetzt, dass der Charakter, der die Aufgabe ausführt, schon 
einmal mit Drohnen gearbeitet hat; falls nicht, muss dem Charakter 
eine entsprechende Fahrzeugwissen-Probe gegen einen Mindest­
wurf von 4 gelingen). 
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Um von einer Netzwerkliste auf eine andere Netzwerkliste zu 
wechseln, muss der Rigger das FSD neu starten. Der Neustart dauert 
ungefâhr sechs Sekunden und für jede Drohne auf der Netzwerkliste 
eine weitere Sekunde (um eine Liste mit sechs Drohnen zu starten , 
benëtigt der Rigger 6 + 6 = 12 Sekunden, was vier Kampfrunden 
entspricht). Drohnen auf der alten Liste verlieren auf der Stelle den 
Kontakt mit dem FSD, wenn der Neustart beginnt. Drohnen aufder 
neuen Liste gelten ais passiv, nachdem das FSD neu gestartet wur­
de, und müssen mit einer Ges~hwindigkeit von einer Drohne pro 
Einfacher Handlung (siehe S. 157, SR3.0 ID) aktiviert werden. 

EINBAU DES FERNSTEUERDECKS 
Manche Rigger bevorzugen es, ihr Fernsteuerdeck direkt und per­
manent in ein Fahrzeug einzubauen. Die permanente Installation 
t::ines Decks in ein Fahrzeug bietet im Wesentlichen drei Vorteile. 
Zunachst kann ein verdrahtetes Deck Energie von dem Fahrzeug 
beziehen und seine interne Energiequelleverstarken. AuBerdem bie­
tet eine seiche Installation dem Rigger Schutz durch"das Fahrzeug, 
wenn er in das Fernsteuernetzwerk eingestëpselt ist, und ermëg­
licht es dem Rigger, mit dem Fahrzeug zu fahren , wahrend er in das 
FSD eingestëpselt ist. SchlieBlich wird die Energiestufe eines Fest 
installierten FSD um das abgerundete halbe Rumpfattribut des Fahr­
zeugs erhëht. 

Fahrzeuge müssen für eine Riggerkontrolle ausgelegt und mit 
einem Elektronikport (siehe S. 144) ausgestattet sein, bevor sie ein 
FSD aufnehmen. Fahrzeuge, die mit einem Deck verbunden sind , 
kënnen nicht von dem Fernsteuernetzwerk entfernt werden. 

Weitere·Einzelheiten über den Einbau eines Fernsteuerdecks in 
ein Fahrzeug finden Sie in dem Kapitel Fahrzeugmodifikation, S. 
122. 

AUSWURFSCHOCK 
Zu einem Auswurfschock kommt es, wenn ein Fahrzeug oder eine 
Drohne unter direkter Kontrolle eines Riggers steht und zerstërt 
bzw. von dem Netzwerk getrennt wird. Wenn eine Drohne jedoch 
im Passivmodus operiert und nicht unter der direkten Kontrolle 
eines Riggers steht, führt eine Trennung vom Netzwerk nicht zu 
einem Auswurfschock. (Der Rigger spürt dann jedoch ein leichtes 
Stechen und merkt, dass eine seiner Drohnen zerstërt wurde.) Auch 
wenn ein Rigger sein Netzwerk im Kapitansmodus steuert, ist er 
immun gegen Auswurfschocks, es sei denn, das Netzwerk wird 
durch einen elektronischen Angriff gestërt (siehe Elektronische 
Kriegsführung, S. 35). 

GRUPPENNETZWERKE 
GroBe Netzwerke, beispielsweise aufeinem Schiffoder in einer Fa­
brik, sind mitunter zu komplex, um von einem einzelnen Rigger 
gesteuert werden zu kënnen. AuBerdem kënnen mehrere Rigger 
zusammenarbeiten, um ihre Leistungsfàhigkeit zu erhëhen. 

Fernsteuernetzwerke, die in der Lage sind , mehrere Rigger zu 
unterstützen, gibt es nur aufSchiffen und in fest montierten Anla­
gen. Die Hardware, dienotwendig ist, um mehrere kybernetisch 
vernetzte Rigger zu koordinieren, ist viel zu sperrig, um einfach 
transportiert werden zu kënnen. Diese Netzwerke steuert ein Rig­
ger entweder im Kapitansmodus und kontrolliert eine der Drohnen 
direkt, oder der Rigger schaltet auf Stand-by. lm Stand-by-Modus 
unterliegt ein Rigger denselben Einschrankungen, ais ware er über 
einen Trampstecker online- er kann mit einem der anderen Rigger 
des Netzwerkes kommunizieren und sehen, was der Rigger im Ka­
pitansmodus sieht, doch er kann weder Befehle erteilen noch direkt 
in eine Drohne springen. 

Nur ein Rigger kann jeweils im Kapitansmodus operieren und nur 
ein Rigger kann eine Drohne direkt steuern. Wenn ein Rigger ver-



sucht, den Kapitansmodus oder 
die Kontrolle über eine Drohne 
zu übernehmen, scheitert der 
Versuch automatisch. lngenieu­
re und Techniker bezeichnen 
diese Eine-Drohne-ein-Rigger­
Regel ais ,,Riggerausschlus­
sprinzip" . 

Wenn eine Drohne nicht von 
einem anderen Rigger kontrol­
liert wird, kann der Rigger im 
Kapitansmodus einem Rigger 
im Stand-by-Modus die Kon­
trolle über eine Drohne zuwei­
sen. Ein Rigger, der eine Drohne 
steuert, kann sich zurückziehen 
und in den Stand-by-Modus 
schalten . (Der Rigger im Kapi­
tansmodus kann einem Rigger 
auch ohne dessen Zustimmung 
die Kontrolle über eine Drohne 
entziehen.) Wenn der Kapitans­
stuhl frei wird (weil der steuern­
de Rigger in eine Drohne springt, 
sich ausstêipselt oder ausge­
worfen wird). kann ein Rigger, 
der sich zur Zeit im Stand-by­
Modus befindet, in den Kapi­
tansmodus schalten. (Norma­
lerweise einigt man sich unter­
einander, doch im Falle einer 
Meinungsverschiedenheit wür­
feln die Kontrahenten eine ver­
gleichende Willenskraftprobe. 
Der Sieger erhalt die Kontrolle 
über den Kapitansmodus.) 

DAS BATIUTAC-IVIS 
Das normale BattleTac-System 
verbessert die taktische Koor­
dination einer Gruppe von Sol­
daten. Das BattleTac-lVIS (lnter­
Vehicle Information System) erhèiht die lnformationskoordination 
zwischen einem. Fernsteuerdeck und den Drohnen. IVIS wird in Ver­
bindung mit der FertigkeitTaktik kleiner Einheiten (Fahrzeugtaktik) 
eingesetzt. 

NIS ermêiglicht es einem Rigger, einer Gruppe von Drohnen kom­
plexe Aufgaben zu stellen , und erhêiht die Fahigkeit der Drohnen, 
komplexe und vielschichtige Taktiken einzusetzen, um ihre Befehle 
auszuführen. Spieltechnisch wird diese Tatsache durch Zusatzwür­
fel für die Verstandnisprobe oder die Erzeugung eines IVIS-Pools 
widergespiegelt. 

Um das IVIS einzusetzen, muss das Fernsteuerdeck oder das Scha­
delinterne FSD mit einer Mastereinheit ausgestattet sein. AusschlieB­
lich Drohnen, deren Pilotsysteme für das BattleTac-lVIS ausgelegt 
sind, kommen in den Genuss der Vorzüge dieses Systems. Battle­
Tac-lVIS-Ausrüstung wird aufS. % beschrieben. 

!VIS-PROBE 
Um IVIS einzusetzen, wirft der Rigger eine Probe aufTaktik kleiner 
Einheiten (Fahrzeugtaktik), bevor er für die Gruppe von Drohnen 
die Verstandnisprobe ablegt. Der Mindestwurf für diese Probe 
betragt 5. 

Die E.rfolge aus dieser Probe kann der Rigger entweder ais Zu­
satzwürfel für die Verstandnisprobe einsetzen , für die Erzeugung 
eines IVIS-Pools oder für beides. Wenn ein Rigger bei der IVIS-Probe 
beispielsweise fünf Erfolge schafft, kann er fünf Würfel zu der Ver­
standnisprobe hinzuziehen oder einen IVIS-Pool mit fünf Würfeln 
erzeugen. Er kann aber auch beide Optionen kombinieren und zum 
Beispiel zwei Würfel für die Verstandnisprobe einteilen und einen 3-
Würfel-lVIS-Pool erschaffen. 

IVIS-POOL 
Der IVIS-Pool steht allen Drohnen einer IVIS-Gruppe zur Verfügung, 
die Drohnen erhalten also keine individuellen Pools. Der IVIS-Pool 
der Gruppe kann für aile Handlungen benutzt werden, die von der 
Gruppe ausgeführt werden, einschlieBlich Sensor- und Geschütze­
proben. Der IVIS-Pool wird am Ende jeder Kampfrunde aufgefrischt, 
bis die Drohnengruppe ihre Aufgabe erfüllt hat oder eine neue Auf­
gabe zugewiesen bekommt. 1st dies der Fall , verschwindet der IVIS­
Pool und der Rigger muss eine weitere IVIS-Probe würfeln, um für 
eine andere Aufgabe einen neuen Pool zu erzeugen. Würfel aus dem 
IVIS-Pool kêinnen nicht von Drohnen genutzt werden, die der Rigger 
direkt steuert. 
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PILOTSTUFEN 
Wie bereits auf S. 133, SR3.0 ID, dargestellt, reprasentiert die Pilot­
stufe die Fahigkeit einer Drohne, autonome Entscheidungen zu tref­
fen . Pilotsysteme sind hoch entwickelte Programme, die für be­
stimmte Drohnenarten entwickelt und in die Maschine eingebaut 
werden. Die Pilotstufe wird herangezogen, um zu bestimmen, wie 
gut die Drohne die Befehle eines Riggers versteht (siehe Die Ertei­
lung von Befehlen, S. 157, SR3.0 ID) . Wenn ein Rigger eine Drohne 
nicht direkt kontrolliert, wird anstelle der Fertigkeitsstufe des Rig­
gers die Pilotstufe verwendet. 

Spielleiter sollten zurückhaltend sein, wenn sie Pilotstufen für Pro­
ben verwenden. Meistens sind Pilotsysteme dazu programmiert, 
Drohnen zu manôvrieren (ais Fahrzeugfertigkeit zu dienen), Fahr­
zeugwaffen abzufeuern (ais Geschützefertigkeit zu dienen) und an­
dere Bordsysteme zu steuern (z.B. Kameras). Über diese Funktio­
nen hinaus kônnen die Pilotprogramme nur eingeschrankt Aufga­
ben übernehmen und sie sollten nicht unbedacht ais Ersatz für ande­
re Fertigkeiten un_d Fahigkeiten verwendet werden (Autosofts und 
Roboterfunktionen eignen sich besser für diesen Zweck). 

Wenn der Spielleiter es wünscht, muss die Pilotsoftware ange­
passtwerden , wenn eine Drohne neue Waffen- oder Bordsysteme 
erhalt. Die Anpassung eines Pilotsystems funktioniert ahnlich wie 
das Aufrüsten eines Programms (S. 81 , M atrix) und erfordert eine 
Probe aufComputer (Programmierung) gegen die Pilotstufe. Der 
Spielleiter kann diese Richtlinien jedoch seinem eigenen Spiel an­
passen. 

AUTOSOFTS 
Autosofts sind Software-Suiten, die ein Expertensystem mit dem 
integrierten neuralen Netz einer Drohne verbinden und die Fahig­
keiten einer Drohne erhôhen. Sie ahneln Talentsofts und verleihen 
Drohnen effektiv neue Fertigkeiten. Es handelt sich um . Plug-and­
play-Software-Chips", die in jede Drohne eingesetzt werden kôn­
nen, die über einen Autosoft-lnterpreter (S. 142) verfügt. 

Die maximale Stufe einer Autosoft, die eine Drohne nutzen kann, 
entspricht ihrer Pilotstufe. Autosofts müssen in den Speicher des 
Autosoft-lnterpreters geladen werden. Wenn eine Drohne mehrere 
Autosofts gleichzeitig einsetzt, darfderen Gesamtstufe die dop­
pelte Pi lotstufe der Drohne nicht überschreiten. 

Verfügbare Autosoft-Programme werden aufS. 99 beschrieberi . 

ROBOTER 
Roboter sind hoch entwickelte Drohnen. Genau wie normale Droh­
nen besitzen Robot~r Pilotstufen, mit denen die Computer und die 
Software widergespiegelt werden, die dem Roboter eine autonome 
Entscheidung ermôglichen. Anders ais Drohnen besitzen Roboter 
eine komplexere Programmierung und Computertechnologie, die · 
es ihnen ermôglichen, sich veranderten Situationen anzupassen, 
indem sie d ie Entscheidungsfindungsalgorithmen modifizieren. lns­
gesamt kônnen Roboter . lernen" und ihr Verhalten anpassen, um 
ihre Missionen besser zu erfüllen. 

Um diese Fahigkeit spieltechnisch widerzuspiegeln, steht Robo­
tern ein so genannter Lernpool zur Verfügung. Roboter haben im 
Kampfdarüber hinaus eine eigene Initiative. 

Obwohl sie mit eingeschrankter Autonomie agieren , besitzen 
Roboter keine echte lntelligenz. Sie haben kein Bewusstsein und 
kônnen nicht selbstandig denken. 

LERNPOOL 
Der Lernpool entspricht der Pilotstufe eines Roboters. Mit dem Lem­
pool kann ein Roboter aile Erfolgsproben verbessern , für die ein 

normaler Charakter seinen Kampf-, Steuer- oder Aufgabenpool ein­
setzen kann, sofern sie mit der obersten Direktive übereinstimmen. 
Genau wie ein normaler Pool wird der Lernpool zu Beginn jeder 
Kampfrunde aufgefrischt. Der Lernpool steht einem Roboter jedoch 
nicht zur Verfügung, wenn der Rigger die Maschine direkt kontrol ­
liert. 

Roboter, die mit einem Battleîac-lVIS ausgestattet sind , kônnen 
auch einen IVIS-Pool verwenden. Robotern stehen sogar beide Pools 
gleichzeitig zur Verfügung. 

OBERSTE DIREKTIVE 
Die adaptive Programmierung kennt auch Grenzen. Ein Roboter kann 
seine adaptive Programmierung nur dann einsetzen, wenn er seine 
Hauptfunktion erfüllt, die auch oberste Direktive genannt wird. Wenn 
ein Roboter Aufgaben ausführt, die nicht mit der obersten Direktive 
in Verbindung stehen, kann er sich nicht an die Situation anpassen. 

Die oberste Direktive beschreibt die Funktionen, für die ein Robo­
ter seinen Lernpool einsetzen kann. Jedes Mal, wenn ein Roboter 
eine Aufgabe ausführt, die direkt im Zusammenhang mit dieser Di­
rektive steht, kann er seinen Lernpool einsetzen. Wenn ein Roboter 
eine Aufgabe erfüllt, die das Ziel dieser Direktive nicht unmittelbar 
fôrdert, steht ihm der Lernpool nicht zur Verfügung. 

INITIATIVE 
Da Roboter lernen und sich anpassen kônnen, müssen sie -anders 
ais andere Drohnen - nicht gleichzeitig mit dem Rigger handeln. 
Dieser Fahigkeit wird spieltechnisch Rechnung getragen , indem 
Roboter eigene Reaktionsstufen und eine eigene Initiative erhalten. 

Die Reaktion eines Roboters entspricht seiner doppelten Pilotstu­
fe. Roboter haben eine Grundinitiative von 1 W6, die jedoch durch 
die Designoption Roboterreflexe (siehe S. 120) maximal auf 4W6 
gesteigert werden kann. 

Lernpool und IVIS-Pool kônnen nicht für lnitiativeproben verwen­
det werden. 

DROHNEN, ROBOTER UND DIE MATRIX 
Drohnen und Roboter sind selten mit der Matrix vernetzt, einfach 
weil die fortgeschrittenen Protokolle und der Aufbau von Fernsteu­
ernetzwerken und Sicherheitssystemen auf Basis eines Geschlosse­
nen SimSinn-Systems (GSS) für die Steuerung solcher Maschinen 
viel geeigneter sind . 

Ein Matrix-User mit dem Utility Fernsteuerung (S. 72, Matrix) 
kann Drohnen oder die Komponenten und Drohnen eines verrigg­
ten Sicherheitssystems über die Matrix manipulieren , sofern zwi­
schen dem User und den Drohnen bzw. dem Sicherheitssystem eine 
Kommunikationsverbindung besteht. Diese Verbindung kann über 
eine mobile Verbindung (S. 57, Matrix), GSS oderein an die Matrix 
angeschlossenes Fernsteuerdeck hergestellt werden. ln einigen au­
tomatisierten Fabriken werden Drohnen auf diese Weise überwacht 
und gesteuert. Manche Anlagen haben sogar Semiautonome Know­
bots (S. 147, Matrix). die sich ausschlieBlich um d ie Steuerung von 
Drohnen kümmern. 

Obwohl Roboterpilotsysteme den Agentenprogrammen (S. 88. 
Matrix) ahneln, besitzen Roboter keine eigenen Personae und kôn­
nen sich auch nicht in der Matrix bewegen. Die Computer- und 
Pilotsysteme kônnen im Schneckenmodus (siehe S. 42, Matrix) auf 
die Matrix zugreifen, wenngleich sie nur selten dazu programmiert 
werden. Di~ Piloten der Maschinen folgen dann simplen Programm­
routinen und laden lnformationen wie Wetterberichte, Karten und 
so weiter herab. AuBer solch einfachen Aufgaben wie lnformations­
recherchen kônnen Pilotsysteme in der Matrix keine M issionen· aus­
führen. 
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icherheitsrigger benutzen Geschlossene SimSinn-Systeme (GSS). um die Sicher­
heitssysteme von Gebauden oder Anlagen zu kontroilieren. Mit dem GSS kann ein 

·gger das Sicherheitssystem eines Gebaudes kontrollieren, genau wie ein Rigger 
ein Fahrzeug . fàhrt". Dies wird durch eine Sicherheits-Steuereinrichtung (Rigger­

kontroile) ermôglicht, die aile elektronischen Signale des GSS in neuromuskulare Signa­
le umwandelt und umgekehrt. Der Rigger ., fühlt" die Systemkomponenten, ais waren sie 
Teil seines Kôrpers. Das Geschlossene SimSinn-5ystem verleiht dem Rigger auch die 
Kontroile über aile Drohnen, die eine Anlage patrouillieren, und versetzt ihn in die Lage, 
jedes Ereignis wahrzunehmen, das von einem Sicherheitssensor aufgezeichnet wird . 

Beachten Sie, dass die Existenz von GSS-Systemen Sicherheitssysteme, die über die 
Matrix gesteuert werden, nicht überfiüssig macht. GSS-Systeme und Matrix-Systeme 
haben ihre eigenen Starken und Schwachen und erganzen sich unter bestimmten Um­
standen sogar. Matrix-Sicherheitssysteme sind unübertroffen im Bereich der Zugangs­
kontrolle (. Wer darf wann wohin? ") und der Verkehrsüberwachung (. Wer ist wann wo 
gewesen?"), doch ihre Reaktionsfàhigkeit istvergleichsweise schwach. GSS wiederum 
eignet sich hervorragend zurSicherung einervirtuellen Teleprasenz und Krisenreaktion, -
schneidet ailerdings schwach ab, was Verkehrsüberwachung angeht, vor ailem in stark 
frequentierten ôffentlichen Bereichen. 

Die Entscheidung, ob ein M atrix-System, GSS oder beide Systeme gleichzeitig einge­
setzt werden , liegt bei dem Sicherheitsmanager (sprich: Spieileiter). Manche Manager 
benutzen das eine System und manche das andere. Manche schützen einige Gebiete mit 
Matrix-Systemen und andere mit GSS. Und in manchen Fallen setzen Sicherheitsmana­
ger in ein und demselben Gebiet Matrix-Systeme und Riggersysteme gleichzeitig ein. 

GESCHLOSSENE SIMSINN-SYSTEME 
Geschlossene SimSinn-Systeme umfassen ein weites Spektrum an Sicherheitsspielzeu­
gen und -komponenten, die Shadowrunnern und anderen Krimineilen das Leben schwer 
machen soilen. Die technischen Môglichkeiten eines GSS sind im Sicherheitswert zu­
sammengefasst. 
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DER SICHERHEITSWERT 
Verriggte Sicherheitssysteme haben unterschiedlich ausgepragte 
technische Fahigkeiten , so dass von ihnen unterschiedlich starke 
Gefahren ausgehen. Entsprechend besitzen sie eine Technologie­
stufe und einen Gefahrencode, die gemeinsam den Sicherheitswert 
eines Systems bilden. 

Technologlestufe 
Die Technologiestufe besteht aus einer Zahl zwischen t und 10, die 
ais MaBstab für d ie technische Qualitat eines Sicherheitssystems 
dient. Eine Technologiestufe von t reprasentiert ein antiquiertes, 
fast schon veraltetes System, das sich kaum von den ersten GSS 
unterscheidet. Eine Technologiestufe von t O reprasentiert ein mo­
dernes Sicherheitssystem mit State-of-the-Art-Komponenten. 

Spieltechnisch dient die Technologiestufe eines GSS ais Mindest­
wurf für einen Rigger, der in ein Sicherheitssystem eindringen mêich­
te (siehe Zugriff aufSicherheitssysteme, S. 49). Die Technologiestu­
fe dient auch ais Stufe des Fernsteuerdecks des Sicherheitsriggers, 
Falls ervon einem eindringenden Rigger durch Elektronische Kriegs­
führung (siehe S. 35) angegriffen wird . 

Ciefahrencode 
Der Gefahrencode ist ein lndikator für die Wachsamkeit und die 
Effektivitat eines Sicherheitssystems. Eine Anlage kann die modern­
sten und besten Sicherheitssysteme haben, doch das bedeutet einen 
Drek, wenn das Unternehmen nicht über einen ausgeklügelten Si­
cherheitsplan, professionell ausgebildete Sicherheitsrigger, einen 
guten Technikerstab und ein aufmerksames Wartungsteam verfügt. 
Diese und andere weiche Faktoren bestimmen den Gefahrencode 
eines Sicherheitssystems. 

Der Gefahrencode wird durch eine Farbe angegeben - Blau, Grün, 
Orange oder Rot. Eine Farbe gibt die Anzahl Erfolge an, die ein 
eindringender Rigger erzielen muss, wenn er aufein Sicherheitssy­
stem zugreifen môchte (S. 49). Beachten Sie, dass der Gefahrenco­
de nichtwahrend des Riggerkampfes angewendet wird und auch 
dann nicht gilt, wenn ein Rigger die Kontrolle über ein verriggtes 
Sicherheitssystem übernommen hat. 

GSS-KOMPONENTEN 
Das Herz eines GSS ist die System-Steuereinrichtung, eine nicht 
tragbare Workstation. Sie ahnelt in etwa einem Fernsteuerdeck, ist 
allerdings viel , viel grëBer und besitzt die Kapazitat, um mit D~t­
zenden von Systemkomponenten zu kommunizieren und sie zu 
koordinieren. Der Rigger stëpselt sich in die System-Steuereinrich­
tung ein und wird damit zum ,,Gehirn" des GSS. Die System-Steuer­
einrichtung befindet sich normalerweise in einem gut bewachten 
Hochsicherheitstrakt der Anlage - meist im Sicherheitskontroll­
raum. 

Ein GSS kann mit vielen unterschiedlichen Systemkomponenten 
ausgestattet werden. Manche Komponenten sind fast schon Stan­
dard und sind in fast aile GSS integriert. Einige andere sind optional . 
Letztendlich entscheidet der Spielleiter, welche Komponenten und 
Fahigkeiten Sicherheitssysteme in seinem Spiel haben. 

Zu den Standardkomponenten eines GSS gehëren eine Video­
oderîrideoüberwachung, Mikrophone, Magschlësser, Tür- und Fen­
stersensoren , Druck- und Bewegungssensoren , Cyberware- und 
Waffendetektoren, Chemsniffer, Funk-Transceiver (für die Kommu­
nikation mit den Sicherheitsgardisten), Waffensysteme und Droh­
nen. Zu einem GSS kënnen auch Überwachungsgerate (sieheS. 289, 
SR3.0 ID), spezielle Receiver zur Überwachung der Funkfrequenzen 
in der Umgebung und Entschlüsselungssysteme (Falls die entdeck-

ten Funksendungen verschlüsselt sind) gehëren. Die Stufen dieser 
Systemkomponenten entsprechen meist der T echnologiestufe des 
GSS, doch der Spielleiter kann sie nach eigenem Ermessen anpas­
sen. Regeln für die Entdeckung und das Überwinden von Sicher­
heitssystemen finden Sie aufS. 232, SR3.0/ D, und S. 89, SR-Kom­
pendium 3 .0 ID). 

GSS-System-Steuereinrichtungen haben oft auch ein oder mehre­
re Simlinks und Trampstecker, so dass ein anderer Rigger dem Si­
cherheitsrigger über die Schulter blicken kann. 

SchlieBlich sind auch einige Gebaudesysteme wie z.B. Klimaanla­
ge, Licht und die Heizung mit dem GSS vernetzt und kënnen von 
dem Sicherheitsrigger manipuliert werden. 

Drohnen 
Verriggte Sicherheitssysteme haben auch Geschlossene SimSinn­
Systeme. Alle SimSinn-Daten und aile sensorischen Daten werden 
über Fest installierte Leitungen an das GSS übermittelt, damit sie 
nicht abgehërt oder abgefangen werden kënnen. Obwohl auch die 
Drohnen, Geschützstande und so weiter mit dem GSS verdrahtet 
sind, sind sie nicht unbedingt stationar. ln der Regel kënnen sich 
solche Drohnen und Geschützstande auf Fest installierten Schienen 
bewegen (oft an der Decke) oder sind über ausfahrbare und flexible 
Glasfaserkabel an das GSS angeschlossen. Fest installierte Drohnen 
sind immun gegen Elektronische Kriegsführung. Ein eindringender 
Rigger muss manuell aufein GSS zugreifen, um die Kontrolle über 
die Drohnen zu übernehmen (siehe S. 49). 

Da manche Sicherheitsmanager Drohnen mit grëBerer Mobilitat 
bevorzugen, kommt es nicht selten vor, dass System-Steuereinrich­
tungen auch mit einem Fernsteuerdeck für die Steuerung mobiler 
Drohnen ausgestattet sind. ln diesen Fallen wird das GSS für aile 
Komponenten mit Ausnahme der mobilen Drohnen verwendet, die 
durch ein Fernsteuernetzwerk gesteuert werden (meist im Kapi ­
tansmodus). Die Hëchstzahl an Drohnen, die ein Rigger aufdiese 
Weise steuern kann , entspricht der Stufe seines Fernsteuerdecks 
(d.h. derîechnologiestufe des Systems). Drohnen , die auf diese 
Weise gesteuert werden , sind verwundbar durch Elektronische 
Kriegsführung. 

AKTIVE SICHERHEITSRIGGER 
Wenn sich ein Sicherheitsrigger in das GSS einstëpselt und .. aktiv" 
wird , spricht man auch davon, dass er . in den Kërper" geht. Über 
Nervenimpulse kann er sich eine dreidimensionale Karte des Si­
cherheitssystems anzeigen lassen, den Status und die lnformatio­
nen der Sensoren ais kërperliche Wahrnehmung spüren und das 
System steuern. 

Normalerweise operieren die Sicherheitssysteme eines GSS 
(Drohnen, Waffensysteme. Sicherheitstüren. Gasventile, Kameras und 
so weiter) im . Autopilot-Modus" , wenn sie nicht unter der aktiven 
Kontrolle des Riggers stehen. Sobald ein Gerat eine Anomalie auf­
spürt oder ein automatischer Alarm ausgelëst wird, benachrichtigt 
der Hauptcomputer des Systems den Sicherheitsrigger und ver­
wendet sensorische Reize, um seine Aufmerksamkeit zu erregen. 

WAHRNEHMUNG DURCH EIN GSS 
Der Rigger erfahrt den lokalen Funkverkehr, der von den Systemsen­
soren aufgefangen wird , ais akustische Reize. Bestimmte Sensoren­
inputs, beispielsweise das Ôffnen und SchlieBen einer GSS-gesteu­
erten Tür oder nicht identifizierte Personen , die durch einen Flur 
gehen, nimmt der Rigger ais Reize seines Tastsinns auf seiner Haut 
wahr. Die Bedeutung des Ereignisses bestimmt die Starke des Rei­
zes - so ist das Ôffnen einer Tür zu einem geschützten Bereich 
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vielleicht nur ein kleines Jucken auf der Haut, wahrend wichtigere 
Auslôser starke kôrperliche Reize erzeugen, um den Rigger aufdie 
Bedeutung des Ereignisses aufmerksam zu machen. 

Wenn ein Sicherheitsrigger in eine bestimmte Systemkomponen­
te oder -komponentengruppe des GSS "springt", nimmt er auf der 
Stelle akustisch und optisch die unmittelbare Umgebung der Kom­
ponente wahr, und zwar bis hin zu einem einzelnen Raum mit einer 
GrôBe von weniger als 100 Quadratmetern und einem Flur mit einer 
Lange von weniger ais 25 Metern. Der Rigger behalt jedoch über 
seinen Tastsinn die Übersicht über die Vorgange im restlichen Si ­
cherheitssystem. Sicherheitsrigger kônnen in eine Drohne oder in 
ganze Gruppen aktiver Sicherheitskomponenten eines bestimmten 
Bereiches (z.B. eines Raums oder Flurs) springen. lm letzteren fall 
kann der Rigger d ie Türen, die Klimaanlage, die Geschützstande 
und ahnliche Komponenten des Bereichs kontrollieren. 

WAHRNEHMUNGSPROBEN 

FREIE HANDLUNGEN 
Sensoren aktlvleren/deaktlvleren: Der Rigger kann die Senso­

ren einer einzelnen Drohne aktivieren oder deaktivieren. Aktiv ierte 
Sensoren liefern ab Beginn der nachsten Kampfphase lnformatio­
nen. 

Waffensystem elnschalten/ausschalten: Der Rigger kann einer 
einzelnen Drohne oder einem einzelnen Geschützstand den Befehl 
erteilen, ein bestimmtes Waffensystem zu aktivieren oder zu deak-
tivieren. 

' Handlung verzogern: Der Rigger kann nach den normalen Re-
geln seine Handlung hinauszôgern. 

Statusbericht abfragen: Der Rigger kann den Status des Sicher­
heitssystems kontrollieren. 

Beobachten: Ein Rigger kann durch die Sensoren einer einzelnen 
Drohne, eines Raurns odereines Flurs beilaufig die Umgebung beob­

achten. Diese Handlung entspricht der 
normalen Freien Handlung Beobach­
ten (S. 156, SR3.0ID) . • 

Eln Wort sprechen: Der Rigger kann 

Erelgnls Mlndestwurf ein Signal über das lnterkom in einen 
Raum, eine Gruppe von Rau men, den 
Abschnitt eines Flurs oder die gesam­
te Anlage senden. Diese Handlung 
wird entsprechend den normalen 
KampFregeln ausgeführt (siehe S. i 05, 
SR3.0ID). 

Sicherheitstür /-fenster/-tor wird geôffnet oder geschlossen 6 
Erfolgrelche Manipulation eines Magschlosses 6 + Anzahl der erzielten Erfolge 
Slcherheltsgerat wird zerstôrt 4 
Slcherheltsgerat wird vorsichtlg deaktlviert 8 
System befindet slch im Alarmzustand -2 

Beachten Sie, dass ein Rigger ausschlieBlich Ereignisse wahrneh­
men kann, die von seinem GSS erfasst werden. Wenn ein Konzern 
beispielsweise mehrere Geschlossenen SimSinn-Systeme für unter­
schiedliche Bereiche einer Anlage installiert hat, weiB der Rigger 
nicht, was in den Bereichen vor sich geht, die nicht von seinem GSS 
abgedeckt sind. 

Slcherheltswahmehmungsproben 
Um zu ermitteln , ob ein Decker ein wichtiges Ereignis wahrnimmt, 
wlrft der Spielleiter eine geheime Wahrnehmungsprobe für den Rig­
ger, wann immer es zu einem solchen Ereignis kommt. Gelingt die 
Probe, bemerkt der Rigger das Ereignis. Die Mindestwürfe für die 
Wahrnehmungsprobe kônnen Sie derTabelle Wahrnehmungspro­
ben entnehmen. 

VORTEILE EINES GSS 
Sicherheitsrigger erhalten den lnitiativebonus der Fahrzeug-Steuer­
einrichtung und anderer lmplantate (siehe Der Rigger, S. 22). Wenn 
der Rigger . in den Kôrper geht" , hat er mit Ausnahme seines 
Karmapools keinen Zugriff auf irgendwelche Pools. Der Rigger er­
halt allerdings Zugriff auf seine Würfelpools, sobald er in eine Droh­
ne, einen Raum oder einen Korridor springt. 

Wenn ein eindringender Rigger auf das GSS zugreift, erhalt er 
ebenfalls den lnitiativebonus seiner FSE. Ein eindringender Rigger 
kann seinen Aufgabenpool (nicht den Steuerpool) nutzen, um die 
Verschlüsselung zu besiegen oder die Systemprotokolle anzupas­
sen. 

Wenn ein Sicherheitsrigger und ein eindringender Rigger in einen 
Riggerkampf (siehe S. 50) verwickelt sind, kônnen beide Rigger ihre 
Steuerpools einsetzen. 

HANDLUNGEN IN EINEM GSS 
ln einem Geschlossenen SimSinn-System kônnen Rigger die folgen­
den Handlungen ausführen: 
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Automadschen Alann unterdrük-
ken: Der Rigger kann innerhalb der Be­

schrankungen, die in dem Abschnitt Wahrnehmung durch ein GSS 
dargestellt wurden, einen automatischen Alarm unterdrücken. 

EINFACHE HANDLUNGEN 
Genau beobachten: Der Rigger kann durch eine einzelne Droh­

ne, einen Raum oder den Abschnitt eines Flurs genaue Beobachtun­
gen anstellen (siehe S. 106, SR3.0I D) . 

ln elne Drohne springen: Der Rigger übernimmt die direkte 
Kontrolle einer einzelnen Drohne (siehe Modus Operandi, S. 154, 
SR3.0ID) . 

Funkverkehr überwachen: Der Rigger kann die funkkommuni­
kation auf einer einzelnen FunkFrequenz überwachen. 

KOMPLEXE HANDLUNGEN 
Raum kontrollleren: Der Rigger kann direkt ein Waffensystem, 

eine Sicherheitstür oder ein anderes mechanisches Sicherheitssy­
stem in einem Raum oder dem Abschnitt eines Flurs kontrollieren. 
ln diesem Modus stehen dem Rigger aile Boni (siehe Vorteile eines 
GSS) und Würfelpools zur Verfügung. 

Eln Waffensystem abfeuern: Der Rigger kann ein aktiviertes 
Waffensystem einer einzelnen Drohne oder eines Geschützstandes 
abfeuern. Rigger kônnen ihren Kampfpool nur dann verwenden, 
wenn die Drohne oder der Raum, den sie kontrollieren, unter ihrer 
direkten Kontrolle steht (siehe Vorteile eines GSS). 

Elnen Befehl ertellèn: Der Rigger kann einer Drohne oder einer 
Gruppe von Drohnen einen Befehl erteilen. Die Hôchstzahl von Droh­
nen, die ein Rigger gleichzeitig befehligen kann, entspricht der Stu­
fe seines Fernsteuerdecks (siehe Die Erteilung von Befehlen, S. 157, 
SR3. 0 ID) . 

Elne Drohne steuem: Wenn er in eine Drohne gesprungen ist, 
kann der Rigger sie direkt steuern. Es stehen ihm samtliche Boni 
(siehe Vorteile eines GSS) und Würfelpools zur Verfügung. Weitere 
Einzelheiten fi nden Sie in dem A bschnitt Einsatz von Drohnen, S. 
153-154, SR3.0 I D. 



<iEFAHRENCODES 

BeschRlbuns Niveau 
Blau 

Zahl der Erfolge 
1 Geringe Gefahr/Wachsamkeit. Ein Konzernrigger aus der Abteilung Fuhrpark steht 

auf Abruf ais Rigger zur Verfügung. Drohnen und Defensivsysteme verwenden 

Betaubungswaffen und -munition. 

Grün 2 Mittlere Gefahr/Wachsamkeit. Das Unternehmen beschaftlgt einen pflichtbewussten 
Rigger, doch der arbeitet nur auf Abruf. Tôdliche MaBnahmen durch Drohnen und 

automatische Sicherheitssysteme werden nur eingeleitet, wenn sie von einem 

(meta)menschlichen Gardisten wahrend eines Alarms genehmigt werden. 

Orange 3 Hohe Gefahr/Wachsamkeit. Vollzeitrigger sind 24 Stunden taglich eingestôpselt. 

Das System setzt tôdliche Gewalt ein. selbst wenn kein Alarm ausgelôst wurde. 

Die gesamte Netzwerkkommunikation ist verschlüsselt. 

Rot 4 Maximale Gefahr/Wachsarnkeit. Sicherheitssysteme und -persona! bE:linden sich 
standig in Alarmbereitschaft. Die gesamte Netzwerkkommunikation ist verschlüsselt. 

Eln Gerat elnschalten/abschalten: Wenn der Decker einen Raum 
oder einen Flurabschnitt direkt kontrolliert, kann er andere Gerate 
wie Gasventile, Sprinkleranlagen und das Licht ein- und ausschal­
ten. Der Rigger kann auch die Einstellung von Geraten andern, bei­
spielsweise von Thermostaten und Ventilatoren. 

ZUGRlff AUF SICHERHEITSSYSTEME 
Wenn sich ein Rigger nicht den Weg durch eine Legion von Gardi­
sten bahnen môchte, um in die Sicherheitszentrale zu gelangen, in 
der der Sicherheitsrigger sitzt, musser dem gegnerischen Rigger 
die Kontrolle über das Sicherheitssystem entreiBen , indem er auf 
das Netzwerk zugreift. 

Anders ais Fernsteuernetzwerke, die lnformationen über Funk 
übertragen, kommunizieren GSS-Netzwerke überGlasfaserkabel und 
unterirdische Stromkabel. Aus diesem Grund sind GSS immun ge­
gen MIJI-Angriffe. Um einem Sicherheitsrigger die Kontrolle über 
ein GSS zu entreiBen, muss der eindringende Rigger das Netzwerk 
anzapfen und den kontrollierenden Rigger im Riggerkampfbesie­
gen. Dieser Vorgang besteht aus vier Schritten, die jeweils eine Kom­
plexe Handlung erfordern: 

1. Zugangspunkt anzapfen 
2. Verschlüsselung überwinden 
3. Systemkonfiguration und -protokolle anpassen 
4. Riggerkam.pf 

Um diese Schritte auszuführen, benôtigt der Rigger die folgende 
Ausrüstung: 

• Fernsteuerdeck 
• Protokollemulator 
• Datenwanze (falls notwendig) 
• Rigger-Entschlüsselungsmodul 

ERSTER SCHRITT: ZUGANGSPUNKT ANZAPFEN 
Der Rigger muss einen Punkt des Geschlossenen Systems finden, 
über den er das Netzwerk anzapfen kann. Auf d ie meisten verrigg­
ten Systeme kann auBerhalb einer Konzernanlage nicht zugegriffen 
werden, also muss der Rigger meist physisch in das geschützte 
Gebiet eindringen, um einen solchen Punkt zu finden. 

Jedes Gerat, das an ein GSS-Netzwerk angeschlossen ist (z.B. 
Karneras, Sicherheitstüren und WaffenJX>rts), kann ais Zugangspunkt 
dienen. Das Gerat muss unter Umstanden zunachst geôffnet wer­
den, wozu eine Probe auf Elektronik (8/R) oder eine ahnliche Fertig­
keit gegen einen Mindestwurfvon 4 erforderlich ist- und worauf 
der Sicherheitsrigger aufmerksam werden kann. Um ein Fernsteuer­
deck an ein solches Gerat anzuschlieBen, benôtigt der Rigger eine 
Datenwanze (siehe S. 32, Matrix). 

Die Stufè der Wanze muss mindestens der Deckstufe des FSD 
entsprechen oder der Rigger kann das Netzwerk nicht anzapfen . 
Falls die Wanzenstufe kleiner ist ais die Technologiestufe des GSS, 
subtrahieren Sie die Wanzenstufe von derT echnologiestufe. Das Resul­
tat sollte ais Mindestwurfmodifikator auf alle Handlungen angewen­
det werden, die der eindringende Rigger in dem System durchführt. 

Hin und wieder kommt es vor, dass verriggte Sicherheitssysteme 
mit offenen DatenJX>rtS ausgestattet sind, über die der Sicherheits­
rigger sein FSD an verschiedenen Orten der Anlage an das Netz­
werk anschlieBen kann. Solche DatenJX>rts sind allerdings meist gut 
getarnt, befinden sich in gesperrten Sicherheitsbereichen und sind 
meist mit Magschlôssern und anderen Geraten geschützt. 

ZWEITER SCHRITT: 
VERSCHLÜSSELUNG ÜBERWINDEN 
Viele GSS-Netzwerke versch lüsseln jede Form der- Datenübermitt­
lung. Wenn ein fremder Rigger aufein solches System stôBt, kann er 
ein Entschlüsselungsmodul (siehe S. 98) einsetzen und eine Ent­
schlüsselungsprobe ablegen, um die Kommunikation des Systems 
zu entschlüsseln. 

Für die Probe steht ihm eine Anzahl Würfel gleich der Stufe des 
Entschlüsselungsmoduls zur Verfügung. Darüber hinaus kann der 
Rigger seine Fertigkeit Elektronik (Elektronische Kriegsführung) ais 
Erganzungsfertigkeit verwenden. Auch Würfel aus dem Aufgaben­
pool stehen für diese Probe zur Verfügung. Der Mindestwurf für 
diese Probe entspricht der Verschlüsselungsstufe des Systems (die 
meist identisch mit derîechnologiestufe des GSS ist). 

Der Eindringling überwindet die Verschlüsselung, wenn er bei die­
ser Probe eine Anzahl von Erfolgen erzielt, die durch den Gefahren­
code angegeben wird (siehe Tabelle Gefahrencodes, oben). Falls 
die Probe scheitert, wechselt das System in den Alarmzustand . 
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DRITTER SCHRITT: SYSTEMKONFIGURATION 
UND - PROTOKOLLE ANPASSEN 
Nicht aile verriggten Systeme sind gleich konfiguriert und benutzen 
diesel ben Protokolle. Wenn ein Rigger bereits vor dem Angriff weiB, 
welche Konfiguration und Protokolle das System verwendet, hat er 
einen groBen Vorteil. Er kann sein FSD an die Protokolle anpassen 
und automatisch mit dem System synchronisieren , wenn er das 
Netzwerk anzaplt. ln d iesem Fall kann der Rigger den vierten Schritt 
auslassen. 

Wenn der eindringende Rigger die Systemprotokolle nicht kennt, 
musser sie auf die harte Tour herausfinden, indem er das Netzwerk 
anzaplt und versucht, die Konfiguration aus dem Stegreif zu analy­
sieren und zu emulieren. Hierzu benôtigt der Rigger einen Protokol­
lemulator (siehe S. 99) für sein FSD. 

Um zu ermitteln, ob der Eindringling sein Deck mit Hilfe des 
Emulators mit dem System synchronisieren kann, musser eine Pro­
beauf Elektronik (Elektronische Kriegsführung) würfeln . Ais Ergan­
zungswürfel steht ihm eine Anzahl Würfel gleich der Stufe des Emu­
lators zur Verfügung. A uch W ürfel aus dem Aufgabenpool kônnen 
für diese Probe verwendet werden. Der Mindestwurf für diese Probe 
wird durch die Technologiestufe des Systems angegeben. 

VIERTER SCHRITT: RIGGERKAMPF 
Nachdem der eindringende Rigger die ersten drei Schritte geschaffi 
hat, musser sofort mit dem Sicherheitsrigger um die Kontrolle über 
das System kampfen. Harte, Verteidigungsprogramme und Intrusi­
on Countermeasures haben in diesem Kampfkeine Bedeutung, denn 
ein verriggtes System wird über die Hardware gesteuert und nicht 
über Soltware. Die beiden Rigger benutzen Hardware, um sich an­
zugreifen und realen Schaden zuzufügen . Der Riggerkampf richtet 
sich nach der folgenden Sequenz: 

Initiative 
Beide Rigger ermitteln ihre Initiative nach den normalen Regeln. 
Der Rigger mit dem hôheren Ergebnis handelt zuerst. Dieser Wurf 
kann auch im Rahmen einer normalen Kampfrundensequenz ge­
macht werden. Genau wie bei einem normalen Kampf handelt ein 
Rigger in jeder zehnten Kampfphase der Kampfrunde. 

Angnff/Rückzug 
Der Rigger mit dem lnitiativeresultat kann entscheiden , ob er an­
greifen acter sich zurückziehen môchte. Ein Angriff erfordert eine 
Komplexe Handlung. 

Falls. der Rigger angreilt, legen beide Kontrahenten eine verglei­
chende Willenskraltprobe ab. Beide Rigger kônnen ihren Steuer­
pool einsetzen, allerdings maximal eine Anzahl Würfel gleich ihrer 
Willenskraltstufe. 

Der Rigger mit der hôheren Zahl von Erfolgen fügt seinem Gegner 
(Willenskralt)M-Betaubungsschaden zu. Für jewei ls zwei Nettoer­
folge steigt das Schadensniveau um eine Stufe. Der unterlegene 
Rigger wirlt mit seiner Willenskralt eine Schadenswiderstandspro­
be, die er mit Würfeln aus dem Steuerpool verstarken kann. Wenn 
einer der beiden Rigger bewusstlos wird (nach zehn ausgefüll ten 
Schadenskastchen), wird er aus dem System geworfen, das von nun 
an automatisch unter der Kontro lle des anderen Riggers steht. 
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Wenn einer der beiden Rigger beschlieBt, sich von dem Kampf 
zurückzuziehen, stôpselt er sich aus dem Netzwerk aus und über­
lasst das System der Kontro lle des anderen Riggers. Ein solcher 
Rückzug erfordert eine Freie Handlung. Der erneute Zugriff auf das 
System erfordert eine Komplexe Handlung. 

Kampfende 
Der Kampf dauert an , bis sich einer der beiden Rigger aus dem 
Kampf zurückzieht acter besiegt wird. 

Wenn es dem Eindringling gèl ingt, den Sicherheitsrigger zu be­
siegen, kann der Eindringling das verriggte System und/ oder die 
Drohnen beliebig steuern . AuBerdem erhalt der Eindringling den 
Zugriff auf aile lnformationen, die dem besiegten Sicherheitsrigger 
zur Verfügung standen. 

~ppennetzwerke 
Wenn ein GSS für mehrere Rigger ausgelegt ist (siehe S. 42), kamplt 
der Rigger immer nur gegen einen Sicherheitsrigger. namlich dem 
im Kapitansmodus. Sebald er diesen Rigger besiegt hat, kann ein 
anderer Sicherheitsriggerversuchen, dem Eindringling durch einen 
Riggerkampf die Kontrolle über das System wieder zu entreiBen. 

Andere Handlungen lm Kampf 
Solange der Sicherheitsrigger und der Eindringling in einen Rigger­
kampf verwickelt sind, kônnen sie keine anderen Handlungen aus­
führen , bis der Kampf beendet ist. 

MATRIX- ANGRIFFE AUF SICHERHEITSSYSilME 
Es ist môglich, in ein verriggtes GSS zu decken , doch ein Decker 
kann ein seiches System niemals so effektiv kontrollieren, wie es 
ein Rigger kann (Rigger greifen direkt auf das System zu , wahrend 
Decker das User-Interface modifizieren müssen, um das System mit 
Programmen zu steuern). 

Um in ein verriggtes Sicherheitssystem zu decken, muss ein Dek­
ker sein Cyberdeck mit einem Systemsteuerungsemulator (SSE, S. 
96) , einem Protokollemulator (S. 99) und dem Utility Fernsteue­
rung (siehe S. 72, Matrix) ausstatten . Der Decker greilt nach den 
normalen Regeln auf das System zu (siehe Zugriff aufSicherheitssy­
steme, S. 49). Wenn das System verschlüsselt ist, kann der Decker 
entweder das Entschlüsselungsmodul (S. 98) acter das Utility Ent­
schlüsselung (S. 220, SR3.0 ID) verwenden. 

Der Kampf zwischen einem Decker und einem Rigger in einem 
verriggten System folgt den Regeln für den Riggerkampf, allerdings 
mit den folgenden Einschrankungen für den Decker: 

• Es kônnen keine M atrix-Programme eingesetzt werden. 
• Der Decker erleidet einen M odifikator von+ 1 auf aile Proben. 

Die Reaktion des Deckers wird um 2 gesenkt und er erhalt keine 
lnitiativewürfel durch einen Realitatsfi lter oder eine Reaktionsver­
starkung (er bekommt allerdings den Standard bonus für einen pu­
ren DNI). 

• Der Decker hat keinen Hackingpool, bekommt aber einen Steu­
erpool g leich der aufgerundeten halben Stufe des Emulationsutility. 

• Sowohl der Decket ais auch sein lcon erleiden Schaden, ais 
würden sie von nichtletalem Schwarzem IC angegriffen (siehe S. 
230, SR3. 0 / D). Panzerungsuti li ties , Harte und ICCM -Filter bieten 
normalen Schutz. 



ieses Kapitel weitet die Fahrzeug- und Riggerregeln aufWasser- und Unter­
asserfahrzeuge aus. Es beschaftigt sich vor allem mit grôBeren Schiffen, 
ie auch auf groBen Seen und den Weltmeeren fahren kônnen , bietet aber 

auch Regeln fur Unterseeboote. 

SCHIFFSATIRIBUTE 
lm Shadowrun-Spieluniversum ist ein Schiff definiert ais ein Wasserfahrzeug mit 
einer Gesamtlange von mehr ais 50 Metern und einer Wasserverdrangung von 
mehr ais 100 Tonnen . Alles, was kleiner ist (an Lange, Verdrangung oder bei ­
dem), wird ais Boot klassifiziert. Wenn in d iesem Kapitel von einem Wasserfahr­
zeug die Rede ist, bezieht sich d ie Regel sowohl aufSchiffe ais auch auf Boote. 

Schiffe, die auf hoher See fahren , kônnen sehr groBe Fahrzeuge sein. Ein Flug­
zeugtrager der Nimitz-Klasse aus dem zwanzigsten Jahrhundert zum Beispiel , 
der mindestens 300 Meter lang und 40 Meter breit ist und mehr al,s 95.000 
Tonnen Verdrangung hat, kann in seinem Rumpfein kleines Dorfverstecken! We­
gen der schieren GrôBe, die Schiffe erreichen kônnen, kann eine Anwendung der 
üblichen Shadowrun-Regeln problematisch werden: Ein Nimitz-Flugzeugtrager 
hatte nach den üblichen Fahrzeugregeln einen Rumpfwert von mehr ais 100! Hun­
dert Würfel bei einer Schadenswiderstandsprobe gegen eine Anti-Schiff-Rakete 
(die durchaus ein Powerniveau von 50 oder mehr haben kônnte) zu werfen mag 
zwar beeindruckend sein, ist in einem Shadowrun-Spiel jedoch nicht besonders 
praktisch. 

Um diesen GrôBenfaktor besser in Betracht zu ziehen, haben Schiffe Schiffswer­
te und Fahrzeugattribute, die sich von den üblichen Fahrzeugattributen, wie sie im 
Shadowrun- Grundregelwerk erklart werden, unterscheiden. Die neuen Schiffsat­
tribute und modifizierte existierende Fahrzeugatt.ribute werden aufden folgen­
den Seiten beschrieben. 
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GESCHWINDIGKEIT UND AUFWIRBELUNG 
Neben dem üblichen Geschwindigkeitsattribut besitzen Schiffe noch 
einen weiteren Wert, der Aufwirbelungsschwelle genannt wird . 
Aufwirbelung entsteht, wenn sich ein Schiff mit hoher Geschwindig- · 
keit fortbewegt. Wenn sich ein Schiff schneller ais seine Aufwi rbe­
lungsschwelle fortbewegt, erzeugt es genügend Aufwirbelungslarm, 
um seine Sonarsignatur zu senken. Dadurch w ird das Schiff für Sonar 
einfacher zu entdecken und verwundbarer gegen Torpedoangriffe 
(siehe Aufwirbelung, S. 34). 

Bei den Werten des Schiffes wi rd die Aufwirbelungsschwelle nach 
der normalen Geschwindigkeit in Klammern angegeben. 

Da Boote kleiner sind und die Turbulenzen durch die Maschine 
geringer ausfallen, haben Boote keine A ufwirbelungsschwelle. 

ln Seefahrerkreisen werden Geschwindigkeiten in Knoten oder 
Seemeilen pro Stunde gemessen. Eine Seemeile entspricht etwa 
1,85 Kilometern pro Stunde. Um die Geschwindigkeit eines Schif­
fes in Knoten zu ermitteln, dividieren Sie das Geschwindigkeitsat­
tribut durch 1 ,54. 

SCHIFFSRUMPF 
Statt eines normalen Rumpfwertes haben Schiffe ein Schiffsrumpfat­
tribut, das GrêiBe, Gewicht und Widerstandsfahigkeit des Schiffes 
reprasentiert. Das Schiffsrumpfattribut funktioniert genauso wie das 
Rumpfattribut, nur dass es für einen grêiBeren MaBstab gilt. Die Ta­
belle Schiffsrumpflistet verschiedene Schiffsrumpfwerte und die 
entsprechende Schiffstonnage auf. 

Au Ber Schiffen oder Unterseebooten kêinnen auch andere Fahr­
zeuge ein Schiffsrumpfattribut besitzen. Um ein Schiffsrumpfattri ­
but zu haben, muss das Fahrzeug eineîonnagevon über IOOTon­
nen und eine Gesamtlange von mehr ais 50 Metern haben. 

Um die Anzahl von Hard- und Firmpoints zu ermitteln , die an 
einem Schiff mit einem Schiffsrumpfattribut montiert werden kêin­
nen . quadrieren Sie die Schiffsrumpfstufe und addieren 4 (Schiffs­
rumpf x Schiffsrumpf + 4). Das [rgebnis entspricht der Anzahl der 
"Montagepunkte", die ein Schiff besitzt. [in Hard point kostet zwei 
Montagepunkte, ein Firmpoint kostet einen Montagepunkt. 

SCHIFFSPANZERUNG 
Das Attribut Schiffspanzerung ist das Schiffsaquivalent des norma­
len Panzerungsattributs und hat im Schiffskampf die gleiche Fw,kti­
on wie die Panzerungsstufe beim normalen Fahrzeugkampf. Hin­
weise zur Umrechnung von Schiffsrumpf und Schiffspanzerung in 
Rumpf und Panzerung finden Sie unter Rammen, S. 54. 

Schlffsrumpf-
Mtrlbut 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10+ 

SCHIFFSRUMPF 

Schlffstonnqe 
(lnT-) 

100-200 
201 - 500 

50 1-1.000 
1.001 - 5.000 

5.001 -1 0.000 
10.001 -25.000 
25.001 - 50.000 

50.001 - 100.000 
100.001 - 250.000 

über 250.000 

SIGNATUR (NORMAL/SONAR) 
Jedes Schiffhat eine Signaturstufe, die aus zwei Zahlen besteht. Die 
erste Zahl gibt die normale Signatur eines Schiffes an. Dieser Wert 
wird für Radar- , lnfrarot- und andere normale Fahrzeugsensoren 
verwendet. Die zweite Zahl bezeichnet die Sonarsignatur, die an­
gibt, wie gut ein Schiffvon Sonarsystemen aufgespürtwerden kann. 
Nahere lnformationen finden Sie in dem Abschnitt Sonar, S. 33. 

SONAR 
Die Sonarstufe reprasentiert die Leistungsfahigkeit des Sonarsy­
stems eines Schiffes und des Wellenanalysesystems, das Sonar­
kontakte identifiziert. Nahere lnformationen finden Sie unter 
Sonar, S. 33. 

TAUCHTIEFE 
Das Attri_but Tauchtiefe gi lt für U-Boote. Minisubs und aile anderen 
Unterwasserfahrzeuge. Die Tauchtiefe gibt die maximale Tiefe (in 
Metern) an, bis zu der das Fahrzeug sicher tauchen kann. Wenn ein 
Unterwasserfahrzeug tiefer taucht, ais seine Tauchtiefe angibt, er­
leidet es durch den hêiheren Wasserd ruck Schaden. Nahere lnfor­
mationen finden Sie in dem Abschnitt Überschreitung der Maximal­
tiefe, S. 60. 

SCHIFFSOPERATIONEN 
Wegen ihrer GrêiBe und ihres Bestimmungszwecks operieren Schif­
fe grundlegend anders ais normale Fahrzeuge. Dieser Abschnitt 
enthalt Regeln für die Führung eines Schiffes auBerhalb des Kamp­
fes. 

CREWS 
Schiffe sind groBe, komplizierte Maschinen , die nicht von einer 
einzelnen Person bedient werden kêinnen, selbst wenn sie auf Rigg­
erkontrolle ausgelegt sind . Auch wenn Robotik, Automation und 
computergestützte Selbstwartung die erforderlichen Mannschafts­
starken drastisch gesenkt haben, braucht man doch immer noch 
mehr ais eine Person, um ein Schiffvernünftig zu führen . [in Schiff 
benêitigt eine Crew, die es wartet, repariert, seine vielfciltigen Funk­
tionen bedient und dafür sorgt, dass es ohne Stêirungen und Proble­
me auf Kurs bleibt. Die Schiffsbesatzung wird entsprechend ihrer 
Funktion in vier Kategorien unterteilt: Steuermannschaft, Kanonie­
re, Kommunikationscrew und Maschinisten. 

Steuennannschaft 
Die Steuermannschaft ist für die Bedienung, Manêivrierung und 
Navigation eines Schiffes zustandig. Dank der Fortschritte der mo­
dernen Technologie w ie GPS und SINS (Ship lnertial Navigational 
Systems) werden diese Funktionen normalerweise von einer einzel­
nen Person, dem Steuermann, oder dem AutoNav-System des Schif­
fes wahrgenommen. Der Steuermann legt aile erforderlichen Fahr­
proben bei Fahrzeugoperationen oder im Fahrzeugkampf ab. Wenn 
ein Schifffür eine Riggerkontrolle ausgelegt ist, kann der Steuer­
mann das Schiff riggen oder über einen Datenport und auch manuell 
steuern. 

Kanonlere 
Die Kanoniere bedienen die Waffensysteme des Schiffes. Wenn nicht 
anders angegeben, erfordert jedes Waffensystem mindestens ein 
Mannschaftsmitglied zur Bedienung. Allerdings kann ein Schiff auch 
unter der Kont ro lle eines GSS-Netzes operieren, das Maritimes 
Waffenkontro ll netzwerk genannt wird, wobei jede "Waffe" (Ge­
schütztürme. Boden-Luft-Raketen. Raketen für Oberflachenziele, 
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GELÂN DEARTEN 

BeschrelblmS 
llooœ 
Gellnde 

Offen 
Normal 
Schwlerlg 

Offenes Wasser wie Seen, Ozeane oder Buchten. 
Gewasser mit lelchten Hlndernlssen wie groBe Fiüsse oder Hâfen. 
Gewasser mit einer betr:lchtlichen Anzahl geF.ihrlicher Hindernisse wie die Everglades oder die 
Anlegeberelche elnes Hafens. 

Unwegsam Wasser mit vlelen gefahrllchen Hindernlssen wie Stromschnellen, Felsenküsten, Sand ban ken oder extrem 
verstopfte HMen mit vlelen klelnen Booten (wie Hongkong, Venedlg oder Miami). 

lleschrelbung 
Offenes Wasser ohne Land ln Sichtwelte. 

Schlffe 
Gellnde 

Offen 
Normal Gew:lsser mit lnseln, Felsen oder Rlffen in Sichtweite. Gewâsser innerhalb einer Seerneile (circ.a zwei Kilometern) 

Entfernung vom Festland. 
Schwierig 

Unwegsam 

Gew:lsser mltvtelen lnseln und Riffen, Buchten, die zu HMen führen, Gewâsser lnnerhalb elner halben Seerneile 
(drca elnem Kllometer) Entfernung zur Küste. 
H:lfen und K0stenberelche. 

Torpedos usw.) ais eine "Drohne" innerhalb des Netzwerkes behan­
delt wird. Weitere lnformationen finden Sie unter Schiffswaffensy­
steme, S. 55. 

Kommunlkatlonscrew 
Die Kommunikationscrew ist verantwortlich für die Bedienung aller 
Ortungs-, Sonar- und Kommunikationssysteme sowie der Kampf­
systeme für Elektronische Krlegsführung. Auf nicht verrlggten Schif­
fen ist ein bestimmter Teil der Mannschaft für die elektronischen 
5ysteme zustandig (jeweils ein Crewmitglied für Kommunikation , 
Ortung, ECM/ECCM usw.). Wenn ein Schiff jedoch für eine Rigger­
kontroile ausgelegt ist, kann der Steuermann aile elektronischen 
Systeme über die Fahrzeug-Steuereinrichtung bedienen. Beachten 
Sie, dass die elektronischen Systeme eines Schiffes nicht von einem 
AutoNav-System bedientwerden kônnen. 

Maschlnlsten 
Die Maschinisten warten das Schiff, reparieren Schaden und sor­
gen für die ailgemeine lnstandhaltung. Die Mindestzahl von Ma­
schinisten , die man für ein Schiff braucht, ermittelt man , indem 
mandas um 1 erhôhte Schiffsrumpfattribut quadriert [(Schiffs­
rumpf + 1 )2

] . 

Wenn ein Schiff nicht über die Minimalbesetzung verfügt, sam­
melt es Stress an und lauft Gefahr, auf hoher See schlappzumachen. 
Für jeden fehlenden Maschinisten erleidet das Schiffeinen Modifi­
kator von - 1. Dieser Modifikator wird auf aile Stressproben ange­
rechnet, die das Schiff ablegen muss. Wenn das Schiff beispielswei­
se drei Tage mit einer um einen Maschinisten zu kleinen Crew auf 
hoher See ist, erleidet es einen M odifikator von -3 auf aile Stres­
sproben. Wenn der Stressmodifikator auf-10 steigt, erleidet das 
Schiff automatisch einen Stresspunkt und der Modifikator sinkt wie­
der auf 0 , steigt allerdings wieder an, wenn weiterhin ein Maschi­
nist fehlt. Sobald das Schiff wieder über eine voile Maschinisten­
crew verfügt, kann für jede erfolgreiche Schiffe (B/R)(4)-Probe ein 
Modifikator von -1 beseitigt werden. Der Grundzeitraum für diese 
Probe betragt 24 Stunden. 

GELÂNDE 
Die Gelandearten für Schiffe sind nicht die gleichen wie für Boote. 
Da Schiffe grôBer sind , brauchen sie mehr Wenderaum. AuBerdem 
sind sie breiter und liegen tiefer im Wasser, daher kônnen sie nicht 
auf Rachem Wasser fahren , das für Boote noch befahrbar ist. Die 
Gelandearten für Schiffe und Boote werden in derTabelle Cielande­
arten erlautert. 

Die in derTabeile beschrlebenen Bedingungen gehen davon aus, 
dass das Wetter gut ist, dass wenig oder gar kein Niederschlag und 
nur leichter Wind (weniger ais 40 km/ h) herrscht. Unruhiges Wetter 
(Dauerregen, Gewitterschauer oder maBiger Wind , starker ais 40 
km/ h) senkt die Gelandekategorie um eine Stufe (Offen zu Normal, 
Normal zu Schwierig und Schwierig zu Unwegsam). Schlechtes 
Wetter (schwere Unwetter oder starker W ind von annahernd Or­
kanstarke) reduziert die Gelandekategorie um zwei Stufen. Schwe­
re Stürme wie Orkane, tropische Stürme oder Hurrlkans machen 
jedes Gelande Unwegsam. 

SCHIFFSKAMPF 
Der Schiffskampf folgt den Regeln für Fahrzeugkampf, wie er im 
5hadowrun-Grundregelwerk beschrieben wird (S. 138-145, 
SR3.0ID) . 

FAHRZEUGFAKTOR 
FürSchiffe ist der Fahrzeugfaktor (S. 138, SR3.01 D) stets eine nega­
tive Zahi. Sie entspricht stets -(Schiffsrumpf x 5). 

RAMMEN 
Wenn ein Schiffein anderes Schiff rammt, wird dies wie ein norma­
les Rammen behandelt (siehe s. 143, SR3.01 D) . Verwenden Sie da­
bei den Schiffsrumpfwert statt des Rumpfwerts und die Schiffspan­
zerung statt der Panzerung, wo immer es erforderlich ist. Wenn ein 
SchiffSchaden erleidet, müssen Sie eine Crashprobe würfeln, wenn 
der Angriff nicht auf Offenem Gelande geschieht. 

Wenn ein Boot (oder ein anderes Standardfahrzeug) ein Schiff 
rammt (oder umgekehrt) , sieht die Situation etwas anders aus. Wenn 
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das Rammen erfolgreich verlauft, behandeln Sie die Situation so, ais 
ware das Boot mit einer Wand oder Barriere kollidiert. Die Barrie­
renstufe des Schiffes wird wie folgt berechnet: (Schiffsrumpf + Schiffs­

. panzerung) x 8. 
Wenn das Boot die Barriere nicht durchdringt, nimmt das Schiff 

keinen Schaden. Wenn das Fahrzeug durchbricht, erleidet das Schiff 
Mittleren Schaden. Befindet sich ein Charakter in der Nahe der Stel­
le, an der das Boot den Schiffsrumpf durchbrochen hat, musser eine 
Schadenswiderstandsprobe gegen (Rumpfdes Bootes + 3)M Ex­
plosivschaden würfeln. Für jeden Meter Entfernung zwischen dem 
Charakter und dem Kollisionspunkt wird das Powerniveau um 1 
gesenkt. 

Da ein Schiffviel gr6Ber ist ais ein Boot oder ein normales Fahr­
zeug, erleidet es niemals einen Crash, wenn es mit einem solchen 
Fahrzeug kollidiert. 

AUF GRUND LAUFEN 
Normalerweise kommt es bei einem Wasserfahrzeug zu keinem 
Crash, solange es nicht auf Hindernisse fàhrt, die über die Oberfla­
che des Wassers hinausragen. ln flachen Gewassern kënnen Schiffe 
und Boote jedoch durchaus aufGrund laufen. 

Schiffe und Boote kënnen in Normalem, Schwierigem und Un­
wegsamem Gelande aufGrund laufen. Jedes Mal, wenn ein Wasser­
fahrzeug bei einer Crashprobe scheitert, würfeln Sie I W6 und kon­
sultieren die Tabelle AufGrund Jaufen. Wenn das Resultat kleiner 
oder gleich der für das entsprechende Gelande angegebenen Zahl 
ist, ist das Wasserfahrzeug aufGrund gelaufen. Andernfalls st6Bt es 
mit einem Überwasserobjekt zusammen. 

Wenn ein Wasserfahrzeug auf Grund lauft, hait es augenblicklich 
an. Das Fahrzeug erleidet durch den Crash einen Mittleren Schaden, 
doch der Spielleiter kann das Schadensniveau auf Leicht senken 
oder aufSchwer erhëhen, je nach Beschaffenheit des Gelandes oder 
des Hindernisses. 

Gelindeart 
Normal 
Schwierig 
Unwegsam 

ENTERN 

AUF GRUND LAUFEN 

Schlff Uluft auf Grund 
bel elnem W&mlergebnls von: 

1 
Z oder weniger 
3 oder weniger 

Füreinen Enterversuch gegen ein Wasserfahrzeug muss der Angrei­
fer zunachst ein Manëver ausführen (S. 142- 143, SRJ.01 D). um 
direkt neben oder über (im Falle eines Flugzeugs) das Wasserfahr­
zeug zu gelangen. Die Annaherung an das Opfer nimmt eine ganze 
Kampfrunde in Anspruch. Zu Beginn der nachsten Kampfrunde kën­
nen die Charaktere Handlungen zum Entern des Wasserfahrzeuges 
ankündigen. 

Oftmals sind die Decks des angreifenden und des verteidigenden 
Schiffes unterschiedlich hoch. Wenn die Hëhe des Decks des an­
greifenden Wasserfahrzeuges um mehr ais einen M eter niedriger ist 
ais die des verteidigenden Fahrzeuges, müssen die Charaktere an 
Bord des anderen Schiffes klettern oder springen, um es zu entern. 
Regeln zum KJettern und Springen finden Sie auf S. 44-4 7, SR-Kom­
pendium 3.0 J D. 

Da Schiffe langsame, schwerfü.llige Fahrzeuge sind , benutzen d ie 
meisten Enterkommandos schnellere Fahrzeuge wie Schnellboote 
oder Hubschrauber, um an Bord des gegnerischen Schiffes zu ge­
langen. 

SCHIFFSWAFFENSYSTEME 
Schiffswaffensysteme kënnen mit Computersystemen gekoppelt 
werden . Die ersten Waffenkontrollnetzwerke (beispielsweise das 
AEGIS-Waffenkommandosystem) bestanden schlicht und einfach 
aus einem Schiffscomputernetzwerk. ln den S0er Jahren des 2 1. 
Jahrhunderts waren Geschlossene SimSinn-Riggernetzwerke (ahn­
lich den Gebaudesicherheitssystemen) für die gleichzeitige Koordi­
nation mehrerer Schiffswaffensysteme zum Standard geworden. 
Diese Riggernetzwerke werden auch Maritime Waffenkontrollnetz­
werke genannt. Abgesehen von den folgenden Ausnahmen gelten 
für sie diesel ben Regeln wie für GSS. 

Kontrollstadonen für Maritime 
Waffenkontrollnetzwerke (MWKN) 
Jedes MWKN besitzt eine Stufe, welche die Anzahl der Stationen 
des Systems angibt. Jede Kontrollstation überwacht und steuert ein 
einzelnes Waffensystem, beispielsweise einen Geschützturm (S. 140) 
oder ein Raketenkontrollsystem (S. 138) für mehrere Raketen bzw. 
Torpedos. 

Bei Lenkwaffen (z.B. Raketen und Torpedos) lenkt die Kontroll ­
station die Waffe auf ihr Ziel. Dementsprechend wird die Zahl der 
Raketen und Torpedos, die auf einem Schiff gleichzeitig aktiviert 
werden kënnen, durch die Anzahl der Kontrollstationen begrenzt. 

Jede Kontrollstation verfügt über eine eigene Pilotstufe (in Hëhe 
der MWR.N-Stufe), die genau wie die Pilotstufe einer Drohne funk­
tioniert. Ein Rigger kann das Pilotsystem einer Waffe allerdings un­
terdrücken und sie selbst steuern. 

Rlgger ln elnem M WKN 
Anders ais normale Riggernetzwerke, die von einem einzelnen Rig­
ger gesteuert werden, kënnen Schiffswaffennetzwerke von mehre­
ren Riggern gemeinsam bedient werden. Bei einer solchen Konfigu­
ration kann einer der Rigger den Kapitansmodus (siehe S. 1 54, SR 

3.0 J D) übernehmen, wahrend die anderen Rigger einzelne Kon­
trollstationen oder Drohnen steuern. Auf diese Weise besitzt eine 
Person die generelle Kontrolle über das System, wahrend die unter­
geordneten Rigger bestimmte Waffen steuern und alle Proben die­
ser von ihnen gelenkten Waffen mit Würfeln aus ihrem Steuerpool 
verstarken kënnen. 

Weitere lnformationen finden Sie in dem Abschnitt Gruppennetz­
werke, S. 42. 

KAMPF MIT ANTI-SCHIFF-RAKETEN 
UND TORPEDOS 
lm 20. Jahrhundert waren Kampfe auf hoher See meistens Distanz­
kampfe. Doch vorbei sind die Tage der Breitseiten aus Zwëlf- oder 
Sechzehnzollkanonen. Feuerkraft aufhoher See ist heute eine Sache 
von Anti-Schiff-Raketen, die von Flugzeugen, U-Booten oder ande­
ren Schiffen abgefeuert werden. Auch wenn Systeme mit kürzeren 
Reichweiten wie Unterwassertorpedos und konventionelle Geschüt­
ze durchaus noch ihren Platz an Bord haben , so sind Anti-Schiff­
Raketen im 21 . Jahrhundert doch die Waffen der Wahl. 

Der Kampf mit Anti -Schiff-Raketen verlauft anders ais bei ande­
ren Fahrzeugen. Anti-Schiff-Raketen kënnen in extrem groBer Ent­
fernung abgefeuert werden und fliegen mit relativ niedriger Ge­
schwindigkeit (oft sogar mit Unterschallgeschwindigkeit). Der Ein­
fachheit halber werden Torpedos genauso behandelt wie Anti-Schiff­
Raketen. 
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Was jedoch am wichtigsten ist, Rigger kônnen Maritime Waffen­
kontrollnetzwerke (siehe S. 55) verwenden, um Anti-Schiff-Raketen 
und Torpedos direkt ins Ziel zu lenken. Wenn ein Riggereine Anti­
Schiff-Rakete auf diese Weise " reitet", verwendet er ans telle der 
lntelligenzstufe der Rakete seine fahrzeugfertigkeit des Riggers. 
Zudem kann der Rigger für Raketen-/Torpedoangriffe Würfel aus 
dem Steuerpool verwenden. 

Kurz vor dem Aufschlag "wirft" das Maritime Waffenkontrollnetz­
werk dem Rigger sicher ab, damit er keinen Auswurfschock erleidet. 

RAKETEN UND TORPEDOS 
MIT ERHÔHTER REICHWEITE 
Anti-Schiff-Raketen und Torpedos haben meistens eine Reichweite 
von mehr ais zèhn Kilometern. Aus diesem Grund kônnen mehrere 
Runden verstreichen, bevor ein solches Projektil das Ziel erreicht. 
Die Regel für Raketen mit erhôhter Reichweite bietet eine alternati­
ve Methode, Raketenkampf abzuwickeln , wenn solche Raketen/ 
Torpedos eingesetzt werden, und gilt für aile Anti -Schiff-Raketen 
und Torpedos (siehe S. 92). (Der Spieileiter kann diese Règel auch 
für konventionelle Raketen und Lenkwaffen verwenden, deren Reich­
weite grôBer ais ein Kilometer ist.) 

Wenn er diese optionale Regel einsetzen môchte, behandelt der 
Spieileiter solche Raketen ais Fahrzeuge, die nur ein Ziel verfolgen 
- das Ziel zu erreichen (mit dem M anôver Beschleunigen, S. 141, 
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SRJ.01O) und es zu treffen (mitdem Manôver Rammen , S. 143, 
SRJ.01O). Wenn das Projektil mit einem Maritimen Waffenkon­
troilnetzwerk gelenkt wird , kann der Rigger die Waffe steuern, ais 
ware sie eine Drohne. 

Verwenden Sie die lnteiligenzstufe des Projektils für Steuerpro­
ben (oder die Fahrzeugfertigkeit des Riggers, wenn er das Projektil 
J eitet"). Die Waffen haben aile eine Handlingstufe von 4 . Die lnitia­
tive wird folgendermaBen berechnet: lntelligenzstufe + 2W6. Wenn 
nicht anders angegeben , haben Bodenraketen eine Geschwindig­
keit von 1.000 Metern pro Runde, Boden-Luft-Raketen haben eine 
Geschwindigkeit von 5.000 Metern pro Runde. 

ABWEHRSYSTEME 
Da Schiffe relativ groBe, l<V1gsame Objekte sind , stellen sie für Anti­
Schiff-Raketen verhaltnisma.Big leichte Ziele dar. Um sich vor dieser 
Bedrohung zu schützen, verfügen Schiffe über Abwehrsysteme ge­
gen Lenkwaffen. 

Abwehrsysteme gegen Anti-Schiff-Waffen gibt es in zwei Varian­
ten: Abfangraketen und Bordgeschützsysteme. Abfangraketen sind 
Boden-Luft-Raketen, die abgefeuert werden, um die sich nahernde 
Lenkwaffe abzulenken oder in die Luft zu jagen. Bordgeschütze 
bestehen aus Hochgeschwindigkeits-Minikanonen oder gerichte­
ten Energiewaffen, die anfüegende Raketen vom Himmel pflücken, 
bevor sie das Ziel erreichen. 



Lenkwaffenabwehr wird wie der Angriff auf ein Flugzeug abge­
wickelt und unterliegt den üblichen Fernkampfregeln (auch der Re­
gel für Raketen mit erhôhter Reichweite, siehe oben). Die Verteidi ­
gung gelingt, wenn die Abfangsysteme des Schiffes die anfliegende 
Lenkwaffe im Flug zerstôren kônnen oder die sich nahernde Rakete 
zu einer Crashprobe zwingen und diese bei der Probe scheitert. 

SCHIFFSSCHADEN 
Genau wie andere Fahrzeuge haben Schiffe einen Zustandsmonitor, 
auf dem der Schaden durch Waffentreffer festgehalten wird . 

Anti-Schiff-Waffen haben einen speziellen Schadenscode für 
Schiffsschaden. Der Buchstabe . M " (für 
.Maritim") am Ende eines Schadenscodes 

SCHIFFE UND NORMALER SCHADEN 
ln den meisten Fallen haben normale Feuerwaffen und konventio­
nelle Anti-Fahrzeug-Waffen keine Wirkung gegen Schiffe. Allerdings 
kônnen kleinere Schiffe durch Angriffe mit Anti-Fahrzeug-Waffen 
oder schwereren Waffen verwundbar sein. 

Jedes Mal, wenn ein Schiff von einer normalen Feuerwaffe oder 
einer nicht Maritimen Anti-Fahrzeug-Waffe (einer mit einem Scha­
denscode OHNE eine . M " am Ende) getroffen wird, wird der Scha­
den wie folgt berechnet: 

1. Bei normalen Waffen reduzieren Sie das Schadensniveau (L, 
M , S, n um eine Anzahl Stufen gleich dem Schiffsrumpfattribut plus 

1. Bei normalen Anti-Fahrzeug-Waffen re­
duzieren Sie das Schadensniveau des An­

deutet auf den Schadenscode für Schiffs­
schaden hin (ein Schadenscode von 1 0SM 
bedeutet beispielsweise, dass die Waffe bei 
einem SchiffSchweren Schaden verursa­
chen kann). Schiffe widersetzen sich Schiffs­
schadenscodes genauso, wie Charaktere 
gegen normalen Schaden Widerstandspro­
ben würfeln, bis aufdie folgenden Ausnah­
rnen: 

SCHIFFSSCHADEN 
griffs um eine Anzahl Stufen gleich dem 
normalen Schiffsrumpfattribut. Wenn das 
Schadensniveau unter L sinkt, hat die Waf­
fe keine Wirkung. Falls nicht, entspricht das 
Endergebnis dem Schadènsniveau eines 
Maritimen Angriffs (LM, MM, SM, TM). 

Erstens senken Schiffe das Schadensni-

Scludenscode 
LM 
MM 
SM 
TM 

veau nicht automatisch eif")e Stufe herab, wie es bei normalen Fahr­
zeugen und normalen Waffen der Fall ist. Zweitens wird das Power­
niveau des Angriffes mit der gesamten Schiffspanzerungsstufe re­
duziert, wenn ein Schiff angegriffen wird. 

ANTI-SCHIFF-WAFFEN UND NORMALER SCHADEN 
Wenn Anti-Schiff-Waffen gegen Charaktere und andere Fahrzeuge ein­
gesetzt werden, muss der Schadenscode zunachst nach den folgen­
den Regeln in einen normalen Schadenscode konvertiert werden: 

1. Multiplizieren Sie das Powerniveau der Waffe mit der Zahl der 
Stufen über Tôdlich und addieren 1. (2 für LM, 3 für MM, 4 für SM 
und 5 fürTM.) 

Z. Die meisten Anti-Schiff-Waffen sind Flachenwaffen und senken 
das Powerniveau für jeden Meter Entfernung zum Ziel um 1. Die 
Ausnahme von dieser Regel sind Railguns. Bei diesen Waffen wird 
der Schaden -3 pro Meter gesenkt, denn sie haben keine echte 
Sprengwirkung. Das gleiche gilt für das ANDREWS-System. 

3. Wickeln Sie die Schadenswiderstandsprobe nach den norma­
len Regeln ab. Jeweils zwei Erfolge senken das Schadensniveau um 
eine Stufe -von TM auf SM, von SM auf MN und so weiter. Wenn 
das Schadensni_veau un ter LN sin kt, wird es aufT gesenkt und ent­
sprechend den normalen Regeln weiter herabgestuft. Maritime 
(Anti-Schiff-) Waffen werden wie Anti-Fahrzeug-Waffen behandelt, 
d.h. Fahrzeuge senken das Schadensniveau eines Angriffs nicht au­
tomatisch um eine Stufe. 

Wenn ein Charakter oder ein Fahrzeug den Schaden nicht aufT 
senken kann , füllen sie auf dem Zustandsmonitor eine Anzahl 
von Kastchen aus, die sie derTabelle Schiffsschaden entnehmen 
kônnen. 

Je nachdem, wie viel überzahligen Kôrperlichen Schaden ein Cha­
rakter verkraften kann, kann er einen solchen Angriff mit einer LM­
Waffe theoretisch überleben. Gewôhnliche Charaktere sterben aller­
dings bei einem noch hôheren Schadensniveau auf der Stelle. Einige 
grôBere Critter (zum Beispiel Moloche und Drachen) kônnen einen 
solchen Angriff môglicherweise überleben. 

Wenn nichts anderes angegeben ist, kann eine Anti-Schiff-Waffe 
nur gegen andere Schiffe abgefeuert werden. Gewôhnliche Fahrzeu­
ge haben einen zu kleinen Querschnitt und sind es wohl meist auch 
nicht wert, eine Anti -Schiff-Rakete zu verschwenden, die 300.CXX) 
Nuyen aufwarts kostet. 

SchAdenskistchen 
15 
21 
28 
36 

Z. Bei normalen Waffen teilen Sie das 
Powerniveau der Waffe um den Schiffspan­
zerungswert plus 1. Bei konventionellen 
Anti-Fahrzeug-Waffen teilen Sie das Power­

niveau einfach durch den Schiffspanzerungswert. Wenn das Ergeb­
nis un ter Z liegt, runden Sie es auf 2 auf. 

3. Würfeln Sie nun eine normale Schadenswiderstandsprobe. 

Eine Piratenbande feuert eine HEM (Schaden 16T) auf einen 
kleinen Trawler ab (Schiffsrumpf 2, Schiffspanzerung I) und 
trifft ihn an Eier Sei te. Bevor der Trawler seine Schadenswider­
standsprobe würfelt, wird der Schaden zunachst in einen Mari­
timen Schadenscode umgewandelt. Zunachst sinkt das Scha­
densniveau (T) um drei Stufen (Schiffsrumpf 2 + 1) auf L. An­
schlief3end wird das Powerniveau ( 16) durch 2 (Schiffspanze­
rung / + 1) geteilt. Der Trawler würfelt also eine Schadenswi­
derstandsprobe gegen einen Schadenscode von BLM. 

Charaktere, Fracht und Ausrüstung unter Deck oder im Überbau 
des Schiffs werden durch den Schiffsrumpf geschützt. Wie man dem 
Abschnitt Rilmmen (S . 54) entnehmen kann, wird die Barrierenstufe 
eines Schiffes wie folgt berechnet: (Schiffsrumpf + Schiffspanze­
rung) x 8 . 

Charaktere auf Deck sind nur gegen Angriffe geschützt, die von 
einer niedrigeren Position aus durchgeführt werden. Angriffen von 
oben sind sie schutzlos ausgeliefert, wenn sie sich nicht hinter ei­
nem groBen Objekt auf Deck verbergen kônnen (z.B. Frachtcontai­
nern). 

SCHADENSKONTROLLE 
Wahrend eines Schiffskampfes kônnen Crewmitglieder, die keine 
Waffen bedienen oder kampfrelevante Tatigkeiten ausüben (zum 
Beispiel Elektronische Kriegsführung), ais Schadenskontrollteams 
in Bereitschaft sein, um Lecks zu schlieBen, Brande zu lôschen, be­
schadigte Elektronik zu reparieren usw. Um effektiv zu sein, muss 
ein Schadenskontrollteam mindestens aus so vielen Crewmitglie­
dern bestehen, wie durch das um 2 erhôhte Schiffsrumpfattribut 
angegeben wird. 

Wenn das Schiff getroffen wird oder aufsonstige Weise Schaden 
nimmt, schreitet das Schadenskontrollteam zur Arbeit. Der kon­
trollierende Spieler wirft eine Schiffe Bauen/Reparieren-Probe mit 

· dem hôchsten Wert der B/R-Fertigkeiten derTeammitglieder. Wenn 
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das Schadenskontrollteam mehr Mitglieder hat, ais durch die Mini­
malzahl an Mitgliedern angegeben wird , bringen jeweils zwei wei­
tere Mitglieder einen Zusatzwürfel für die Erfolgsprobe. Auf diese 
Weise kônnen bis zu drei zusatzliche Würfel gewonnen werden. Der 
Mindestwurf für die Bauen/Reparieren-Probe kann derîabelle Scha­
denskontrolleentnommen werden. 

Wenn bei der Probe mindestens ein Erfolg erzielt wird, wird das 
Schadensniveau um eine Stufe gesenkt. Um zu ermitteln, wie lange 
die Reparatur dauert, teilen Sie die Reparaturzeit durch die Anzahl 
der Erfolge. Das Ergebnis gibt den erforderlichen Zeitraum in Minu­
ten an. Jede schwerwiegende Stôrung unterbricht den Reparatur­
v_organg, der allerdings wiederholt werden kann. 

Wenn die Bauen/Reparieren-Probe keine Erfolge bringt, kann das 
Team den Schaden nicht reparieren, weil an Bord die erforderlichen 
Materialien fehlen. Die Crew muss warten, bis das Schiffin einem 
Hafen ist, bevor sie es reparieren kann. 

Wenn Sie die Regeln für Schaden an Fahrzeug-Subsystemen (sie­
he S. 77) verwenden, kônnen Schadenskontrollteams anstatt des 
gesamten Schiffes auch ein Subsystem reparieren. Bei der Reparatur 
eines Subsystems wird die voile Funktionsfâhigkeit des Subsystems 
bereits durch einen oder mehr Erfolge bei der Bauen/Reparieren­
Probe wiederhergestellt. 

LECKSCHLAGEN 
Wenn ein Schiff oder ein Boot von einem einzelnen Angriff Mittle­
ren oder schlimmeren Schaden erleidet, hat es ein Leck im Rumpf 
und beginnt, Wasser aufzunehmen. AnschlieBend erleidet das Schiff 
aile 15 Minuten ein zusatzliches Kastchen Schaden auf seinem Zu­
standsmonitor. Unterseeboote bekommen aile fünf Minuten ein zu­
satzliches Schadenskastchen. 

SCHADENSKONTROLLE 

Auswurfschock (siehe S. 156, SR3.01 D). Charaktere kônnen die 
Zeit, in der das Schiff sinkt, ausschlieBlich dazu verwenden, um 
Handlungen durchzuführen, die nicht auf das Schiff bezogen sind­
z.B. das Schiffverlassen, Rettungsboote zu Wasser lassen oder eine 
letzte Salve auf den Gegner abfeuern. Wenn das Schiff gesunken ist, 
sind die Charaktere im Wasser und müssen Wasser treten oder 
6Chwimmen. 

Falls ein Charakter sich innerhalb _des Schiffes aufhalt, wenn es 
untergeht, ist er unter Wasser gefangen. Er muss ein Unterwasser­
Atemgerat benutzen oder die Luft anhâlten, wenn er nicht ertrinken 
môcJ,te. 

Bei Unterseebooten reprasentiert die Zahl zwischen Anfang und 
Ende des Sinkvorgangs diejenige Zeit, die für die Crew genügend 
Luft im U-Boot ist. Bei einem U-Boot bedeutet . untergehen", dass 
die gesamte verfügbare Luft verbraucht ist. 

SCHIFFSREPARATUR 
Auf hoher See kann Schaden nur durch Schaderfskontrolle einge­
dammt werden. Andere Schiffsreparaturen kônnen erst ausgeführt 
werden, wenn das Wasserfahrzeug einen Hafen angelaufen hat, 

Die Schiffsreparatur folgt, wenn man einmal von einigen Ausnah­
men absieht, den konventionellen Regeln für Fahrzeugreparatur (sie­
he S. 149-150, SR3.01 D). Zunachst einmal ist eine Schiffsreparatur 
wesentlich personalintensiver und erfordert ein Reparaturteam. Die 
minimale Teamstarke wird folgendermaBen berecJ,net: Schiffsrumpf 
x 3. Für die Schiffe Bauen/Reparieren-Probe verwenden Sie den hêich­
sten Wert der Schiffe (8/R)-Fertigkeiten aller Teammitglieder. 

Wenn das Reparaturteam mehr Mitglieder hat, ais durch die mi­
nimale Teamstarke angegeben wird , bringen jeweils vier weitere 
Teammitglieder einen Zusatzwürfel für die Erfolgsprobe. Auf diese 

Weise kônnen bis zu drei zusatzliche Würfel 
erworben werden. 

Der Grundzeitraum für die Schiffsreparatur 
entspricht einer Anzahl Tage, die wie folgt er­
mittelt wird: Schiffsrumpf x Anzahl der Scha­

SchAdensnlveau Mlndestwurf 
Leicht 4 

Repumuzelt 
60Minuten 

denskastchen. Ein . Reparaturtag" hat acht Ar­
beitsstunden. Teilen Sie den Grundzeitraum 
durch die Anzahl der erzielten Erfolge, um den 
Zeitraum zu bestimmen, der tatsachlich für die 
Reparatur benôtigt wird. Genau wie bei der 

Mittel 
Schwer 

6 
8 

IZ0 Minuten 
180Minuten 

Mlndestwurfmodlftkatoren 
Schadenskontrolle unter Kampfbedingungen 
Schiff ist eln Unterseeboot 

+1 
+2 

Ein Wasserfahrzeug nimmt so lange Wasser auf, bis ein Scha­
denskontrollteam,das Leck.geflickt hat. Schadenskontrollteams, 
die mit der SchlieBung eines Lecks beauftragt sind, reduzieren bei 
einer erfolgreichen Schiffe (8/R)-Probe zwar nicht den Schaden , 
den das Schiff erlitten hat, verhindern dafür aber, dass das Schiff 
durch das Leck zusatzlichen Schaden erleidet. 

SINKEN 
Wenn alle Schadenskastchen aufdem Zustandsmonitor eines Was­
serfahrzeuges ausgefüllt sind, ist der Rumpfirreparabel beschadigt 
und das Schiffbeginnt zu sinken. Werfen Sie4W6 und senken das 
Ergebnis um 9 . Wenn das Gesamtergebnis un ter 0 liegt, geht das 
Schiff am Ende der aktuellen Kampfrunde un ter. · 

Wahrend ein Schiff sinkt, sind aile seine Systeme auBer Funktion. 
Wenn ein Rigger mit dem Schiffverbunden ist, wenn es zu sin ken 
beginnt, wird er aus dem System ausgeworfen und erleidet einen 
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normalen Reparatur eines Fahrzeuges kann mit 
der Arbeit erst dann begonnen werden, wenn 
die Ersatzteile im Hafen eingetroffen sind. 

Wahrend einer Reparatur steht ein Wasser­
fahrzeug still. Wenn es in See stechen muss, 
wahrend die Reparatur noch lauft, muss das 

Reparaturteam zusatzliche vier Stunden (die nicht zur Reparatur­
zeit gerechnet werden) aufbringen, um das Schiff seetüchtig zu 
machen. Sobald das Schiff in den Hafen zurückkehrt, werden die 
Reparaturen an dem Punkt fortgesetzt, wo sie unterbrochen wurden. 

SCHIFFE UND MAGIE 
Wegen der enormen GrôBe vqn Schiffen gelten spezielle Regeln, 
wenn Magie gegen ein Schiff gewirkt wird. AuBerdem dienen man­
che Schiffe ais natürliche Domanen. 

HEXEREI 
Wenn Kampfzauber oder elementare Manipulationszauber gegen 
Schiffe gewirkt werden , werden die Schadenscodes und die An­
wendung des Schadens leicht modifiziert. 

1. Der Mindestwurf für Kampfzauber wird wie folgt bestimmt: 
Objektwiderstandsstufe des Schiffes (8) + (Schiffsrumpf x 2) + Schiffs-



panzerung. Der Mindestwurf für elementare Manipulationsz.auber 
betragt ganz normal 4 . 

Z. Bei Kampfzaubern reduzieren Sie das Schadensniveau (L. M . S. 
T) um eine Anzahl Stufen gleich dem Schiffsrumpfwert des Zieles. 
Bei elementaren Manipulationsz.aubern reduzieren Sie den Scha­
den um eine Anzahl Stufen gleich dem Schiffsrumpfwert + 1 . Falls 
das Schadensniveau unter L sinkt, entfaltet der Zauber keine Wir­
kung. 

3. Bei elementaren Manipulationsz.aubern teilen Sie das Power­
niveau des Angriffs durch die Schiffspanzerung + 1 (es wird abge­
rundet). 1st das Ergebnis kleiner ais Z, wird auf Z aufgerundet. 

4. Wenden Sie den Schaden nach den normalen Regeln an. 

GEISTER 
Geisterangriffe werden wie normal~ Angriffe behandelt und sind 
genauso effektiv (oder nutzlos) wie ihre weltlichen Gegenstücke. 
Die Kraft lmmunitat gegen normale Waffen gilt auch gegen Mariti­
me Waffen , doch wenn mandas hohe Powerniveau der meisten 
Maritimen Waffen in Betracht zieht, sollte man dieserîatsache nicht 
zu vie( Bedeutung beimessen. 

Schlffe und Domanen 
ln gewisser Hinsicht sind Schiffe mehr ais nur Fahrzeuge. Es sind 
auch Orte, an denen die Mitglieder der Crew zusammen essen, 
schlafen und arbeiten und eine kleine Gemeinschaft bilden. Aus die­
sem Grund ist ein Schiff groB genug, um eine Domane zu erschaffen. 
Wenn ein Schiff eine Zeit lang bewohnt ist, wird es ais Herddomane 
betrachtet. Zu dieser Domane gehëren das Schiffsinnere sowie der 
Raum auf Deck bis zur hôchsten Erhebung des Schiffes. Der Raum auf 
Deck wird auch ais die Domane von See und Himmel betrachtet. 
Vergessen Sie nicht, dass Naturgeister riur dann Domanengrenzen 
überschreiten kônnen, wenn sie in groBer Gestalt beschworen wer­
den. 

Beachten Sie auch, dass die Tatsache, dass ein bestimmtes Schiff 
eine Domane darstellt, keinen besonderen magischen Schutz zur 
Folge hat. Es ist genauso verwundbar durch Hexerei und Geisteran­
griffe wie jedes andere Schiff auch. AuBerdem unterscheiden sich 
Herdgeister, die an Bord eines Schiffes beschworen werden, in kei­
ner Weise von anderen Herdgeistern und haben keine speziellen 
Vor- oder Nachteile. 

Schiffe kônnen eine Hintergrundstrahlung haben, genau wie jede 
andere Domane auch. Einige Beispiele für dieses Phanomen sind die 
USS Constitution (die Gerüchten zufolge einem Freien Herdgeist ais 
persônliche Docnane dient). die HMS Victo,y und, natürlich, die 
RMS Titanic. 

U-BOOTE 
Das Wachstum einiger Unterwasserindustrien und die stetige Zu­
nahme der Piraterie haben zu einem gesteigerten Einsatz von U­
Booten im Shadowrun-Universum geführt. Mit dem Zusammenbruch 
der sowjetischen und der US-Marine hat die Durchsetzung von Recht 
und Ordnung aufSee deutlich nachgelassen und Piratenflottillen 
und terroristische Kampftrupps versetzen die Schifffahrt in Angst 
und Schrecken. Selbst die wieder erstarkte Kaiserlich Japanische 
Marine musste sich damit abfinden, dass ihre Flotte viel zu klein ist, 
um die gigantischen AusmaBe und Tiefen der Weltmeere zu kon­
trollieren. 

Der grôBte Vorteil von U-Booten liegt in ihren besonderen Fahig­
keiten, sich einer Entdeckung zu entziehen. Wenn ein Unterseeboot 
aufîauchgang ist, kann es von der Oberflache aus fast nicht geortet 
werden und auch für tauchende U-Boote ist es extrem schwierig, 
sich gegenseitig zu entdecken. Einige Piratenbanden, die U-Boote 
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{Fischschwarme, Eisberge etc.). ln 

GELÂNDEARTEN AM MEERESBODEN 
diesem Fall soli te der Spielleiter die 
Richtlinien für Luftfahrzeuge befol­
gen und Unterwasserhindernisse 
wie Wolken oder ahnliche Faktoren 
behandeln, die das Blickfeld ein-

Beschrelbung 
ÂuBerst Hacher Meeresgrund 
Flacher Meeresgrund mit leichten Erhebungen schranken kônnen. 

Gelinde 
Offen 
Normal 
Schwierig 
Unwegsam 

Zerklüftetes Geliincle mit steilen Hügeln, Felsen und anderen Hindernissen 
Enge Schluchten und Spalten 

Unterwasserfahrzeuge, die in der 
Nahe des Meeresgrunds navigieren, 
operieren in Gelande, das dem für 
Flugzeuge in niedriger Hôhe ahnelt. 
Nahere Einzelheiten entnehmen Sie 

besitzen, machen sich diese relative Unsichtbarkeit dieser Gefahrte 
zunutze, um Handelsschiffe fast ungestraft zu überfallen. 

Dieser Abschnitt enthalt einige spezielle Regeln für U-Boote und 
andere Unterwasserfahrzeuge. 

TIEFE 
Die Tauchtiefe eines Unterseebootes bestimmt, wie tiefes maximal 
tauchen kann. Wenn ein U-Boot getaucht ist, kann es nur noch durch 
Sonar aufgespürt werden. 

Pertskoptiefe 
Ein U-Boot in Periskoptiefe taucht knapp unterhalb der Wasserober­
Hache. ln Periskoptiefe kann ein U-Boot aile seine elektronischen 
Systeme und Ortungsgerate normal einsetzen . Darüber hinaus 
kann die WasseroberHache durch ein Periskop visuell überwacht 
werden. 

Wenn ein Unterseeboot in Periskoptiefe taucht, w ird es wie ein 
normales Boot behandelt. Es gilt allerdings ein Modilikator von +4 
auf aile visuellen Wahrnehmungsproben oder Ortungsproben für 
die Entdeckung eines U-Bootes, da nur sein Periskop sichtbar ist. U­
Boote in Periskoptiefe kônnen auch durch Sonar geortet werden. 
Manche U-Boote sind in Periskoptiefe sogar leichter durch Sonar zu 
orten ais aufvisuellem oder elektronischem Wege {besonders nicht­
nukleare Diesel- und Elektro-U-Boote). 

Überschreltung der Maxlmaltlefe 
Unterwasserfahrzeuge sind so konstruiert, dass sie den lnnendruck 
wesentlich niedriger halten ais den auBeren Wasserdruck'. Daher 
kônnen sie nur bis zu einer bestimmten Maximaltiefe sicher tau­
chen. Unterhalb dieserliefe übersteigt der Druck die Widerstands­
fahigkeit des Rumpfes und sorgt dafür, dass das U-Boot durch den 
Wasserdruck zerquetscht w ird. 

Jedes Mal , wenn ein U-Boot unterhalb seiner maximalen Tauch­
tiefe taucht, werfen Sie in jeder Kampfrunde eine Rumpf{6)-Probe 
oder Schiffsrumpf{6)-Probe. Wenn die Probe misslingt, erleidef das 
U-Boot ein Kastchen Schaden auf seinem Zustandsmoni tor. Für je 
100 Meter, die das U-Boot die maximale Tauchtiefe überschreitet, 
steigt der Mindestwurf für diese Probe um + 1. 

UNTERWASSERGELÂNDE 
Für aufgetauchte oder in Periskoptiefe {bis zu zehn Metern) tau­
chende Unterseeboote gelten die gleichen Regeln zu Gelandearten 
wie für normale Wasserfahrzeuge. Zwischen der Periskoptiefe und 
dem Meeresgrund wird das Gelande meist ais offen angesehen, es 
sei denn, es gibt dort eine beachtenswerte Anzahl an Hindernissen 

derîabelle Gelandearten am Meeresboden. 

UNTERWASSERDROHNEN 
Da Wasser Funkwellen erschwert, sind Drohnen, die unter Wasser 
eingesetzt werden, meist über ein Kommunikationskabel mit dem 
Riggernetzwerk verbunden. Diese Einschrankung begrenzt die ef­
fektive Reichweite einer Drohne natürlich auf die Lange des Kabels. 

Es kommt vor, dass diese Kommunikationskabel reiBen - entwe­
der absichtlich oder durch plôtzliche Bewegungen der Drohne oder 
des Schiffes. Um zu bestimmen, ob ein Kabel durch abrupte Bewe­
gungen reiBt, werfen Sie immer dann ZW6, wenn zwei oder mehr 
Würfel bei einer Fahrzeugprobe Einsen zeigen. Wenn das Ergebnis 
dieses Wurfes kleiner oder gleich der Anzahl der Einsen ist, reiBt 
das Kabel bei einem Manôver. 

Wenn ein Rigger die Drohne kontrolliert und wahrenddessen das 
Kabel reiBt, erleidet er durch die plôtzliche Unterbrechung der Ver­
bindung einen Auswurfschock. 

TORPEDOS 
Genau wie Drohnen kônnen Torpedos nach dem Abschuss über 
Glasfaserkabel gelenkt werden. Torpedos unterliegen denselben 
Schiffskampfregeln wie Anti-Schiff-Raketen {siehe S. 55). Beachten 
Sie, dass gelenkte Torpedos nur so lange gesteuert werden kônnen, 
wie die Kabelverbindung intakt ist. Wenn das Kabel reiBt {absicht­
lich oder nicht), muss derîorpedo das Ziel alleine treffen. 

U-BOOT-KAMPF 
Zu einem Schiffskampf unter Wasser kommt es stets dann, wenn es 
sich bei einer oder mehreren Parteien um Unterwasserfahrzeuge 
handelt. lm Seefahrerjargon wird ein solcher Kampf auch . U-Boot­
Kampf' genannt. 

U-Boot-Kampfwird nach den Regeln für den sensorgestützten 
Einsatz von Waffen abgewickelt {siehe S. 152, SR3.0/D) . Anstelle 
der Sensorstufe wird die Sonarstufe verwendet und die Sonarsigna­
tur ersetzt die normale Signatur. 

Beachten Sie, dass Unterwasserboote einer Ortung durch Sonar 
entgehen kônnen , indem sie unterhalb einerîhermokline {S. 35) 
tauchen. Eine Thermokline schützt U-Boote zwar vor einer Ortung, 
bietet allerdings keinen Schutz gegen Torpedos oder andere Anti­
U-Boot-Waffen. 

Wenn ein Fahrzeug die Position eines Unterwasserfahrzeuges hinter 
einerîhermokline kennt, kann es einen Torpedo, ein ASROC oder 
eine andere Anti-U-Boot-Waffe abfeuern. Der Angriff unterliegt je­
doch ~inem Modifikator von +8 für Blindes Feuer {siehe S. 111 , 
SR3.0ID) . 
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ieses Kapitel beschreibt besondere Eigenschaften, Attribute und Charakteristika 
on Fahrzeugen, die über die im 5hadowrun-Grundregelwerk dargestellten At­

tribute hinausgehen. Es umfasst auch Regeln für spezielle Fahrzeugoperationen, 
den Einsatz von Fahrzeugteilen wie mechanische Arme und Beine sowie beson­

dere Regeln für Hovercrafts, Thunderbirds und so weiter. Zudem führt dieses Kapitel 
neue Regeln für Stress ein, mit denen Gebrauchs- und Abnutzungserscheinungen simu­
liert werden sollen . 

BESONDERE FAHRZEUGATIRIBUTE 
Die folgenden Attribute erweitern die grundlegenden Attribute, die auf den S. 130-
133 von SR3.0I Derlautert werden. 

RUMPF 
Wie bereits im Grundregelwerk beschrieben wurde, spiegelt das Rumpfattribut unge­
fàhr die Masse eines Fahrzeugs wider. Die Tabelle Rumpfstufen (S. 62) listet Rumpfstu­
fen für Fahrzeuge unterschiedlicher Kategorien und Gewichte auf. Das Nominalge­
wicht gibt das Gewicht an, das für Berechnungen verwendet wird (wenn zum Beispiel 
ein Fahrzeug auf einem anderen Fahrzeug transportiert werden so11 ). Wenn Sie neue 
Fahrzeuge entwerfen (Siehe Fahrzeugdesign, S. 102), verwenden Sie diese Tabelle ais 
Richtlinie zur Schatzung der ungefàhren Masse eines Fahrzeugs. 

Manche Kleinstfahrzeuge haben ein Rumpfattribut von "O". Fahrzeuge mit einer 
Rumpfstufevon O kônnen nicht gepanzertwerden und werden automatisch zerstôrt, 
wenn sie von einer Waffe getroffen werden. 

Auf der anderen Sei te deutet eine Rumpfstufe über 10 an , dass das Fahrzeug eine 
noch bessere strukturelle Verstarkung hat, was sich aber nicht unbedingt in einem 
immens erhôhten Gewicht widerspiegeln muss. Solche extrem verstarkten Fahrzeuge 
trifft man ausschlieBlich in militarischen Bereichen an, denn für andere private oder 
kommerzielle Fahrzeuge ist es in der Regel nicht nôtig, sie derart zu verstarken. 
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RUMPFSTUFEN 

Rumpfstufe Spektnun Nomlnalgewlcht Fahrzeuge 
0 0-5kg 2kg Sehr kleine, handgro6e Drohnen 
1 6- 75 kg 20kg Kleine Drohnen (Toaster- bis ZwerggrôBe) 
2 76-300kg 150kg GrôBere Drohnen (Menschen- bis TrollgrôBe) und Motorrader 
3 300-750kg 500kg Autos, Motorboote unter 10 Metern Uinge und grôBere Drohnen mit 

festen Flügeln 
4 750 kg-2,St 1,5 t Pick-ups, SUVs, kleine Transporter, klelne Flugzeuge, Standard-Helikopter 
5 2,St-7,5t 4t Mittlere Transporter, klelne Yachten ( 10 bis 15 Meter) 
6 7,St-20t 12 t Traktoren, grôBere Transporter, Lear-Jets und Flugzeuge mit zwei Triebwerken, 

T-Birds 
7 20 t-30 t 25 t Gepanzerte Personentransporter, Kampfjager, Frachthelikopter 
8 30 t-45 t 35t Zeppeline, groBè Yachten ( 15 bis 30 Meter), kleine Panzer 
9 45 t-60 t sot Passagierflugzeuge 

10+ 60t-100t 75 t Panzer, groBe Passagier- und Frachtmaschinen 

TREIBSTOff 
DerTreibstoffcode gibt die generelle Art des Treibstoffes an , der 
ein Fahrzeug antreibt, sowie die GrôBe des Tanks. Wenn ein Treib­
stoffcode zwei Treibstoffarten und zwei TankgrôBen angibt, bedeu­
tet dies, dass dem Fahrzeug zwei unterschiedliche Energiequellen 
zur Verfügung stehen. ln diesen Fallen ist der zuerst aufgelistete 
Treibstoff der Haupttreibstoff des Fahrzeugs. 

Weitere Regeln fürTreibstoffverbrauch finden Sie unter Optio­
nale Regeln, S. 72. 

WIRTSCHAFTLICHKEIT 
Die Wirtschaftlichkeit eines Fahrzeuges gibt an , wie weit ein Fahr­
zeug mit einer bestimmten Menge Treibstoff reisen kann, und zwar 
in Kilometern pro Treibstoffeinheit. Die Wirtschaftlichkeit von Ben­
zinmotoren (deren Verbrauch in Litern gemessen wird) wird bei ­
spielsweise in Kilometern pro Liter angegeben. Nahere Einzelhei­
ten befinden sich in dem Abschnitt Unterschiedlicher Treibstoffver­
brauch, S. 72. 

Stand-by-Faktor 
Der Stand-by-Faktor ist eine Unterstufe der Wirtschaftlichkeit, der 
widerspiegelt, wie viel Treibstoff ein Fahrzeug im Stilistand in ei­
nem bestimmten Zeitraum verbraucht. Für Drohnen ist diese Stufe 
besonders wichtig, da sie oft bewegungslos verharren, wahrend sie 
spionieren und überwachen. 

Um den Stand-by-Faktor eines Fahrzeugs zu berechnen, rnultipli­
zieren Sie die W irtschaftlichkeit mit 7,5. Wenn es sich bei dem 
Fahrzeug um ein Luftfahrzeug in der Luft oder ein Hovercraft im 
Schwebemodus handelt, multiplizieren Sie die Wirtschaftlichkeit 
stattdessen mit 2 . Wenn das Fahrzeug eine Rumpfstufe von O hat, 
multiplizieren Sie die Wirtschaftlichkeit mit einem zusatziichen Faktor 
von 10 (für einen Gesamtmultiplikatorvon 20 für fliegende Rumpf-
0-Drohnen, und 75 für andere Rumpf-0-Drohnen) . Das Resultat ist 
der Stand-by-Faktor, der die Betrieqsminuten pro Treibstoffeinheit 
angibt. 

AUFBAU-/ZERLEGUNGSZEIT 
Die Aufbau-/Zerlegungszeit ist der Zeitraum, der benôtigt wird, um 
ein Fahrzeug für den Betrieb vorzubereiten bzw. für den Transport 
stillzulegen. Unabhangig von der Aufbau-/ Zerlegungszeit benôti­
gen Drohnen nach der Vorbereitung eine zusatzliche Kampfrunde 
zum Aufwarmen. 

Platzbedarf von Drohnen 
Eine zusammengebaute Drohne benôtigt einen Stauraum in FP in 
Hôhe von [(Rumpf + 1,5) x Rumpf] . Es wird abgerundet. 

Jede Drohne mit einer Angabe für die Aufbau-/ Zerlegungszeit kann 
fürTransport- und Lagerzwecke zerlegtwerden; eine zerlegte Drohne 
benôtigt nur ein Drittel ihres normalen Platzbedarfs (abgerundet). 

Verwenden Sie das Nominalgewicht aus derTabelle Rumpfstufen, 
um das Gewicht einer Drohne fürTransportzwecke zu bestimmen. 

START-/LANDEPROFIL (S/L-PROFIL) 
Das Start-/Landeprofil eines Flugzeuges mit festen Flügeln beschreibt 
die minimale Uinge der Start- bzw. Landebahn. Start-/ Landeprofile 
gibt es in vier Kategorien: Normal , STOL (ShortTakeoff/Landing), 
VSTOL (Very.Short Takeoff/Landing) und VTOL (Vertical Take­
off/ Landing). Nahere lnformationen finden Sie unter Luftfahrzeu­
ge, S. 68: 

ED/ECD 
Das Electronic-Deception-System (ED-System) eines Fahrzeugs sen­
det irreführende Signale über Position, Geschwindigkeit und Richtung 
des Fahrzeugs an Sensoren. ED erhôht die Signatur eines Fahrzeuges für 
Sensor- und Geschützeproben und es ist erheblich schwerer, ein aktives 
ED-System zu erkennen ais ein aktives [CM-System auszumachen. 

Das Electronic-Counter-Deception-System ([CD-System) eines 
Fahrzeugs besteht aus Prüfroutinen, mit denen die subtilen ED-Si ­
gnale aufgespürt werden. E.CD hebt Modifikatoren aufGrund eines 
aktiven ED-Systems auf. 

Weitere lnformationen über den Einsatz von ED und ECD finden 
SieaufS. 32. 

LERNPOOL 
Der Lernpool bietet einem Roboter Zusatzwürfel , die er für autono­
me Handlungen einsetzen kann. Weitere Einzelheiten finden Sie unter 
Raboter, S. 44. 

STRESS 
Die Stressstufe eines Fahrzeuges simuliert den VerschleiB und die 
Abnutzung eines Fahrzeugs. Jedes Mal, wenn ein Charakter ein Fahr­
zeug über seine normalen Grenzen hinaus einsetzt oder die Ken­
trolle über ein Fahrzeug verliert, steigt die Stressstufe. Jedes Mal , 
wenn die Stressstufe steigt, steigt die Wahrscheinlichkeit eines plôtz­
lichen Maschinen- oder Systemversagens. 
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ANWENDUNG VON STRESS 
Alle neuen Fahrzeuge haben eine Stressstufe von O. Wenn ein Cha­
rakter ein gebrauchtes Fahrzeug kauft, kann es auch eine hôhere 
Stufe aufweise11- der Spielleïter bestimmt, wi_e hoch die Stufe zu 
diesem Zeitpunkt ist. 

Ein Fahrzeug kann durch zwei Ursachen Stresspunkte erleiden. 
Erstens, wenn ein Charakter ein Fahrzeug über seine normalen Ka­
pazitaten hinaus einsetzt oder Extrawürfel für eine Steuerprobe ein­
setzt. Zweitens, wenn der Fahrer bei einer Steuerprobe scheitert 
(entsprechend der Stressregel der Eins, siehe S. 64). 

Überschreltung der Hochstgeschwlndlgkelt 
Die Geschwindigkeitsstufe nennt die Geschwindigkeit, mit der sich 
ein Fahrzeug fortbewegen kann, ohne Schaden zu nehmen. Ein ag­
gressiver Fahrer kann die Geschwindigkeit um das 1 ,5-fache über­
schreiten, doch jedes Mal , wenn es die Geschwindigkeitsstufe über­
schreitet, erleidet es einen Stresspunkt. 

Harte Beschleunlgung 
Jedes Mal , wenn ein Fahrer versucht, ein Fahrzeug mit mehr ais der 
vierfachen normalen Beschleunigungsstufe zu beschleunigen, muss 
er eine Steuerprobe würfeln (S. 133, SR3.01 D). Wenn d ie Rumpfstu-

fe grôBer ist ais die Zahl der erzielten Erfolge, erleidet das Fahrzeug 
Stress. Subtrahieren Sie die Anzahl der Erfolge, d ie der Charakter 
bei der Steuerprobe erzielt hat, von der Rumpfstufe, um die Zahl der 
Stresspunkte zu ermitteln. 

Überladung 
Die Laststufe eines Fahrzeugs gibt an , wie viel Fracht es befôrdern 
kann , ohne Schaden zu nehmen. Ein Fahrzeug kann das Doppelte 
der normalen Last transportieren, doch für jede angebrochene Stun­
de, die sich das Fahrzeug im überladenen Zustand fortbewegt, er­
leidet es einen Stresspunkt. Nahere lnformationen finden Sie unter 
l.angstreckentransporte, S. 65. 

Zusatzwürfel für Steuerproben 
Ein Charakter kann seine Erfolgschance für eine Steuerprobe erhô­
hen, indem er sich mit Stresspunkten zusatzliche Würfel erkauft. Für 
jeden Stresspunkt, den der Fahrer in Kauf nimmt, steht ihm ein zu­
satzlicher Würfel zur Verfügung . 

Die maximale Anzahl an Stresspunkten, die ein Charakter seinem 
Fahrzeug für eine Handlung zufügen kann, entspricht dem Rumpfat­
tribut des Fahrzeugs. Steuert ein Charakter beispielsweise ein Fahr­
zeug mit einem Rumpfattribut von 1, erleidet das Fahrzeug für einen 
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zusatzlichen Würfel einen Stresspunkt. Für Schiffe und andere Fahr­
zeuge mit übergroBen Rumpfstufen gilt fürdiesen Zweck eine Rumpf­
stufe von 1 O. Drohnen mit einer Rumpfstufe von O kann ein Charak­
ter keine Stresspunkte absichtlich zufügen. 

Aufder Flucht vor lokalen Konzerntruppen versucht Rigger 
X, in einer schmalen Gasse eine Haarnadelkurve zu fahren . 

Für die erforder/iche Steuerprobe stehen ihm keine Würfel 
aus dem Steuerpool zur Verfügung, da er ihn bereits vollstan­
dig aulgebraucht hat. Er beschlieBt, sich einige Zusatzwürfel zu 
verschaffen, indem er seinem Westwind Stresspunkte zumutet. 
Der Westwind hat ein Rump{çittribut von 3, also kann Rigger X 
maximal drei Stresspunkte in Kauf nehmen, wodurch er drei 
Zusatzwürfel für die Steuerprobe erhalt. 

Stressregel der Elns 
Wenn ein Charakter eine Steuerprobe verpatzt, erleidet sein Fahr­
zeug Stresspunkte. Jedes Mal, wenn bei einer Steuerprobe die An­
zahl der Einsen die Fahrzeugfertigkeit des Fahrers erreicht oder 
überschreitet, erleidet das Fahrzeug 1 W6 Stresspunkte. 

STRESS UND SYSTEMVERSAGEN 
Stress kann unter drei Bedingungen zu einem Systemversagen füh­
ren. 

Erstens, wenn ein Charakter bei einer Steuerprobe scheitert. Soli­
te dies geschehen, würfelt der Spielleiter für das Fahrzeug mit 2W6 
eine Stressprobe gegen einen Mindestwurf in Hôhe der aktuellen 
Stressstufe. Wenn das Fahrzeug nicht richtig gewartet wurde, mo­
difizieren Sie das Resultat entsprechend (siehe Verweigerung der 
Betriebskosten, S. 29). 1st das Ergebnis kleineroder g leich der Stress­
stufe des Fahrzeugs, versagt ein wichtiges Fahrzeugsystem und der 
Fahrer muss eine Crash probe würfeln , um einen Unfall zu vermei-
den. . 

Rigger X scheitert bei seiner Steuerprobe. Der Spielleiter wirft 
die Stressprobe und erzielt eine 4 . Das Ergebnis ist h6her ais 
die Stressstufe des Westwind von 3, also verlauft die Stres­
sprobe für Rigger X und das Fahrzeug ohne Folgen. 

Zu einem Systemversagen kann es darüber hinaus stets dann kom­
men, wenn das Fahrzeug durch die Stressregel der Eins Stresspunk­
te erleidet. Steigt die Stressstufe auf mindestens das Doppelte der 
Rumpfstufe, hat dies automatisch das Versagen eines wichtigen Fahr­
zeugsystems (Bremsen, Lenkung etc.) zur Folge. Der Spielleiter be­
stimmt, welches System versagt. Der Charakter muss eine Crash­
probe würfeln, um einen Unfall zu vermeiden (siehe Unfalle, S. 147-
148, SRJ.OID) . 

Schlussendlich kann der Spielle iter jederzeit immer dann eine 
Stressprobe verlangen, wenn das Fahrzeug sich fortbewegt. 

Unglücklicherweise hat Rigger X bei seiner gescheiterten Steu­
erprobe fünf Einsen gewürfelt, was seiner Autofertigkeit ent­
spricht - die Stressregel der Eins greift. Der Spielleiter wirft 
1 W6 und erzielt eine 4 , wodurch die Stressstufe auf 7 steigt. 
Die neue Stufe von 7 ist m ehr ais zweimal so hach wie die 
Rumpfstufe des Westwind von 3, was ein automatisches Sy­
stemversagen zur Folge hat. 

Der Spiel/eiter beschlieBt, dass einer der Reifen platzt, ais das 
Fahrzeug die Haarnadelkurve fahrt, und Rigger X eine Crash­
probe würfeln muss, um nicht gegen eine Hauswand zu fahren. 

Stressbeseltlgung 
Die Stressstufe eines Fahrzeugs kann nur gesenkt werden, wenn es 
in einer Werkstatt (siehe S. 288, SRJ.O 1 D) von Grund auf überholt 
wird. 

Für eine solche Grundüberholung wirft der Charakter eine Bauen/ 
Reparieren-Probe, deren Mindestwurfermittelt wird , indem man 
die Stressprobe um 2 erhôht. Jeweils zwei Erfolge bei dieser Probe 
beseitigen einen Stresspunkt. Der Grundzeitraum für die Beseiti ­
gung eines Stresspunktes betragt acht Stunden. Für die Beseitigung 
von zwei Stresspunkten werden 16 Stunden benôtigt und so weiter. 
Die Stressstufe kann nicht unter I ge'senkt werden -wenn man ein 
Fahrzeug einmal über sein Li mit gebracht hat, funktioniert es nie 
wieder so gut wie vorher. 

Die Kosten für eine Stressbeseitigung belaufen sich auf 50 Nuyen 
pro beseitigten Stresspunkt plus Arbeitszeit (falls ein Mechaniker 
die Wartungsarbeiten durchführt). 

HEBÊ.N UND ZIEHEN VON OBJEKTt N 
Heben bezeichnet das Anheben eines Objektes von dem Boden in 
die Luft. Ziehen bezeichnet das Ziehen eines Objektes über eine 
bestimmte Distanz. AusschlieBlich Fahrzeuge mit einem Kran oder 
einer Winde kônnen ein Objekt anheben, doch jedes Fahrzeug kann 
ein Objekt auf dem Boden bewegen (vorausgesetzt, es ist mit ei ­
nem Seil , einem Kabel oder einer anderen Vorrichtung an dem Fahr­
zeug befestigt) . 

Fahrzeuge und Drohnen kônnen Objekte sicher heben und ziehen, 
deren Gewicht die Laststufe des Fahrzeuges/ der Drohne nicht über­
schreitet. Zwei oder mehr Fahrzeuge kônnen Objekte heben oder 
ziehen, deren Gewicht der Summe der Laststufen entspricht. 

LASTPROBEN 
Unter bestimmten Umstanden kann ein Fahrzeug ein Objekt heben 
oder ziehen, dessen Gewicht die maximale Last des Fahrzeuges 
überschreitet. Lastproben spiegeln die Fahigkeit von Fahrzeugen 
wider, über kurze Distanzen (weniger ais 500 Meter) ein Objekt zu 
bewegen , dessen Gewicht das Zwei- bis Dreifache der Laststufe 
betragt. Eine Lastprobe wird zum Beispiel notwendig, wenn ein 
Fahrzeug ein anderes Fahrzeug aus dem Schlamm zieht oder mit 
einer Winde eine steile Klippe hinaufhebt, ein Schlepper ein ge­
strandetes Boot birgt und so weiter. 

Eine Lastprobe besteht aus einer Rumpfprobe gegen einen Min­
destwurf, den Sie derTabelle Mindestwürfe und Modifikatoren für 
Lastproben (S. 65) entnehmen kônnen. Spieler kônnen freiwillig 
Stresspunkte auf sich nehmen, um zusatzliche Würfel für die Last­
probe zu erhalten (siehe Stress, S. 62). Scheitert die Lastprobe, 
gelingt es dem Fahrzeug nicht, das Objekt zu heben bzw. zu 
ziehen. Es erleidet nichtsdestoweniger Stresspunkte bzw. die ent­
sprechenden Nebenwirkungen (siehe Nebenwirkungen von Last­
proben, S. 65). 

BEDINGUNGEN 
Schwlerlge Bedlngungen: Schlammige StraBen, leichte Abhange 
und ahnliches Gelande sind schwierige Bedingungen für Bodenfahr­
zeuge. Auch schlechtes Wetter wie Regen und Schnee kann schwie­
rige Bedingungen für Bodenfahrzeuge zur Folge haben, wenn der 
Boden dadurch unwegsam wird. 

Luftfahrzeuge sind schwierigen Bedingungen ausgesetzt, wenn 
starkerer W ind herrscht, es schneit oder regnet oder ahnlich widri­
ge Bedingungen herrschen. Wasserfahrzeuge, die andere Wasser­
fahrzeuge oder schwimmende O bjekte ziehen, agieren unter schwie­
rigen Bedingungen, wenn ein starkerer Wellengang herrscht. 
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Schlechte Bedlngungen: Schlammgruben, Treibsand , 
steile Felswande, Sumpf oder überfluteter Boden bedeu-
ten schlechte Bedingungen für Bodenfahrzeuge. Widrige NEBENWIRKUNGEN VON LASTPROBEN 
Wetterbedingungen kônnen schwierige Bedingungen (sie­
he oben) zu schlechten Bedingungen machen. Extrem 
schlechtes Wetter, verursacht durch schwere Gewitter, 
Schneestürme oder GroBe Naturgeister mit der Sturm­
kraft, sorgt in jeder Gelandeart für schlechte Bedingun-

Gewlcht des Objekts Geschwlndlgkeltsreduktlon Stress 
+t/Stunde 
+ t / Minute 

bis zur 1,5-fachen Laststufe auf 50 Prozent 
t ,6-fache bis 2-fache Laststufe auf 25 Prozent 

gen. 
Schwere Stürme oder Windbôen bedeuten für Luftfahr­

zeuge schlechte Bedingungen. Schwerer Seegang sorgt bei 
Wasserfahrzeugen für schlechte Bedingungen. 

Ob)ekt steckt fest: Dieser Modifikator kommt zum Tra­
gen, wenn das Objekt, das gehoben oder gezogen werden 
so11 , teilweise festgewachsen ist oder feststeckt. Der Spiellei­
ter bestimmt die genaue Hôhe des Modifikators, die davon 
abhangt, wie fest das Objekt feststeckt. Ein Transporter, der bis 
zu den Achsen im Schlamm steckt, würde beispielsweise ei ­
nen Modifikatorvon + t zur Folge haben. W enn ein Transpor­
ter zur Halfte im Schlamm versunken ist, würde dies einem 
Modifikator von +4 entsprechen. 

Zlehen ohne Rollen: Dieser Modifikator wird angewendet, 
wenn ein Bodenfahrzeug ein Objekt ziehen môchte, ohne in 
irgendeiner Form durch Rollen (auch Rader) unterstützt zu 
werden. Der Spielleiter kann auf diesen Modifikator verzich­
ten, wenn der Boden glatt genug ist, damit das Fahrzeug ein 
Objekt ohne nennenswerten Widerstand ziehen kann (beispiels­
weise auf einer Ôlspur oder auf Eis). 

Fahrzeug 1st befestlgt: Dieser Modifikator gilt, wenn ein Fahr­
zeug festgebunden oder auf andere Weise gegen eine Fortbewe­
gung gesichert ist. Man benôtigt eine Kampfrunde, um ein Fahrzeug 
aufdiese Weise zu sichern oder es aus seiner Befestigung zu lôsen. 
Beachten Sie, dass ein befestigtes Fahrzeug vôllig unbeweglich ist. 

NEBENWIRKUNGEN VON LASTPROBEN . 
Ein Fahrzeug kann, wenn die Lastprobe gelingt, zwar ein Objekt 
ziehen oder heben, dessen Gewicht seine Laststufe überschreitet, 
allerdings nur mit reduzierter Geschwindigkeit und unter lnkauf­
nahme von Stresspunkten. Die genauen Effekte entnehmen Sie der 
Tabelle Nebenwirkungen von l.astproben. 

Darüber hinaus besteht die Môglichkeit, dass ein Fahrzeug einen 
zusatzlichen Stresspunkt erleidet, wenn das Gewicht des Objektes 
die t ,5-fache Laststufe überschreitet. ln diesen Fallen muss der Cha­
rakter, der das F~hrzeug steuert, für sein Fahrzeug eine Rumpf(4)­
Probe würfeln. Scheitert die Probe, erleidet das Fahrzeug neben 
dem Stress aus der Lastprobe einen zusatzlichen Stresspunkt. 

LANGSTRECKENTRANSPORTE 
Ein Fahrzeug kann ein Objekt, dessen Gewicht die Laststufe über­
schreitet, auch über langere Distanzen (jede Distanz über 500 Me­
ter) ziehen oder transportieren, was allerdings eine enorme Bela­
stung für das Fahrzeug darstellt. Wenn das Gewicht des Objektes 
die Laststufe des Fahrzeugs überschreitet, sinkt die Beschleunigung 
um die Halfte. AuBerdem muss der Spieler für jede angebrochene 
Stunde, in der die Belastunganhalt, fürsein Fahrzeugeine Rumpf(4)­
Probe würfeln. Scheitert diese Probe, erleidet das Fahrzeug einen 
Stresspunkt. Zudem wirft der Spielleiter eine Stressprobe. Das Ge­
wicht des Objektes darf unter keinen Umstanden grôBer sein ais die 
doppelte Laststufe. 

Langstreckentransporte erfordern grundsatzlich keine Lastpro­
be, doch der Spielleiter kann zu Beginn des Transports eine solche 
Probe verlangen, um zu prüfen, ob sich das Fahrzeug überhaupt in 
Bewegung setzen kann. 

MINDESTWÜRFt UND MODIFIKATOREN 
FÜR LASTPROBEN 

Gewlcht des Objekts 
0 bis l.aststufe 
t , 1-fache bis I ,5-fache l.aststufe 
I,6-fache bis 2-fache Laststufe 

Mlndestwurf 
3 • 

5 
8 

Bedlngungen Mlndestwurfmodlflkator 
Schwlerige Bedlngungen + 1 
Schlechte Bedlngungen +3 
Objekt steckt fest + 1 bis +4 
Zlehen ohne Rollen (Bodenfahrzeuge) +4 
Fahrzeug ist befestigt -2 

ANHÂNGER 
lm Shadowrun-Universum ist ein Anhangerein Fahrzeug, das sich 
nicht aus eigener Kraft bewegen kann und ein anderes Fahrzeug 
benôtigt, um bewegt zu werden. ln diese Kategorie fallen zum Bei­
spiel Laster, die einen Frachtcontainer ziehen , Züge mit mehreren 
Waggons, die von einer oder mehreren Zugmaschinen gezogen 
werden, Boote, die von einem Schlepper gezogen werden, und 
sogar Segelflieger, die von einem Flugzeug gezogen werden. 

Jedes Mal , wenn ein Anhangervon einem oder mehreren Fahr­
zeugen gezogen wird, werden die Laststufen aller Zugmaschinen 
addiert, um das Gewicht zu ermitteln, das maximal bewegt werden . 
kann. Das Gewicht kann beliebig verteilt werden, doch in der Regel 
wird derverfügbare Frachtraum die Reihenfolge bestimmen. Die 
Laststufe eines Anhangers gibt an, wie viel Gewicht mit einem 
Anhanger transportiert werden kann. Die Rumplstufe eines Anhangers 
darfdie hôchste Rumplstufe aller Zugfahrzeuge nicht überschreiten. 

lmmerwenn zwei oder noch mehr Fahrzeuge einen oder mehrere 
Anhanger ziehen, muss eines der Fahrzeuge ais Führungsfahrzeug 
bestimmt werden, das den gesamten Zug kontrolliert. Die Hand­
lingstufe für den gesamten Zug entspricht der um t erhôhten Hand­
lingstufe, die für jeden Anhanger zusatzlich um I erhôht wird. Die 
Signatur für jedes der beteiligten Fahrzeuge wird um 2 gesenkt (bis 
auf ein Minimum von 1 ). 

ln einem Fahrzeugkampf gilt ein Anhanger ais separates Fahr­
zeug mit eigenem Rumpfattribut, eigener Panzerung und eigener 
Signaturstufe. Wenn ein solcher Frachtzug angegriffen wird, muss 
der Angreifer angeben, welches der beteiligten Fahrzeuge er an­
greifen môchte. Alternativ kann der Spielleiter bestimmen, welches 
Fahrzeug von dem Angriff erwischt wurde. (Bei einem Raketen­
ç,der Lenkwaffenangriff richtet sich der Angriff immer gegen das 
Fahrzeug mit der niedrigsten modifizierten Signaturstufe.) Mit Aus­
nahme von Fahrzeugproben, die unter Umstanden nach einem An­
griff erforderlich werden, hat ein Angriff auf einen Anhanger keine 
Folgen für das Zugfahrzeug und umgekehrt. 
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Anhanger kônnen schwerere Waffen tragen, da sie keinen Motor 
tragen müssen. Für jeden Punkt Rumpfstufe, den ein Anhanger hat, 
kann er 1,5 Firm- und Hardpoints aufnehmen (es wird abgerundet). 
Ein Anhanger mit Rumpfstufe I kann also einen Firmpoint aufneh­
men, ein Anhanger mit Rumpfstufe 2 kann drei Firmpoints oder 
einen Firm- und einen Hardpoint aufnehmen. Ein Rumpf-3-Anhan­
ger kann vier Firmpoints, zwei Hard points oder jede Kombination 
von Firm- _und Hard points aufnehmen, deren Summe 4 ergibt, und 
soweiter. 

Wenn zu viele Waffen auf einem Lastzug montiert werden , hat 
dies jedoch negative Auswirkungen aufdie Fahrstabilitat. Wenn die 
Summe der aktiven Firm- und Hard points aller Zugfahrzeuge und 
Anhanger die Gesamtrumpfstufe aller Zugfahrzeuge überschreitet, 
muss der Lastzug am Ende jeder Kampfrunde eine Crashprobe able­
gen, deren Mindestwurffür jeden "Waffenpunkt" über dem Maxi­
mum um l erhôhtwird. 

Ein Ares Citymaster (Rumpf 5) zieht 
einen experimentellen Kàmpfanhanger 
(Rumpf 4). Da der Kampfanhanger 
Rumpfstufe 4 hat, kann er bis zu sechs 
Firm- bzw. Hardpoints fassen . ln die­
sem Fa// hat er drei Hard points, jeweils 
mit einem Minigeschützturm. 

Der Citymaster und der Anhanger 
haben insgesamt zehn Waffenpunkte: 
drt!i au{ Hard points montierte Minige­
schütztürme aufdem Anhanger, was 
sechs Waffenpunkten entspricht (3 x 2 
pro Hardpoint = 6), plus einen kleinen 
Geschützturm auf zwei Hardpoints bei 
dem Citymaster, was vier Waffenpunk­
ten entspricht (2 x 2 pro Hardpoint). 
Die Last der Waffen überschreitet die 
Rumpfstufe des Citymasters um 5, was 
bedeutet, dass der Fahrer am Ende der 
Kampfrunde eine Crashprobe (mit ei­
nem Modifikator von +5) würfeln muss, 
wenn aile Waffen abgefeuert werden, 
wahrend sich das Fahrzeug bewegt. 

MONORAILS UND 
SCHIENENFAHRZEUGE 
Monorails und Schienenfahrzeuge reisen 
auf einer festen Spur und werden dadurch 
zusatzlich stabilisiert. Aus diesem Grund 
gilt der Handlingmodifikator von + 1 für 
jeden Anhanger bei Monorails und Schie­
nenfahrzeugen nicht. Die Handlingstufe 
des Zuges entspricht folglich dem um 1 
erhôhten Handlingwert des Führungsfahr­
zeugs. 

Obwohl es in seiner Manôvrierbarkeit 
eingeschrankt ist, ist ein Schienenfahr­
zeug kein sicheres Ziel, denn der Zugfüh­
rer kann einen Angreifer beim Zielen stô­
ren oder taktische Manôver durchführen, 
indem er beschleunigt und bremst. Schie­
nenfahrzeuge folgen den normalen Fahr­
zeugkampfregeln und haben einen Fahr­
zeugfaktor von -10 (siehe S. 140, 
SR3.0ID) . 

MECHANISCHE ARME UND BEINE 
Manche Fahrzeuge und viele Drohnen besitzen mechanische Arme 
und Beine. Die folgenden Regeln decken den Einsatz dieser mecha­
nischen Gera.te ab. 

ARMPROBEN 
Die meisten Fahrzeuge besitzen keinen Arm, weshalb die Bedie­
nung eines solchen Gera.tes unter die Fertigkeit Mechanische Arm­
steuerung (siehe S. 24) fallt. Um eine Bewegung mit einem mecha­
nischen Arm auszuführen (ein Objekt aufheben, einen Schalter beta­
tigen und so weiter) , ist eine erfolgreiche Probe auf die Fertigkeit 
Mechanische Armsteuerung erforder1ich. Der Mindestwurf für die­
se Probe entspricht der Handlingstufe des Fahrzeugs. Wenn das 
Fahrzeug von einem Rigger gesteuert wird , kann er seine Fertig­
keitsstufe um Steuerpoolwürfel erganzen. Wenn der Rigger eine 
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Drohne nicht direkt kontrolliert (siehe M odus Op erandi, S. t 54 , 
SRJ.01 D), verwenden Sie die Pilotstufe der Drohne ais Fertigkeits­
stuf'e. 

Der Spielleiter kann den M indestwurf senken, wenn mit dem Arm 
eine einfache Aufgabe ausgeführt wird , wie z. B. das Aufheben eines 
groBen Objektes, das leicht zu g reifen ist. Er kann den Mindestwurf 
aber auch erhôhen, wenn der Spielercharakter schwierige Aufgaben 
ausführt, wie das Entscharfen einer Bombe mit dem mechanischen 
Arm einer Drohne. 

FERTIGKEITSPROBEN 
Ein Charakter (oder das Pilotsystem einer Drohne) kann eine Fertig­
keit verwenden, wenn ein mechanischer Arm eingesetzt wird , bei­
spielsweise, um eine Bombe mit der Fertigkeit Sprengstoffe zu ent­
scharfen. ln diesen Fallen ist die Anzahl der Erfolge aufdie Stufe des 
Charakters in der Fertigkeit M echanische A rmsteuerung begrenzt 
und ist in gewissem AusmaB auch von der Handlingstufe des Fahr­
zeuges abhangig. 

Wenn die Fertigkeitsprobe gewürfelt wi rd, w irft der Charakter 
(oder das Pilotsystem der Drohne) auch eine Probe auf M echani ­
sche Armsteuerung. Der Mindestwurf entspricht der Handlingstufe 
des Fahrzeuges. Die Zahl der Erfolge bei der Fertigkeitsprobe darf 
die Zahl der Erfolge der Probe auf M echanische Armsteuerung (bzw. 
der Pilotprobe) nicht überschreiten . Charakter, die nicht über diese 
Fertigkeit verfügen, weichen auf Reaktion oder die Fertigkeit Laufer 
aus. 

Serge.mt York von Lane Star Seattle versucht, eine Bom be zu 
entscharfen, die im Keller des Seattle Space Needle gefunden 
wurde. Er benutzt eine Bombenentscharfungsdrohne (Hand­
ling 4), die über mechanische A rme verfiigt. York hat die Fer­
tigkeit Sprengstoffe aufStufe 5 und die Fertigkeit M echanische 
Armsteuerung aufStufe 3. 

Der Spielleiter legt den Mindestwurf auf 4 fest. York wirft fiinf 
Würfel und erzielt drei Erfolge. AnschlieBend legt er eine Probe 
auf Mechanische Armsteuerung gegen Mindestwurf 4 ab und 
erzielt nur einen Erfolg. Das bedeutet, dass nur ein Erfolg aus 
seiner Sprengstoffe-Probe gilt- was-in diesem Fa// glücklicher­
weise genügt. York hat ein wenig Schwierigkeiten mit den Ar­
men, schafft es dann aber, die Bombe zu entscharfen. 

Nehmen wir nun einmal an, York besitzt die Fertigkeit Me­
chanische Armsteuerung nicht. ln diesem Fa // weicht er auf 
seine Reaktion von 5 aus. Sein Mindestwurffiir die Probe be­
tragt dann 8 (Handling 4 + 4 fii r das A usweichen). Er wirft fiinf 
Würfel und erzielt keinen Erfolg . Das bedeutet, dass seine Un­
erfahrenheit im Um -
gang mit mechani-

NAHKAMPFANGRIFFE 
Charaktere kônnen mechanische Arme auch für Nahkampfangriffe 
gegen andere Charaktere einsetzen. ln d iesem Fall verwendet man 
die Fertigkeit M echanische Armsteuerung ais Nahkampffertigkeit. 

Ein Fahrzeug mit einer hohen Handlingstufe kann aus einem sol­
chen Ang ri ff eine schw ierige Angelegenheit machen. Um dies wi­
derzuspiegeln, steigt der Mindestwurf für die Nahkampfprobe um 
1 fü r jeden Punkt, um den d ie Handlingstufe g rôBer ist ais 3. Wenn 
das Fahrzeug zum Beispiel eine Handlingstufe von 4 hat, steigt der 
M indestwurf entsprechend um 1. Hat das Fahrzeug eine Handling­
stufe von 5, steigt der Mindestwurf um 2, und so weiter. 

Das effektive Powerniveau des Angriff erhalt man , indem man 
die Rumpf-stufe quadriert (Rumpf-stufe x Rumpf-stufe) . Arme kônnen 
auch hôhere Starkestufen haben (siehe S. t 52). 

MECHANISCHE BEINE 
Fahrzeuge und Drohnen, d ie meq,anische Beine zur Fortbewegung 
benutzen, verwenden d ie normalen Regeln für Gehen und Laufen 
(siehe S. 108 , SR3.0 / D) . A lle Modifikatoren , die für einen gehen­
den oder laufenden Charakter gelten, finden auch auf gehende oder 
laufende Fahrzeuge Anwendung. 

AuBerdem gelten fü r Fahrzeuge mit Beinen die normalen Charak­
terkampfregeln (siehe Kapitel Kampf. S. 100, SR3.0ID) und nicht 
die Fahrzeugkampfregeln. 

Die Geschwindigkeitsstufe eines Fahrzeuges mit Beinen gibt die 
Geschwindigkeit beim Gehen an. Die Laufgeschwindigkeit eines 
Fahrzeuges entspricht der zweieinhalbfachen Bewegungsrate beim 
Gehen. 

lm Nahkampf kônnen die Beine eines Fahrzeuges zum Treten 
benutzt werden. ln diesem Fall wird die Fertigkeit Laufer ais Nah­
kampffertigkeit verwendet und der Mindestwurf für die Angriff-s­
probe wird für jeden Handlingstufenpunkt über 3 um I erhôht. Dem 
Fahrer (oder dem Pi loten) muss eine Crashprobe mit einem um 2 
erhôhten Mindestwurfmodifikator gelingen, um einen Sturz zu ver­
meiden. 

LUfTKISSENFAHRZEUGE 
Luftkissenfahrzeuge (LKFs), die auch Hovercrafts genannt werden, 
kônnen stei le Hange nicht erklimmen, da sie solche Hügel einfach 
hinunterrutschen würden. Der Spielleiter bestimmt, ob eine Anhôhe 
in einem bestimmten Gelande die Fortbewegung von Hovercrafts 
auf diese Weise einschrankt. 

Zudem bietet die dampfende Wirkung der gummierten Seiten­
schürzen eines Hovercraft dem Fahrzeug im Falle eines Unfalles 
zusatzlichen Schutz. Aus diesem Grund erleidet ein Hovercraft bei 

schen Armen seine 
Chance zerstôrt' hat, 
die Bombe zu ent­
scharfen, und die Bom­
be vorzeitig hochgeht. 
Die Drohne ist gerôstet 
und der Keller des 
Needle demoliert -
doch York, der fiinfzig 
Meter entfernt in einem 
gepanzerten Van sitzt, 
istwohlauf. 

CiELANDEARTEN FÜR HOVERCRAFTS 

Gelinde 
Offen 

Normal 

Schwierig 

Unwegsam 

Beschrelbung 
Relativ Hacher Untergrund, Wasser mit leichtem Seegang und normalerweise 
unwegsamer Untergrund wie Moor und Sumpf 
Ahnlich wie Offenes Gelande, jedoch mit leichten Hindernissen w ie Ebenen mit 
leichtem Buschwuchs, Flussbetten, Ebenen mit Hachen Hügeln 
Jedes Gelande, das eine einigermaBen prazise Bewegung erfordert, z.B. 
Vorstadtgegenden, sich wlndende StraBen, Hügel und leichte Walder 
Jedes Gelande, das eine extrem prazise Bewegung erfordert, z.B. lnnenstadte, 
Badlands, dichte Walder und stürmische See 

· · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · 1 RIGGCR0 HRllDBUCH J.0/0 l 61 1 



START UND LANDUNG 

Proftl 
Normal 
STO L (Short Takeoff/Landing) 
VSTO L (Very Short Takeoff/Landing) 
VTOL (Vertical Takeoff/Landlng) 

5wtdlswlz 
(ln Metern) 

1.000 / 1.500 
250 / 625 
125 / 300 

START-/LANDEMODIFIKATOREN 

Bedlngung 
Wind 
Starker W ind 
Rauer/Unebener Untergrund 
STO L-Landung/-Start 
VSTOL-Landung/-Start 
Neigedeck 
Katapult, Bremskabel, Fangnetzetc. 

GIPFE.LHÔHf. 

Modlflludor 
+2 
+3 
+ I 
+ I 
+3 
- 1 
-2 

l.uftfahrzeug 
Thunderbircl* 
Zeppelin 

Glpfelh6he (ln Metem) 
1.500 

Hellkopter** 
Propellermaschine (ein Motor) 
Propellermaschine (zwei Motoren) 
Turbinenmaschine 
Kampfflieger 

4.000 
6.000 
12.000 
12.000 
17.000 
20.000 

• elnschlie61ich Senkrechtstarter im Vektorschubmodus 
• • elnschlle&lich KippHügelHugzeuge lm Autorotatlons-7 
Schwebemoclus 

einem Unfall maximal einen Schweren Schaden (siehe Fahrzeug­
schaden, S. 145, SR3.01D) . 

AufGrund der besonderen Eigenschaften von Hovercrafts geiten 
für diese Fahrzeuge besondere Geiandearten , die Sie derîabelle 
Ge/andearten für Hovercrafts entnehmen kônnen. 

LUffiAHRZEUGE 
Die folgenden Regeln gelten für alle Luftfahrzeuge, sofern nicht aus­
drückiich etwas anderes angegeben ist. 

CilPFELHÔHE 
Die Gipfelhôhe gibt die maximale Hôhe an, die ein Fiugzeug errei­
chen kann. Die Tabelle Gipfelhôhe listet verschiedene Gipfelhôhen 
unterschiedlicher Kategorien von Luftfahrzeugen auf. 

Low-altitude Vehides (LAVs). Zeppeline und Helikopter kônnen 
diese Hôhe unter keinen Umstanden überschreiten , da sie nicht 
in der Lage sind , zusatzlichen Auftrieb für einen Anstieg zu er­
zeugen. 

uncleclht.ulz 
(lnMetem) 

2.000 / 3.000 
500 / 1.250 
250 / 625 

TIEFFLUCi 

Wenn Flugzeuge mit festen TragHa­
chen versuchen, die Gipfelhôhe zu über­
schreiten, beginnen die Turbinen durch­
zusacken und fallen aus. in einem sol ­
chen Fall muss der Pilot eine Pilotprobe 
gegen die Handlingstufe würfeln, um die 
Turbinen wieder zu starten , bevor das 
Flugzeug abstürzt. Der Pilot kann nur eine 
Pilotprobe pro Kampfrunde würfein , darf 
allerdings eine beliebige Anzahl von Pro­
ben abiegen, bis das Flugzeug schlieB­
iich abstürzt. 

lm TiefHug befindet sich ein Luftfahrzeug, wenn es in auBerst 
niedriger Hôhe nur knapp über dem Boden fliegt. ln solch 
niedrigen Hôhen kônnen Piloten das Terrain benutzen, um sich 
einer Ortung durch Luftradar zu entziehen. Andrerseits steigt 
dadurch die Gefahr eines Unfalis erheblich. 

Konventionelle Luftfahrzeuge befinden sich im Tieffiug, wenn 
ihre Flughôhe 100 Meter unterschreitet. Bei Drohnen belauft 
sich die TiefHuggrenze auf 20 Meter oder weniger. Aile Luft­
fahrzeuge, die sich im TiefHug befinden, sind den Auswirkun­
gen der Gelandearten ausgesetzt, über d ie sie hinwegHiegen. 
Sensorproben gegen Luftfahrzeuge im TiefHug unterliegen ei­
nem Modifikator von + 1 (zusatzlich zu den entsprechenden 
Geiandemodifikatoren [siehe s. 136, SR3.01 Dl) . Dadas Luft­
fahrzeug so dicht über der Erde fliegt, muss der Pilot eine 
Crashprobe (S. 147-148, SR3.01D) würfein, wann immerer 
bei einer Pilotprobe scheitert. 

START UND LANDUNCi 
Luftfahrzeuge benôtigen Hache Gebiete, um zu starten oder zu 
landen. Der Piatzbedarf richtet sich nach dem Start-/Lande­
profil und der Frachtmenge bzw. Anzahi der Passagiere (siehe 
Tabeiie Start und Landung) . 

Die vor dem Schragstrich angegebene Strecke bezieht sich 
auf Luftfahrzeuge, die Fracht oder Passagiere befôrdern, deren 
Gewicht die Laststufe unterschreitet. Die Entfernung hinter dem 
Schragstrich nennt die Strecke, die das Luftfahrzeug benôtigt, 
wenn das Gewicht der Fracht und Passagiere der Laststu fe 
entspricht bzw. überschreitet. 

Beachten Sie, dass Luftfahrzeuge mit vertikalen Starts und 
Landungen (VTOLs) keine Start- und Landebahn benôtigen. 

Start/ Landung auf ungewohnllchem Untergrund 
Jedes Mai , wenn ein Charakter versucht, einen Start bzw. eine Lan­
dung aufeinem ungewôhnlichen Untergrund, bei schlechten Witte­
rungsverhaltnissen oder in einer Kampfsituation durchzuführen, muss 
ihm eine Steuerprobe gelingen , um das Manôver zu schaffen. Zu 
ungewôhnlichen Start-/Landebahnen gehôren Flugzeugtrager, Au­
tobahnen. Landungen aufWasser (wenn das Flugzeug nicht dafür 
ausgerüstet ist), Grasebenen und so weiter. 

Wenn ein Luftfahrzeug un ter soichen Bedingungen starten soli , 
betragt der Grundmindestwurf für die Probe 3. Bei der Landung 
betragt der Grundmindestwurf 4. Es gelten aile Modifikatoren aus 
der Tabelle Start-/Landemodifikatoren und aile Modifikatoren für 
Steuerproben (siehe S. 134, SR3.01 D). 

Z',Jdem muss sich das Luftfahrzeug gegen einen Schaden von 6L 
zur Wehr setzen, wenn es auf rauem bzw. unebenem Untergrund 
landen bzw. starten môchte. Diese Probe spiegelt den Schaden wi­
der, den das Luftfahrzeug durch Steine, Gerôll , Schiagiôcher und 
ahnliche Dinge erleidet. 
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HINWEISE ZU START-/LANDEMODIFIKATOREN 
Wlnd: Der Windmodifikator wird angewendet, wenn auf der Start­
/ Landebahn Windbôen herrschen. Der Spielleiter entscheidet, wann 
diese Bedingung erfüllt ist. 

Starker Wlnd: Dieser Modifikator kommt zum Tragen, wenn stür­
mischer Wind herrscht. Der Spielleiter entscheidet, wann diese Be­
dingung erfüllt ist. 

Rauer/Unebener Untergrund: Dieser Modifikator gilt, wenn ein 
Charakterversucht, ein Luftfahrzeug aufeinem rauen bzw. unebenen 
Untergrund oder auf Kies zu starten oder zu landen. Dieser Modifi ­
kator gilt nicht für ungewôhnliche, aber glatte Rollbahnen wie z.B. 
ein Flugzeugtragerdeck, eine ruhige Wasseroberflache oder eine 
AsphaltstraBe. 

STOL/VSTOL-Landung/-Start: Dieser Modifikator spiegelt die 
Schwierigkeit wider, mit Flugzeugen zu starten bzw. zu landen, die 
ein STOL- bzw. VSTOL-Profil aufweisen. · 

Nelgedeck: Dieser Modifikator gilt auf Flugdecks, deren Nei­
gung beim Start bzw. der Landung helfen sollen. Nahe lnformatio­
nen finden Sie unter den Flugdeckoptionen aufS. 1 19. 

Katapult-/Bremskabelsystem: Dieser Modiflkator wird ange­
wendet, wenn die Rollbahn mit einem Katapult (für Starts) oder 
einem Bremskabel -, Fangnetz- oder ahnlichen Bremssystem (für 
Landungen) ausgestattet ist. Beachten Sie, dass nicht aile Luftfahr­
zeuge diese Rollbahnen nutzen kônnen. Nahere lnformationen fin­
den Sie auf S. 119. 

LOW-ALTITUDE VEHICLES (LAVS) 
Ein LAV (auch Schweber oder-noch haufiger-Thunderbird oderî­
Bird genannt) ist ein Luftfahrzeug, das sich hauptsachlich auf die 
Schubkraft von Turbinen verlasst, weniger auf aerodynamischen 
Auftrieb (z.B. durch Flügel). Mit Hilfe dieser Schubkraft kônnen LAVs 
Manôver in relativ unwegsamem Gelande ausführen und darüber 
hinaus schwerer gepanzert werden ais normale Luftfahrzeuge und 
noch immer mit relativ hoher Geschwindigkeit reisen . 

ln den meisten militarischen Einheiten dienen LAVs ais Luftkaval­
lerie und erfüllen Missionen wie Fronterkundung und taktische An­
griffe. Die Panzerung, die ein LAV fassen kann , macht ein solches 
Luftfahrzeug extrem widerstandsfàhig gegen Luftabwehrwaffen und 
Boden-Luft-Raketen - natürlich hilft diese Panzerung nicht gegen 
Panzerabwehrgeschosse. Glücklicherweise schneiden bodengestütz­
te Panzerabwehrgeschosse gegen Luftfahrzeuge relativ schlecht ab, 
besonders, wenn diese so wendig sind wie ein LAV. Auf der anderen 
Seite fürchtet ein LAV-Pilot nichts mehr ais einen in der Luft befind­
lichen Panzerjager, wie z.B. einen Kampfhelikopter mit ferngelenk­
ten Panzerabwehrraketen. 

Auf Grund ihrer speziellen Natur bestehen für LAVs einige Son­
derregeln im Hinblick auf ihr Start-/Landeprofil und ihre Manôvrier­
barkeit. 

Start-/Landeproftl 
Ein T-Bird hat ein VTOL-Profil , was bedeutet, dass er zwar senkrecht 
starten und landen kann, doch dadurch würde der Untergrund ex­
tremen Turbinenschüben ausgesetzt werden, weshalb in den mei­
sten Fallen freiwillig ein VSTOL-Profil verwendet wird. Zu diesem 
Zweck werden oft relativ kleine Rollbahnen benutzt, um zu starten 
oder zu landen (etwa 120 Meter für den Start, 240 Meter zum 
Landen). Bei senkrechten Starts und Landungen besteht für das Bo­
denpersonal oder die Ausrüstung eine enorme Gefahr, Schaden zu 
nehmen. AuBerdem handelt es sich bei dieser Art von Start bzw. 
Landung für den Piloten um ein schwieriges Manôver. Ein Start bzw. 
eine Landung aufeiner Rollbahn ist also sicherer für den T-Bird und 
das Bodenpersonal. 

Wenn ein T-Bird-Pilot im VTOL-Modus starten bzw. landen môch­
te , musser eine Pilotprobe würfeln, ais würde er auf ungewôhnli ­
chem Untergrund starten oder landen. Neben anderen Modifikato­
ren gilt für diese spezielle Situation ein zusatzlicher Modifikator 
von + 1 . Scheitert diese Probe, erleidet das Fahrzeug automatisch 
zwei Stresspunkte (siehe S. 62). Der Start bzw. die Landung verlauft 
ansonsten normal. 

Darüber hinaus werden das Bodenpersonal und die Ausrüstung 
der extrem heiBen Luft ausgesetzt, wenn sie nicht mindestens filnf­
zehn Metervon dem T-Bird entfernt sind . Charaktere müssen sich 
gegen einen Kôrperlichen Schaden von 8M zur Wehr setzen. StoB­
panzerung bietet Schutz, doch für die Schadenswiderstandsprobe 
stehen keine Würfel aus dem Kampfpool zur Verfügung. Jedes Fahr­
zeug, dessen Rumpfstufe kleiner ist ais 3 , muss ebenfalls eine Scha­
denswiderstandsprobe ablegen, wenn es nicht mindestens fünfzehn 
Meter von dem startenden bzw. landenden T-Bird entfernt ist. Al­
lerdings gilt auch hier die Schadensreduktion für Fahrzeuge, wes­
halb sie nur einem Schaden von 4L ausgesetzt sind . 

Zudem müssen Charaktere, die sich in der Gefahrenzone aufhal ­
ten, eine Konstitution(4)-Probe würfeln, wenn sie nièh_t Hel me mit 
einem speziellen Larmschutz tragen (Bodenpersonal und Piloten 
tragen Hel me mit einem solchen Schutz). Scheitert die Konstituti­
onsprobe, erleidet der Charakter einen teilweisen Verlust des Ge­
hors und akustische Wahrnehmungsproben unterliegen künftig ei­
nem Modifikator von+ 1. Beachten Sie, dass Cyberohren mit einem 
Dampfungssystem (S. 298, SR3.01D) NICHT ais angemessener 
Schutz dienen; der Luftdruck durch den Jetwash ist einfach zu stark 
für diese Cyberware. (Zum Glück kann man Cyberohren immer er­
setzen.) 

Mlndestgeschwlndlgkelt 
Obwohl ein T-Bird mit Hilfe seinerîurbinen in relativ niedriger Hôhe 
schweben kann, hat er nicht genügend Schubkraft, um gleichzeitig 
einen Vorwarts- und Aufwartsschub zu bewerkstelligen. Um diese 
Schwache auszugleichen, haben T-Birds kleine Hilfsflügel , die in 
grôBeren Hôhen für zusatzlichen Auftrieb sorgen. Diese Hilfsllügel 
bieten allerdings nur einen begrenzten Auftrieb, weshalb ein T-Bird 
in grôBeren Hôhen (ab 75 Metern) eine hohe Mindestgeschwindig­
keit hat. 

Wenn ein T-Bird dicht über dem Boden fliegt, erzeugt er einen 
Luftkisseneffekt (denselben Effekt, mit dem Hovercrafts einige Zen­
timeter über dem Boden schweben). Aus diesem Grund ist ein T­
Bird in niedrigen Hôhen nicht aufseine Hilfsflügel angewiesen und 
unterliegt in solchen Hôhen (75 Meter und niedriger) keiner Min­
destgeschwindigkeit. 

Beachten Sie jedoch , dass sich ein T-Bird unterhalb von 75Me­
tern Hôhe im llefflug befindet und denselben Gelandemodifikato­
ren und Einschrankungen unterliegt wie ein Bodenfahrzeug. 

SEMIBALLISTISCHE 
UND SUBORBITALMASCHINEN 
Semibàllistische und Suborbitalmaschinen sind spezielle Überschall­
tlugzeuge, die für interkontinentale Langstreckenflüge eingesetzt 
werden . Mit ihren starken Raketenantrieben kônnen sie die Erdat­
mosphare für kurze Zeit verlassen. Für diesen Zweck benôtigen bei­
de Flugzeugtypen Starthilfstriebwerke und externe Zusatztanks. 

SEMIBALLISTISCHE FLUGZEUGE 
Semiballistische Maschinen verdanken ihren Namen dem Einsatz 
des Starthilfstriebwerks, den sie benôtigen, um die Erdatmosphare 
zu verlassen. Sie fliegen in einem parabolischen Bogen und ihr Flug­
profil ahnelt sehr den interkontinentalen ballistischen Raketen, mit 
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denen sich die Vereinigten Staaten und die Sowjetunion im Kalten 
Krieg gegenseitig bedrohten. Obwohl Semiballistische Flugzeuge 
Flügel haben, verwenden sie diese nur, um wahrend des Wiederein­
tritts und bei der Landung zu manôvrieren. Wahrend des grôBten 
Teils des Fluges Hiegen Semiballistische Flugzeuge in einer derart 
groBen Hôhe, dass die Luft zu dünn ist. um einen aerodynamischen 
Auftrieb zu erzeugen. 

Semiballistische Flugzeuge heben wie normale Flugzeuge unter 
teilweiser Nutzung ihrerîriebwerke ab. Wenn das Flugzeug eine 
bestimmte Flughôhe erreicht (die sog. Vorstarthôhe, etwa 12.CXlO 
Meter über der Erdoberflache) und sich in ausreichender Entfernung 
zu dicht besiedelten Gebieten befindet, richtet es seine Nase nach 
oben und schaltet in den Vollschubmodus. um die auBere Atmo­
sphare zu erreichen. Diese Hôhe wird in der Regel nach etwa einer 
halben Stunde nach dem Start erreicht. 

Bei ungefcihr 90 Kilometern Hôhe (kurz unterhalb eines erdnahen 
Orbits) schalten sich die Triebwerke ab. (Zu dieser Zeit haben sie 
bereit über 95% des Treibstoffs verbraucht.} Von diesem Punkt an 
ziehen Schwerkraft und Massentragheit das Flugzeug in einem frei­
en Fall zurück zur Erde. 

Sobald das Semiballistische Flugzeug wieder in 
die Atmosphare eintritt (was ungefâhr in 16 Kilome­
tern Hôhe geschieht), nutzt es seine Flügel, um zu 
bremsen und leichte Korrekturen an der Flugbahn 
vorzunehmen. Zu diesern Zeitpunkt befindet sich das 
Flugzeug bereits in der Landephase des Fluges, reist 
allerdings noch immer mit extrem hoher Geschwin­
digkeit. Wenn es auf der Rollbahn aufsetzt, hat es 
noch immer eine Geschwindigkeit von über 300 km/ 
h! Semiballistische Flugzeuge sind aufexterne Hilfen 
angewiesen (z.B. Bremskabel oder Fangnetze), um 
rechtzeitig vor dem Ende der Rollbahn zum Still­
stand zu kommen. Da sich bei der Landung kaum 
noch Treibstoff in den Tanks befindet, genieBen Se­
miballistische Flugzeuge bei ihrem Landeanflug hôch­
ste Prioritat- sie kônnen nicht in eine Warteschleife 
geschickt werden. 

Steuerung von Semlballlstlschen Augzeugen 
Es ist hôchst unwahrscheinlich , dass Spielercharak­
tere jemals ein Semiballistisches Flugzeug steuern, 
doch wenn es einmal dazu kommen sollte, kann der 
Spielleiter die folgenden Regeln verwenden. 

Um ein Semiballistisches Flugzeug zu steuern, 
benôtigt man die Fertigkeit Semiballistische Maschi­
nen (siehe S. 24). 

Die aufgeführte Geschwindigkeit eines Semiballi­
stischen Flugzeuges gibt die Manôvriergeschwindig­
keit an, mit der ein Semiballistisches Flugzeug reist, 
wahrend es sich im Teilschubmodus der kritischen 
Abschusshôhe nahert. Selbstverstandlich kônnen Se­
miballistische Flugzeuge weitaus schneller fliegen , 
doches gelten die normalen Regeln für das Überschrei­
ten der Geschwindigkeitsstufe eines Fahrzeuges. 

Wenn sich ein Semiballistisches Flugzeug auf das 
Verlassen der Atmosphare vorbereitet, benôtigt es 
20 Kampfrunden (eine Minute), um die richtige Po­
sition einzunehmen und seine Nase nach oben zu 
richten. ln dieser Phase erleidet das Semiballistische 
Flugzeug einen zusatzlichen Modifikator von -10 
auf seinen Manôverwert. Sobald das Semiballistische 
Flugzeug die richtige Position eingenommen hat und 
in Richtung auBere Erdatmosphare reist, ist es durch 

Fahrzeugkampf effektiv nicht mehr angreifbar. Es fliegt zu schnell 
für andere Fahrzeuge! Nachdem es in die Umlaufbahn eingetreten 
ist, erleidet das Semiballistische Flugzeug keine Stresspunkte durch 

· das Überschreiten der Hôchstgeschwindigkeit. 
Um die Flugzeit eines Semiballistischen Flugzeuges zu ermitteln, 

gehen Sie davon aus, dass es mit einer effektiven Reisegeschwin­
digkeit von 1 2 .CXlO km/h reist. Ein semiballistischer Flug von Se­
attle nach Tokio (eine Strecke von etwa 14.CXlO km) dauert also 
ungefahr eine Stunde und fünf Minuten ( 14.CXlO .;. 12.CXlO). (Die 
tatsachliche Geschwindigkeit eines Semiballistischen Flugzeuges 
ist weitaus hôher und liegt bei ungefâhr 24.CXlO km/h oder Mach 
t 9 , doch die Flugbahn führt zunachst weg von der Erdoberflache.) 

Relsen mit sèmlballlstlschen Augzeugen 
Es ist weitaus wahrscheinlicher, dass Spielercharaktere in einem 
Semiballistischen Flugzeug ais Passagiere reisen. Die folgenden Regeln 
gelten für Passagiere an Bord eines Semiballistischen Flugzeuges. 

Zwischen dem Start und dem Erreichen der Abschusshôhe ver­
halten sich Semiballistische Flugzeuge wie normale Linienmaschi­
nen und die Charaktere kônnen sich ganz normal verhalten . Die 
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Wande eines Semibailistischen Flugzeuges haben eine Bariierenstu­
fe von (Flugzeugrumpf + Flugzeugpanzerung} x 8. 

Wenn ein Semiballistisches Flugzeug die Atmosphare verlasst, 
sind die Charaktere Gravitationskraften ausgesetzt und unterliegen 
im Hinblick auf kërperliche Aktivitaten gewissen Einschrankungen. 
Wenn das Flugzeug in den Vollschubmodus wechselt, erfâhrt der 
Charakter eine Beschleunigung von 1 g. Alle fünf Minuten steigt die 
Beschleunigung um 1 g , bis zu einem Maximum von 5 g. Wahrend 
die Charaktere den Gravitationskraften ausgesetzt sind, unterlie­
gen aile ihre kôrperlichen Erfolgsproben einem Mindestwurfmodi­
fikator von +(g-Kraft + 3). AuBerdem müssen sie sich jede Minute 
gegen einen Betaubungsschaden von (g-Kraft + 5}L zur Wehr set­
zen. Charaktere, die in ihrem Sessel sitzen, erleiden keinen Betau­
bungsschaden, unterliegen jedoch noch immer dem M indestwurf­
aufschlag für kërperliche Erfolgsproben. Der Spielleiter soli te von 
den Spielern Erfolgsproben mit einem Mindestwurfvon 1 (plus den 
Modifikatoren durch die g-Kraft) verlangen, wenn sie kërperliche 
Handlungen ausführen, für die normalerweise keine Probe erforder­
lich ist (zum Beispiel Einstôpseln oder einen Ausrüstungsgegen­
stand gebrauchsfertig machen}. 

Sebald das Semibailistische Flugzeug den Gipfelpunkt (den hôch­
sten Punkt des Fluges} erreicht hat, werden die Triebwerke abge­
schaltet und das Flugzeug befindet sich im freien Fall . ln dem Semi­
ballistischen Flugzeug wird dadurch für einen bestimmten Zeitraum 
ein Zustand der Schwerelosigkeit erzeugt. 

Wenn ein Semiballistisches Flugzeug mit dem Landeanflug be­
ginnt, unterliegt es wieder normalen Flugbedingungen, obwohl es 
noch immer sehr schnell ist. Die Charaktere kônnen sich wieder 
normal bewegen. Durch das abrupte Abbremsen bei der Landung 
müssen Charaktere, die nicht angeschnailt sind, eine Schneiligkeit-
8-Probe würfeln. Scheitert die Probe, sind sie einem Kërperlichen 
Schaden von 8S ausgesetzt. 

Da Semiballistische Flugzeuge die Erdatmosphare verlassen, tre­
ten Zauberer in eine Manaverzerrung ein (siehe S. 85, Schattenzau­
ber 3.01 D). Nachdem etwa 20 Prozent der Reisezeit verstrichen 
sind , beginnt die Hindergrundstrahlung mit 1 und steigt dann in 
jeder weiteren Runde um einen Stufenpunkt, bis zu einem Maximum 
von 1 O. Die Hintergrundstrahlung bleibt auf Stufe 10, bis ungefâhr 
80 Prozent der Reisezeit verstrichen sind, und fâllt dann pro Kampf­
runde um einen Stufenpunkt. 

Flüge in einem Semiballistischen Flugzeug sind sehr teuer. Tickets 
in der Economy-Klasse kosten ungefâhr 0 ,2 Nuyen pro Kilometer 
bei einer Mindestrecke von 4.000 Kilometern. Reisen in der 1. Klas­
se kosten ungefâhr 1 Nuyen pro Kilometer. 

SUBORBITALFLUGZEUGE 
Suborbitalflugzeuge reisen grôBtenteils wie normale Linienmaschi­
nen. Sie starten wie ein gewôhnliches Flugzeug und steigen im nor­
malen Winkel und mit normaler Geschwindigkeit, bis sie eine ge­
wisse Entfernung zu dicht besiedelten Gebieten und eine bestimmte 
Hôhe erreicht haben. Diese Hôhe wird Übergangshôhe genannt und 
betragt in der Regel 12.000 Meter. ln dieser Hôhe werden raketen­
artige Antriebe zugeschaltet, um weiter zu beschleunigen und bis 
zu einer Hôhe von ungefâhr 23 .000 Metern zu steigen. ln dieser 
Hôhe ist die Luftviel zu dünn für konventionelle Turbinen, weshalb 
Suborbitalflugzeuge auch einen Raketenantrieb benutzen. ln dieser 
Hôhe legen Suborbitalflugzeuge den grôBten Teil der Strecke zu­
rück, bis sie sich auf die Landung vorbereiten. Vor dem Landeanflug 
senken Suborbitalflugzeuge ihre Flughôhe auf etwa 10 .000 bis 
12.000 Meter und landen wie normale Flugzeuge. 

Anders ais ein Semiballistisches Flugzeug ist ein Suborbitàlflug­
zeug nicht an seine Flugroute gebunden, wenn es mit hoher Ge­
schwindigkeit reist. Der Pilot kann das Reiseziel wahrend des Flu-

ges andern oder sogar wenden und zurückfliegen (sofern noch ge­
nügend Treibstoff im Tank ist). Um ein Manôver auszuführen, muss 
das Suborbitalflugzeug die Flughôhe jedoch wieder aufÜbergangs­
hôhe reduzieren und die Geschwindigkeit auf normale Manôvrier­
geschwindigkeit senken. lm Suborbitalflug erreicht das Flugzeug 
eine Spitzengeschwindigkeit von mehr ais 12.000 km/h- eine drei 
Sekunden dauernde 0,5-Grad-Kurve würde den Piloten also einer 
Kraft von mehr ais 8 g aussetzen! 

Steuerung von Suborbltalflugzeugen 
Ein Charakterwird wahrscheinlich eher einen Faustkampf mit einem 
Drachen überteben, ais ein Suborbitalftugzeug zu fliegen. Sollte es ein­
mal doch dazu kommen, finden die folgenden Regeln Anwendung. 

Um ein Suborbitalflugzeug zu steuern , benôtigt man die Fertig­
keit Suborbitalmaschinen (siehe S. 24). 

Die aufgeführte Geschwindigkeitsstufe eines Suborbitalflugzeu­
ges gibt die Manôvriergeschwindigkeit an, mit der ein Suborbital­
flugzeug bis zum Erreichen der Übergangshôhe reist. Semiballisti­
sche Flugzeuge kônnen weitaus schneller fliegen, doches gelten 
die normalen Regeln für das Überschreiten der Geschwindigkeits­
stufe eines Fahrzeuges. 

Wenn ein Suborbitalflugzeug in den Suborbitalflug schalten oder 
ihn vertassen môchte, benôtigt es 15 Sekunden (fünf Kampfrunden}, 
um die Reisehôhe und -geschwindigkeit zu verandern und den Flug­
modus zu wechseln. ln dieser Phase erleidet das Suborbitalflugzeug 
einen zusatzlichen Modifikator von -10 auf seinen Manôverwert. 
Ein Suborbitalflugzeug im Suborbitalflug kann nicht in einen Fahr­
zeugkampfverwickelt werden, da es für die meisten Fahrzeuge viel 
zu schnell ist und diejenigen Fahrzeuge, die schneil genug sind, 
wegen der eigenen Geschwindigkeit nicht manôvrieren kônnen, um 
das Flugzeug abzufangen. Suborbitalflugzeuge erleiden keine Stres­
spunkte, solange sie sich im Suborbitalflug befinden. 

lm Suborbitalflug haben aile Suborbitalmaschinen eine Hôchstge­
schwindigkeit von 10.000 km/h (ungefâhr Mach 8 ). Ein Suborbital­
flug von Seattle nach Tokio ( 14.000 km} dauert also ungefâhr eine 
Stunde und fünfundzwanzig Minuten. 

Relsen mit Suborblta.lflugzeugen 
Zwischen dem Start und dem Erreichen der Übergangshôhe verhal­
ten sich Suborbitalflugzeuge wie normale Flugzeuge und die Cha­
raktere kônnen sich ganz normal verhalten. Die Wande eines Subor­
bitalflugzeuges haben eine Barrierenstufe von (Flugzeugrumpf + Flug­
zeugpanzerung} x 8. 

Wenn ein Suborbitalflugzeug in den Suborbitalflug wechselt oder 
ihn beendet, sind die Charaktere groBen Gravitationskraften ausge­
setzt. Wenn das Flugzeug in den Suborbitalflug wechselt, erfahren 
die Charaktere eine Beschleunigung von 1 g , die aile fünf Minuten 
um 1 gsteigt, und zwar bis zu einem Maximum von 3 g. AnschlieBend 
bleibt die g -Kraft bei 3 gund làllt dann aile fünf Minuten um 1 g. 

Suborbitalflugzeuge reisen nicht hoch genug, um die Erdatmo­
sphare zu verlassen, weshalb magisch aktive Charaktere keinen 
Manaverzerrungen ausgesetzt sind. lm Suborbitalflug sind die Ma­
schinen allerdings extrem schnell , weshalb astral projizierende Cha­
raktere (und Geister} mit schneiler Bewegung (siehe S. 173, SR3.0 I Ef} 
reisen müssen, um nicht abgeschüttelt zu werden. Und da ein Sub­
orbitalflugzeug bis zu 10.000 km/h schnell ist, muss ein Zauberer 
oder Geist eine beachtliche Magie- bzw. Kraftstufe von mindestens 
10 besitzen, um mitzuhalten. 

Suborbitalflüge sind ein wenig günstiger ais semibailistische Flü­
ge, haben aber noch immer ihren Preis. Tickets in der Economy­
Klasse kosten ungefahr 0 , 15 Nuyen pro Kilometer, Reisen in der 
1. Klasse ungefâhr 0, 75 Nuyen pro Kilometer. Die Mindeststrecke 
betragt 4.000 Kilometer. 
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ie folgenden Regeln für Fortgeschrittene sind für Shadowrun-Spieler gedacht, 
die ihrem Spiel im Hinblick auf Fahrzeugoperationen zusatzlichen Realismus 
verleihen und es komplexer gestalten wollen (Mathe!) . Es bietet Spielern 
Optionen, die alltagliche Situationen wie auch auBergewôhnliche Bedingun­

gen abdecken, denen Charaktere wahrend eines Runs in den Schatten oft ausge­
setzt sind. Da viele dieser Regeln eine betrachtliche Rechenarbeit benôtigen, sollten 
sie ais optionale Regeln betrachtet werden. Spieler und Spielleiter kônnen diese 
Regeln überarbeiten und nur diejenigen aussuchen , die ihr Spiel in einem MaBe 
verbessern, das den erhôhten Arbeitsaufwand rechtfertigt. 

Dieses Kapitel beinhaltet Regeln für den Verbrauch, für die Wartung und die Ko­
sten wahrend einer Mission, Qualitatsfaktoren (wie gut die Fahrzeuge gebaut sind) 
und Subsystemschaden, detaillierte Fernsteuerungsregeln, Optionen für die [lek­
tronische Kriegsführung ;;owie zusatzliche Regeln für Geschütze, die sich mit der 
elektrischen Transmitterabstrahlung von Fahrzeugen befassen. 

VARIABLER ENERGIEVERBRAUCH 
Die Wirtschaftlichkeit gibt den Verbrauch eines Fahrzeuges an, wenn es mit norma­
ler Geschwindigkeit reist. Die Wirtschaftlichkeit wird in Kilometern pro Treibstoff­
einheit angegeben. 

Wenn ein Fahrzeug schneller reist ais mit normaler Geschwindigkeit oder in 
einen Kampfverwickelt wird, verbraucht es viel mehr ais unter normalen Bedingun­
gen. ln diesem Fall wird der Verbrauch mit einer modifizierten W irtschaftlichkeit 
angegeben, die Sie derTabelle Wirtschaftlichkeitentnehmen kônnen (siehe S. 74). 
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WIRTSCHAFTLICHKEIT 

Fahrzeuggeschwlndlgkelt 
Klelner ais Geschwindigkeitsstufe 
Ein- bis eineinhalbfache Geschwindigkeitsstufe 
Fahrzeugkampf 

Wlrtschaftllchkelt 
Grundstufe 
Grundstufe + 2 
(Grundstufe + 2) + 0 ,5 

Sein T-Bird hat eine Handlingstufe von 4. Alle 
anderen Modifikatoren heben sich gegensei­
tig au{, so dass der modifizierte Mindestwurf 
für die Steuerprobe 4 betragt. Zak erzielt fünf 
Erfolge. Multipliziert man die Beschleunigung 
des T-Birds mit 5, 50 erhalt man 250. Zak hait 
also 250 zusatzliche Streckenmeter aus dem 
T-Bird heraus.und geht erst nach / 5.250 Me­
tern runter. 

FLUGMANÔVER 

FLUGMANÔVER 

Man6ver 
STOL-Start 

Muldpllkator 
0 ,8 

Die Wirtschaftlichkeit von Flugzeugen mit festen Flügeln 
geht davon aus, dass die Maschine normal startet bzw. 
landet. Bei kürzeren Starts oder Landungen oder vertika­
len Flugmanôvern (STOL, VSTOL oder VTOL) verbraucht 
ein Luftfahrzeug mehr ais normalerweise. Bei einem STOL­
Start verbraucht ein Flugzeug beispielsweise 20 Prozent 
seines ursprünglichen Treibstoffvorrats. Eip Flugzeug, des­
sen Frachtgewicht seine Last überschreitet, verbraucht 
ebenfalls mehr Treibstoff. Um zu ermitteln, wie viel Treib­
stoff nach einem dieser Manôver noch im Tank ist, multi­
plizieren Sie den ursprünglichen Treibstoffvorrat mit dem 
entsprechenden Multiplikator, den Sie derTabelle F/ug­
manoverentnehmen kônnen. 

Fracht grôBer ais Laststufe 
STOL-Landung 
VSTOL-Start 

Fracht grôBer ais Laststufe 
VSTOL-Landung 
VTOL-Start 

Fracht grôBer ais Laststufe (Schwenkflügelflugzeug) 
VTOL-Landung (Schwenkflügelflugzeug) 

AUFGEBRAUCHTER TREIBSTOFFVORRAT 

0,7 
0,9 
0 ,7 

.0,55 
0 ,85 
0,6 
0,4 
0,8 

Wenn der Energievorrat eines Fahrzeugs aufgebraucht ist, verliert 
es pro Kampfrunde an Geschwindigkeit, undzwar in Hôhe der dop­
pelten Beschleunigungsstufe. Um zu ermitteln , wie weit das Fahr­
zeug noch kommt, verwenden Sie die folgende Formel: 

Freilauf = (0, 75 x Ausgangsgeschwindigkeit2) + Beschleunigungs­
stufe 

Ein Fahrer kann versuchen, die Freilaufdistanz zu erhôhen, indem 
er eine Fahrzeugprobe wirft. Jeweils zwei Erfolge verlangern die 
Distanz um die Beschleunigungsstufe. 

Zak transportiert mit seinem T-Bird, den er /iebevo/1 Grey 
Ghost nennt, Schmuggelware vom Puebla Corporate Council 
in den CAS-Sektorder Denver Front Range Free Zone. Unglück-· 
licherweise ffiegt er gegen Ende der Tour ein wenig zu niedrig 
und reiBt die AuBenhülle seines Tanks au{, dessen lnhalt sich 
nun über die Rocky Mountains ergieBt. Ais sich Zak dem CAS­
Sektor mit einer Geschwindigkeit von 1. 000 Metern pro Run­
de nahert, stottern die Turbinen des T-Birds und verrecken -
der Treibstoff ist bis zum letzten Tropfen verbraucht. 

Grey Ghost hat eine Beschleunigung von 50, verliert a/50 pro 
Runde I 00 /\,Jeter an Geschwindigkeit. Das bedeutet, dass der 
T-Bird nur noch fünf Runden Jang in der Luft bleibt. Bis zum 
Bodenkontakt legt der T-Bird noch 15.000 Meter [(0,75 x 
/. 0002) + I 00] zurück. 

Dummerweise würde der T-Bird in den Badlands runterge­
hen. Hinter den Badlands liegt jedoch ein ffacher Grasstreifen, 
a/50 versucht Zak, ein wenig mehr aus dem T-Bird herauszuho­
len. 

Er hat die Fertigkeit Vektorschubmaschinen auf 6 und nimmt 
zu seiner Steuerprobe drei Würfel aus dem Steuerpool hinzu. 

Diese Regeln gelten nicht für Helikopter, Zeppeline oder 
LAVs. 

Wu Pi, ein Jreier Unternehmer" in der Konzernenkla­
ve Hongkong, bringt eine Ladung Computerchips von dem 
abgelegenen Distrikt Tsuen Wan zu wohlhabenden Kunden in 
Wladiwostok, Russ/and. Wus Embraer-Dassault Mistral kann 
VSTOL-Manover durchführen, und das ist auch gut 50, denn Wu 
muss von einem kleinen Plateau starten, das zwischen zwei 
extrem steilen Bergen liegt. Er hat eine Roi/flache von 150 
Metern - gerade genug für einen VSTOL-Start. 

Die Mistral hat einen Standardtreibstoffvorrat von 2.000 Li­
tern, also bleiben nach dem Start noch 1 .600 Liter übrig (2.000 
x 0,8). Die Mistral hat eine Wirtschaftlichkeit von 2 km pro 
Liter, a/50 kommt Wu Pi nach seinem Start noch 3.200 /<ilome­
ter weit. 

Aufgebrauchter Trelbstoffvorrat 
Wenn einem Luftfahrzeug der Treibstoffvorrat ausgeht, muss der 
Pilot eine Crashprobe würfeln , sobald die Geschwindigkeit unter 
die Mindestgeschwindigkeit fàllt. Schafft er die Probe, gelingt dem 
Piloten eine Notlandung. Das Fahrzeug erleidet I W6 Stresspunkte 
und muss sich gegen einen Schaden von 6L wehren. Die Passagiere 
und die Fracht erleiden allerdings keinen Schaden. 

Wenn die Crashprobe scheitert, stürzt das Luftfahrzeug aufder 
Stelle ab. Wenden Sie den Unfallschaden nach den normalen Regeln 
an. Wenn Sie den Schaden berechnen, nehmen Sie die Mindestge­
schwindigkeit und gehen davon aus, dass das Luftfahrzeug die Di­
stanz zurücklegt, die nach den oben genannten Regeln ermittelt 
wurde. 

Ais T-Bird besitzt Grey Ghost in etwa die Aerodynamik eines 
Backsteins und hat eine Mindestgeschwindigkeit von 600 
Metern pro Runde. Die Ausgangsgeschwindigkeit betrug 1.000 
Meter pro Runde und der T-Bird hàtpro Runde 100 Meter an 
Geschwindigkeit verloren, was bedeutet, dass Zak vier Runden 
nachdem der Tank leer ist, eine Crashprobe würfeln muss. 
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Für diese Probe nimmt Zak 
vier Würfel aus dem Steuerpool 
und wirft seine Fertigkeit Vek­
torschLJbmaschinen (6) gegen 
einen Mindestwurfvon 4 (die 
Handlingstufe des T-Birds). Er 
erzielt vier Erfolge, also landet 
Grey Ghost mit einem starken 
Ruck und ohrenbetaubendem 
Quietschen -sowoh/ der T-Bird 
ais auch Zak sind ohne Schaden 
davongekommen. 

DROHNEN 
Drohnen verbrauchen Treibstoff, 
solange sie aktiv sind. Verwenden 
Sie die zweite Wirtschaftlichkeits­
stufe deiner Drohne, genannt 
Stand-by-Faktor, um zu ermitteln , 
wie viel Treibstoff eine Drohne 
verbraucht, wenn sie stillsteht. 

TREIBSTOFFQUALITAT 
Heutzutage sind nicht aile Treib­
stoffarten gleich . Benzin gibt es 
beispielsweise ais Normal , Super, 
Bleifrei. Kerosin gibt es in noch 
mehr Sorten. BessererTreibstoff 
erhëht die Leistungsfahigkeit ei-

TrelbstoffquallW 
Billig 

Premium 

Trelbstoffart 
Beschleunigungsanstieg 

Beschleunigungsreduktion 

nes Fahrzeugs und kostet dafür mehr. Qualitativ geringwertigerTreib­
stoff ist zwar billiger, was aber auf Kesten der Leistungsfâhigkeit 
geht. 

Um es einfach zu halten, gibt es Treibstoff bei Shadowrun in drei 
Sorten-Billig, Normal und Premium. NormalerTreibstoffhatkei­
nen Einfiuss auf die Fahrzeugleistung oder -betriebskosten (siehe 
lnstandhaltung und Betriebskosten, S. 29). Alle Fahrzeuge funktio­
nieren mit normalem Treibstoff, wenn der Charakter keine andere 
Qualitat wahlt. Die Auswirkungen von billigem und Premiumtreib­
stoff entnehmen Sie derTabelle Treibstoffeffekte. 

Spielleiter kënnen auch eigene Treibstoffsorten in das Spiel ein­
führen , wenn sie mëchten. Um die Auswirkung einerTreibstoffart 
aufdie Betriebskosten und die Wirtschaftlichkeit zu ermitteln, be­
stimmen sie zunachst die Veranderung der Beschleunigungsstufe. 
Ais Faustregel 1)1ag gelten, dass eine Treibstoffsorte die Beschleu­
nigung maximal um 5 erhëhen oder sen ken sollte. 

OPERATIONSKOSTEN 
Die Regeln für lnstandhaltung und Betriebskosten (S. 29) gehen da­
von aus, dass ein Rigger sein Fahrzeug für . normale" Shadowruns 
einsetzt (beispielsweise für einen Einbruch in ein Forschungslabor 
innerhalb der Grenzen des Seattle-Metroplexes). Wenn ein Rigger 
andere Abenteuer unternimmt (z.B. Schmuggeln, Langstreckenope­
rationen, Schattenhandel in der Denver Front Range Free Zone) , 
kënnen Spieler und Spielleiter die Regel für Operationskosten ver­
wenden , um die Kesten für lnstandhaltung, Treibstoff und andere 
Faktoren zu ermitteln. 

ln der militarischen Logistik werden die Operationskosten ge­
nutzt, um die ungefahren Kesten für Wartung, Treibstoff etc. zu 
schatzen, und zwar auf Basis der Kilometerleistung. Je mehr Kilo­
meter ein Fahrzeug zurücklegt (durch Missionen, Manëver und Rou­
tinestrecken) , desto mehr Treibstoff verbraucht es und desto hëher 

TREIBSTOHEHEKTE. 

Ufekte 
Reduzleren Sie die Betriebskosten um 5 Prozent (die normalen 

Betriebskosten werden mit 0, 95 multipliziert). 
Die Beschleunigung slnkt um 2. 
Reduzleren Sie die Wirtschaftlichkeit um 10 Prozent (die 

normale Wirtschaftlichkeit wird mit 0,9 multipliziert) 

Erhôhen Sie die Betriebskosten um 5 Prozent (die normalen 
Betriebskosten werden mit t ,0 5 multipliziert). 

Die Beschleunigung steigt um 2. 
Erhôhen Sie die Wirtschaftlichkeit um 10 Prozent (die normale 

Wirtschaftlichkeit wird mit l , 1 muitipliziert) 

Für jeden Anstieg der Beschleuoigung um einen Stufenpunkt 
erhëhen Sie die Betriebskosten um 2 Prozent: 

Für jeden Anstieg der Wirtschaftlichkeit um einen Stufenpunkt 
senken Sie die Wirtschaftlichkeit um 1 Prozent. · 

Für jede Senkung der Beschleunigung um einen Stufenpunkt 
senken Sie die Betriebskosten um 2 Prozent. 

Für jede Senkung der Wirtschaftlichkeit um einen Stufenpunkt 
erhëhen Sie die Wirtschaftlichkeit um 1 Prozent. 

ist der VerschleiB. Entsprechend benëtigt ein Fahrzeug, das fast nur 
im Fuhrpark herumsteht, so gut wie gar keinen Treibstoff und einen 
geringeren Wartungsaufwand. 

BERECHNUNG DER OPERATIO NSKOSTEN 
Um die Operationskosten eines Fahrzeuges zu ermittein , berech­
nen Sie zunachst den Basiswert eines Fahrzeuges und seiner Optio­
nen anhand der Preise, die Sie der Fahrzeugliste (S. 156) und den 
Kapitein Fahrzeugdesign (S. 102) und Fahrzeugmodifikation (S. 
122) entnehmen kënnen. Dividieren Sie den Basiswert (ohne Stra­
Benindex) durch 100.000 und runden das Ergebnis aufdas nachste 
Zehntei ab. Das Ergebnis gibt die Operationskosten eines Fahrzeu­
ges in Nuyen pro Kilometer an. 

Um die Operationskosten für ein bestimmtes Abenteuer zu be­
rechnen , multiplizieren Sie die Gesamtzahi an Kilometern, die in­
nerhalb dieses Szenarios gefahren wurden, mit den Operationsko­
sten. Das Ergebnis sind die gesamten Betriebskosten dieses Fahr­
zeugs für dieses Abenteuer. 

OPERATIONSKOSTEN UND 
REGULÂRE INSTANDHALTUNG 
Spielleiter kënnen die regularen lnstandhaltungs- und Betriebsko­
stenregein mit den Regeln für Operationskosten kombinieren, in­
dem sie sich für eine der folgenden Optionen entscheiden. 

Auftellen der Kosten 
Um die Kesten aufzuteilen, reduzieren Sie sowohl die monatiichen 
Betriebskosten ais auch die Operationskosten um die Haifte. Der 
Charakter entrichtet die Halfte der normal en lnstandhaltungsko­
sten für das Fahrzeug, ganz gleich, ob er das Fahrzeug benutzt oder 
nicht. AuBerdem zahlt er die halben Operationskosten, die in einem 
Menat entstehen . 
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0ft genutzte Fahrzeuge 
Bei dieser Option verwenden Sie die Operationsko­
sten für Fahrzeuge, die der Charakter regelmaBig be­
nutzt (in jedem Abenteuer). Die regularen Betriebsko­
sten gelten für Fahrzeuge, die der Charakter seltener 
benutzt (nicht mehr ais einmal pro Monat). 

Gro8e Kilometertelstung 
Bei dieser Option werden Operationskosten nur dann 
angesetzt, wenn die Kilometerleistung eines Fahrzeu­
ges oder einer Drohne in einem Abenteuer einen be­
stimmten Schwellenwert überschreitet. Der Spielleiter 
bestimmt den Schwellenwert und kann sich dabei an 
folgendem Richtwert orientieren: 200 Kilometer pro 
Abenteuer für normale Fahrzeuge, 50 Kilometer pro 
Abenteuer für Drohnen. 

Für die Wartung und lnstandhaltung von Fahrzeugen, 
die diesen Schwellenwert nicht überschreiten, werden 
die regularen Betriebskosten angesetzt. 

QUALITÂTSFAKTOR 
Was Shadowrun-Charakteren ihre Gaben und Handi­
caps, ist für Fahrzeuge der Qualitatsfaktor. Er reprasen­
tiert schwer bestimmbare Faktoren bei der Herstellung 
eines Fahrzeuges- beispielsweise Aufmerksamkeit im 
Detail , Controlling-MaBnahmen und professionelle Ar­
beit. Diese Faktoren haben einen EinHuss aufden Kauf­
preis, die Leistung, die Haltbarkeit und die Wartungs­
kosten. Qualitatsfaktoren, die eine erhôhte Leistungs­
fahigkeit bewirken , erhôhen auch den Preis. Andere 
Fakto.ren sen ken den Preis, aber dafür auch die Fahr­
zeugleistung. 

Spielerwahlen Qualitatsfaktoren wahrend des Fahr­
zeugdesigns (siehe Fahrzeugdesign, S. 1 OZ). Der Qua­
litatsmodiflkator wird zu dem Preisfaktor addiert, der 
zur Bestimmung des endgültigen Fahrzeuspreises ver­
wendet wird (siehe Bestimmung des Fahrzeugpreises, 
S. 113). Ein Fahrzeug kann keinen Qualitatsfaktor mit 
einem negativen Qualitatsmodifikator wahlen, wenn 
der Preisfaktor dadurch unter 0, 1 fallen würde. 

KOMPLEXER AUFBAU 
Modlflkator: -0,30 

Fahrzeuge mit einem komplexen Aufbau haben ei­
nen komplexen Motoraufbau, was Arbeiten an dem 
Fahrzeug erschwert. 

Charaktere, die an einem solchen Fahrzeug Arbeiten 
durchführen, erhalten einen Modifikatorvon +2 auf aile 
Bauen/Reparieren-Proben. 

MONTAGSMODELL 
Modlflkator: -0, 15 pro Stufe (maximal 4 Stufen) 

Ein Montagsmodell ist schlecht konstruiert, schlam­
pig gebaut und die Betriebskosten sind hôher ais sein 
Wert. 

Für jeweils einen Stufenpunkt erhôhen sich die Be­
triebskosten des Fahrzeugs um 25 Prozent. Weitere 
lnformationen über lnstandhaltung und Betriebskosten 
finden Sie aufS. 29. 
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OPTIMIERTER AUFBAU 
Modlftkator: +0 ,25 

Ein Fahrzeug mit einem optimierten Aufbau hat einen gut 
durchdachten Motor und Chassis, was Arbeiten an dem Fahrzeug 
erleichtert. 

Charaktere, die an einem solchen Fahrzeug arbeiten, erhalten ei­
nen Modifikator von -1 auf aile Bauen/Reparieren-Proben. 

PRACHTEXEMPLAR 
Modlflkator: +0 , 10 pro Stufe (maximal 3 Stufen) 

Ein Prachtexemplar wurde mit einem Blick fürs Detail und einem 
hohen MaB an Professionalitat hergesteilt. Die Einzelteile sind alle­
samt Qualitatsarbeit und das Fahrzeug lauft besser, hat weniger 
VerschleiB und niedrigere Betriebskosten ais vergleichbare Fahrzeuge 
seiner Art. 

Für jede Stufe reduzieren Sie die Betriebskosten um 20 Prozent. 
Weitere lnformationen über lnstandhaltung und Betriebskosten fin­
den Sie auf S. 29. 

PROTOTYP /GEBRAUCHTWAGEN 
Modlflkator: --0,60 

Ein Prototyp ist ein Fahrzeug, das für experimenteile Zwecke ge­
baut wurde. Aus diesem Grund bietet es zahlreiche unerwartete 
Überraschungen, die man erst entdeckt, wenn sie auftreten. Auch 
ein Gebrauchtwagen kann verborgene Macken haben, die bei einer 
ersten lnspektion oderîestfahrt noch nicht auftreten. 

Ein Prototyp/ Gebrauchtwagen beginnt mit I W6 verborgenen 
Stresspunkten. Diese Stresspunkte werden erst enthüilt, wenn sie 
sich aùf die Fahrzeugleistung auswirken (wenn ein Charakter das 
Fahrzeug über Limit beansprucht oder die Stressprobe der Eins ihr 
schreckliches Haupt erhebt). Spieileiter kônnen die Stresspunkte 
relativ schneil aufdecken oder damit warten, bis sich im Laufe eines 
Abenteuers eine günstige Gelegenheit bietet. Sobald sie aufgedeckt 
wurden , werden die verborgenen Stresspunkte zu den regularen 
Stresspunkten addiert und kônnen nach den normalen Regeln be­
seitigt werden (siehe Stress, S. 62). 

SICHERHEITSMODELL 
Modlflkator: +0 , 15 

Ein Sicherheitsmodell verfügt über zusatzliche Sicherheitsverfah­
ren, die I?assagieren bei einem Unfall zusatzlichen Schutz bieten. 

Fahrzeuginsassen in einem Sicherheitsmodeil erhalten einen 
Mindestwurfmodifikator von - 1 für Widerstandsproben gegen 
Schaden durci;) einen Unfail oder Aufprall. Dieser Modifikator 
kommt nicht zum tragen , wenn das Fahrzeug selbst Schaden 
erleidet oder wenn Passagiere Schaden durch Waffen widerste­
hen müssen. 

SICHERHEITSMÂNGEL 
Modlflkator: --0, 15 

Ein Fahrzeug mit Sicherheitsmangeln verfügt lediglich über un­
terdurchschnittliche SicherheitsmaBnahmen für die Fahrgaste, weil 
der Hersteiler in diesem Bereich gespart hat, um so die Kosten 
môglichst niedrig zu halten. 

Fahrzeuginsassen in einem Fahrzeug mit Sicherheitsmangeln er­
halten einen Mindestwurfmodifikator von + 1 auf Schadenswider­
standsproben bei Unfàilen oder Kollisionen. 

Dieser Modifikator kommt nicht zum tragen, wenn das Fahrzeug 
selbst Schaden erleidet oder wenn Passagiere Schaden durch Waf­
fen widerstehen müssen. 

SPEZIALANFERTIGUNG 
Modlftkator: --0,20 

Spezialanfertigungen sind Fahrzeuge mit einem spezieilen Auf­
bau und Chassis. Aus diesem Grund ist es schwieriger, nachtraglich 
Fahrzeugoptionen hinzuzufügen. Verdoppeln Sie die Komponen­
tenkosten und den Grundzeitraum für aile nachtraglich hinzugefüg­
ten Fahrzeugmodifikationen bei Spezialanfertigungen. 

STABILITÂT 
Modlflkator: +0,50 pro Stufe (maximal 2 Stufen) 

Stabilitat bedeutet, dass ein Fahrzeug solide gebaut wurde und 
extreme Belastung relativ gutverkraften kann. 

Für jeden Stufenpunkt erhalt das Fahrzeug einen Modifikatorvon 
-1 auf aile Stressproben (siehe Stress, S. 62). 

STÔRANFÂLLIGKEIT 
Modlflkator: --0,50 pro Stufe (maximal 2 Stufen) 

Ein stôranfàlliges Fahrzeug reagiert empfindlich auf Überbean­
spruchung und bricht leicht zusammen. 

Für jede Stufe Stôranfàiligkeit erleidet das Fahrzeug einen Modi­
fikator von + 1 auf aile Stressproben (siehe Stress, S. 62). 

SUBSYSTEMSCHADEN 
Jedes Mal , wenn ein Fahrzeug Schaden erleidet, kônnen ein oder 
auch mehrere Subsysteme beschadigt werden. Das Verfahren zur 
Bestimmung von Subsystemschaden ahnelt den Regeln zur Ermitt­
lung von Verletzungseffekten (siehe S. 138, M&M 3.01 b). 

Um zu bestimmen, ob es zu einem Subsystemschaden kommt, 
vergleichen Sie das hôchste Würfelergebnis bei der Schadenswi­
derstandsprobe mit der Anzahl der Schadenskastchen, die das Fahr­
zeug durch den Angrifferlitten hat. Wenn das Würfelergebnis min­
destens der Anzahl der Schadenskastchen entspricht, konnte ein 
Subsystemschaden vermieden werden. 1st das hôchste Würfeler­
gebnis kleiner ais die Anzahl der Schadenskastchen, subtrahieren 
Sie die Anzahl der Schadenskastchen von dem Würfelergebnis und 
teilen das Resultat durch 2 (abrunden). Die endgültige Zahl gibt an, 
wie viele Subsysteme beschadigt wurden. 

Für jedes beschadigte Subsystem werfen Sie I W6 und konsultie­
ren die Tabeile 1 in der Tabeile Subsystemschaden (siehe S. 78), 
oder wahlen Sie einfach eine Kategori.e aus Tabeile 1. Ais Nachstes 
konsultieren Sie die entsprechende Tabelle und werfen die angege­
bene Anzahl Würfel , um das beschadigte Subsystem zu bestimmen 
(der Spielleiter kann natürlich auch ein Subsystem auswahlen). 
Wenn das beschadigte Fahrzeug nicht über das Subsystem ver­
fügt, betrachten Sie dies ais . kein Subsystemschaden" oder wür­
feln erneut. 

SchlieBlich werfen Sie 1 W6 und konsultieren Tabeile 8 (S. 79), um 
das AusmaB des Schadens an dem Subsystem zu bestimmen. Be­
schreibungen der Schaden finden Sie unter Hinweise zu Subsy­
stemschaden, S. 78. Systeme, die dort nicht aufgeführt sind , tau­
chen an anderen Steilen dieses Buches auf. 

Designoptionen kônnen nicht beschadigt werden. 
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SUBSYSTEMSCHADEN 

labelle 1: Systemkategorle 

1W6 
1 
2 
3 
4 
5 
6 

Kategorte 
Fahrzeugelektronik 
Fahrzeugsteuerung 
Komponente 
Waffensysteme 
Motor 
Chassis 

lmelle 
Tabelle2 
Tabelle 3 
Tabelle4 
TabelleS 
Tabelle6 
Tabelle7 

labelle 2: fahrzeugelektronlk 

1W6 
1 
2 
3 
4 

5 
6 

K.degolle 
ECM 
ECCM 
Sensorsysteme 
Andere Fahrzeugelektronlk oder neuer Wurf auf 
dieser îabelle 
ECD 
ID 

labelle 3: Fahrzeu~uerung 

1W6 
1 
2 

3 
4 
5 
6 

Kategorie 
Riggeradapter 
AutoNav 
Fernsteuerungsverblndung 
Handling 
Drive-by-Wire-System 
Andere Fahrzeugsteuerung oder neuer Wurf auf . 
dieserîabelle 

labelle 4: Komponenœ 

2W6 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

8 
9 
10 
11 

12 

Kategorie 
APPS 
Amphibiensystem 
Diebstahlsicherung 
Kommunikationssystem 
Drohnenhalterung 
Enviroseal 
Externes Frachtgestell 
Lebenserhaltung 
Scheinwerfer 
Spielleiter bestimmt be/iebiges Fahrzeugteil oder wirft 
erneut aufTabelle 1 
Würfeln Sie zweimal aufTabelle 1 

labelle 5: Waffensysteme 

1W6 
1-2 
3-4 
5-6 

Kategorle 
Geschützturm 
Fahrzeugwaffe 
Zielerfassungssystem 

HINWEISE ZU 
SUBSYSTEMSCHÂDEN 
Extremer Rumpfschaden: Der Angriff hat ei ­
nen strukturellen Schwachpunkt im Chassis des 
Fahrzeuges erwischt. Bei einem Leichten Scha­
den reduzieren Sie die Rumpfstufe um 1 (Fahr­
zeuge mit einer Rumpfstufe von 1 erleiden kei ­
nen Schaden). Bei einem Mittleren Schaden re­
duzieren Sie die Rumpfstufe um die Halfte (auf­
runden). Bei einem Schweren Schaden sinkt die 
Rumpfstufe auf ein Drittel des ursprünglichen 
Wertes (aufrunden). Bei einem tôdlichen Scha­
den wird das Chassis vôll ig zerstôrt und es 
kommt automatisch zu einem Unfall . 

Die Basiskosten für die Reparatur des Fahr­
zeuges hangen vom Schadensniveau ab: 

Schadensnlveau 
Leicht 
Mittel 
Schwer 
Tôdlich 

Baslskosten 
Urspr. Fahrzeugpreis x 0 , 1 
Urspr. Fahrzeugpreis x 0 ,2 
Urspr. Fahrzeugpreis x 0,4 
Urspr. Fahrzeugpreis x 0 ,6 

Panzerbrechender lreffer: Der Angriff senkt 
die Effektivitat der Fahrzeugpanzerung. Leich­
ter Schaden reduziert die Panzerung um einen 
Punkt, MittlererSchaden um drei Punkte, Schwe­
rer Schaden um sechs Punkte und Tôdlicher 
Schaden um zehn Punkte. Panzerungspunkte, die 
aufdiese Weise verloren gehen. sind vernichtet 
und kônnen nur durch ein Ersetzen der Panze­
rung wiederhergesteilt werden. 

Beachten Sie, dass sich diese Regel von den 
Panzerungsregeln im Arsenal 2060 (S. 126) 
unterscheidet. Wenn der Spielleiter môchte, 
kônnen beide Regeln nebeneinander angewen­
det werden. 

Motortreffer: Der Angriff beschadigt den 
Motor, wodurch die Beschleunigungs-, die Ge­
schwindigkeits- und die Laststufe sinken. Bei 
einem Leichten Schaden multiplizieren Sie die­
se Stu fen mit0,9 und runden ab, um die neuen 
Stufen zu ermitteln. Bei einem Mittleren Scha­
den multiplizieren Sie diese Stufen mit 0 , 7 und 
runden ab, um die neuen Stufen zu ermitteln . 
Bei einem Schweren Schaden multiplizieren Sie 
diese Stufen mit 0 ,4 und runden ab, um die neu­
en Stufen zu ermitteln . Wenn der Motor einen 
Tôdlichen Schaden erleidet, fàilt er aus. Das Fahr­
zeug wird langsamer (pro Kampfrunde um die 
zweifache Beschleunigungsstufe) und der Fah­
rer muss eine Crashprobe würfeln. 

Die Basiskosten für die Reparatur des Motors 
hangen vom Schadensniveau ab: 

Schadensnlveau 
Leicht, Mittel 

Schwer, Tôdlich 

Reparatur-Baslskosten 
für den Motor 
(Fahrzeugbasispreis + 

Motortuning-Kosten) x 0 ,3 
(Fahrzeugbasispreis + 

Motortuning-Kosten} x 0 ,6 

\ 18 \ RIGGCR 0 HRllOBUCH J.0/0 \ • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 



SUBSYSTEMSCHADEN (FORTSETZUNG) 

Tank: Der Angriff hat das Treibstoffsystem 
getroffen. Bei einem Leichten Schaden multipli­
zieren Sie den Treibstoff, der sich zur Zeit im 
Tank befindet, mit 0 ,01. Das Ergebis ist die 
Menge an Treibstoff, die pro Runde aus dem 
Tank entweicht. Bei einem Mittleren Schaden 
verwenden Sie einen Multiplikatorvon 0,05, bei 
einem Schweren Schaden einen Multiplikator 
von O, I. Wenn der Tank einen Tôdlichen Scha­
den erleidet, reiBt er auseinander und der Fahrer 
muss eine Crash probe würfeln. (Spielleiter mit 
einer pyromanischen Veranlagung kônnen auch 
eine Probe würfeln, um festrustellen, ob derTank­
schaden LU einem Kabelbrand oder zu einer 
Treibstoffexplosion führt.) 

Tuelle 6: Motor 

1W6 
1 
2 
3 
4 
5 
6 

Katego,te 
Gridlink 
Turbolader/Supraleitantrieb 
Motortreffer 
Motortunlng-Telle 
Nitro-lnjektor 
SunCell 

Tuelle 7: Ch.usls 
Schadensnlveau Reparatur-Baslskosten 
Leicht, Mittel Ursprünglicher 

Fahrzeugpreis x 0 , 1 
Schwer, Tôdlich Ursprünglicher 

Fahrzeugpreis x 0 ,3 

1W6 
1 
2 
3 
4 
5 
6 

Katego,te 
Tank 
Fahrgastzelle 
Extremer Rumpfschaden 
Panrerbrechender Treffer 
Würfeln Sie erneut aufîabelle 1 
Würfeln Sie zweimal aufîabelle 1 

Handllng: Der Angriff trifft den Primarschalt­
kreis des Steuerungssystems. Erhôhen Sie das 
Handling des Fahrzeuges bei einem Leichten 
Schaden um 1, bei einem Mittleren Schaden um 
2 und bei einem Schweren Schaden um 3. Wenn 
das Handling einen Tôdlichen Schaden erleidet, 
versagt die Steuerung komplett und es kommt 
automatisch zu einem Unfall. 

Tuelle 8: AIISIIIA8 des Sch.ldens 

Fahrgastzelle: Durch den Angrifffliegen Split­
ter durch die Fahrgastrelle. lnsassen müssen eine 
Schadenswiderstandsprobe gegen Kôrperlichen 
Schaden werfen . Das Powerniveau entspricht 
dem halben Powerniveau des Fahrzeugangrif­
fes, abgerundet (nach Reduzierung durch die 
Panrerung). Das Schadensniveau entspricht dem 
Resultat des Wurfes aufîabelle 8 . 

Rlggerkontrollen: Der Angriff unterbricht Ver­
bindungen in der Riggerl<ontroll-Hardware und 
erzeugt einen ASIST-Rückschlag. Der Rigger 
muss einen Wi9erstandswurf gegen Kôrperli­
chen Schaden ablegen. Das Powerniveau ent­
spricht dem Powerniveau des Fahrzeugangriffs 
(nach Reduzierung durch die Panzerung). Das 
Schadensniveau entspricht dem Resultat des 
Wurfes aufîabelle 8. 

IW6 
1-2 

3-4 

5 

6 

Zlelerfassungssystem: Der Angriff beschadigt wichtige Senso­
ren oder eiektronische Komponenten, die das Zieierfassungssystem 
steuern. Raketen, sensorgestütLte Waffensysteme und Smartwaf­
fen erhalten einen Modifikator, dessen Hôhe sich nach den Richtlini­
en in Tabelle 8 bemisst. Wenn das Zielerfassungssystem einen Tôd­
lichen Schaden erleidet, kann das Fahrzeug keine Ziele mehr erfas­
sen und keine Smartwaffen mehr abfeuern. Es kann nur noch einfa­
che Raketen , Kanonen oder Feuerwaffen aktivieren. 

Der Grundzeitraum für die Reparatur des Zieierfassungssystems 
wird wie folgt berechnet: Ursprüngliche Kosten des Sensorsystems 
x 0, 10 x Zahl der Schadenskastchen. 

Kategorie 
Leichter Schaden. Das beschadigte Subsystem 
funktioniert mit reduLierter Effizienz. Reduzieren Sie 
einen Bonus oder Extrawürfel , den das beschadigte 
Subsystem bietet, um 1. (Wenn es keinen Bonus oder 
Zusatzwürfei gibt, erhôhen Sie den Mindestwurf für 
Erfolgsproben dieses Systems um + 1.) 
Mittlerer Schaden. Das beschadigte Subsystem ist 
erhebllchen Fehlfunktionen ausgesetzt. ReduLieren Sie 
einen Bonus oder die AnLahl der ZusatLwürfel , die das 
beschadigte Subsystem bietet, um die Halfte. (Wenn es 
keinen Bonus oder Zusatzwürfel gibt, erhôhen Sie den 
Mindestwurf für Erfolgsproben dieses Systems um +3.) 
Schwerer Schaden. Das beschadigte System ist auBer 
Betrleb, kann allerdings repariert werden. 
TôdlicherSchaden. Das beschadigte System ist 
irreparabel zerstôrt und kann nur noch ausgetauscht 
werden. 

Geschützturm: Der Angriffbeschadigt den Servomechanismus 
eines Geschützturmes (wenn das Fahrzeug mehrere Geschütztür­
me hat, kann der Spielleiter einen der Türme auswahlen). Waffen, 
die von diesem Turm abgefeuert werden, unterliegen einem Modi­
fikator, der sich nach den Richtlinien in Tabelle 8 bemisst. Wenn der 
GeschütLturm einen Tôdlichen Schaden erleidet, kann er nicht mehr 
bewegt und auch nicht aktiviert werden. 

Balthazar flüchtet mit seinem Saab Dynamite (Rumpf 3) von 
dem Schauplatz eines verpatzten Shadowruns. Bevor er sich 
aus dem Staub machen kann, erwischt ein Gardist sein Auto 
mit einem Sturmgewehr und lugt dem Saab einen Schaden von 
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4T zu. Balthazar wirft die drei Rumpfwürfel seines Saabs, um 
den Schaden abzuwehren, und erzielt 1, 4 und 4. Das genügt, 
um den Schaden auf Schwer zu senken, doch es kommt zu 
einem Subsystemschaden. 

Balthazars Mindestwurf, um Schaden an einem Subsystem 
zu vermeiden, betrug 6 (die Anzahl der Schadenskastchen). 
Sein hôchstes Würfelergebnis war 4, also erleidet ein Subsy­
stem einen Schaden (6-4 = 2; 2 + 2 = 1 ). 

Der Spielleiter wirft I W6 und erzielt eine I -Fahrzeugsteue­
rung (Tabelle 1 ). Er wirft nun aufTabelle 3 und erzielt eine 4 -
Handling. Er geht zu Tabel/e 8 und wirft mit 1 W6 eine 3 -
Mittlerer Schaden. Ais er ansch/ieBend den Hinweis zu einem 
Subsystemschaden an dem Handling liest, stellt er fest, dass 
ein Mittlerer Handlingschaden die Handlingstufe um 2 erhôht. 
Der Spielleiter erzahlt Balthazar; dass der Gardist ein Steue­
rungsinterface erwischt hat und das Auto schwerfallig auf Rich­
tungsanderungen reagiert. 

REPARATUR VON SUBSYSTEMEN 
Für die Reparaturvon M odifikationen und Komponenten verwen­
den Sie mit Ausnahme der folgenden Hinweise die normalen Repa­
raturregeln. 

Um die Kosten für die Ersatztei le zu bestimmen, multiplizieren 
Sie die Anzahl der Schadenskastchen mit 0 ,5. AnschlieBend multi­
plizieren Sie das Resultat mit den Kosten der defekten Modifikation 
bzw. Komponente. 
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Der Mindestwurf für die Reparaturprobe 
hangt entsprechend den Standardregeln von 
dem Schadensniveau ab (L, M , S oder n. Der 
Grundzeitraum ist identisch mit dem Grundzeit­
raum für die Installation der Modifikation oder 
Komponente. 

Nahere lnformationen zu den Kesten von Mo­
difikationen und Komponenten sowie den 
Grundzeitraumen finden Sie in dem Kapitel Fahr­
zeugmodifikation, ~- 122. 

ALTERNATIVE 
FAHRZEUGKAMPFREGELN 
Es folgen einige optionale Regeln zur Ergan­
zung der im Shadowrun-Grundregelwerk dar­
gestellten Regeln für den Fahrzeugkampf (S. 
138, SR3.0ID). 

FAHRZEUGE UND 
NORMALER KAMPF 
Linter bestimmten Bedingungen ist es einfacher, 
ein Fahrzeug ais Nichtspielercharakter (NSC) 
zu betrachten und normale Kampfregeln zu ver­
wenden , ais einen Kampf nach den Regeln für 
Fahrzeugkampfe abzuwickeln. Dies gilt beson­
ders in Situationen, in denen in einen Kampf 
mehr FuBganger ais Fahrzeuge verwickelt sind 
(wenn beispielsweise zwei Kampfdrohnen ei­
nem Runnerteam Feuerschutzgeben). 

Um Fahrzeuge ais NSCs zu behandeln, müs­
sen ihre Bewegungsraten ermittelt werden. Die 
normale Bewegungsrate eines Fahrzeuges ent­
spricht seiner Beschleunigung. Die Laufge­
schwindigkeit wird ermittelt, indem man die 
Geschwindigkeit durch die Handlingstufe divi­
diert (und das Ergebnis abrundeH. Die Laufge­
schwindigkeit muss mindestens doppelt so 

hoch sein wie die Gehgeschwindigkeit. Ein Fahrzeug kann sich in 
einer Kampfrunde auch schneller ais mit der Laufgeschwindigkeit 
fortbewegen, und zwar mit einer maximalen Bewegungsrate gleich 
der Geschwindigkeit. Hierfür muss dem Fahrer eine Fahrzeugprobe 
gelingen, für die er eine Komplexe Handlung aufwenden muss. 

lm Fernkampffolgen Fahrzeuge den normalen Regeln für Fahr­
zeuggeschütze. Ein Rigger, der ein Fahrzeug steuert oder eine Droh­
ne direkt steuert, kann mit seinem Steuerpool auch eine Auswei ­
chen-Probe würfeln. Wenn eine Drohne oder ein Fahrzeug nicht di­
rekt von einem eingestèipselten oder verriggten Charakter gesteu­
ert wird, ist diese Ausweichen-Probe nicht môglich. Roboter kôn­
nen ihren Lernpool zum Ausweichen verwenden, wenn sie dazu 
programmiertwurden, Gefahren zu erkennen und auszuweichen. 

Weno ein Fahrzeug keine mechanischen Arme oder Beine hat 
(siehe S. 66), kann es auch keine Nahkampfangriffe durchführen 
(wenn man einmal von einem Rammangriffabsieht). Charaktere 
kônnen jedoch ihre Nahkampfwaffen gegen Fahrzeuge (und Fahr­
zeuginsassen) einsetzen, wenn sie nahe genug herankommen. Da 
Fahrzeuge selbst keinen Gegenangriffdurchführen kônnen, bekom­
men sie die voile Wucht des Angriffes zu spüren . Es gelten aller­
dings die normalen Regeln für Fahrzeugschaden durch Nahkampf­
waffen. 

Bei diesem System benutzen die Fahrzeuge keinen Manôverwert. 
Bis auf Rammen (siehe S. 143, SR3.01 D) kônnen sie auch keines der 
Fahrzeugmanôver ausführen, die im Shadowrun-Grundregelwerk 
aufgeführt sind. Wenn sich ein Fahrzeug einem anderen Fahrzeug 



auf Kontaktreichweite nahern kann, kann es 
eine Rammprobe würfeln. Modifikatoren auf 
Grund des Manôverwertes und der Ge­
schwindigkeit sollten allerdings un ter die­
sen Bedingungen ignoriertwerden. Charak­
tere und Fahrzeuge, die Ziel eines Ramman­
griffes werden, )<ônnen versuchen, dem An­
griff auszuweichen. Berechnen Sie den Scha­
den auf diesel be Weise wie Fahrzeugscha­
den durch Aufprall (S. 145, SRJ.O ID) und 
verwenden Sie die Bewegungsrate ais Ge­
schwindigkeit. 

SCHADENSNIVEAU EINES AUFPRALLS 

Rumpf.lttrlbut des filhneup 1st: Schadensnlveau 
Leicht (L) Zlll/elmal so hoch wle die Rumpfstufe des anderen Fahrzeugs 

hôher ais die Rumpfstufe des anderen Fahrzeugs 
ldentlsch mit der Rumpfstufe des anderen Fahrzeugs 
klelner ais d ie Rumpfstufe des anderen Fahrzeugs 

Mittel (M ) 
Schwer(M) 

Tôdlich m 

POWERNIVEAU EINf.S AUFPRALLS 

Alle anderen Fahrzeughandlungen (Sen­
sorproben, Elektronische Kriegsführung und 
so weiter) kônnen nach den normalen Re­
geln abgewickelt werden. 

lllcbtung der KoUlslon 
Vorne 

PowemhNU 
(Kombinierte Geschwindigkeit beider Fahrzeuge) + 10 
(Differenz der Geschwindigkeit beider Fahrzeuge) + 10 
(Hôhere Geschwindlgkeit + 2) + 10 

Hlnten 

Selte 
T-Treffer (Geschwindigkeit des rammenden Fahrzeuges) + 10 

ALTERNATIVE REGELN ZU 
RAMM- UND AUFPRALLSCHADEN 
Alternativ zu den im Shadowrun-Grundre­
gelwerk aufgeführten Regeln Ramm- und 
Aufprallschaden kônnen auch d ie folgenden 
Regeln verwendet werden. Diese Regeln be­
rücksichtigen insbesondere die unterschied­
liche Masse der beteiligten Fahrzeuge. Sie 
erganzen die Regeln in den Abschnitten Ram­
men (S . 143, SRJ.0/D). Fahrzeugschaden 
durch Aufprall (S. 145, SRJ.0/D) und Kolli­
sion mit Fu/3gangern (S. 148, SRJ.O 1 D). 

Gf.SCHWINDIGIŒITSVEllANDERUNG DURCH EINEN AUFPRALL 

IUchtuns der Koaslon 
Vorne 

c-c.hwlndlpeltsverlnclenms 
Wenn belde Fahrzeuge überteben oder zerstôrt werden, 
wlrd die Geschwlndlgkeit bei beiden aufO gesenkt. Wird 
elnes der Fahrzeuge zerstôrt, slnkt die Geschwindigkeit 
des slegrek:hen Fahrzeuges um die Geschwindigkeit des 
zerstôrten Fahrzeuges. 

Die Rammprobe 
Die Probe, die für das Rammen erforderlich 
ist, ist identisch mit der auf S. 143 des 
SR3.01 D aufgeführten Regel. Es gelten aile 
relevanten Modifikatoren aus der Tabelle 
Modifikatoren für Rilmmversuche (S. 143, 
SR3.0ID). 

Rlchtung der Kolllslon 

Hlnten 

Selle 
T-Treffer 

Die Richtung des StoBes kann eine erhebliche Wirkung auf den Scha­
den und die Geschwindigkeit haben. Wenn es zu einer Kollision 
kommt, bestimmen Sie zunachst die Richtung der Kollision: Vorne, 
Hinten, Sei te oderT-Treffer. Wenn der Charakter ein Fahrzeug aus 
einer bestimmten Richtung rammen môchte, musser sich zunachst 
in Position manôvrieren (siehe S. 142, SRJ.0/ D). 

Vorne: Die Fahrzeuge fahren frontal aufeinander zu und prallen 
direkt oder fast vorne aufeinander. 

Hlnten: Beide Fahrzeuge fahren in diesel be Richtung. Das hintere 
Fahrzeug ist schneller und rammt das vordere Fahrzeug. 

Selte: Beide Fahrzeuge bewegen sich in etwa Sei te an Sei te in 
dieselbe oder entgegengesetzte Richtung und kollidieren seitiich. 

T-Treffer. Die Fahrzeuge kollidieren im 90-Grad-Winkel und bil­
den eine • T-Formation •. 

fahrzeugschaden durch Aufprall 
Bei diesem System hangt der Aufprallschaden von zwei Faktoren 
ab, namlich von der relativen Geschwindigkeit der beiden Objekte 
zueinander und der unterschiedlichen M asse. 

Das Grundschadensniveau wird für beide Fahrzeuge getrennt be­
rechnet und hangt von einem Vergleich der beiden Rumpfstufen ab. 
Setzen Sie das Rumpfattribut eines Fahrzeuges jeweils in Relation zu 
dem Rumpfattribut des anderen Fahrzeuges und konsultieren Sie 

Acldleren Sie die Geschwindigkeit belder Fahrzeuge 
und dMdieren Sie das Ergebnls durch 2. 
Belde Fahrzeuge behalten ihre Geschwindigkeit bei. 
Die Geschwlndlgkeit beider Fahrzeuge sinkt um die 
HAlfte (abrunden). 

die Tabelle Schadensniveau eines Aufpralls. Fahrzeuge mit einem 
Rumpfattribut von O werden behandelt, ais hatten sie einen Rumpf­
wert von 0 ,5. 

Das Powerniveau des Aufpralls basiert auf der Geschwindigkeit 
des Fahrzeuges bzw. der Fahrzeuge sowie der Richtung der Kollisi ­
on. Die Tabelle Powerniveau eines Aufpralls gibt an, wie die effekti­
ve Geschwindigkeit ermittelt wird. Um das Powerniveau zu be­
stimmen, wird die Geschwindigkeit durch 10 geteilt (aufrunden). 

Schadenswiderstandsproben werden normal abgewickelt; Cha­
raktere kônnen zu diesen Proben Würfei aus dem Steuerpooi hinzu­
ziehen, wenn sie wollen. 

Twitch rast auf seiner BMW Blitzen durch die Stra/3en Ren­
tons und versucht, die Polizei abzuschütteln. Plotzlich rammt 
ihn ein Lone Star Citymaster von hinten! Der Spielleiter be­
stimmt. dass derCitymasterdas Motorrad von hinten rammt. 
Der Fahrer des Citymasters schafft die Rilmmprobe. 

Der Citymaster hat Rumpf 5 und eine aktuelle Geschwindig­
keit von J 20 Metern pro Kampfrunde. Twitchs Blitzen hat Rumpf 
2 und eine Geschwindigkeit von 80 Metern pro Kampfrunde. 
Für eine Kollision von hinten belauft sich das Powerniveau auf 
die Geschwindigkeitsdifferenz ( 120-80 = 40), geteilt durch 
I O (40 + I O = 4). Das Schadensniveau für die Blitzen betragt T, 
da die Rumpfstufe der Blitzen kleiner ist ais die des Cityma­
sters. Der Citymaster wird einem Schadensniveau von L ausge­
setzt, da seine Rumpfstufe mehr als zweimal so hoch ist wie die 
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der Blitzen. Die Blitzen erleidet a/so einen Schaden von 4T. 
wahrend der Citymaster einem Schaden von 4L ausgesetzt ist. 

Wenn der Aufpra/1 von vorne geschehen ware, /Jatte das Po­
werniveau die kombinierte C,eschwindigkeit ( I 20 + 80 = ZOO), 
geteilt durch 10 (ZOO + 10 = 20) betragen. ln diesem Fa// hatte 
sich die Blitzen gegen einen Schaden von ZOT wehren müssen, 
der Citymaster gegen einen Schaden von ZOL. 

Ausgang des Aufpralls 
Abgesehen von dem Fahrzeugschaden und dem potentiellen Scha­
den derFahrerbzw. Fahrzeuginsassen (sieheS. 147, SR3.01D) müs­
sen beide Fahrzeuge sofort eine Crashprobe bestehen , die durch 
den Schaden an Fahrer und Fahrzeug modifiziert wird (siehe S. 147, 
SR3.01 D). Darüber hinaus wird die Geschwindigkeit reduziert 
(siehe Tabelle Geschwindigkeitsveranderung durch einen Auf­
pra/1, S. 81 ). 

Twitch überlebt den Aufpra/1 des Citymasters, doch die Ge­
schwindigkeit beider Fahrzeuge wird reduziert. Da es sich um 
eine Kollision von hinten handelt, wird die Geschwindigkeit 
beider Fahrzeugeangeglichen. Beide Fahrzeuge fahren nun mit 
einer Geschwindigkeit von 100 Metern pro Kampfrunde ( 120 
+ 80 = zoo, zoo + Z = 100). 

Wande und Barrleren 
Wenn ein Fahrzeug mit einer Wand , einer Barriere oder einem atm­
lichen Objekt kollidiert, geht man bei der effektiven Geschwindig­
keit von der Hôchstgeschwindigkeit (bei einem Aufprall von vorne 
oder einem T-Aufprall) oder der halben Geschwindigkeit (bei seitli­
chen Kollisionen) aus. Berechnen Sie das Powerniveau wie folgt: 

Powerniveau = Rumpfstufe + Panzerung + (effektive Geschwin­
digkeit .,. 10) 

Merken Sie sich das Powerniveau und konsultieren Sie die Tabel­
le EffekteaufBarrieren (S. 124, SR3.0ID). Wenn das Fahrzeug ein 
Loch aufreiBt, das groB genug ist, damit das Fahrzeug hindurch­
passt, durchbricht das Fahrzeug die Barriere. Reduzieren Sie die 
Geschwindigkeit um die zehnfache Barrierenstufe. 

Wenn das Fahrzeug kein Loch in die Wand reiBt oder das Loch 
nicht groB genug ist, kommt es zu einem vôlligen Hait, ahnlich wie 
bei einem Aufprall von vorne oder einem T-Aufprall. Bei seitlichen 
Treffern wird die Geschwindigkeit des Fahrzeuges um die zehnfa­
che Barrierenstufe reduziert. 

Das Fahrzeug muss sich auf jeden Fall gegen einen Schaden zur 
Wehr setzen. Um den Aufprallschaden zu ermitteln, teilen Sie die 
Barrierenstufe durch 4 und verwenden Sie das Resultat ais relative 
Rumpfstufe auf der Tabelle Schadensniveau eines A ufpralls (S. 81 ) . 
D"5 Powerniveau erhalt man, indem man die effektive Geschwin­
d igkeit durch 10 teilt. 

Nun muss das Fahrzeug noch eine Crashprobe bestehen. 

Twitch besch/ieBt, dass es hôchste Zeit ist, den Citymaster 
abzuschüttèln, und beschlieBt, durch ein Einkaufszentrum zu 
brettern. Ais Eingang m&hte er das G/asfenster eines kleinen 
Ladens benutzen (Barrierenstufe Z). Der wütende Fahrer des 
Citymasters fahrt hinter der Blitzen her und muss durch eine 
niedrige Mauer eines k/einen Ziergartens (Barrierenstufe 1 Z) 
hindurch, um in die Eingangshalle zu gelangen. Beide Fahrzeu­
ge fahren frontal auf die Hindernisse zu, was für beide Fahrzeu­
ge einen Aufpra/1 von vorne bedeutet- ihre effektive C,eschwin­
digkeit betragt somit 100 Meter pro Kampfrunde. 

Twitchs Blitzen trifft das Gias mit einem Powerniveau von 1 Z 
(Rumpfstufe Z + Panzerung O + [Geschwindigkeit 100 + 101). 
Der Spiel/eiter konsultiert die Barrierentabel/e und stellt Fest, 
dass das Powerniveau von 1 Z den Faktor 1 (die ha/be Barrie­
renstufe) um das 11 -fache überschreitet, wodurch die Barrie­
renstufe effektiv aufO gesenkt w ird. Das Fenster zerspringt in 
tausend Splitter und Twitch rast hindurch. 

Die Blitzen erleidet einen Schaden mit einem Powerniveau 
von JO (Geschwindigkeit 100 + 10) und einem Schadensni­
veau von Leicht (die Rumpfstufe der Blitzen von Z ist mehr ais 
zweimal so hoch wie die effektive Rumpfstufe der Barriere von 
0,5 [Z + 4]). Die Geschwindigkeit der Blitzen wird um ZO (Bar­
rierenstufe Z x 10) auf80 gesenkt. Twitch hatG/ück und schafft 
auch die Crashprobe. 

Der Citymaster trifft die Mauer mit einem Powerniveau von 
25 (Rumpfstufe 5 + Panzerung 10 + [Geschwindigkeit 100 + 
101). Dieses Powerniveau überschreitet die ha/be Barrierenstu­
fe von 6 um das Vierfache- die Barrierenstufe der Mauer sinkt 
um 4 aufB und der Citymaster reiBt ein Loch mit einem Durch­
messer von zwei Metern in die Mauer. Der Spielleiter entschei­
det, dass das Loch für den Citymaster nicht breit genug ist, der 
folglich in der zerschmetterten Mauer hangen bleibt. 

Der Citymaster erleidet einen Schaden mit einem Powerni­
veau von 10 (C,eschwindigkeit 100 + 10) und einem Schadens­
niveau von Mittel (seine Rumpfstufe von 5 ist hôher ais die . 
effektive Rumpfstufe der Mauer von 3 [ 1 Z + 4]). Selbst wenn 
der Citymaster die Crashprobe schafft, sieht es ganz danach 
aus, ais kônnte sich Twitch aus dem Staub machen. 

Kolllslonen mit Fu8g,angem 
Wenn ein Fahrzeug mit einem Metamenschen oder Critter kolli­
diert, hat der FuBganger für die Ermittlung der Auswirkungen eine 
effektive Rumpfstufe von 1. Wenn die Konstitutionsstufe des FuB­
gangers 8 oder hôher ist, gehen Sie von einem effektiven Rumpfat­
tribut von 2 aus. Ansonsten ermitteln Sie den Schaden entspre­
chend den Regeln, die in Fahrzeugschaden durch Aufpra/1 (S. 81 ) 
dargestellt werden. 

Fahrzeuge müssen keine Crashprobe ablegen, nachdem sie einen 
FuBganger gerammt haben. ln einer Kampfrunde kann ein Fahrzeug 
eine Anzahl FuBganger gleich seinem Rumpfattribut rammen. 

Ais Twitch glaubt, aus dem grôBten Drek raus zu sein, Jauft 
ihm ein unaufrnerksamer FuBganger ins Motorrad. Der Spiellei­
ter bestimmt, dass es sich um eine Kol/ision von vorne handelt, 
also belauft sich das Powerniveau aufB (Geschwindigkeitder 
Blitzen von 80, geteilt durch I O; der FuBganger hat eine Ge­
schwindigkeit von 0). Die Blitzen hat eine Rumpfstufe von Z, 
die effektive Rumpfstufe des FuBgangers betragt 1, also wird 
das Motorrad einem Schadensniveau von Leicht ausgesetzt, 
der FuBganger einem Schadensniveau von Tôdlich. 

Wenn der FuBganger einen Tôdlichen Schaden erleidet (und 
Twitch nicht stürzt), überrollt Twitch den FuBganger und fahrt 
weiter. Andernfalls kommt die Blitzen zu einem abrupten Hait. 

\ 

ALTERNATIVE REGELN FÜR SENSORPROBEN 
Wenn es dem Spielleiter zu umstandlich ist, den Unterschied zwi­
schen aktiven und passiven Sensorproben zu beachten (siehe S. 
135, SR3.0t D), oder wenn der Spielleiter der Ansicht ist, dass für 
aktive Sensorproben nicht genügend Würfel zur Verfügung stehen, 
steht es ihm frei , die folgenden Regeln zu verwenden. 

Jedes Mal, wenn er eine Sensorprobe wir~. würfelt der Rigger mit 
seinem lntelligenzattribut, ais würde er eine normale Wahrneh-
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mungsprobe ablegen. Für diese Probe erhalt der Rigger eine An:zahl 
Erganzungswürfel gleich der Sensorstufe des Fahrzeuges. Der Min­
destwurf für die Entdeckung von Fahrzeugen entspricht ihrer Signa­
tur; es gelten aile Modiflkatoren aus derîabeile Modifikatoren für 
Sensorproben, S. 136, SR3.01 D. Der Mindestwurf für die Wahrneh­
mung von anderen Dingen (Gerauschen, visueilen Reizen etc.) be­
tragt 4 und wird durch die normalen Wahrnehmungsmodiflkatoren 
modiflziert (S. 232 , SR3.01 D). Drohnen und Roboter benutzen für 
Sensorproben ihre Pilotstufe und verwenden ihre Sensorstufe ais 
Erganzungswürfel. 

Auf jeden Fail darf die An:zahl der Erfolge bei der Sensorprobe 
die Sensorstufe maximal um I überschreiten. Den Ausgang der Pro­
be ermitteln Si$! anhand der Tabeile Resultat der Sensorprobe, S. 
136, SR3.01D. 

ERWEITERTE REGELN: GESCHÜTZE 
Die folgenden optionalen Regeln soilen den Kampf mit Fahrzeug­
waffen und Angriffe mit Feuerwaffen auf Fahrzeuge . realistischer" 
gestalten. 

ELEKTRISCHE TRANSMITTERABSTRAHLUNG 
Di~ Entladung intensiver elektrischer Energie durch Fahrzeugtrans­
mitter erscheint im elektromagnetischen Spektrum ais Leuchtfeuer. 
Es überrascht daher kaum, dass Fahrzeuge mit starken Transmittern 
von sensorgestützten Waffensystemen leicht erfasst werden kënnen. 

Die Transmitterabstrahlung eines Fahrzeuges spiegelt diese er­
hëhte 5ichtbarkeit" wider. Die Stufe derîransmitterabstrahlung 
wird von dem Mindestwurf einer Angriffsprobe gegen ein Fahrzeug 
oder die Signaturstufe eines Gerates subtrahiert. Um die elektrische 
Transmitterabstrahlung eines Fahrzeuges zu bestimmen, addieren 
Sie die Energiestufen aller Transmitter (Funkgerate, Fernsteuerdecks, 

Sensoren, ECM) und teilen das Ergebnis durch I O. Das Resultat run­
den Sie zur nachsten ganzen Zahl. 

Josie Cruise erkundet mit ihrem Van die Umgebung. Sie steu­
ert eine Drohne mit ihrem Fernsteuerdeck (Energiestufe 8) und 
benutzt ein Kurzwellenfunkgerat (Energiestufe 6), um mit ihren 
Teamkollegen in Kontakt zu bleiben. lhre elektrische Transmit­
terabstrahlung betragt 1 und berechnet sich wie folgt: 

(8 + 6) + 10 = 1,4, abgerundet auf die nachste ganze Zahl, 
also 1. 

Der Van hat eine normale Signatur von 4. Proben gegen die 
Signaturstufe würden also einen Mindestwurfvon 3 (4- 1) 
verwenden. 

Senkung der elektrtschen Transmltterabstrahlung 
Ein Rigger kann versuchen, die elektrische Transmitterabstrahlung 
eines Fahrzeuges zu senken, indem er eine Probe auf Elektronik 
(Elektronische Kriegsführung) gegen einen Mindestwurf gleich der 
Transmitterabstrahlungsstufe + 4 wirft. Für diese Probe stehen dem 
Charakter Würfel aus dem Aufgabenpool zur Verfügung, die aber 
seine Fertigkeitsstufe nicht überschreiten dürfen. Für jeden Erfolg 
wird die Gesamtenergiestufe des Fahrzeuges um I gesenkt. An­
schlieBend wird die Transmitterabstrahlung neu berechnet. 

JederVersuch, die elektrischen Transmitterabstrahlung zu redu­
zieren, erfordert eine Komplexe Handlung. Rigger kënnen mehrere 
Versuche unternehmen und die Effekte der Proben sind kumulativ. 
Der Mindestwurf für die Probe steigt jedoch nach der ersten Probe 
für jeden weiteren Versuch um 2. 

Jedes Mal, wenn bei der Probe aile Würfel eine Eins zeigen, ver­
doppelt sich die Gesamtenergiestufe des Fahrzeuges, bevor die 
elektrische T ransmitterabstrahlung neu berechnet wird . 
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Josie Cruise m&:hte die elektrische Transmitterabstrahlung 
ihres Fahrzeuges senken. Sie investiert also eine Komp/exe 
Handlung und wirft eine Probe auf Elektronik (Elektronische 
Kriegsführung). Sie hat Elektronik 6 und einige Würfel aus ih­
rem A ufgabenpool übrig. Der Mindestwurf für die Probe be­
triigt 5 (4 + I). 

Josie schafft sechs Erfolge, die ihre Gesamtenergiestufe von 
14 auf 8 senken. Berechnet man die Transmitterabstrahlung 
neu, so stellt man Fest, dass die Stufe bei I bleibt (8 + 10 = 0,8, 
gerundet auf die niichste ganze Zahl). 

Josie wendet eine weitere Komplexe Handlung auf und ver­
sucht es ein weiteres Mal. Diesmal schafft sie vier Erfolge, die 
ihre Gesamtenergiestufe von 8 auf 4 sen ken. 4 + 10 ergibt 0,4, 
gerundet auf die niichste ganze Zahl ergibt dies eine elektri­
sche Transmitterabstrahlung von O. Josie ist es also gelungen, 
die Transmitterabstrahlung ihres Vans zu senken. 

ZIELERFASSUNG ABSCHÜTTELN 
Um ein Ziel zu erfassen und eine Rakete darauf abzufeuern, muss ein 
angreifendes Fahrzeug das Zielfahrzeug zunachst mit einer sensor­
gestützten Wahrnehmungsprobe erfassen. Wenn es einem Fahrzeug 
gelingt, diese Zielerfassung abzuschütteln, kann es Raketenangriffe 
scheitern lassen. 

Um eine Zielerfassung abzuschütteln, muss der Charakter, der 
das Zielfahrzeug steuert, eine Komplexe Handlung aufwenden und 
das Manôver Verbergen (S. 144, SR3.01 D) ausführen, bevor die 
Rakete am Ende der Kampfrunde. in der sie abgefeuert wurde, ein­
schlagt. Wenn die Erfolge der Steuerprobe des Charakters für diese 
Handlung einen Schwellenwert übersteigen , der durch die lntelli­
genzstufe der Rakete angegeben wird , schüttelt der Charakter die 
Zielerfassung ab und die Rakete verfehlt ihr Ziel. 

Erzielt der Charakter bei dem Manôver weniger Erfolge, ais durch 
die lntelligenzstufe der Rakete angegeben werden, gelingt es ihm 
nicht, die Rakete abzuschütteln. Er kann ein weiteres Mal versu­
chen, die Rakete abzuschütteln (vorausgesetzt, dass er bis zum Ende 
der Kampfrunde noch eine Handlung frei hat), allerdings steigt die 
Zahl der Erfolge, die er zum Abschütteln der Rakete benôtigt, bei 
jedem weiteren Versuch um 2. 

ERWEITERTE FERNSTEUERREGELN 
Diegrundlegenden Fernsteuerregeln im Shadowrun-Grundregelwerk 
und dem Kapitel Drohnen (S. 41) bieten ein verstandliches, aber 
sehr schlichtes System für die Steuerung von Drohnen. Wenn Sie 
komplexere Drohnenregeln wünschen, kônnen Sie 1hr Repertoire 
mit den folgenden Regeln aufstocken. 

PROGRAMMIERTE DROHNENKOMMANDOS 
Die Formulierung von verstandlichen Drohnenkommandos kann 
wertvolle Kampfhandlungen kosten, und zudem kônnen Drohnen 
diese Kommandos falsch interpretieren. Die Speicherung von pro­
grammierten Kommandos im fernsteuerdeck bietet für beide Pro­
bleme eine praktische Lôsung. 

Wenn ein Rigger Kommandos, die für bestimmte Manôver erfor­
dertich sind , vor einem Run programmiert, genügt es, wenn er ein 
einfaches, kurzes Kommando auBert. Das FSD sendet das program­
mierte Kommando dann automatisch an die Drohnen. Der kurze 
Befehl . Komm " würde genügen, und das Auto, das mit dem Fern­
steuernetzwerk des Riggers verbunden ist, folgt einem program­
mierten Kommando und fàhrt zu der Position des Riggers (wobei es 
den programmierten Parametern folgt) . Ein Rigger kônnte auch 
. Pearl Harbor im Norden" sagen, um fünf Angriffsdrohnen in einer 
V-Formation nach Norden fliegen zu lassen, wo sie aile Personen 
und Fahrzeuge angreifen, die sie orten. 

Voraussetzungen und D nschrankungen 

Um programmierte Kommandos zu unterstützen , muss das Deck 
mit einer Speicherbank ausgestattet sein. Programmierte Komman­
dos kônnen so einfach oder komplex sein, wie der Rigger es wünscht, 
unterliegen allerdings den folgenden Einschrankungen: 

1. Ein programmiertes Kommando kann nur eine einzelne Aufga­
be abdecken. Wenn ein Rigger môchte, dass eine Gruppe von Droh­
nen in einer bestimmten Formation in eine bestimmte Richtung ffiegt 
und dann die Richtung andert, benôtigt er also zwei Kommando­
skripte (eins für jeden Teil der Reise) . AuBerdem muss ein Komman­
doskript die genauen Details einer Aufgabe spezifizieren und darf 
keine wichtigen Parameter auslassen. Wenn der Rigger beispiels­
weise môchte, dass seine Drohnen in einer Formation fliegen , muss 
er die Art der Formation (einschlieBlich der Entfernung zwischen 
den Drohnen) sowie die Flugrichtung, die Entfernung und die Ge­
schwindigkeit festlegen. 

2 . Die Komplexitat eines Kommandoskriptes wird anhand der 
Fertigkeiten-Erfolgstabelle (S. 92, SR3.01 D) ermittelt und darf nicht 
hôher sein ais die Stufe des Fernsteuerdecks. 

angabe von Kommandoskrlpten 
Um ein Kommandoskript in ein Fernsteuerdeck einzugeben, muss 
der Rigger vor dem Run eine Probe auf Computer (Programmie­
rung) würfeln. Der Spielleiter bestimmt den Mindestwurf und be­
wertet die Komplexitat nach der Fertigkeiten-Erfolgstabelle (S. 92, 
SR3.01 lJ) . Er sollte dem Spieler den Mindestwurf nennen, bevor der 
Spieler die Probe wirft, und ihm die Môglichkeit geben, das Kom­
mando einfacher zu gestalten , um den Mindestwurf zu senken. 
Notieren Sie die Zahl der Erfolge. 

Ein Kommandoskript benôtigt Platz im Speicher des Decks. Be­
rechnen Sie die GrôBe mit der folgenden Formel : 

Speicher in Mp = ([Mindestwurf des Kommandos)2 x 100) + Erfolge 

Der Grundzeitraum für die Programmierung des Skriptes wird 
wie folgt ermittelt: 

Grundzeitraum in Stunden = Mindestwurf+ Erfolge 

Wahrend eines Runs kann ein Rigger ein Kommandoskript m it 
einer Freien Handlung auslôsen. Das Fernsteuerdeck sorgt dann 
automafisch dafür, dass die Drohnen das Kommando befolgen. 

BACKUP- KAN ALE 
Da die Rechenkapazitat eines Fernsteuerdecks aufdrei unterschied­
liche Funkkanale verteilt wird (Kommando-, SimSinn- und System­
kanal). kann ein Rigger einen dieser Kanale ais . Backup" bestim­
men, falls einer der beiden anderen Kanale durch Elektronische 
Kriegsführung ausfâllt. Wenn die Signalstarke eines Kanals durch 
einen MIJI-Angriff reduziert wurde, kann der Rigger den Kanal schlie­
Ben und die Funktionen aufeinen anderen Kanal übertragen. 

Wenn ein Kanal auf diese Weise ais Backup für einen anderen 
Kanal dient, erteiden Handlungen, die durch einen der beiden Kana­
le gesteuert werden , einen Mindestwurfrnodifikatorvon +2. Auf 
Grund der enormen Datenmenge, die nun über den Backup-Kanal 
übertragen "".ird, erhalt der lntruder einen Modifikatorvon -1 , wenn 
er versucht, den Kanal zu orten (siehe Infiltration von Fernsteuer­
netzwerken, S. 36). 

Es ist nicht môglich, al le drei Kanale auf einer Frequenzzu senden. 

Otto Matick benutzt ein Fernsteuerdeck, um mit seinen Droh­
nen zu spiihen und seine KiMneraden zu decken, ais ein Stôren­
fried seinen Kommanqokanal ortet und ihn zu stôren beginnt. 
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Otto beschlieBt, die Funktionen des Kommandokanals aufden 
Systemkanal zu übertragen. 

Solange Otto den Systemkanal ais Backup-Kanal für den 
Kommandokanal benutzt, unterliegt er einem Mindestwurfmo­
difikator von +2, wenn er den Drohnen Befehle erteilt (die nor­
malerweise über den Kommandokanal gesendet werden) oder 
indirektes Feuer lenkt (eine Funktion, die von dem Systemkanal 
gesteuert wird). AuBerdem erhalt der Storenfried einen Modifika­
tor von - 1, wenn erversucht, Ottos Systemkanal zu infiltrieren. 

SERVERSYSTEM FÜR 
SCHÂDELINTERNE FERNSTEUERDECKS 
Normalerweise hat ein Schadelinternes FSD (siehe S. 26, M&M 
3.01 D) eine niedrige Sendeleistung, was den_ Rigger dazu zwingt, in 
der Nahe eines Verstarkers herumzuhocken oder sogar ein Energie­
system in einer CybergliedmaBe zu installieren und dadurch wert­
voilen Platz zu vergeuden, den er ansonsten für einen Sporn, eine 
Cyberwaffe oder etwas Âhnliches verwenden kônnte. Der Rigger 
kann sein Schadeldeck aber auch ais Super-Subscriber für ein kon­
ventioneiles Fernsteuerdeck konfigurieren. 

Wenn ein Rigger diese Option nutzt, senkt das Schadeldeck die 
Zahl der Drohnen, die das normale FSD steuern kanri, um 1 (in der 
Netzwerkliste zahlt das Schadeldeck ais .. Drohne") und übernimmt 
die Kontroile über das Fernsteuernetzwerk. Das normale Deck dient 
ais . Server", der das Schadeldeck lediglich mit zusatzlicher Lei ­
stungversorgt. Die effektive Stufe des neuen Netzwerkes entspricht 
der Stufe des Schadeldecks oder des konventioneilen Decks, je 
nachdem, welche Stufe niedriger ist. Optionen und Komponenten 
(wie ECCM, Protokoilemulatoren, BattleTac-Systeme), über die ei­
nes der beiden Decks verfügt, stehen dem Rigger zur Verfügung. 
(Rigger soilten môglichst viele Komponenten in das konventioneile 
Deck packen und das Schadeldeck môglichst klein halten , um Es­
senz und Geld zu sparen.) 

Die Reichweite eines solchen Serversystems basiert auf der Ener­
giestufe des schwacheren Decks. Vergessen Sie jedoch nicht, dass 
das konventioneile FSD das Herz des Netzwerkes bildet und nicht 
das Schadeldeck. Wenn der Rigger die Reichweite des Servers ver­
lasst, verl iert das Schadeldeck den Kontakt mit dem Fernsteuer­
netzwerk und der Rigger wird aus dem System geworfen. 

ERWEITERTE REGELN FÜR ELEKTRONISCHE 
KRIEGSFÜHRUNG 
Die erweiterten Regeln für Elektronische Kriegsführung gelten für 
MIJI-Versuche gegen Fernsteuernetzwerke (siehe Mljl, S. 3 7). 

REICHWEITE UND TEILWEISE MIJI -ANGRIFFE 
Normalerweise ist ein Fernsteuerdeck nur dann durch MIJI-Angriffe 
verwundbar, wenn sich das Fèrnsteuerdeck in Reichweite des Ein­
dringlings befindet. Doch auch, wenn sich das Zieldeck auBerhalb 
der Reichweite des Decks des Eindringlings befindet, kann der ln­
truder MIJI-Angriffe durchführen, und zwar gegen die Drohnen, die 
sich innerhalb der Reichweite seines Decks befinden. 

ln diesem Fail wird der MIJI-Angriff grundsatzlich nach den nor­
malen Regeln abgewickelt. Es werden allerdings nur die Drohnen in 
Mitleidenschaft gezogen, die sich in der Reichweite des Eindring­
lings befinden. Wenn eine Drohne die Reichweite des Angreifers 
verlasst, enden auch die Effekte des MIJI-Angriffes. 

Wenn ein Rigger in eine Drohne springt, die sich in Reichweite des 
Angreifers befindet, ist der Rigger dem Risiko eines Auswurf-schocks 
ausgesetzt, wenn der Eindringling den Rigger mit einem erfolgrei­
chen Jamming- oder lnterference-Angriff auswirft. 

MIJI AUF MEHREREN KANA.LEN 
Wenn ein Eindringling zwei oder sogar aile drei Kanale eines Fern­
steuersystems erfolgreich infiltriert hat, kann er versuchen , einen 
simultanen MIJI-Angriff auf aile infiltrierten Systeme durchzuführen. 
Für einen solchen Angriff wirft der Eindringling eine Ml JI-Probe; für 
jeden zusatzlichen Kanal, den der Eindringling angreift, gilt ein 
Modifikator von +3. Führt der Angreifer also einen MIJI-Angriff auf 
zwei Kanale durch, steigt sein Mindestwurf um 3, greift er sogar 
drei Kanale eines Fernsteuernetzwerkes an, steigt der Mindestwurf 
für die Ml JI-Probe um 6. 

Der Eindringling kann nur eine Art von MIJI-Angriff durchführen, 
wenn er auf mehreren Kanalen gleichzeitig angreift. 

FUNKFEUER 
Funkfeuer ist eine Stôrtechnik, die es ermôglicht, aile Frequenzen 
gleichzeitig mit einem Jamming-Angriff zu bedenken. Um Funkfeu­
er einzusetzen, muss der Angreifer keine Proben ablegen, um ein 
Netzwerksignal abzufangen, und das Netzwerk auch nicht infiltrie­
ren -er stôrt einfach aile Frequenzen und aile Kanale (auch normale 
Funkkanale) gleichzeitig. Da sein Sender das elektromagnetische 
Signal über ein groBes Frequenzspektrum sendet, sin kt seine Reich­
weite enorm und , was noch wichtiger ist, das Deck bzw. Gerat des 
Senders wird verwundbarer für die Ortung durch feindliche Sensor­
systeme und Smartwaffen. 

Wenn ein Stôrer ein Funkfeuer auslôst, stôrt der Sender automa­
tisch die gesamte Funk- und Mobilfunkkommunikation und führt zu 
Schaden auf al/en Signalmonitoren seines Gegners. Für jeweils drei 
Energiestufenpunkte, die ein Stôrer für das Funkfeuer einteilt, wird 
auf ailen drei Signalmonitoren des Gegners ein Schadenskastchen 
ausgefüilt. Gerate, die mobile Matrix-Verbindungen (Mobilfunk und 
Funk) benutzen, erleiden einen Modifikator von-1 auf aile Matrix­
Proben und die Matrix-Reaktion des Users sin kt um 1. 

Um die effektive Reichweite eines Funkfeuers zu ermitteln, teilt 
man die Standardreichweite durch 20. AuBerdem reduziert das 
Funkfeuer die Signatur des Stôrers. Für jeweils zwei Energiestufen­
punkte, die der Stôrer für das Funkfeuer einsetzt, sin kt die Signatur 
des Stôrers um 1. Die Signatur kann nicht unter 2 sinken, doch 
weitere Senkungen der Signatur heben aile Modifikatoren auf, die 
eine Erhôhung der Signatur oder des Mindestwurfes von Signatur­
angriffen bewirken. 

Die Funkfeuertaktik funktioniert nicht mit Meaconing, Intrusion 
oder lnterference. 

DRÜCKER · 
Ais ., Drücker" bezeichnet man den Einsatz eines Funksenders, um 
aile anderen Signale auf èiner Frequenz zu blockieren, um jede Form 
von Sprach- oder Datenkommunikation zu unterbinden. Durch ein 
defektes Mikrophon oder lockere Anschlüsse kann es auch verse­
hentlich zu einem Drücker kommen, doch dasselbe geschieht, wenn 
ein Funkteilnehmer eine Frequenz absichtlich blockiert oder die 
Übertragung eines anderen . unterdrückt". 

Bei Shadowrun ist ein Drücker eine improvisierte Methode, um 
konventioneile Kommunikationsgerate wie Funkgerate oder fern­
steuerdecks nicht mit ECM stôren zu müssen. Ein Drücker funktio­
niert bei normalen Funkübertragungen, mobilen Funkverbindungen 
zur Matrix und Fernsteuerdecks. Wenn ein Stôrer einen Drücker 
gegen ein Fernsteuerdeck oder eine Matrix'.Verbindung einsetzen 
môchte, steigt sein Mindestwurffür die M l JI-Probe ailerdings um 2, 
da solche Netzwerke gegen versehentliche Frequenzstôrungen zum 
Teil geschützt sind. 
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ieses Kapitel beschreibt neue Waffen, Drohnen und andere Komponenten, die 
selbst den abgebrühtesten Rigger zum Sabbern bringen. Spezielle Einsatzmôg­
lichkeiten für die neuen Spielzeuge wurden bereits in den vorangegangenen Kapi­
teln dargestellt. Regeln für den Entwurf und die Modifikation von Fahrzeugen mit 

diesen Komponenten finden Sie in den Kapiteln Fahrzeugdesign (S. t 02) und Fahrzeug­
modifikation (S. 122). 

Die Spielzeuge in diesem Kapitel sind in die folgenden Kategorien eingeteilt worden: 
Waffen, Cyberware und Fernsteuerungskomponenten. Für jeden Eintrag gibt es eine 
kurze Beschreibung des Spielzeuges und seiner Verwendung in der Welt von Shado­
wrun, gefolgt von speziellen Spielinformationen und Regeln für den Einsatz im Spiel. 
Die Reichweiten für die Waffen finden Sie in derîabelle Waffenreichweiten, S. 95. 

Bestimmte militarische Fahrzeugwaffen, Munition und Ausrüstung werden derart 
streng kontrolliert, dass ein Shadowrunner so etwas wahrscheinlich niemals in die 
Finger bekommen kann. An diese Waffen kommt man nur über hochstufige militarische 
Kontakte oder bei extrem seltenen Schwarzmarktschnappchen. Für seiche Waffen wird 
keine Verfügbarkeit und kein StraBenindex angegeben; der Spielleiter sollte bestimmen, 
ob, wann und wie derart machtige Waffen und Ausrüstungsgegenstande in die Hande 
seiner Spieler gelangen. 

f AHRZEUGWAFFEN 
Wenn nicht etwas anderes angegeben wird , verwendet ein Charakter seine Fertigkeit 
Geschütze, um eine Fahrzeugwaffe abiufeuern (siehe S. 86, SR3.0I D) . Es gelten die 
normalen Regeln für die Benutzung von Waffen wahrend der Fahrt (S. 15 t, SR3.01 D) . 

l 8 6 I RIGGCR0 HRflDBUCH J.0/0 1 · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · • · • • · · · · · • · · · · · · • · · · · · 





NI Ill :-i :-il"ll l /'l llli . . ............... . 

AN/EDQ AIR- DEFENSE NAVAL 
DIRECTED- ENERGY WEAPONS SYSTEM (ANDREWS) 
Das AN/EDQ-12 Air-Defense Naval Directed-Energy Weapons Sy­
stem (ANDREWS) ist eine Energiewaffe, die ein Kriegsschiffvor 
feindlichen Raketen schützen so11. ANDREWS verwendet einen Par­
tikelstrahl, um mehrere Megavolt starke elektrische Entladungen 
auf sich nahernde Raketen zu feuern. Wenn ANDREWS einen Treffer 
landet, erleiden die Schaltkreise der Rakete durch die Entladung 
einen Kurzschluss und verfehlt ihr Ziel oder explodiert gleich in 
der Luft. 

ANDREWS kann auch gegen Luftfahrzeuge und Schiffe einge­
setzt werden (allerdings NICHT gegen Unterseeboote). Aufgrund 
des gewaltigen Energieverbrauchs kann das Waffensystem nur auf 
Schiffen installiert werden, die mit einem Atomreaktor angetrieben 
werden. 

Regeln 
Das ANDREWS-System funktionièrt ahnlich wie Laserwaffen (z.B. 
Ares Firelance). Das Powerniveau sinkt bei einer mittleren Entfer­
nung um 2, bei einer weiten Entfernung um 4 und bei einer extrem 
weiten Entfernung um 6. ANDREWS wird ais Anti-Fahrzeug-Waffe 
betrachtet, Fahrzeuge kônnen das Schadensniveau also nicht herab­
setzen und das Powerniveau nur um die abgerundete halbe Panze­
rungsstufe senken. 
· Der Munitionseintrag gibt an, wie oft ANDREWS feuern kann, 
bevor das System wieder aufgeladen werden muss. Der Auflade­
vorgang erfordert zehn M inuten. Wenn die Waffe zwischen den 
FeuerstôBen inaktiv ist, kann sie sich auch zwischendurch aufladen 
(ein Schuss in vier Kampfrunden). Die Waffe muss viervolle Kampf­
runden inaktiv sein, um aufzuladen. Wenn sie zwischendurch abge­
feuert wird, sind die verstrichenen Runden verloren. 

Wenn ein Rigger eingestôpselt ist oder ein Fahrzeug oder eine 
Rakete direkt steuert, wenn es oder sie von einem Partikelstrahl 
getroffen wird, erleidet er durch das elektrische Biofeedback Kôr­
perlichen Schaden (siehe S. 27). Das Powerniveau des Angriffs 
betragt 4 plus Stufe seines Riggerimplantates, das Schadensni­
veau istT. 

Der ANDREWS-Partikelstrahl kann auch gegen $chiffe über Was­
ser und Flugzeuge eingesetzt werden. 

Das System kann nur auf einem mittleren oder grôBeren Geschütz­
turm installiert werden. AusschlieBlich Fahrzeuge mit einem Atom­
antrieb kônnen ein ANDREWS-System mit Energie versorgen. 

ARES FIRELANCE FAHRZEUGLASER 
Bei dieser Waffe handelt es sich um das erste Lasersystem, dass 
speziell für Fahrzeuge entwickelt wurde. Der Fahrzeuglaser wird 

gegen tiefflie-
g end e 
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Luftfahrzeuge und leicht gepanzerte Fahrzeuge eingesetzt. Die Waffe 
hat sich allerdings auch gegen Metamenschen und Critter ais auBer­
ordentlich effektiv erwiesen. 

Regeln 
Das Powerniveau des Ares Fi relance sin kt auf diesel be Weise wie 
bei portablen Lasersystemen (siehe S. 59, Arsenal 2060). Senken 
Sie das Powerniveau um 2 für jede Entfernungsanstieg nach einer 
kurzen Entfernung ( 13S bei mittlerer Entfernung, 11 S bei weiter und 
95 bei extrem weiter Entfernung). Ballistische Panzerung bietet kei­
nen Schutz vor dem Fahrzeuglaser. StoBpanzerung sen kt das Po­
werniveau um die halbe Stufe (abrunden). Der Fi relance ist keine 
Anti-Fahrzeug-Waffe und unterliegt daher den Regeln für Schadens­
reduzierung gegen Fahrzeuge (S. 149, SR3.OJ D). Laserwaffen er­
zeugen keinen RückstoB. 

Rauch und Nebel wirkt sich negativ aufdie Effektivitat des Lasers 
aus. Senken Sie das Powerniveau des Lasers um I für jeweils vier 
M eter Rauch oder Nebel, den der Strahl durchdrir1gen muss. 

Der Fi relance verfügt über eine eingebaute Batterie, die genü­
gend Saft für 40 Schüsse bietet. Diese Batterie kann wieder aufgela­
den werden, und zwar mit einer Geschwindigkeitvon einem Schuss 
pro drei Stunden. Der Fahrzeuglaser kann nicht von einer Fahrzeug­
batterie mit Energie versorgt werden. 

HARPUNENKANONE 
Diese maritime Version eines Speers feuert lange Bolzen mit ge­
scharften Klingen oder Sprengkôpfen ab. Seile oder Kabel , mit de­
nen die Harpunen befestigt sind, reduzieren ihre Reichweite. 

Regem 
Wenn ein Charakter von einer Harpune getroffen wird , wird das 
Powerniveau durch die StoBpanzerung gesenkt. Harpunenkanonen 
sind keine Anti-fahrzeug-Waffen, unterliegen also den Regeln für 
Schadensreduzierung gegen Fahrzeuge (S. 149, SR3.O I [JJ. 

Die Reichweite einer Harpune wird durch das Kabel bzw. das Seil 
begrenzt, an dem sie befestigt ist. Wenn sich das Ziel auBerhalb dieser 
Reichweite befindet, verfehlt die Harpune automatisch das Ziel. 

Das Befestigen oder Entfernen einer Leine an einer Harpune er­
fordert eine Komplexe Handlung. 

BORDGESCHÜTZE 
Auch wenn Anti -Schiff-Raketen die meisten Seeschlachten domi­
nieren, werden gewôhnliche Bordgeschütze und Kanonen auch in 
den 2060ern noch in groBem MaBstab eingesetzt. Für gewôhnlich 
dienen sie ais Rückendeckung gegen Ziele, die zu klein sind , um 
Anti -Schiff-Waffen gegen sie einzusetzen. Bordgeschütze kônnen 
aber auch gegen Schiffe effektiv sein, ihre geringe Reichweite be­
grenzt ihren Einsatz allerdings auf Kampfe gegen Schiffe, die sel ber 
nicht über Anti-Schiff-Raketen verfügen. 

Dank der Fortschritte im Bereich der Automation und elektroni­
schen Kontrolle werden die meisten Bordgeschütze fernge­

lenkt und besitzen Selbstlader, wodurch die Notwendig-
keit einer Geschützmannschaft entfallt und die Ge­
schütztür.me kleiner und leichter sind . Leichte Bord­
geschütze kônnen sogar in einem eingeschrankten 
halbautomatischen Modus verwendet werden. 

Bordgeschütze gibt es in zwei GrôBen - klein und 
mittel. Kleine Bordgeschütze sind normalerweise 
auf Fregatten, Korvetten und einigen schweren Kü­
stenwachschiffen zu finden. Mittlere Bordgeschüt­
ze werden für gewôhnlich auf Zerstôrern, Kreuzern 
und Schlachtschiffen eingesetzt. 



Regeln 
Leichte Bordgeschütze belegen sieben Waffeneinschübe. Mittlere 
Bordgeschütze belegen zehn Waffeneinschübe. Jeder FP Munition 
entspricht 25 leichten oder 5 mittleren Geschossen. Für beide Sy­
steme müssen mindestens 2 FP für Munition bereitgestellt werden. 

Bordgeschütze feuern Hochexplosivgranaten ab, die Schiffsscha-
den verursachen. · 

FN PIRANHA MINI-TORPEDO LAUNCHER 
Seitdem Unterwasser-Arkologien wie die Proteus-Arkoblocks und 
der Yamatetsu Saotome Aquadom ins Rampenlicht geraten sind, ist 
die Nachfrage nach preiswerten Unterwasser-Kurzstreckenwaffen 
enorm gestiegen. Sie dienen vor allem dem Schutz gegen Erwachte 
Unterwasserkreaturen (dass sie auch gegen Shadowrunner und Pi­
raten effektiv sind, ist reiner Zufall) . 

Ais Reaktion auf diese starke Nachfrage hat Fabrique-Nationale 
das Piranha-Torpedosystem entwickelt. Normale Torpedos sind 
relativ langsam und mit einem Preis von über 300.000 Nuyen pro 
Schuss zu teuer für den Einsatz gegen kleine Ziele. Das FN-Torpe­
dosystem verfügt über dieselbe Technologie wie das FN-AAL Gy­
rojet-Waffensystem und verwendet denselben alkalischen Unter­
wassertreibstoff. Dadurch ist ein Piranha-Torpedo erheblich schnel­
ler ais ein normaler Torpedo und sein vergrôBerter Sprengkopf ist 
selbst gegen die grôBten Erwachten Unterwasserkreatur noch hin­
reichend effektiv. Die begrenzte Reichweite reduziert zwar die Ef­
fektivitat der Waffe im Wasserkampf, doch dafür ist der Torpedo 
derart prazise, dass sich selbst kleine organische Ziele damit tref­
fen lassen. 

Die Piranha-Torpedos werden mit drei verschiedenen Spreng­
kôpfen geliefert- panzerbrechend (AP), hochexplosiv (HE) und mit 
Tinte gefüllt. Piranha-Torpedos gibt es in gelenkter und ungelenkter 
Ausführung. 

Regeln 
Das Piranha-Waffensystem folgt den normalen Regeln für Raketen­
werfer (S. 120, SR3.01 fY) und dem Einsatz von Lenkraketen (S. 131 , 
Arsenal 2()(5(JJ . Es kann ausschlieBlich gegen Unterwasserziele ein­
gesetzt werden. Die Schadenscodes für AP- und HE-Geschosse un­
terliegen den Regeln für Explosionen unter Wasser (siehe Explosio­
nen, S. 141 , Arsenal 2060) . Der Tintengefechtskopf verteilt eine 
Tintenwolke mit einem Radius von 25 Metern, die zu den normalen 
Sichtmodifikatoren unter Wasser zusatzlich einen Sichtmodifikator 
von +4 bewirkt. 

Piranha-Tor~os und Raketen sind keine Anti-Fahrzeug-Waffen, 
unterliegen also den Regeln für Schadensreduzierung gegen 
Fahrzeuge (S. 149, SR3.0ID) . Das Piranha-Waffensystem ist 
ein spezieller Werfer und kann keine normalen Raketen, Lenk­
raketen oder Torpedos abfeuern. 

Das Piranha-Waffensystem benôtigt ein mittleres Raketen-
1!.ontrollsystem und interne Raketenhalterungen, die beide zu­
satzlich zum Piranha erworben werden müssen. 

AZTECHNOLOCiY RELÂMPACiO 
MEDIUM RAILCiUN 
Die Relampago (. Blitz") ist eine extrem durchschlagskraftige Fahr­
zeugwaffe, die von Aztechnology hergestellt und vor allem von 
europaischen Armeen eingesetzt w ird. Diese mittlere Railgun ver­
wendet enorm leistungsfâhige Kondensatoren und mehrere Elek­
tromagneten, um ein eisenhaltiges Geschoss aufeine extreme Ge­
schwindigkeit zu beschleunigen. Das Geschoss verursacht Schaden 
durch die pure kinetische Energie. Das Gerausch einer Rai lgun ist 
unverwechselbar und gleicht einem ohrenbetaubenden Peitschen­
knall, wenn das hyperschnelle Geschoss den Laufverlasst. 

Regeln 
Die Kondensatoren benôtigen eine komplette Kampfrunde, um wie­
der aufzuladen, also kann die Waffe nur in jeder zweiten Kampfrun­
de abgefeuert werden. 

Die Kondensatoren reichen für 20 Schuss, aber sie kônnen mit 
einem Wechselstromgenerator mit einer Geschwindigkeit von ei­
nem Schuss pro Stunde wieder aufgeladen werden. Railguns kôn­
nen nicht von einer Fahrzeugbatterie mit Energie versorgt wer­
den. 

Ein FP Munition bietet Platz für 40 Relampago-Geschosse. 

ARES VAPORIZER HEAVY RAILCiUN 
Die Vaporizer ist mit Abstand die effektivste Railgun , die zur Zeit 
aufdem Markt zu haben ist, und wird für gewôhnlich nur in Panzern 
und auf Kriegsschiffen eingesetzt. 

Regeln 
Die Kondensatoren des Ares Vaporizer benôtigen eine voile Kampf­
runden, um aufzuladen, also kann die Waffe maximal ai le zwei Kampf­
runden abgefeuert werden. 

Genau wie bei anderen Railguns reichen die Kondensatoren für 20 
Schüsse und sie benôtigen zwei Stunden, um für einen Schuss neu 
aufgeladen zu werden. Railguns kônnen nicht von einer Fahrzeug­
batterie mit Energie versorgt werden, da sie unterschiedliche Span­
nungen verwenden. 

Jeder FP Munition bietet Platz für 20 Vaporizer-Geschosse. 

ARES VENGEANCE &.. VANQUISHER MINICiUNS 
Die Vengeance&. Vanquisher Minigun-Serie von Ares sind die grô­
Beren Cousins der beliebten Ares Vindicator Minigun (siehe S. 50, 
Arsenal 2()(5(JJ . Die CAS-Armee hat jüngst beschlossen, ihre moto­
risierte Flugabwehr Avenger VII mit Vanquisher-Miniguns auszustat­
ten. 

Regeln 
Genau wie die Vindicator brau­
chen sowohl die Vengeance 
ais auch die Vanquisher 
drei Sekunden (eine 
Kampfrunde), 
bis der Lauf 
schnell 

,•-/-~. 

c;:I) 

genug rotiert und einsatzbereit ist. Beide Miniguns haben eine feste 
Geschwindigkeit von 15 Geschossen pro Komplexer Handlung~Die 
Vengeance und die Vanquisher unter1iegen, genau wie andere schwe­
re Waffen , dem doppelten unmodifizierten RückstoBmodifikator 
(siehe S. 110, SR3.01 D), doch die Installation der Miniguns auf 
einem Hard point (siehe Festaufsatze, S. 136) hebt diesen speziel­
len RückstoBmodifikator auf. 

Beide Miniguns kônnen mit einem Gyrosstabilisator ausgestattet 
werden, doch sie funktionieren nicht mit einem Gasventil. Zubehôr 
kann weder über, noch unter dem Lauf montiert werden. Die Mini-
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NI Ill s srn 111 llli .................. . 

• 

f AHRZEUGWAFFEN 

Stra8en-

Waffe Muni Modl Schaden Ciewlcht Verfügb. l'rels Index Legalltât 

ANDREWS 50 HM/5F 9LM 1.200 600.000'F 1-K 

Fi relance Laser 40 HM 15S 48 300:000"' 1-K 

Harpunenkanone EM Harpune 20 3/24 Stunden 6.SOO'F 2 2P-D 

Leichtes Bordgeschütz 500 HM 8LM 250 225.000'F 1-K 

Mittleres Bordgeschütz 500 EM 11MM 600 475.000'F 1-K 

Piranha Launcher EM Rakete/Lenkrakete 120 16/ 21 Tage 15.000'F 3 1-K 

Relampago Gurt EM 8MM 770 620.000'F 1-K 

Vaporizer Gurt EM 15MM 1.540 1.000.000'F 1-K 
•, 

Vengeance MMG Gurt AM 95 30 18/28 Tage 50.000'F 3,5 1-K 

Vanquisher SMG Gurt AM 105 45 18/28 Tage 75.000't' 3,5 1-K 

Vigilant Cannon Gurt EM/AM 18T 90 20/45 Tage 90.000'F 5 1-K 

Victory Cannon Gurt EM/AM 20T 105 20/45 Tage 125.000'F 5 1-K 

Xicohtencatl Gurt EM 6LM 135 135.000'F 1-K 

Spreng- Stra8en-

Raketen Intel. Schaden wlrkung Streuung Ciewlcht Verfügb. l'rels Index Legalltat 

Piranha 

Panzerbrechend 16T -8/m 2W6 4 12/21 Tage 3.000'F 2,5 1-K 

Hochexplosiv 12T -1 /m 2W6 2,5 12/ 21 Tage 2.SOO'F 2,5 1-K 

Tinte speziell 25m 2W6 2,5 12/21 Tage 4.000'F 2,5 1-K 

Spreng- Stra6en-

Lenkraketen Intel. Schaden wlrkung Streuung Ciewlcht Verfügb. Prels Index Legalltât 

Piranha 

Panzerbrechend 4 16T -8/m 2W6 4 ,25 16/21 Tage 7.500'F 3,5 1-K 

Hochexplosiv 4 12T - 1 /m 2W6 2,75 16/21 Tage 5.000'F 3,5 1-K 

Tinte 4 speziell 25m 2W6 2,75 16/ 21 Tage 4.000'F 3,5 1-K 

.. . . 

Munition (pro 10 Schuss) Schaden Ciewlcht Verfügbarkelt l'rels Stra8enlndex Legalltat 

Normale Harpune 12T 20 1/6Stunden 250'F wieWaffe 

Harpunemit 

Explosiv-Sprengkopf 16T 20 3/ 12 Stunden 2.000'F 2 wieWaffe 

Leicht~ Bordgeschützmunition wieWaffe 250 800't' wieWaffe 
1 

Mittlere Bordgeschützmunition wieWaffe 750 1.SOO'F wieWaffe 

Xicohtencatl wieWaffe 20 10/7 Tage 150'F wieWaffe 

Relampago wieWaffe 100 12/ 14 Tage 800'F wieWaffe 

Vaporizer wieWaffe 300 14/21 Tage 2.SOO'F wieWaffe 
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guns kônnen an Fahrzeugwaffenhalterungen montiert werden (sie­
he fahrzeugwaffenhalterungen, S. 135), aber nicht auf normalen 
Zwei- und Dreibeinen. 

Aufgrund ihrer Masse und des gewaltigen RückstoBes kônnen 
die Vanquisher und die Vengeance nicht von einem Metamenschen 
getragen werden. Die beiden Miniguns gelten nicht ais Anti -Fahr­
zeug-Waffen und unterliegen daher den Regeln für Schadensredu­
zierung gegen Fahrzeuge (siehe S. 149, SR3.0 I D). 

Für die Bestimmung der Reichweite gilt die Vengeance ais MMG 
und die Vanquisher ais SMG. 

ARES VIGILANT &. VICTORY AUTOCANNONS 
Die Autokanonen vom Typ Vigilant und Victory sind fahrzeugmon­
tierte Automatikversionen der konventionellen Einzelschuss-Sturm­
kanonen. Diese extrem beliebten lnfanterieunterstützungswaffen 
werden für gewôhnlich auf allen bis auf die leichtesten gepanzerten 
Personentransportern und Kampffahrzeugen der Infanterie instal ­
liert. 

Regeln 
Die Autokanonen kônnen im Einzelschussmodus (EM ) und im Au­
tomatikmodus (AM) schieBen . lm vollautomatischen M odus ver­
schieBen beide Waffen eine minimale Salve von sechs Geschossen 
und eine maximale Feuerrate von 12 Geschossen pro Kampfphase. 

Beide Waffen kônnen nur auf festen Hard points oder Geschütz­
türmen montiert werden . Da es sich um schwere Waffen handelt, 
heben beide den halben RückstoBmodifikator für Hard points auf 
(siehe Festaufsatze, S. 136). Die Autokanonen kônnen mit Fahr­
zeugwaffenzubehôr ausgestattet werden, aber nicht mit anderem 
Waffenzubehôr. 

Die beiden Waffen sind nicht tragbar. Wenn sie mit normaler 
Sturmkanonenmunition geladen werden, gelten sie nicht ais Anti­
Fahrzeug-Waffen und unterliegen daherden Regeln fürSchadensre­
duzierunggegen Fahrzeuge (S. 149, SR3.0ID). Wenn Sie mit Anti ­
Fahrzeug-Sturmkanonengeschossen (siehe S. 70, Arsenal 2060) 
geladen werden , gelten beide Autokanonen ais Anti -Fahrzeug ­
Waffen. 

AZTECHNOLOGY XICOHTENCATL LIGHT RAILGUN 
Die Xicohtencatl (.wütende Hummel ") ist die am haufigsten in Azt­
lan eingesetzte Railgun und wird hauptsachlich auf den Fahrzeugen 
der Grenzpatrouille montiert, da sie genügend Feuerkraft für den 
Einsatz gegen Eindringlinge besitzen. Die Schwache der Railgun 
liegt in ihrem enormen Energieverbrauch. 

Regeln 
Die Kondensatoren der Xicohtencatl benôtigen eine voile Kampf­
runde zum AuHaden, weshalb die Waffe nur in jeder zweiten Kampf­
runde abgefeuert werden kann. 

Genau wie andere Railguns verfügt die Xicohtencatl über inte­
grierte Koodensatoren. Sie besitzen genügend Energie für 20 Schüsse 
und werden von einem Wechselstromgenerator mit einer Geschwin­
digkeit von zwei Schuss pro Stunde aufgeladen. Die Waffe kann 
nicht von einer Fahrzeugbatterie mit Energie versorgt werden. 

Jeder FP kann einen Munitionsvorrat von 50 Geschossen aumehmen. 

FAHRZEUGMONTJERTE RAKETEN 
UND TORPEDOS 
Die folgenden Geschosse werden auf Fahrzeugen montiert und mit 
mittleren Raketenkontrollsystemen abgefeuert (siehe S. 138). Sie 
folgen den normalen Regeln für Raketen (siehe S. 120, SR3.0 ID) 
und dem Einsatz von Lenkraketen (S. 131 , Arsenal 2060) . 

SAAB-SAKER AIM- 1 tR 
Die AIM- 1 1 Rist der jüngste Spross der Saab-Saker AIM- 1 1-Luft­
Luft-Raketen-Serie. Die Kurzenstreckenabfangrakete wurde für 
Kampfflugzeuge konzipiert, z .B. für die Federated Boeing [agie 
oder die zahllosen Eurofighter-Varianten , die überall in der Welt 
eingesetzt werden. 

Regeln 
Die Saab-Saker AIM-11 R kann nur in Luftfahrzeugen montiert wer­
den. Wenn sie gegen Bodenziele eingesetzt wird, erleidet der An­
greifer einen Mindestwurfmodifikatorvon +3 aufseine Geschütz-
probe und die Rakete verursacht nur einen Schaden von 8T. 

UIM- 199 KINGFISHER 
Luftfahrzeuge, die mit einem Tauchsonar ausgestattet sind, stel­
len für Unterseeboote eine betrachtliche Gefahr dar. Um dieser 

Gefahr begegnen zu kônnen, ermôglicht diese Unterwasser-Luft­
Rakete (ULR) U-Booten, eine aus der Luft stammende Gefahr zu 
zerstôren , ohne auftauchen zu müssen. Sie kann aus einem konven­
tionellen Torpedorohr oder einem Antischiffraketen-Silo abge­
feuert werden , steigt bis zur Wasseroberflache und erhebt sich 
dann in die Luft. 

Regeln 
Wenn es eine ULR abfeuern môchte, darf das U-Boot maximal 50 
Meter unter der WasseroberHache tauchen. Die Reichweite der King­
fisher wird ab dem Zeitpunkt des Auftauchens gemessen. 

Eine Kingfisher wird normalerweise in einer mittleren internen 
Raketenhalterung (S. 138) gelagert, kann aber auch von einem Tor­
pedorohr (S. 139) oder einer schweren internen Raketenhalterung 
aus abgefeuert werden, die normalerweise Anti-Schiff-Raketen ab­
feuern. Aus diesem Grund kônnen diese Halterungen zwei Kingfis­
her aufnehmen. 

MITSUBISHI-GM OUTLAW 
Beim O utlaw-Fahrzeugraketensystem handelt es sich um eine radi­
kale Weiterentwicklung des Bandit ACM-Systems, dessen Produk-
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tion eingestellt wurde. Die Outlaw unterstützt mehrere Plattformen 
und kann von Luft- , Boden- und Wasserfahrzeugen abgefeuertwer­
den. 

Die bedeutendste Weiterentwicklung fand an der Rakete selbst 
statt, die in drei Blockversionen gebaut wird: Block 1, Block Il und 
Blocklll. 

Block 1: Die Outlaw-Block I-Raketen verwenden einen verbesser­
ten konventionellen Sprengsatz, der Mikro-Bomben verteilt, wenn 
die Rakete direkt über dem Ziel bzw. dem Einschlagort hinweg­
fliegt. Die kombinierten Detonationen der Bomben verursachen bei 
allen Zielen innerhalb des Wirkungsbereiches einen erheblichen Scha­
den. 

0 0 
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~ 

Block Il: Die Outlaw-Block Il baut auf Block I auf und verwendet 
anstelle von kugelfërmigen Mikro-Bomben speziell geformte 
Sprengstoffladungen. Dadurch besitzen die Bomben eine erhëhte 
Durchschlagskraft und sind vor allem gegen ungepanzerte und nur 
leicht gepanzerte Fahrzeuge effektiver. 

Block Ill: Die panzerbrechende Outlaw-Block 111-Rakete wurde 
für den Einsatz gegen mittlere und schwere Panzerung entwickelt. 
Die Block Ill-Outlaw jagt ihren Sprengkopfvon oben in das Fahr­
zeug, um es dort zu treffen, wo die Fahrzeugpanzerung für gewëhn­
lich am schwachsten ist. Falls das Ziel nicht von oben zu treffen ist, 
ist die Block Ill auch zu direktem Feuer in der Lage. 

Regeln 
Block 1: Die Block I ist eine spezielle Hochexplosiv-_Rakete. Anstatt 
eine Detonation zu bewirken, deren Starke mit steigendem Ab­
stand zum Zentrum sinkt, verursacht sie innerhalb eines festen Radi­
us bei allen Zielen dense/ben Schaden. Das Ziel und aile Charaktere, 
Fahrzeuge und andere Objekte innerhalb eines Radius von zehn 
Metern sind einem Explosionsschaden von 14T ausgesetzt. Dieser 
Schaden beeinflusst ausschlieBlich Ziele, die nicht weiter ais zehn 
Meter vom Ziel entfernt sind . Bei diesem Angriff handelt es sich 
nicht um einen Anti-Fahrzeug-Angriff, weshalb gegen Fahrzeuge 
das Schadensniveau entsprechend den normalen Regeln (siehe S. 
149, SRJ.01D) um eine Stufegesenktwird. 

Block Il: Block 11-Raketen verursachen denselben Effekt wie Block 
1, mit der Ausnahme, dass speziell geformte Sprengsatze die Sen­
kung des Schadensniveaus verhindern. Fahrzeuge müssen sich ge­
gen einen Fahrzeugschaden von 14T zur Wehr setzen, kônnen das 
Powerniveau allerdings um die voile Panzerungsstufe reduzieren 
(dies stellt eine Ausnahme zur normalen Regel dar, S. 149, SR3.01 D). 

Block Ill: Die Block 111-Rakete verhalt sich wie eine normale Anti­
Fahrzeug-Rakete und verursacht ausschlieBlich beim Ziel einen Scha­
den von 20T. Es handelt sich um eine panzerbrechende Anti-Fahr­
zeug-Waffe, d .h. die Effektivitat der Fahrzeugpanzerung wird um 
die Halfte reduziert und das Schadensniveau sinkt nicht um eine 
Stufe. 

TEXTRON ROCKET-ASSISTED 
SELF- CONTAINED MINE SYSTEM (RASCAM) 
T extrons raketengestütztes Minensystem RASCAM verwendet eine 
Rakete, um Minen auszusetzen. Textron hat das System ursprüng­
lich für den Einsatz mit der Trapdoor Smartmine (5. 73, Arsenal 
2060') konzipiert, doch die starke Nachfrage hat dazu geführt, dass 
Textron das System auch für die Verwendung mit anderen Minen 
weiterentwickelt hat. 

Regeln 
Eine RASCAM-Rakete enthalt acht Minen. W.enn die Minen 
ausgesetzt werden, ist eine Probe für indirektes Feuer (siehe 
S. 129, Arsenal 2060) notwendtg. Die Position, die nach 
Berücksichtigung der Abweichung ermittelt wird, bildet das 
Zentrum des Effektes. Die Minen werden in einem achtecki­
gen Muster mit einem Radius von 50 Metern um das Zen­
trum ausgesetzt. 

LORAL-VOUGHT SILENCER ADVANCED 
ANTI-RADIATION MUNITIONS (AARM) 
Loral-Voughts Silencer-Serie ist eine fortgeschrittene Vari ­
ante der High-Speed-Anti-Radiation-Missile (HARM) aus 
dem letzten Jahrhundert. Offiziell wurde das Raketensystem 

ais modernes Anti-Strahlungswaffe entwickelt, doch die Silencer 
erfasst auch die Emissionen von Sensorsystemen und Anti_-Senso­
ren-ECM. 

Regeln 
Mit einer Ausnahme befolgen AARMs die normalen Regeln für den 
Raketenkampf. Anstatt die Signaturstufe des Zieles ais Mindest­
wurf zu verwenden, berechnen Sie den Mindestwurf, indem Sie 12 
durch die hëchste aktive Energiestufe der Sensor- oder ECM-Sy-

' stems des Zielfahrzeuges teilen und das Ergebnis abrunden. Der 
Mindestwurf kann nicht unter 2 sinken. 

ANTI-SCHIFF-RAKETEN UND TORPEDOS 
Die folgenden Raketen werden auf Fahrzeugen montiert und mit 
schweren Raketenkontrollsystemen (5. 138) abgefeuert. Sie befol­
gen die normalen Regeln für Raketen und Lenkwaffen (S. 120, 
SR3.01 D) und den Einsatz von Lenkraketen (S. 131 , Arsenal 2060). 

Da Anti-Schiff-Waffen die Regeln für Raketen mit erhëhter Reich­
weite (S. 56) verwenden, unterscheiden sich ihre Stufen von denen 
normaler Raketen. Neben der normal en Schadensstufe, dem Ge­
wicht, der lntelligenz und dem Preis haben Anti-Schiff-Raketen die 
folgenden Werte: Handling, Geschwindigkeit (die fest ist) , Rumpf 
und Signatur. AuBerdem wird mit der Reichweite ein neuer Wert für 
Raketen eingeführt. Die Reichweite gibt die maximale Flugstrecke 
einer Rakete an. 

RUR-15D ANTI-SUBMARINE ROCKET · (ASROC) 
Die ASROC ist eine Anti-U-Boot-Waffe mit einem MADCAP, der auf 
einem Raketenantrieb aufgesetzt wird. Die Rakete befërdert den 
Torpedo vier bis sechzehn Kilometer durch die Luft. Sebald die· 
Waffe in der Nahe des Zieles angelangt ist, trennt sich der Tor­
pedo von der Rakete, taucht un ter und nahert sich dem Ziel unter 
Wasser. 
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Regek, 
Die Luftkomponente der ASROC ist eine nichtgelenkte Rakete, wes­
halb die lntelligenzstufe nicht zum Tragen kommt, solange sich die 
Waffe in der Luft befindet. ASROCS kënnen nicht von einem Rigger 
kontrolliert oder geritten werden, nachdem sie von einem Schiff 
abgefeuert wurden. 

JAVELOT AERIAL DEFENSE MISSILE 
Die in Frankreich hergestellte Javelot ist eine konventionelle Schiffs­
rakete, die für die Langstreckenabwehr von Luftfahrzeugen, Anti­
Schiff-Raketen und MarschHugkërpern eingesetztwird. 

Regek, 
Für die Javelot gelten die normalen Regeln für Anti -Schiff-Rake­
ten. 

MK t 97 MULTI- ROLE ADVANCED-CAPABILITY 
(MADCAP) TORPEDO 
Der Mark 197 MADCAP-Torpedo ist im Jahr 2061 der am haufig­
sten verwendete Torpedo überhaupt. Er kann mit einer Geschwin­
digkeit von 75 Knoten reisen und verfügt in seiner Standardausfüh­
rung über einen Gefechtskopf mit einem aktiven Sonar. Das MAD­
CAP-System unterstützt allerdings auch Gefechtskëpfe mit therma­
ler Zielerfassung und passivem Sonar. 

Spreng-

MADCAPs kënnen nicht nur von U-Booten und Schiffen abgefeu­
ert werden, sondern auch von Anti -U-Boot-Helikoptern, T-Birds 
und anderen Luftfahrzeugen abgeworfen werden. 

Regem 
DerTorpedo wird aktiv, sobald er sich im Wasser befindet, weshalb 
sich die Reichweite auch auf den Tauchzeitpunkt bezieht. Für die 
Berechnung der Effekte des aktiven Sonars haben MADCAPs eine 
Sonarstufe von 1 . 

MADCAPs sind kabelgesteuerte Waffensysteme, ein Rigger kann 
sie also kontrollieren, solange das Kabel unbeschadigt ist. Sobald 
das Kabel beschadigt der abgetrennt wird, wird die lntelligenzstufe 
des MADCAPs automatisch hinzugeschaltet. Beachten Sie, dass 
aus der Luft abgeworfene MADCAPs keine Kabelverbindung besitzen 
und deshalb auch nicht von einem Rigger .geritten" werden kënnen. 

UGM- 188 SEA SABER 
Die UGM- 188 Sea Saber ist das nordamerikanische Pendant der 
Sirocco. Die Rakete, die ursprünglich fürdie UCAS Navy hergestellt 
wurde, wird nun auch von der CAS Navy und der British Royal Navy 
eingesetzt. Die Sea Saber besitzt zwar eine geringere Reichweite 
ais die Sirocco, macht diese Schwache allerdings mit Geschwindig­
keit, lntelligenz und Schlagkraft mehr ais wett. 

Regem 
Fürdie Sea Saber gelten die normalen Regeln für Anti-Schiff-Raketen. 

StraRen-
Lenkwaffen Intel. Schaden wlrkung Streuung Gewlcht Vertügb. Prels Index Legalltat 
Saab-Saker 

Luft-Luft-Rakete 6 14T -2/m 2W6 90 25.000'1' 1-K 
Kingfisher 4 14T -2/m 2W6 25 15.000'1' 1-K 
M -CMOutlaw 

Block 1 5 14T sieheText 2W6 200 15.000'1' 1-K 
Block Il 5 14T sieheText 2W6 200 25.000'1' 1-K 
Block Ill 6 20T (AF) --8 / m 2W6 200 35.000'1' 1-K 

Silencer AARM 5 I6T -1 /m 2W6 250 25.000'1' 1-K 

Raketen 
RASCAM sieheText 2W6 160 100.000'1' 1-K 

Antl-Schlff-11,aketen/ 
Torpedos Handllng Geschw. Relchwelte Rumpf Slgnatur Intel. Schaden Sprengwlrkung 
ASROC 4 750/115 16km/15 km 4 5/5 2 14TM -1 / m 
Javelot 3 1.100 120km 3 5 4 SMM -1 /m 
MADCAP Torpedo 4 115 15km 4 5/5 2 14TM -1 /m 
SeaSaber 3 1.000 250km 4 5 4 24TM -1 /m 
Sirocco 4 800 350 km 3 5 3 , 20SM -1 /_m 
Torpedokëder 4 150 15km 4 5/ 3 2 
Torpedosonde 4 150 15km 4 5/ 3 2 

Abwelchung Gewlcht Vertügbari<elt Prels StraRenlndex Legalltat 
ASROC 2W6 2.250 450.000'1' 1-K 
Javelot 2W6 495 425.000'1' 1-K 
MADCAP Torpedo 2W6 750 350 .000'1' 1-K 
SeaSaber 2W6 900 750.000'1' 1-K 
Sirocco 2W6 750 600.000'1' 1-K 
Torpedokëder 950 150 .000'1' 1-K 
Torpedosonde 950 150 .000'1' 1-K 
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SS-N-49 SIROCCO 
Die russische SS-N-49 Sirocco ist eine Anti-Schiff-Rakete, die fast 
überall in der Welt eingesetzt wird. Obwohl sie vor mehr ais fünf­
zehn Jahren entwickelt wurde, ist sie noch immer genauso gefürch­
tet wie ihre sowjetischen bzw. russischen Vorganger. 

Regeln 
Für die Sirocco gelten die normalen Regeln für Anti-Schiff-Raketen. 

TORPEDOKÔDER 
Ein Torpedokôder besteht aus einerTorpedohülle, die anstelle ei­
nes Sprengkopfes ein hoch entwickeltes Gerauschsystem transpor­
tiert. Nachdem er das Torpedorohr verlassen hat, erzeugt der Kô­
der ein Gerausch eines sich bewegenden U-Bootes und zieht auf 
diese Weise feindliches Torpedofeuer aufsich . 

Regeln 
Wenn ein Kôder ausgesetzt wurde, müssen aile Torpedos, die auf 
das U-Boot abgefeuert werden, eine lntelligenz-6-Probe ablegen . 
Gelingt die Probe, lasst sich der Torpedo nicht von dem Kôder 
tauschen und schwimmt weiterhin auf das U-Boot zu. Scheitert die 
Probe, wird der Torpedo getauscht und verfolgt den Kôder, und 
nicht das U-Boot. Der maximale Tauchtiefe des Torpedokôders 
betragt 750 Meter. 

TORPEDOSONDE 
Die Torpedosonde benutzt diesel be Hülle wie der MADCAP, doch 
anstelle eines Sprengkôrpers transportiert sie ein hochsensibles 
Sonarsystem. Wenn die Sonde andere U-Boote ortet, sendet sie die 
Information über ein optisches Glasfaserkabel an das Mutterschiff. 
Das U-Boot kann diese Daten verwenden, um einen Angriff gegen 
das geortete Objekt durchzuführen. 

Regeln 
Die Torpedosonde zieht ein 15 Kilometer langes optisches Glasfa­
serkabel zur Datenübertragung hinter sich her, eine Distanz, die der 
Torpedo in etwa 100 Kampfrunden (entspricht 5 Minuten) zurück­
legt. Die Sonde kann auch von einem Rigger ferngesteuert werden, 
wodurch die Reichweite auf fünfzehn Kilometer steigt. Die maxima­
le Tauchtiefe der Sonde betragt 750 Meter. 

CYBERWARE 

SCHLANGENAUGEN-INTERF ACE 
Mit der richtigen Kombination von Cyberware kann ein kyberne­
tisch verbesserter Charakter in ein Fernsteuernetzwerk integriert 
werden . Er kann sensorische Daten in Echtzeit an das Netzwerk 
senden und sogar SimSinn-Daten von anderen Drohnen oder .Schlan­
genaugen-Servern" empfangen. 

Um eine solche Netzwerkverbindung herzustellen, sind minde­
stens vier kybernetische lmplantate erforderlich: ein Simrig, ein Sim­
link, ein Kommlink und ein Riggerprotokollemulator. Zwarwollen 
sich manche Charaktere diese Cyberware vielleicht unabhangig von­
einander implantieren lassen, doch das Schlangenaugen-lnterface 
bietet aile lmplantate in einem Paket. Das Paket ist nicht nur günsti­
ger, es hat auch geringere Auswirkungen auf den Kôrper des Nut­
zers. 

Regeln 
Das Schlangenaugen-lnterface besteht aus den folgenden lmplan­
taten: Simrig (S. 300, SR3.01 D). Simlink (S. 300, SR3.01 D), Komm-

link (S. 2%, SR3.01 D) und ein Riggerprotokollemulator (siehe Rigg­

erprotoko/1-Emulationsmodul, S. 27, M&M 3.0 ID). Das Paket gibt 
es in den Stufen 2 bis I O. Die Stufe bezieht sich auf die Stufen des 
Kommlinks, des Simlinks und des Protokollemulators. Das Schlan­
genaugen- lnterface umfasst für gewôhnlich ein Standard-Simrig; 
ein Full-X-Simrig kann gegen Aufpreis erworben werden. 

Das Schlangenaugen-lnterface ermôglicht es dem Charakter, sich 
in ein Fernsteuernetzwerk zu integrieren. Der Schlangenaugen-Cha­
rakter wird praktisch wie eine Drohne behandelt- er muss auf der 
Netzwerkliste angemeldet werden und zahlt für das Fernsteuer­
deck ais Drohne (und reduziert damit die Hôchstzahl an Drohnen , 
die ein Deck aktiv kontrollieren kann). Der Schlangenaugen-User 
steht nicht un ter der Kontrolle des Riggers - er dient lediglich ais 
zusatzliches Paar Augen und Ohren. · 

Wenn ein Rigger in eineyi Schlangenaugen-User .. springt", kann er 
sehen , hôren und auch mit den anderen Sinnen wahrnehmen, was 
der Schlangenaugen-User wahrnimmt. Da der Rigger die SimSinn­
Daten des Schlangenaugen-Users empfângt, kommen auch andere 
kybernetische Sinnesverbesserungen zum Tragen (sowie Sinnesver­
besserungen durch Bioware und Magie, allerdings ohne Askennen). 

Der Rigger kann auch über das Interface mit dem User kommuni ­
zieren. AuBerdem kann der Rigger sensorische Daten von einer Droh­
ne (oder sogar von einem anderen Schlangenaugen-User) an den 
User umleiten. Dieser nimmt über das Simrig dann alles wahr, was 
die Sensoren der Drohne registrieren. ln diesem Fall sorgt das ein­
gebaute RAS-Override des Simrigs dafür, dass die eigene Wahrneh­
mung des Users unterdrückt wird und der User einen Mindestwurf­
aufschlag von +8 auf aile Wahrnehmungsproben und Handlungen 
in der realen Welt erleidet. Der Schlangenaugen-User kann die Da­
tenübertragung des Fernsteuernetzwerkes jederzeit beenden, doch 
er kann sich nicht mit einer anderen Drohne verbinden, ohne zuvor 
die Erlaubnis.des Riggers einzuholen. 

Das Schlangenaugen-lnterface verleiht dem User keine Kontrolle 
über die Drohnen und ermôglicht es ihm auch nicht, ihnen Befehle 
zu erteilen - dies kann nur der Rigger. Der Rigger, der das Netzwerk 
kontrolliert, muss dem User zunachst eine Genehmigung erteilen, 
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Fahrzeugwaffen 

ANDREWS 

Firelance Laser 

Harpune 

Leichtes Bordgeschütz 

Mittleres Bordgeschütz 

Relampago 

Vaporizer 

Vigilant Autocannon 

Victory Autocannon 

Xicohtencatl 

WAHENREICHWEITEN 

Relchwelte / Mlndestwurf 

Kurz/ MW4 Mlttel / MW 5 Welt/ MW6 

20--100 101-500 501-3 .000 

0--200 201-350 351-750 

0--100 101-250 251-500 

100--2.500 2.501-6.000 6.001-12.000 

100--4.500* 4.001-12.000 12.001-18.000 

0--1 .200 1.201-3.000 3.001-5.000 

0--2.000 2.001-5.000 5.001-8.000 

0--100 101-500 501-2.500 

0--100 101-500 501-2.500 

0--500 501-2.000 2.001-4.000 

Relchwelte / Mlndestwurf 

Fahrzeugmontlerte Raketenwerfer 

Kurz / MW4 Mlttel / MW 5 Welt/ MW6 

Piranha Launcher 20--100· 101-500 · 501-3.000 

Fahrzeugmontlerte Raketen 

Saab-Saker 

Luft-Luft-Rakete 150--2.500* 2.501-6.000 6.001-10.000 

Kingfisher 20--100· 101-220 221-600 

M-GM Outlaw (aile) 50--500* 501-2.500 2.501-6.000 

Silencer AARM 50--500* 501-3.000 3.001-8.000 

RASCAM 50--2.500* 2.501-6.000 6.001 - 10.000 

Antl-Schlff-Raketen 

Javelot 500--5.000* 5.001-30.000 30.001-80.000 

SeaSaber 500--5.000* 5.001-50.000 50.001 -1 50.000 

Sirocco 500--5.000* 5.001-50.000 50.001 - 150.000 

ASCROC : 150--2.500* 2.501-6.000 6 .001 - 10.000 

Antl-Schlff-Torpedos 

MADCAP 150-2.500 2.501-6.000 6.001-10.000 

• siehe Mindestentfernungen, S. 1 18, SR3.01 D. Achtung: Alle Reichweitenangaben in Meter 

Stra8en-

Rlggerware Essenz Prels Verfügbarkelt 
Schlangenaugen-

Interface 2,5 275.000 + (Stufe x 15.000)'1' (Stufe+2}/(Stufe}Tage 

Full-X-Modifikation + 150.000'1' 

Schlangenaugen-

FDDM-Modul 0 ,1 70.000't' 10/ 21 Tage 

Extrem welt / MW 9 

3.001-5.000 

751-12.000 

501-750 

12.001-18.000 

18.001-25.000 

5.001-16.000 

8.001-24.000 . 
2.501-5.000 

2.501-5.000 

4.001-9.000 

Extrem welt / MW 9 

3.001-5.000 

10.001-15.000 

601-2.200 

6.001-10.000 

8 .001-12.000 

10.001-1 5.000 

80.001-120.000 

150.001-250.000 

150.001-350.000 

10.001-16.000 

10.001-15.000 

Index Legalltat 

2 Legal 

+ I Legal 

3 6P-R 
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bevor dieser Daten von einer Drohne empfangen k.ann und der Rig­
ger hat auch die Berechtigung, die Verbindung jederzeit zu veran­
dern oder zu beenden. 

Wenn das Fernsteuernetzwerk verschlüsselt ist, benôtigt das 
Schlangenaugen-lnterface des Users auBerdem ein Fernsteuerungs­
Verschlüsselungsmodul (S. 26, M&M 3.01 D) , um auf das Netzwerk 
zugreifen zu kônnen. 

Das Schlangenaugen-lnterface kommuniziert mit dem Fernsteu­
ernetzwerk über den SimSinn- und den Systemkanal . 

Charaktere, die kein Schlangenaugen-lnterface besitzen, aber aile 
lmplantate einzeln eingebaut haben, kônnen sich ebenfalls in Rigg­
ernetzwerke einloggen und entsprechend den obigen Ausführun­
gen mit dem Netzwerk interagieren. Die vier lmplantate müssen 
allerdings kybernetisch über Datenbuchsenports oder Router mit­
einander verbunden sein (siehe lnterkommunikittion, S. 50, M&M 
3.01D). 

SCHLANGENAUGÉ.N FDDM-MODUL 
Das Schlangenmodul Fire-Direction Data Manager-Modul (FDDM ­
Modul) ist ein weiteres Zubehôr für die Fernsteuerverbindung. Mit 
dem FDDM-Modul kann der Schlangenaugen-User Zieldaten an 
andere Drohnen senden und mit indirektem Feuer auf die Ziele schie­
Ben lassen. 

Regeln 
Um FDDM einsetzen zu kônnen, muss das Fernsteuerdeck mit einer 
Master-FDDM-Einheit ausgestattet sein . Auch die Drohnen , die 
indirektes Feuer durchfüh~en sollen , müssen über FDDM verfü­
gen. Details zu indirektem Feuer finden Sie aufS. 129, Arsenal 
2060. 

CYBERDECK-KOMPONENTEN 

SYSTEMSTEUERUNGSEMULATOR (SSE) 
Ares Security International hat den Systernsteuerungsemulator (SSE) 
im Jahr 2055 zur Erganzung von GSS-Sicherheitssystemen entwik­
kelt. Der SSE versetzt ein Cyberdeck in die Lage, mit einem verrigg­
ten System zu kommunizieren, wenn auch nur mit verminderter 
Leistungsfâhigkeit. Er ist ais interne Systemkarte oder ais externe 
Plug-in-Komponente erhaltlich. 

Regeln 
Der SSE ermôglicht es einem Decker, mit seinem Cyberdeck wie ein 
Rigger aufein verriggtes Sicherheitssystem zuzugreifen. Nahere ln­
formationen finden Sie unter Matrix-Angriffe aufSicherheitssyste­
me, S. 50. Diese Komponente funktioniert nur bei GSS-Systemen, 
nicht bei verriggten Fahrzeugen oder Fernsteuernetzwerken. 

Um ein SSE in ein Cyberdeck einzubauen, ist eine Probe auf Com­
puter (B/R) gegen Mindestwurf 5 erforderlich. Der Grundzeitraum 
betragt 24 Stunden. Ein externes System kann an einen freien FUP 
angeschlossen werden. 

FERNSTEUERDECK-KOMPONENTEN 
Neben dem Fernsteuerungs-ECCM (siehe S. 305, SR3.01 D) steht für 
Fernsteuerdecks das folgende Zubehôr zur Verfügung. 

Cyberdeck-Kompanenœn 
Systemsteuerungsemulator 

Extem 
lntem 
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\lerftlsbarkelt 

6/72 Stunden 
8/72 Stunden 

Ports: Jedes Fernsteuerdeck verfügt über genügend Ports, um 
eine Anzahl von Systemkomponenten in Hôhe seiner Stufe zu un­
terstützen. Mit Hi Ife einer Elektronikkiste und einer erfolgreichen 
Elektronik (B/R)-Probe gegen einen Mindestwurfvon 4 und einem 
Grundzeitraum von einer Stunde k.ann ein Spielercharakter zusatzli­
che Ports einbauen. 

Wenn der Spielleiter zustimmt, kônnen einige der Komponenten, 
mit denen Cyberterminals aufgerüstet werden kônnen (siehe S. 61 , 
Matrix) auch an die Port eines Fernsteuerdecks angeschlossen wer­
den. 

MULTIMEDIA-DISPLAY 
Wenn der Rigger vollstandig auf kybernetische Steuerung umschal­
tet, benôtigt er Multimedia-Displays für eine Echtzeit-Übertragung 
von Sinnesdaten an andere Personen. Für Multimedia-Displays wird 
modernste miniaturisierte Multimedia-Technologie verwendet, um 
von Drohnen aufgezeichnete Videobilder und Gerausche in Echtzeit 
darzustellen. ~ 

Regeln 
Die 11 -Zoll-LCD-Schirme bilden die Sinnesdaten des Riggers aus 
dem Fernsteuernetzwerk ab. Ein Rigger k.ann auch mehrere Screens 
an ein Fernsteuerdeck anschlieBen, um gleichzeitig die Aufzeich­
nungen mehrerer Drohnen darzustellen. Über das Display k.ann der 
Rigger auch mit Beobachtern kommunizieren, indem erîexte über 
den Bildschirm laufen lasst. Beobachter kônnen allerdings nicht mit 
dem Rigger kommunizieren , wenn das Fernsteuerdeck nicht mit 
einel'T) lnterkom ausgestattet ist. 

BATTLETAC™-FDDM 
Der Battleîac™-FDDM (Fire Direction Data Manager) ist das zwei­
te Nebenprodukt des Battleîac-lnformationssystems. Das FDDM­
System ermôglicht es einer Drohne, ais Spaher zu fungieren und 
Zieldaten über das Fernsteuernetzwerk an andere Drohnen zu über­
mitteln. Auf diese Weise kônnen andere Drohnen auf Ziele feuern, 
die sie gar nicht . sehen" kônnen. 

Regeln 
Das Battleîac-FDDM-System erlaubt es einer Drohne, indirektes 
Feuer zu nutzen und ihre Waffen auf ein Ziel abzufeuern, das von 
einer anderen Drohne entdeckt wurde. Nahere Einzelheiten finden 
Sie im Abschnitt lndirektes Feuer, S. 129, Arsenal 20<50. 

Um das Battleîac-FDDM-System verwenden zu kônnen, muss 
das Fernsteuerdeck mit einer Mastereinheit ausgestattet sein und 
sowohl die spahende ais auch die feuernde Drohne müssen mit 
einem Battleîac-FDDM-Receiver ausgestattet sein (siehe S. 142). 

BATTLETAC™-IVIS 
Battleîac- lVIS (lnter-Vehicle Information System) verbessert den 
Datenaustausch zwischen dem Fernsteuerdeck und den Drohnen. 
Das System ermôglicht es den Drohnen, komplexere Taktiken an­
zuwenden, um ihre Aufgaben zu erfüllen. 

Regeln 
Battleîac-lVIS bietet zwei môgliche Vorteile: Entweder, es liefert 

Plm 

25.000II 
20.000111 

Sa8enmdex 

2 
2 

4P-S 
4P-S 





Zusatzwürfel für die Verstandnisproben oder es erzeugt einen Wür­
felpool, genannt IVIS-Pool, der für Proben der Drohnen verwendet 
werden kann. Nahere Einzelheiten über die spieltechnischen Effekte 
des BattleTac-lVIS-Systems finden Sie unter Vas BattleTac- lVJS-Sy­
stem, S. 43. 

Um in den Genuss der Vorteile eines BattleTac- lVIS-System zu 
gelangen, muss das Fernsteuerdeck mit einer Mastereinheit ausge­
stattet sein und die Drohnen müssen über einen BattleTac-lVIS-Re­
ceiver verfügen (sieheS. 142). 

TRAMPSTECKER 
Âhnlich wie bei einem Cyberterminal gestattet dieses Zubehër ei­
ner zweiten Person, sich in das Fernsteuerdeck eines Riggers einzu­
stôpseln und aufdiese Weise die Drohnenoperationen eines Fern­
steuernetzwerkes zu überwachen. 

Regeln 
Trampstecker für Fernsteuerdecks funktionieren genauso wie ihre 
Gegenstücke für Cyberterminals. Sie ermôglichen es anderen Cha­
rakteren, die Sinnesdaten des Riggers wahrzunehmen und zu sehen, 
was er sieht. Wenn sich der Rigger im Kapitansmodus befindet, gilt 
dies auch für den Beobachter. Wenn der Rigger eine Drohne direkt 
steuert, nimmt auch der Beobachter nur die Signale diese~ Drohne 
war. Der Rigger und der Beobachter kônnen über die Verbindung 
kommunizieren . Der Beobachter erlangt allerdings keine wie auch 
immer geartete Kontrolle über das Netzwerk oder die Drohnen. 

INTERKOM 
Ein nützliches Zubehër für Fernsteuernetzwerke, das oftmals über­
sehen wird , ist das lnterkom. Dieses kleine, aber wichtige Gerat 
ermôglicht die Kommunikation zwischen dem Rigger und real an­
wesenden Personen. AuBerdem verfügt der Lautsprecher über ei­
nen Port für den Anschluss eines Funkgerates an das lnterkom. 

Regeln 
Das lnterkom gestattet es dem Rigger, mit Personen zu interagie­
ren, die sich in der Nahe des Fernsteuerdecks aufhalten. Ohne den 
Lautsprecher muss der Rigger sich auf seinen physischen Kërper 
konzentrieren und mit den eigenen Stimmbandern sprechen. (Für 
eine solche Handlung ist eine Komplexe Handlung erforderlich . 
AuBerdem erhôhen sich aile Mindestwürfe des Riggers um +8, SO­

iange er redet. ) 

FERNSTEUERDECK-BIOFEEDBACK-FILTER 
Der FSD-Biofeedback-Filter basiert auf derselben Technologie wie 
der ICCM-Biofeedback-Filter für Cyberterminals (siehe S. 2 1, Ma­
trix). Bei diesem Fil ter handelt es sich um eine interne FSD-Kom­
ponente, die den Rigger vor gefahrlicher SimSinn-Überlastung 
schützt. 

Zubehor 
Multimedia-Display 
BattleTac-FDDM-Mastereinheit 
BattleTac-lVIS-Mastereinneit 
Trampstecker 

Gewlcht 
0,5 

1 

. . . . . . . 

Verfügbari<elt 
2/24 Stunden 

10/21 Tage 
8/14 Tage 

2/48 Stunden 
2/24 Stunden 

Regeln 
Diese Fernsteuerdeck-Komponente senkt das Powerniveau für Rigg­
erschaden (siehe S. 145, SR3.0 ID) oder ASIST-Überlastung (siehe 
S. 27) um die doppelte Filterstufe. Das Powerniveau kann so nicht 
unter 2 sinken. 

Biofeedback-Filter müssen in ein Fernsteuerdeck eingebaut wer­
den, um zu funktionieren (sie benôtigen keinen Port). Um einen 
Filter zu installieren , ist eine erfolgreiche Elektronik (B/ R)-Probe 
gegen einen Mindestwurf von 4 erforderlich. Der Grundzeitraum 
für diese Probe entspricht der doppelten Filterstufe in Stunden. 

Fernsteuerdeck-Biofeedback-Filter haben eine maximale Stufe von 
3. Sie schützen nicht gegen die Effekte eines Auswurf-schocks. 

FERNSTEUERUNGS- VERSCHLÜSSELUNGS­
MODUL (FSVM) 
Obwohl Fernsteuerdecks von Frequenz zu Frequenz springen kônnen, 
um die Signalsicherheit zu erhôhen, werden die Signale hin und wieder 
abgefangen. Um gegen solche Lauscher vorzugehen; bietet das Fern­
steuerungs-Verschlüsselungsmodul (FSVM) eine erhôhte Sicherheit, 
indem es die d igitalen Signale ver- und entschlüsselt. Das FSVM ver­
schlüsselt und entschlüsselt die Fernsteuerungssignale und macht sie 
unlesbar, wenn ein fremder Rigger einen Fernsteuerungskanal abfcingt. 

Regeln 
Ein Fernsteuerungskanal, der mit einem FSVM verschlüsselt ist, muss 
entschlüsselt werden, bevor er abgefangen, infiltriert oder manipu­
liert werden kann. Eine FSVM-Verschlüsselung kann nur mit einem 
Rigger-Entschlüsselungsmodul entschlüsseltwerden. Herkômmli­
che Codeknacker (S. 289, SR3.0 ID) kônnen nicht gegen eine FSVM­
Verschlüsselung eingesetzt werden. da es vôllig andere Verschlüs­
selungsroutinen verwendet. Die Verschlüsselung eines GSS-Systems 
ist mit der FSVM-Verschlüsselung kompatibel. 

AufGrund der speziellen Eingart des MSST-Protokolls, sind nor­
male Verschlüsselungsroutinen (S. 289, SR 3.0 /) mit Fernsteuer­
decks nicht kompatibel. 

Fernsteuerungs-Verschlüsselungsmodule sind in den Stufen I bis 
10 verfügbar. Weitere Einzelheiten für den Einsatz eines FSVM fin­
den Sie un ter Infiltration von Fernsteuernetzwerken, S. 36. 

Wenn ein Fernsteuernetzwerk mit einem FSVM verschlüsselt ist, 
müssen alle Drohnen des Netzwerkes mit FSV-Modulen ausgestat­
tet sein. 

RIGGER-ENTSCHLÜSSELUNGSMODUL (FSVM) 
Das Rigger-Entschlüsselungsmodul ist ein Diagnosesystem, das von 
Sicherheitsriggern eingesetzt wird. Die auf Chips gebrannten Ver­
schlüsselungsroutinen kônnen eingesetzt werden, um die Signale 
von Fernsteuernetzwerken zu entschlüsseln , die mit einem FSVM 
verschlüsseltwurden. Das Entschlüsselungsmodul kann auch gegen 
verschlüsselte GSS-Sicherheitssysteme eingesetzt werden. 

. . . . . . 

l'rels StraBenlndex Legalltat 
100'1' 1 Legal 

125.000'1' 3 4P-W 
75 .000'1' 3 4P-W 

250'1' Legal 
25'1' Legal lnterkom 

FSD-Biofeedback-Filter 0 ,5 
0 ,5 
0 ,5 
0 ,5 

Stufe 

(Stufe x 2)/7 Tage Stufe x 10.000'1' 1 Legal 
FSVM 
Rigger-Entschlüsselungsmodul 
Riggerprotokollemulator 
Signalverstarker 
Speicherbank 
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(Stufe)/(Stufe) Tage 
(Stufe +2)/(Stufe) Tage 
(Stufe + 2)/(Stufe) Tage 

(Stufe)/(Stufe x 12) Stunden 
2/24 Stunden 

Stufe x 5.000'1' 3 4P-W 
Stufe X 7.500'1' 3 4P-W 
Stufe x 5.000'1' 2 4P-W 
Stufex 250'1' 1,5 Legal 

Mpx6'1' 1 Legal 



Regeln 
Das Rigger-Entschlüsselungsmodul entschlüsselt die Versch lüsse­
lungsroutinen; die von Fernsteuerungs-Verschlüsselungsmodulen (S. 
98) und GSS-Sicherheitssystemen verwendet werden. Es ist in den 
Stufen 1 bis 10 verfügbar. Nahere Einzelheiten über den Einsatz von 
Rigger-Entschlüsselungsmodulen finden Sie unter Infiltration von 
Fernsteuernetzwerken (S. 36) und ZugriffaufSicherheitssysteme 
(S. 49). 

RIGGERPROTOKOLLEMULATOR 
Der Riggerprotokollemulator, auch Riggerprotokoll-Emulationsmo­
dul genann.t, ermôglicht es dem Rigger, die verschiedenen Proto­
kolle zu emulieren, die von verriggten Sicherheitssystemen und Fern­
steuernetzwerken verwendet werden. Dieses Modul ist erforder­
lich, um Fernsteuernetzwerke und GSS-Sicherheitssysteme zu infiltrie­
ren und kann auch für Elektronische Kriegsführung eingesetzt werden. 

Regeln 
Riggerprotokollemulatoren sind in den Stufen 1 bis 10 verfügbar. 
Nahere Einzelheiten über ihre Verwendung finden Sie in den Ab­
schnitten Infiltration von Fernsteuernetzwerken (S. 36), Zugriffauf 
Sicherheitssy steme (S. 49) und Ml// (S. 37). 

SIGNALVERSTÂRKER 
Fernsteuerdec\{s verfügen über einen bestimmen Energievorrat, der 
vor allem die Effektivitat der Elektronischen Kriegsführung bestimmt. 
Signalverstarker stellen ein überaus nützliches Zubehôr dar, da sie 
die elektromagnetische Energie erhôhen, die für Übertragungen zur 
Verfügung steht. Auf diese Weise erhôhen sie die effektive Reich­
weite eines Decks und machen es widerstandsfàhiger. 

Regeln 
Signalverstarker erhôhen die Energiestufe eines Fernsteuerdecks um 
die Stufe des Verstarkers. Dadurch erhôht sich die effektive Reich­
weite des Fernsteuerdecks und seine Widerstandsfàhigkeit gegen 
Elektronische Kriegsführung. Nahe lnformationen finden Sie unter 
Reichweiten von Sensoren und Fernsteuerdecks (SR3.01 D, S. 136) 
und Mljl (S. 37). 

Signalverstarker sind in den Stufen 1 bis 10 erhaltlich. 

SPEICHERBANK 
Die S~ icherbank ist für Fernsteuerdecks nicht weniger wichtig ais 
für Cyberdecks. Mit einer Speicherbank kann der Rigger Bilder, Sim­
Sinn-Daten undwidere Daten speichern, die von Drohnen und Fahr­
zeugen übertragen werden, die unter seiner Kontrolle stehen. Auf 
der Speicherbank kann der Rigger auch Kommandoskripte für Droh­
nen und gefàlschte Sensorendaten für Elektronische Kriegsführung 
speichern. 

Regeln 
Eine Fernsteuerdeck-Speicherbank funktioniert genauso wie die 
Speicherbank eines normalen Computers. Sie kann für d ie Speiche­
rung von Kommandoskripten (S. 84) und gefàlschter Daten fü r ln­
trusion-Angriffe (siehe S. 38) verwendet werden. 

AUTOSOITS 
Autosofts sind aufSoftware basierende Fertigkeiten-Emulationssy­
steme, die den Aktionssofts nicht unahnlich sind . Eine ausführliche 
Beschreibung von Autosofts finden Sie aufS. 44. Eine Drohne, die 
mit einem Autosoft-lnterpreter ausgestattet ist , kann ein Autosoft­
Programm laden und Vorteile aus der geladenen Fertigkeit oder 
Fahigkeit ziehen. 

Jedes der folgenden Autosoft-Programme wird normalerweise 
aufeinem Chip gespeichert. Ein Autosoft muss eingestôpselt und in 
den lnterpreter geladen werden, und zwar direkt oder über das 
Fernsteuerdeck des Riggers, um zu funktionieren . 

CLEARSIGHT 
Multlpllkator: 6 

Bei der Clearsight-Auftosoft handelt es sich um ein Datenverar­
beitungsprogramm, das eine verbesserte Echtzeitfilterung der Sen­
sorendaten einer Drohne ermôglicnt. Dadurch erhôht sich die Fa­
higkeit der Drohne, ihre Umgebung .,wahrzunehmen". 

Regeln 
Die Clearsight-Autosoft erhôht die Pilotstufe einer Drohne bei Wahr­
nehmungs- und Sensorproben. Ein Rigger, der die Drohne kontrol­
liert, kann die Clearsight-Stufe auf seine eigene lntelligenzstufe ad­
dieren, wenn er Passive Sensorproben würfelt (der Bonus darf aller­
dings nicht seine eigene lntelligenzstufe überschreiten) . 

Clearsight kann nicht für kampfbezogene Erfolgsproben einge­
setzt werden. 

DATALINK 
Multlpllkator: 6 

Die Datalink-Autosoft kombiniert Signalanalyse- und Fehlerkor­
rektu rroutinen mit hochentwickelten Übertragungsfiltern . Aufdie­
se Weise kann ein Drohne teilweise blockierte Übertragungen re­
konstruieren und muss Datenpakete seltener erneut anfordern. 

Regeln 
Die Datalink-Autosoft ermôglicht es einer Drohne, die Effekte einer 
durch M IJI verursachten Signalschwachung des Fernsteuernetzwer­
kes teilweise zu ignorieren. Die Drohne kann eine Anzahl Kastchen 
in Hôhe der Stufe der Datalink-Autosoft ignorieren. Wenn der Kanal 
eine Schwachung von zehn Kastchen erlitten hat, bietet allerdings 
auch die Datalink-Autosoft keinen Vorteil mehr. 

ELECTRONIC WARFARE 
Multlpllkator: 4 

Die Autosoft Electronic Warfare bietet ein tieferes Wissen in den 
Bereichen Funkübertragung und Elektronische Kriegsführung gegen 
Drohnen. 

Regeln 
Diese Autosoft ermôglicht es einer mit einem Scanner (S. 289, 
SR3.01 D) ausgestatteten Drohne, Funksignale abzufangen. Wenn 
die Drohne mit einem Entschlüsselungssystem ausgerüstet ist, kann 

Autosoft-Chlp Velfiigbarkelt 

6/14 Tage 
6/14 Tage 
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sie versuchen, die Signale zu entschlüsseln (siehe Verschlüsselungs­
systeme, SR3.01 D, S. 189). Zu diesem Zweck setzt die Drohne die 
Stufe der Autosoft anstelle der Fertigkeit Elektronik (Elektronische 
Kriegsführung) ein. 

Wenn die Drohne über ein Fernsteuerdeck verfügt, kann sie auch 
versuchen, in fremde Fernsteuernetzwerke einzudringen (siehe ln­
filtration von Fernsteuernetzwerken, S. 36). Wenn sie mit einem 
Rigger-Entschlüsselungsmodul ausgestattet ist, kann sie versuchen, 
verschlüsselte Signale eines Fernsteuernetzwerkes zu entschlüsseln 
(S. 36). Eine Drohne, die ein eigenes Fernsteuerdeck besitzt, kann 
auch MIJI-Angriffe und andere Arten der Elektronischen Kriegsfüh­
rung gegen Fernsteuernetzwerke ausführen (siehe S. 35). 

PERFORMANCE PROFILE (FAHRZEUGART) 
Multlpllkator: 4 

Diese Autosoft enthalt eine Verstandnisdatenbank über bekannte 
Eigenschaften und Schwachstellen von bestimmten Fahrzeugarten. 
Mit Hilfe dieser lnformationen kann der Rigger aus der Drohne qua­
sidas letzte herausholen und ihre Leistungsfàhigkeit optimieren. 

Regdn 
Jede Autosoft ist aufeine bestimmte Fahrzeugart spezialisiert, z.B. 
Ford Americar, MCT-Nissan Rotodrohne, GMC Banshee und so 
weiter. Wenn der Spielleiter môchte, kann er beschlieBen, dass der 
Chip bei zu stark modifizierten oder maBgeschneiderten Fahrzeu­
gen keine Vorteile bietet. Für gewôhnlich sind diese Autosofts nur 
für bekannte Markenfahrzeuge erhaltlich, nicht aber für maBgeschnei­
derte Drohnen. 

Jeder Stufenpunkt der Autosoft verleiht der Drohne einen Min­
destwurfmodifikator von -1 für Stressproben (siehe S. 62). 

SHARPSHOOTER 
Multlpllkator: 8 

Die Sharpshooter-Autosoft wurde entwickelt, um die Zielerfas­
sungssoftware einer Drohne mit verbesserter Zielerkennung und 
Feuerunterstützung sowie ballistischen Daten zu unterstützen. 

Regdn 
Die Sharpshooter-Autosoft erhôht die Pilotstufe für Geschützpro­
ben der Drohne um die Stufe der Autosoft. Die Sharpshooter-Au­
tosoft bietet keinen Vorteil , wenn der Rigger die Drohne direkt kon­
trolliert. 

ANDERES SPIELZEUG 

SMARTSCHILD 
Ein Smartschild ist ein Nummernschild , dass aus . intelligentem" 
Material besteht, dass sich dehnt und verbiegt, wenn es elektrisch 
geladen wird , und aufdiese Weise bestimmte Muster bilden kann. 
Das Schild kann dazu programmiert werden, bestimmte Ziffernfol­
gen zu abzubilden. Das Schild ist auBerdem mit einer photovoltai­
schen Farbe beschichtet, die sich ebenfalls abhangig von der elektri­
schen Ladung verandert. Auf diese Weise kônnen Nummernschil­
der von unterschiedlichen Staaten und Landern nachgeahmt wer­
den. 

Regeln 

Wenn das Smartschild an das Fahrzeug montiert wird, musses mit 
dem Bordcomputer verbunden werden. Hierzu ist eine Elellltronik­
kiste und eine erfolgreiche Elektronik (B/R)-Probe(4) erforderlich. 
Der Grundzeitraum für die Aufgabe betragt zwei Stunden. Sobald es 
montiert wurde, kann das Schild über den Bordcomputer program­
miert werden. Um Farbe und Ziffern zu wechseln, ist eine Komplexe 
Handlung erforderlich. 

Ein Smartschild kann auch an eine Transponderbibliothek ange­
schlossen werden, damit sich Farbe und Ziffern automatisch an den 
Transpondercode anpassen, der gerade übermittelt wird. 

lnnerhalb einer Entfernung von fünf Metern kann ein Smartschild 
mit einer erfolgreichen Wahrnehmungsprobe gegen Mindestwurf 
8 ais solches erkannt werden. 

ÔLSPRÜHER 
Wenn auch ein wenig überholt, ist diese Vorrichtung noch immer 
auBerst effektiv. Ein Ôlsprüher besteht aus einem elektronischen 
Hydraulikzylinder, einem kleinen Ôlbehalter und einer Sprühvor­
richtung, die normalerweise unterhalb der hinteren StoBstange 
montiert werden. Mit dieser Vorrichtung kann ÔI auf die StraBe 
gesprüht werden, um Verfolger von der StraBe abzubringen. 

Regeln 

Jeder . Schuss· mit einem Ôlsprüher verursacht einen Ôlstreifen von 
etwa 5 x l O Metern AusmaBen. Jedes Bodenfahrzeug, dass über 
diesen Streifen hinwegführt, muss auf der Stelle eine Crashprobe mit 
einem um 2 erhôhten Mindestwurfwürfeln. 

Selbst wenn das Fahrzeug keinen Unfall baut, bleibt das ÔI noch 
drei Kampfrunden Jang an den Reifen hangen, was dafür sorgt, dass 
die Mindestwürfe aller Fahrzeugmanôver um l erhôht werden. Wenn 
ein Fahrzeug durch mehrere Ôlstreifen fahrt, führt dies zu einem 
kumulativen Modifikator von maximal +4. 

Um den Ôlsprüher zu aktivieren, ist eine Einfache Handlung er­
forderlich. Behandeln Sie den Ôlsprüher ais Einzelschusswaffe. Der 
Tank enthalt ausreichend ÔI für zehn .Schüsse". 

TRANSPONDERBIBLIOTHEK-CHIP 
Eine Transponderbibliothek ist ein Anwendungsprogramm, das neue 
Transpondercodes generiert. Wenn der Chip in den Fahrzeugtrans­
ponder eingebaut wird, wechselt die Bibliothek aile paar Sekunden 
den Transpondercode. 

Regeln 
Transponder und Transponderbibliotheken werden auf den Seiten 
15 und 17 beschrieben. Die Bibliothek erzeugt in zufàlligen lnter­
vallen zwischen einer Kampfrunde und einer Minute neue Trans­
pondercodes. Dadurch wird verhindert, dass ein Fahrzeug allein an­
hand seines Transpondercodes aufgespürt und verfolgt werden kann. 
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Wenn jemand so klug ist und die Transpondercode-Logdateien 
mehrerer aufeinanderfolgender Transponder-Empfànger eines Grid­
Guide-Hosts überprüft, kann er feststellen, dass eine Transponder­
bibliothek verwendet wurde. Hierzu musser das System mit der 
Operation Datei loka/isieren befragen und insgesamt eine Anzahl 
von Erfolgen in Hohe der Bibliothekstufe plus 4 erzielen . Sobald 
bestatigt wurde, dass eine Transponderbibliothek verwendet wur­
de, kann das Fahrzeug mit der Operation Peripherie Jokali­
sieren aufgespürt werden, für die ebenfalls eine Anzahl Erfolge gleich 
der um 4 erhohten Bibliothekstufe benotigtwird. 

Um eine Transponderbibliothek zu installieren, ist eine Elektro­
nikkiste, eine erfolgreiche Elektronik (B/ R)-Probe gegen Mindest­
wurf 4 und ein Grundzeitrum von zwei Stunden erforderlich. 

Transponderbibliotheken haben einen Multiplikatorvon 3. 

RAUCHGENERATOR 
Rauchkanister werden auBen am Fahrzeug montiert. Sobald der 
Rauchgenerator aktiviert wird, spuckt er enorme Mengen an Rauch 
aus, der vor Laser schützt und schnelle Deckung bietet. Es kann 
auch Thermorauch eingesetzt werden, um termographische Sicht 
und Sensoren zu storen. 

Regeln 
Jede Ladung Rauch erzeugt eine Wolke mit einem Durchmesservon 
zehn Metern oder einen Rauchstreifen von 10 x 5 x 4 Meter. Es 
dauert vier Minuten, bis sich der Rauch wieder verflüchtigt. Der 
Rauch behindert normale Sicht und führt bei entsprechenden Wahr­
nehmungsproben zu erhohten Mindestwürfen. Wenn Thermorauch 
eingesetztwird, gelten die Modifikatoren auch für lnfrarotsicht. 

NAGELSTREIFEN 
Nagelstreifen sind lange, dünne Streifen, die aus vielen auBerst schar­
fen Nageln bestehen. Sobald die Nagel aufder StraBe verteilt wer­
den, durchbohren sie die Gummireifen aller Fahrzeuge, die über sie 
hinwegfahren. Nagelstreifen werden haufig von den Gesetzeshü­
tern eingesetzt, um fliehende Fahrzeuge aufzuhalten oder StraBen­
blockaden zu errichten . 

Regeln 
Nagelstreifen erstrecken sich über bis zu vier StraBenspuren und 
sind maximal 15 Meter Jang. Es bedarfdreier Komplexer Handlun­
gen um den Nagelstreifen auszulegen. 

jedes Fahrzeug, dass über den Streifen hinwegfahrt, er1eidet auto­
~ tisch einen ty'\ittleren Schaden aufgrund der zerstorten Reifen . 
AuBerdem muss das Fahrzeug auf der Stelle ein Crash probe able­
gen. Wenn das Fahrzeug mit Sicherheitsreifen ausgestattet ist, er­
leidet es nur einen Leichten Schaden, muss aber trotzdem eine Crash-

. . . . . . . 

Gegenstand Gewlcht Verfügbarl<elt 
Smartschild 1 8/14 Tage 
Ôlsprüher 5 5/14 Tage 

Nachfüllung 2 5/14 Tage 
Rauchgenerator 

Klein (6 Kanister) 2,5 5/14 Tage 
GroB ( 1 2 Kanister) 5 6/21 Tage 
Thermorauch +l/+7Tage 

Nagelstreifen 5 8/7 Tage 
T ransponderbibliothek-Chip 5/48 Stunden 
Unterbrecherchip 5/7 Stunden 
Schockstreifen 3 10/28Tage 

probe ablegen. Wenn ein Hovercraft über einen Nadelstreifen hin­
wegschwebt, erleidet es ebenfalls einen Leichten Schaden, da die 
Nagel in die Schürze schneiden, es muss allerdings keine Crashpro­
be würfeln. 

UNTERBRECHERCHIP 
Unterbrecherchips werden in die Bordcomputer der meisten im 
Handel erhaltlichen Bodenfahrzeuge eingebaut. Der Unterbrecher­
chip wird durch einen Abschaltungscode aktiviert, den das Fahr­
zeug über das Bordtelefon oder Autonav empfangt und übernimmt 
dann automatisch die Kontrolle über das Fahrzeuge. Er schlieBt die 
lnsassen ein und hait das Fahrzeug an. 

Der Unterbrecherchip wurde für Gesetzeshüter entwickelt, wird 
aber auch von einfallsreichen Kriminellen verwendet. Unterbrecher­
chips werden haufig ausgebaut, wenn der Fahrzeugeigentümer nicht 
m&hte, dass die Polizei (oder jemand anders) sein Fahrzeug ein­
fach deaktivieren kann. Es kommt aber auch vor, dass Shadowrun­
ner heimlich Unterbrecherchips einbauen , um d ie Fahrzeuge von 
Zielen anzuhalten, die sie abfangen wollen. 

Regeln 
Der Einsatz von Unterbrecherchips durch die Gesetzeshüter wird 
aufS. 18 beschrieben. 

SCHOCKSTREIFEN 
Schockstreifen sind schmale Streifen aus .. Fühlern ", die auf einer 
StraBe gelegt werden und hoch genug sind , um den Rahmen aller 
Fahrzeuge zu berühren, die über sie hinwegfahren. Sobald sie akti­
viert werden, erzeugen die Schockfühler eine elektromagnètische 
Entladung, die bis zum Fahrzeug geleitet wird, das über den Streifen 
hinwegfâhrt. Die Entladung ist stark genug, um die Bordelektronik 
zu rosten, dem Rigger Schaden zuzufügen und das Fahrzeug auBer 
Gefecht zu setzen. 

Regm 
Der Streifen erstreckt sich über bis zu zwei Spuren und ist maximal 
acht Meter breit. Um einen Streifen aus Schockfühlern aufder Stra­
Be zu ver1egen, sind zwei Komplexe Handlungen erforder1ich. Sobald 
er aktiviert wird, hat der Streifen genügend Saft für zwei Kampfrunden. 
Schockstreifen benotigen 2.4 Stunden, bis sie wieder aufgeladen sind. 

Alle Bodenfahrzeuge (mit Ausnahme von Hovercrafts), die über 
einen Schockstreifen hinwegfahren, kommei1 mit den geladenen 
Fühlern in Kontakt und erleiden einen elektromagnetischen Schlag. 
Der Streifen verursacht einen Schaden von 12T, der wie Anti-Fahr­
zeug-Schaden behandelt wird. 

Wenn das Fahrzeug von einem Rigger gesteuert wird , erleidet 
der Rigger Schaden durch eine ASIST-Rückkopplung (siehe S. 27). 

...... 
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in Fahrzeug zu besitzen und hier und dort ein paar Modifikationen durchzuführen 
ist eine Sache. Ein Fahrzeug vôllig neu zu bauen ist eine ganz andere Sache. Der 
Fahrzeugdesignprozess, der auf den folgenden Seiten beschrieben wird , ermôg­
licht Spielern und Spielleitern genau d ies. 

Dieses Kapitel bietet Regeln für den Entwurf und Bau von Serienfahrzeugen aus dem 
Shadowrun-Universum (Fahrzeuge, die von groBen industriellen Kons gebaut werden). 
Regeln für Modifikationen und Spezialanfertigungen sowie das Aufrüsten von Fahrzeu­
gen finden Sie im Kapitel Fahrzeugmodifikation (S. 122). 

Alle Fahrzeuge, die in bisherigen Shadowrun-Publikationen erschienen sind (und na­
türlich aile neuen Fahrzeuge) wurden an das in diesem Kapitel dargestellte System 
angepasst bzw. die Werte nach diesem System entworfen. Die überarbeiteten Werte 
finden Sie in der FahrzeuglisteaufS. 156. 

Beachten Sie bitte, dass die im Kapitel Fahrzeugmodifikation beschriebenen Modifi ­
kationen ebenfalls in den Designprozesseseingefiochten werden kônnen. 

DER DESIGNPROZESS 
Genau wie ein guter Charakter benôtigt auch ein gutes Fahrzeug Sorgfalt und Kreativitat 
von dem Spieler oder Spielleiter, der die Maschine entwir~. 

Der Zweck dieser Designregeln ist, groBen und kleinen Serienfahrzeugen Attributstu­
fen und Werte zu verleihen. Diese Fahrzeuge werden in groBen Stückzahlen von groBen 
Automobil- und Lufüahrtkonzernen und anderen Unternehmen aus dem Bereich der 
Schwerindustrie hergestellt und sind auf allen StraBen der Welt anzutreffen. Die Regeln 
sind NICHT dazu gedacht, um einzelnen Charakteren (ganz gleich, ob es Spieler- oder 
Nichtspielercharaktere sind) zu ermôglichen, eigene Fahrzeuge zu entwerfen oder zu 
bauen. Aus diesem Grund benôtigt man für die tatsachliche Herstellung der Fahrzeuge, 
die mit Hilfe dieser Regeln entwickelt werden, mindestens eine Fabrikanlage. 
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Die Designregeln beschaftigen sich darüber hinaus NICHT mit 
speziell modifizierten Fahrzeugen, die aufSerienfahrzeugen basie­
ren . Diese fallen vielmehr in den Bereich der Regeln für Fahrzeug­
modifikationen. 

Der Designprozess beginnt mit der Auswahl eines Chassis und 
eines Antriebes, die zusammen die Grundlage für die Ermittlung 
des Designwertes, also der Summe der für das Fahrzeug zur Verfü­
gung stehenden Designpunkte. Nachdem die entsprechenden Stei­
gerungen, Erganzungen, Modifikationen und Extras ausgewah lt 
wurden, werden weitere Designpunkte zu diesem Designwert ad­
diert. Am Ende des Prozesses multipliziert der Spi el lei ter den De­
signwert mit dem Preisfaktor des Chassis, um den endgültigen Preis 
des Fahrzeuges zu bestimmen und legt anschlieBend noch Verfüg­
barkeit und StraBenindex fest. 

Der Designprozess kann in fünfSchritte eingeteilt werden: 
1. Auswahl des Chassis 
2. Auswahl des Antriebes 
3. Hinzufügen von Designoptionen 
4 . Hinzufügen von Fahrzeugmodifikationen 
5. Berechnung des Fahrzeugpreises 

AUSWAHL DES CHASSIS 
Das Chassis ist eine Schablone, die festlegt, welche Art von Fahr­
zeug (Motorrad, Auto, Flugzeug, Boot, etc.) und welche Unterart 
(Kleinwagen oder Limousine, Ultraleicht oder Passagierflugzeug, 
usw.) entwickelt wird. 

Das Chassis bestimmt auch den Startwert bestimmter Fahrzeug­
stufen - Handling, Rumpf, Panzerung, AutoNav oder Pilot, Sensor 
und Frachtpunkte (FP) - sowie den anfanglichen Sitzcode und Zu­
gangscode, die Vorlauf- und Stillegungszeit von Drohnen, die Start­
und Landeprofile von Luftfahrzeugen sowie die Optionen und Ex­
tras, die für das Chassis zurVerfügung stehen. ln der Chassistabelle (S. 
1 15) werden die unterschiedlichen Chassis mit ihren Startwerten 
aufgelistet. 

Die Rumpfstufe eines Chassis steht fest und kann weder gestei­
gert noch gesenkt werden. Andere Fahrzeugstufen kônnen durch 
Designoptionen sowie durch Fahrzeugoptionen, die einen Einfluss 
auf diese Stufen haben, gesteigert werden. Dadurch steigt der De­
signwert und zugleich auch der endgültige Preis des Fahrzeuges. 

Stufen kônnen auch gesenkt werden, wenn der Entwickler dies 
môchte. So kann der Entwickler beispielsweise die Panzerungsstufe 
oder die Zahl der Frachtpunkte unter den Startwert senken , um ein 
schnelles Rennfahrzeug zu entwerfen. Der Entwickler kann auch auf 
Standard-Chassiskomponenten wie Türen und Sitze verzichten. Sol­
che MaBnahmen senken allerdings nicht den Designwert oder den 
Preis des Fahrzeuges. (Mit einer Ausnahme: Durch das Entfernen 
von Sitzen erhalt ein Fahrzeug zusatzliche Last und Frachtpunkte, 
die ansonsten durch die Sitze verbraucht werden . Vergessen Sie 
aber nicht, dass aile bemannten Fahrzeuge mindestens einen Sitz für 
den Fahrer benôtigen .) 

Chassis werden in zehn Kategorien unterteilt, die auf den Fertig­
keiten basieren , die jeweils zu ihrer Bedienung notwendig sind : 
Motorrader, Boote, Autos, Flugzeuge, Hovercrafts, Rotormaschi­
nen, Schiffe, Unterseeboote, Vektorschubmaschinen und Spezial­
fahrzeuge. 

Beachten Sie bitte, dass es sich bei den aufgeführten Chassis le­
diglich um allgemeine Beschreibungen der GrôBen, Formen und 
Funktionen handelt, an die man sich nicht sklavisch halten muss. 
Wenn ein Spieler oder der Spielleiter ein Fahrzeug entwickeln môch­
te, das nicht genau mit der jeweiligen Fahrzeugkategorie überein­
stimmt, passt es mit ein wenig Kreativitat sicherlich in eine andere. 
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Motorrader 
Motoirader sind offene Fahrzeuge mit zwei , drei odervier Radern , 
die von einem Fahrer gelenkt werden, der mit gespreizten Beinen 
auf dem Fahrzeug sitzt. Die maximale AutoNav-Stufe eines Motor­
rads betragt 1, wenn es nicht mit einer speziellen gyroskopischen 
Ausrüstung (siehe S. 129) modifiziert wird. Alle Motorradchassis 
haben einen Sitz für zwei Personen, kônnen aber optional ais Einsit­
zer ausgelegt werden. 

Zur Motorradkategorie ~ehôren folgende Chassis: 
ATVs: Die sogenannten ÀII-Terrain-Vehicles sind im Prinzip Ge­

landemotorrader mit drei (frikes) oder vier Reifen (Quads). lm Ge­
lande sind sie leichter zu manôvrieren , was jedoch auf Kosten des 
StraBenhandlings und der Geschwindigkeit geht. 

Chopper: Chopper sind schwere Motorrader, die hauptsachlich 
für Langstreckenfahrten benutzt werden. 

Cielandemotorrader: Gelandemotorrader (auch oft Enduros ge­
nannt) werden für den Einsatz im Gelande konstruiert und haben 
deshalb bessere Handlingstufen im Gelande (in der~Regel aufKosten 
des StraBenhandlings). 

Rennmotorrader: Rennmotorrader sind vor allem für Fahrten mit 
hoher Geschwindigkeit gedacht. 

Roller: Roller sind für kurze Strecken gedacht und werden vor 
allem von Pendlern gefahren. lhre Leistung lasst zwar zu wünschen 
übrig, dafür sind sie aber relativ preisgünstig. 

Boote 
Boote sind Wasserfahrzeuge, die weniger ais 100 Tonnen wiegen 
und deren Gesamtlange niedriger ais 50 Meter ist. GrôBere und 
schwerere Fahrzeuge fallen unter die Kategorie Schiffe (siehe S. 
107). 

Skiffs: Ein Skiff ist ein kleines Boot mit einer Lange von unter 
sechs Metern. 

Rennboote: Rennboote sind Hochgeschwindigkeitsboote. Für den 
Alltag gibt es auch weniger extreme Varianten. Rennboote sind in 
der Regel zwischen sieben und zehn Metern lang. 

Sportboote: Sportboote sind mittlere Boote, die normalerweise 
von den Reichen für Freizeitausflüge benutzt werden. Sportboote 
sind meist zwischen zehn und zwanzig Metern lang. 

Wasserschlltten: Wasserschlitten (oft auch Jet-Ski genannt) sind 
sozusagen die Wasservarianten von Motorradern. Für Designzwecke 
kônnen sie ausschlieBlich von Motoren angetrieben werden. 

Yachten: Yachten sind groBe Boote mit einer Lange von 'minde­
stens zwanzig und hôchstens vierzig Metern. Sie dienen den Super­
reichen oft ais Spielzeug und für Reprasentationszwecke. Alle Yach­
ten verfügen über eine Wohneinrichtung (Basisausstattung). 

Autos 
Zu dieser Kategorie gehôren aile Bodenfahrzeuge (sowohl auf Ra­
dern ais auch Kettenfahrzeuge). Sie umfasst die folgenden Rahmen: 

Ciepanzerte Personentransporter: Bei diesen Fahrzeugen han­
delt es sich um gepanzerte Bodenfahrzeuge, die für den Transport 
von bewaffneten Truppen konzipiert sind. Sie wiegen meist zwi­
schen fünfzehn und dreiBig Tonnen. Obwohl sie schnell mit Panzern 
verwechselt werden, sind Gepanzerte Personentransporter durch 
Anti-Fahrzeug-Raketen verwundbar und nicht wirklich schwer be­
waffnet. Gepanzerte Personentransporter fahren sowohl auf Radern 
ais auch auf Ketten. 

Raupenfahrzeuge: Raupenfahrzeuge sind schwere Kettenfahrzeu­
ge, die für zivile Zwecke eingesetzt werden. Sie finden vor allem im 
StraBenbau Einsatz, wo dieses Chassis für die unterschiedlichsten 
Fahrzeuge eingesetzt wird (von Bulldozern bis hin zu Kranen) . 



Crawler (Drohnen): Crawler (. Krabbler") sind unbemannte Droh­
nen, die für die Steuerung durch Fernsteuerdecks gedacht sind. Craw­
ler fahren auf Radern und Ketten, wobei kaum Unterschiede zwi­
schen den beiden Varianten bestehen. Alle Crawler verfügen stan­
dardmaBig über einen Fernlenkadapter und einen Riggeradapter. 

Crawler-Chassis gibt es in vier GrôBen: Mikro (Rumpf 0). klein 
(Rumpf t ). mittel (Rumpf 2) und groB (Rumpf 3+ ). Mikro-Crawler 
sind zwischen zehn und fünfundzwanzig Zentimeter lang und leicht 
genug, um mit einer Hand getragen zu werden. Kleine Crawler lie­
gen in der GrôBe irgendwo zwischen einem Toaster und einem 
Hund. Mittlere Crawler sind in etwa so groB wie ein M otorrad oèter 
Mensch, der auf dem Boden liegt. Um noch g rôBere Crawler zu 
entwerfen, verwenden Sie eines der .Standard-Autochassis". 

lndustrlefahrzeuge: 
Die lndustriefahrzeuge 
umfassen ein groBes 
Spektrum von schweren 
Hebefahrzeugen. die ins­
besondere in überdach­
ten Raumen eingesetzt 
werden. Zu den lndustrie­
fahrzeugen gehôren unter 
anderem Gabelstapler 
und Reinigungsfahrzeuge 
(z.B. auch Eisreinigungs­
fahrzeuge). Sie werden 
meist elektrisch oder mit 
Methan angetrieben, um 
den AusstoB gefclhrlicher 
Abgase zu vermeiden . 
Die Fahrzeuge verfügen 
über eine enorme Hebe­
kapazitat, die allerdings 
meist auf Kosten der Ge­
schwi nd igkei t und der 
Betriebsdauer geht. 

Luxusllmouslnen: Lu­
xuslimousineri sind über­
groBe Luxusautos die 
mehr Personen transpor­
tieren kônnen und mit 
zahlreichen Accessoires 
und Annehmlichkeiten 
ausgestattet sind . 

Frelzeltfahrzeuge: Ge­
lande-Freizeitfahrzeuge 
wiegen zwischen t ,25 
und 2,5 Tonnen und sind 
für lange Reisen gedacht. 
Sie sind standardmaBig 
mit Wohn- und Schlafein­
richtungen ausgestattet. 

Buggys: Buggys sind 
leichte offene Wagen mit 
v ier Radern , die für den 
Einsatz im Gelande ge­
baut werden. Sie ahneln 
in ihrem Aufbau zwar den 
ATV-M otorradern , kôn­
nen aber eine grôBere 
Anzahl Personen (bis zu 
vier) und mehr Fracht 
transportieren. Die mei­

sten Buggys haben einen offenen, rohrfôrmigen Rahmen, besitzen 
aber noch ein Gestell , über das eine Plastikfolie oder ein Stofftuch 
gespannt werden kann sowie über Seitenpaneele zum Schutz ge­
gen die Elemente. 

Umouslnen: Limousinen sind mittelgroBe Autos mit vier Sitzen. 
Diese Unterkategorie umfasst alles, von Familienautos bis hin zu 
Luxuskarossen. 

Rennfahrzeuge: Diese zweisitzigen Autos sind für extrem hohe 
Geschwindigkeiten ausgelegt. 

Sport- Nutzfahrzeuge: Zu den Sport-Nutzfahrzeugen (Sport Uti­
lity Vehides, SUVs) gehôren leichte Transporter unter t ,25 Tonnen 
(z.B. Pick-Ups, 4WDs, Jeeps und Hummer). 

Klelnwagen: Kleinwagen sind, wie ihr Name bereits vermuten 
lasst, preiswerte, auBerst kleine Autos, die hauptsachlich für den 
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Stadtverkehr ausgelegt sind. Viele davon sind Ein- oder Zweisitzer 
mit nur sehr wenig Stauraum. 

Zugmaschlnen: Zugmaschinen wiegen in der Regel genau50 viel 
wie schwere Transporter, besitzen aber keinen eigenen Frachtraum. 
Sie ziehen ein oder mehrere Anhanger und sind für eine Last von bis 
zu achtzehn Tonnen ausgelegt. 

Transporter: Mittlere Transporter und Laster wiegen zwischen 
2,5 und 5 Tonnen. Schwere Transporter sind groBe Frachtlaster, die 
zwischen 5 und I0Tonnen wiegen. 

Vans: Vans sind Transporter mit einem Gewicht von 1,25 und 2,5 
Tonnen. 

Panzer: Panzer sind schwer gepanzerte und in der Regel gut be­
waffnete militarische Fahrzeuge, die auf Ketten fahren . Es gibt sie in 
den GrëBen Mittel und Schwer. 

Hugzeuge 
Flugzeuge sind Luftfahrzeuge, die nicht Gasauftrieb oder Vektor­
schub, 50ndern aerodynarriischen Auftrieb nutzen, um in der Luft zu 
bleiben. Helikopter, Kipprotormaschinen und Senkrechtstarter ge­
hôren nicht zu dieser Kategorie. 

Alle Chassis in dieser Kategorie haben standardmaBig ein nor­
males Start-/ Landeprofil. 

Ver1<ehrsflugzeuge: VerkehrsHugzeuge sind groBe Linienmaschi­
nen, die von allen groBen Fluggesellschaften eingesetzt werden. Sie 
sind zu kontinentalen und 50gar zu interkontinentalen Flügen in der 
Lage und werden von zwei , drei, vier und manchmal 50garvon fünf 
schweren Propeller oderîurbotriebwerken angetrieben. 

Unbemannte Luftfahrzeuge (ULFs/Drohnen): ULFs sind Droh­
nenHugzeuge. StarrHügel-ULFs gibt es in drei GrëBen: Klein (Rumpf 
1). mittel (Rumpf 2) und groB (Rumpf 3). Kleine StarrHügel-ULFs 
haben in etwa die GrëBe eines ModellHugzeuges. Der Rumpf eines 
mittleren ULFs ist vergleichbar mit der GrëBe eines Zwerges oder 
eines kleinen Menschen. GroBe ULFs sind so groB wie Trolle und 
manchmal 50gar noch grôBer, 50 dass sie Per50nen transportieren 
kônnen. Um noch grëBere Drohnen zu entwickeln, verwenden Sie 
entweder das Ultraleichtchassis oder das Chassis für Einmotorige 
Flugzeuge. 

HSCTs: High-Speed-Civil-Transport-Jets sind ÜberschallHugzeu­
ge, die den Atlantik oder Pazifik innerhalb weniger Stunden über­
queren kônnen. AufGrund des enormen Überschallknalls, der von 
diesen Flugzeugen erzeugt wird, lliegen HSCT-Maschinen meist nur 
über den Ozeanen oder grëBtenteils unbesiedelten Gebieten. Die 
Concorde ist ein Vorganger der modernen HSCT-Flugzeuge. 

Kampfjets: Kampfjets sind Überschall-Kampfflugzeuge, die von 
ein oder zwei Piloten gesteuert werden. Kampfjets kônnen eine Last 
von mehreren Tonnen transportieren und haben ais Bewaffnung meist 
schwere Bomben oder Langstreckenraketen an Bord. Kampfjets sind 
meist nur auBerst leicht gepanzert, da eine starkere Panzerung auf 
Kosten der Manôvrierfcihigkeit und Bewaffnung gehen würde. 

EJnmotorlge Hugzeuge: Ein einmotoriges Flugzeug ist ein kleines 
PassagierHugzeug mit nur einem Antrieb (Propeller oderTurbine). 

Zwelmotorlge Flugzeuge: Das Chassis für zweimotorige Flug­
zeuge ist mittelgroB und erfordert in der Regel zwei Antriebessy­
steme (Propeller oder Turbinen). (Das bedeutet allerdings nicht, 
dass ein zweimotoriges Flugzeug spieltechnisch zwei Motoren be­
nôtigt.) Zu den zweimotorigen Maschinen gehôren zum Beispiel 
Flugzeuge für den regionalen Linienverkehroder PendlerHugzeuge, 
die zwischen kleineren Flughafen lliegen, und grëBere Maschinen . 
die für grëBere Fluggesellschaften unterwegs sind . 

Ultrallghts: Ein Ultralight ist ein auBerst kleines Flugzeug, das nur 
einen Piloten transportiert. Früher umfasste diese Bezeichnung nur 
Hangegleiter, die von einem internen Verbrennungsmotor angetrie­
ben wurden. Für das Fahrzeugdesign gilt jedes EinpersonenHug­
zeug ais Ultralight, und zwar unabhangig von seinem Aufbau. 

Hovercrafts 
Hovercrafts schweben wenige Zentimeter über dem Boden oder 
Wasser auf komprimierter Luft. Sie sind gemeinhin ais Luftkissen­
fahrzeuge bekannt und kônnen 50wohl auf dem Land ais auch auf 
dem Wasser fahren, was sie zu hervorragenden Amphibienfahrzeu­
gen macht. Ohne spezielle Modifikation sind Luftkissenfahrzeuge 
allerdings nicht seetüchtig und sin ken, wenn sie auf dem Wasser 
abgeschaltet werden. Luftkissenfahrzeuge gibt es in den folgenden 
Chassiskategorien: 

Lelchte Hovercrafts: Leichte Hovercrafts haben in etwa die Grô­
Be eines Pick-Ups oder Sport-Nutzfahrzeuges und werden haupt­
sachlich für Erholungs- und Freizeitzwecke eingesetzt. 
- Mltttere Hovercrafts: Mittlere Hovercrafts sind ungefcihr 50 groB 

wie Vans oder mittlere Transporter. Sie dienen ais Erholungsfahr­
zeuge, ais leichte Fracht- und Personentransporter und 50gar ais 
Sicherheitsfahrzeuge. 

Schwere Hovercrafts: Schwere Hovercrafts haben die GrôBe von 
mittleren oder schweren Transportern und kënner:i zahlreiche Pas­
sagiere oder groBe M engen Fracht transportieren. Das Marine Corps 
der CAS setzt gepanzerte Versionen 50Jcher Hovercrafts bei amphi­
bischen Kampfoperationen ais Sturm- und Überwachungsfahrzeu­
ge ein. 

Sklmmer (Drohnen): Skimmer sind Hovercraft-Drohnen. Sie wer­
den in zwei GrëBen hergestellt: Klein (Rumpf 1) und mittel (Rumpf 
2). Die MaBe entsprechen den GrôBen von Crawlern. 

Rotormaschlnen 
Rotormaschinen erzeugen einen vertikalen Auftrieb indem sie mit 
Hi Ife von DrehHügeln Luft nach unten pressen und 50 einen lokalen 
Aufwind erzeugen , der sie nach oben drückt. Zu dieser Kategorie 
gehôren Helikopter und Kipprotormaschinen. Für Rotormaschinen 
existieren die folgenden Unterkategorien: 

Kampfhellkopter: Kampfhelikopter sind enorm leistungsfàhige 
Helikopter, die ein oder zwei Personen transportieren kônnen. Die 
meisten Armeen setzen Kampfhelikopter mit Raketensystemen für 
die Überwachung des nahen Luftraums und für Missionen tief in 
feindlichem Gebiet ein. Folglich sind Kampfhelikopter meist auch 
nur leicht gepanzert. Da sie hoch spezialisiert sind , werden Kampf­
helikopter selten für anderen Zwecke eingesetzt. 

Autogyros: Autogyros sind kleine ultraleichte Helikopter, die 
nur eine Per50n transportieren kënnen. Sie besitzen keine erwah­
nenswerten Rumpf- oder Panzerungsstufen und verfügen nur über 
eine geringe Motorleistung, sind dafür jedoch auBerst vielseitig 
ei nsetzbar. 

Frachthellkopter: Frachthelikopter sind groBe Helikopter, die für 
den Transport schwerer Lasten gedacht sind. 

Rotor-ULFs (Drohnen): Rotor-ULFs sind meist (aber nicht im­
mer) DrehHügelhelikopter und existieren in drei GrëBen: Mikro, klein 
und mittel. Mikro-Rotor-ULFs (Rumpf0) sind zwischen zwanzig 
und vierzig Zentimeter groB und kônnen mit einer Hand getragen 
werden. Die kleinen (Rumpf 1) und mittleren (Rumpf 2) Varianten 
entsprechen in ihren AusmaBen in etwa den Flugzeug-ULFs. Um 
grôBere Rotordrohnen herzustellen, verwenden Sie das Chassis für 
Autogyros. 

Unter den Chassis für Rotordrohnen befinden sich auch einige 
kleine Modelle, die Auftrieb erzeugen, indem sie mit Flügeln schla­
gen (ahnlich wie bei Vëgeln). Diese . Kolibridrohnen· g ibt es nur in 
Mikro-Ausführung, da der Auftrieb für Drohnen mit Rumpfstufe 1 
oder hôher zu gering ist. 

Klpprotormaschlnen: KipprotorHugzeuge sind PropellerHugzeu­
ge, die den Winkel ihrer Rotoren verandern und auf diese Weise 
vertikal starten und landen kônnen. KipprotorHugzeuge kombinie­
ren die Vorteile herkômmlicher Flugzeuge mit denen eines Hub-
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schraubers: lhre Reichweiten ahneln denen 
herkômmlicher Flugzeuge und genau wie 
ein Helikopter kônnen sie vertikal abhe­
ben und landen. Fast aile Kipprotorma­
schinen sind Propellermaschinen. 

Klpprotor-Ulfs (Drohnen): Kipprotor­
Ulfs sind Drohnen, die es in den beiden 
GrôBen mittel und groB gibt, und deren 
AusmaBe denen der Rotor-Ulfs entspre­
chen. 

Nutzhellkopter: Das Chassis für Nutz­
helikopter wird für mittelgroBe Allzweck­
hubschrauberverwendet. 

Schlffe 
Schiffe sind groBe Wasserfahrzeuge, de­
ren Lange fünfzig Meter überschreitet und .-:--::c;,.,o=:.a:-~.,,__: 
deren Gewicht über 100 Tonnen liegt. 

Flugzeugtrager: [in Flugzeugtrager 
transportiert Luftfahrzeuge (Starrflügel -, 
Rotor- und Vektorschubmaschinen) auf 
seinen Decks. Flugzeugtragerexistieren in 
drei GrôBen: Leicht, mittel und schwer. 
Leichte Flugzeugtrager haben eine Ton­
nage zwischen t 0 .000 und 25.000 Ton­
nen und werden in der Regel fürden Trans­
port von Helikoptern oder speziellen Lu~ahrzeugen für spezielle 
Missionen (z.B. für amphibische Operationen und für die Luftunter­
stützung von Schiffskonvois) eingesetzt. Mittlere Flugzeugtrager 
wiegen zwischen 40.000 und 50.000Tonnen und sind flexibel ge­
nug, um bei unterschiedlichen [insatzen Verwendung zu finden. Sie 
werden von vielen Staaten eingesetzt, darunter auch GroBbritanni­
en, Frankreich, Russland und die Kantonesische Konfôderation. 
Schwere Flugzeugtrager wiegen zwischen 75.000 und t 00.000 
Tonnen und kônnen mehr Luftfahrzeuge transportieren . Zur Zeit 
verfügen nur das Kaiserreich Japan und die UCAS über schwere 
Flugzeugtrager, da für andere Staaten nicht die Notwendigkeit be­
steht, Geld in den Bau und die Wartung solcher Ungetüme zu inve­
stieren. 

Korvetten: Korvetten sind die groBen Schwestern der Patrouil ­
lenschiffe und speziell für den Schiffskampf ausgelegt. Aufgrund 
ihrer geringen GrôBe sind sie zwar auBerst verwundbar durch Anti ­
Schiff-Raketen, doch in engen Gewassern besitzen sie durch ihre 
Geschwindigkelt und ihren geringen llefgang gegenüber grôBeren 
Kriegsschiffen einen Vorteil. 

Korvetten kônnen einige der leichteren Anti-Schiff-Waffensyste­
me transportieren. Sie sind eine wichtige Stütze für Marinetruppen, 
die vor allem regionale Gewasser verteidigen (z.B. Aztlan und die 
CAS). 

Kreuzer: [in Kreuzer ist ein mittleres Kriegsschiff, das speziell für 
den Schiffskampf konzipiert wurde. Seit dem Zweiten Weltkrieg 
haben Kreuzer nach und nach schwere Schlachtschiffe wie den briti­
schen Dreadnought ersetzt. Zur Zeit sind keine schweren Schlacht­
schiffe im Dienst. Die meisten Schlachtschiffe wurden eingeschmol­
zen oder ais Ausstellungsstücke verkauft. 

Zerstorer: Zerstôrer sind leichte Kriegsschiffe und ein wenig 
schwerer ais Fregatten. Sie spezialisieren sich im Schiffskampf zu­
meist aufeinen bestimmen Aspekt (z.B. Luftverteidigung, Überwas­
serkampfoder Anti-U-Boot-Kampf) . 

Frachter: Frachter sind gigantische Frachtschiffe, die auf den 
Ozeanen verkehren. Es gibt zahlreiche unterschiedliche Frachter, 
z.B. Bulkfrachter, Roll-on-and-roll-off-Schiffe, Containerschiffe und 
Ôltanker. 

Fregatten: Fregatten sind leichte Kriegsschiffe , die speziell für 
Eskorten oder den Anti-U-Boot-Kampf ausgelegt sind . 

Schlepper: Schlepper sind schwere Nutzschiffe. Sie werden vor 
allem eingesetzt, um groBe Schiffe in einen Hafen oder aus ihm 
hinaus zu schleppen. 

Handelsschlffe: Handelsschiffe sind mittelgroBe Schiffe, die für 
kommerzielle Zwecke genutzt werden und bis zu 125 Meter lang 
sind. Sie sind bis zu 100.000 Tonnen schwer. Handelsschiffe trans­
portieren unterschiedliche Dinge, darunter Passagiere, Fahrzeuge 
(für den Transport über grôBere Meere wie die Ostsee oder das 
M ittelmeer) und natürlich fast jede andere Art von Fracht. 

Patroulllenschlffe: Patrouillenschiffe sind Schiffe, die speziell für 
den Küsteneinsatz entwickelt wurden (für Kampfzwecke und zivile 
Einsatze). Die meisten dieser Schiffe sind unbewaffnet und erledi­
gen normalerweise Wartungsarbeiten in Hafen und ahnliche Aufga­
ben . Die Kampfvarianten sind meist mit mittleren oder schweren 
Maschinengewehren bewaffnet, hin und wieder auch mit einigen 
Sturmkanonen. Patrouillenschi ffe sind eine wichtige Stütze der Kü­
stenverteidigung und werden von der UCAS Coast Guard , der Sa­
lish-Shidhe Coast Patrol und der Tir Tairngire Border Patrol einge­
setzt. 

Trawler: Trawler sind kleine Schiffe, die normalerweise zum Fisch­
fang eingesetzt werden. M anche Trawler dienen in Stadten, die an 
einer groBen Bucht liegen, ais Fahren (z.B. in Hongkong oder Wla­
diwostok). Es kursieren auch Gerüchte, dass Trawler von einigen 
staatlichen und Konzerngeheimdiensten für elektronische Überwa­
chungsmissionen verwendet werden. 

Unterseeboote 
Zu dieser Kategorie gehôren die Chassis aller Seefahrzeuge, die 
sich unterhalb der Meeresoberflache fortbewegen. Mit der jüngsten 
Renaissance der Forschung im Bereich Unterwasserstationen und -
arkologien ist der Bedarf an Unterseebooten sprunghaft gestiegen. 
Bei den meisten kommerziellen Unterseebooten handelt es sich um 
. runderneuerte • Kampf-U-Boote und Raketen-U-Boote aus dem letz­
ten Jahrhundert (z.B. der amerikanischen Ohîo-Klasse oder der so­
wjetischen Taifun-Klasse). 
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Alle U-Boote in dieser Kategorie verfügen automatisch über ein 
EnviroSeal-System mit Wasser- und Motorversiegelung. Das Sy­
stem kann nicht entfernt werden. 

Jagd- U- Boot: Jagd-U-Boote sind mittlere Kriegs-U-Boote, die 
gegen Ziele unter Wasser, über Wasser und teilweise auch gegen 
Ziele in der Luft eingesetzt werden. 

Bathyscaphs: Ein Bathyscaph ist ein Tiefsee-U-Boot für For­
schungs- und Erkundungsmissionen in den finstersten Tiefen des 
Ozeans. 

langstrecken- U- Boote: Langstrecken-U-Boote sind die grôB­
ten Unterwasserkriegsschiffe. lhre enorme GrôBe macht sie relativ 
langsam, weshalb sie sich zum Überteben eher auf Heimlichkeit ais 
aufGeschwindigkeit oder Panzerung vertassen. Die meisten Unter­
seeboote dieses Typs werden für den Transport strategischer balli ­
stischer Nuklearraketen verwendet und ais SSBN-Klasse bezeich­
net. Eine weitere haufige Klasse (genannt SSGN) ist mit leichteren 
Anti-Schiff- und Wasser-Land-Angriffsraketen bewaffnet. 

Fracht-U-Boote: Kommerzielle Fracht-U-Boote srnd für den Trans­
port von Passagieren und Fracht gedacht. Es gibt sie in drei Varian­
ten: Leicht (Rumpf 3), mittel (Rumpf 5) und schwer (Rumpf 7). 

Mlnlsubs: Ein Minisub ist ein U-Boot mit einer Wasserverdran­
gung von weniger ais 100 Tonnen und wird deshalb auch ais regu­
lares Fahrzeug, nicht ais Schiff behandelt. Minisubs gibt es in drei 
GrôBen: Leicht (Rumpf 4), mittel (Rumpf6) und schwer (Rumpf9). 
Leichte Minisubs sind gerade groB genug für zwei bis drei Passagie­
re und werden hauptsachlich für Freizeitausllüge und Spionagemis­
sionen verwendet. Mittlere Minisubs kônnen bis zu sechs Passagie­
re aufnehmen und werden oft für Bau- und Wartungsarbeiten unter 
Wasser eingesetzt. Schwere Minisubs dienen hauptsachlich als Kurz­
strecken-U-Boote fürTransporte zu Unterwasser-Arkologien. 

Patroulllen-U- Boote: Patrouillen-U-Boote sind kleine Unterwas­
serboote, die für die Überwachung der Ozeane eingesetzt werden. 
Aufgrund ihrer geringen GrôBe besitzen Patrouillen-U-Boote keinen 
Nuklearantrieb. 

Unteiwasserschlltten (Drohnen): Ein Unterwasserschlitten ist ein 
unbemanntes U-Boot, das vor allem für die Unterwasserüberwa­
chung und -erkundung eingesetzt wird. Dieses Chassis kann auch 
für Unterwasser-. Personenschlitten" verwendet werden. DerTau­
cher kann aufdem Schlitten . reiten" und damit seine Tauchreich­
weite erhôhen . Unterwasserschlitten gibt es in drei GrôBen: Klein 
(Rumpf 1 ). mittel (Rumpf 2) und groB (Rumpf 3). 

Vektorsc.hubmaschlnen 
Vektorschubmaschinen erzeugen den Schub, den sie benôtigen, mit 
Turboluftstrahltriebwerken, um die Erdanziehungskraft zu überwin­
den. Zu den Fahrzeugen, die in diese Kategorie fallen , gehôren Low­
Altitude-Vehicles (LAVs). die gemeinhin unter der Bezeichnung 
• Thunderbird" bekannt sind, sowie Senkrechtstarter. Vektorschub­
maschinen werden in die Folgenden Unterkategorien eingeteilt: 

Senkrec.htstarter: Senkrechtstarter ahneln herkômmlichen Kampf­
jets, verfügen allerdings zusatzlich über vertikale Triebwerkôffnun­
gen für vertikale Landungen und zum Schweben. 

Thunderblrds: Thunderbirds verfügen nur über kleine Hilfsllügel 
und vertassen sich für den Auf- und Antrieb fast ausschlieBlich auf 
ihre Triebwerke. Ohne Energie werden T-Birds zu lliegenden (oder 
besser fallenden) Steinen. Aus diesem Grund haben T-Birds nur eine 
geringe Reichweite und einen enormen Treibstoffbedarf. 

Die meisten Armeen setzen Thunderbirds für nahe Luftunterstüt­
zung ein sowie für die Versorgung in Gebieten, die für Panzer nur 
schwer zuganglich sind. Bei solchen Missionen sind T-Birds schwer 
gepanzert und anstelle von Raketen mit Maschinengewehren und 
Sturmkanonen bewaffnet. 
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Schwebepanzer: Diese Mischung aus schwerem Hovercraft und 
T-Bird bewegt sich die meiste Zeit ais Bodeneffektfahrzeug. Die 
Vektorschubdüsen werden nur benutzt, um kurzzeitig eine grôBere 
Hôhe und Geschwindigkeit zu erreichen, um so beweglicher zu 
werden oder in einem kurzen Sprung Hindernisse überwinden zu 
kônnen. Der drastisch erhôhte Kraftstoffverbrauch sorgt aber schon 
dafür, dass diese Art der Fortbewegung nicht ais Hauptantrieb be­
nutzt werden kann . Der erste Wert bei Geschwindigkeit, Beschleu­
nigung und Wirtschaftlichkeit gilt im Hovermodus, der zweite Wert 
jeweils für den Vektorschubmodus. 

Ve.ktorschub-ULFs (Drohnen): Vektorschub-ULFs sind Drohnen­
varianten derT-Birds und Senkrechtstarter und existieren in zwei 
Varianten: mittel (Rumpf 2) und groB (Rumpf 3). Diese GrôBen ent­
sprechen in ihren MaBen den GrôBen von Flugzeug-ULFs. Vektor­
schub-ULFs haben ein VTOL-Start-/ Landeprofil , sind jedoch auch 
mit dem VSTOL-Profil erhaltlich, das die Chassiskosten um die Half­
te senkt. Vektorschub-ULFs mit VSTOL-Profil haben eine Mindestge­
schwindigkeit von (30 x Rumpf) Metern pro Runde und folgen den 
Regeln für LAVs (siehe S. 69). 

Spezlalfahrzeuge 
Spezialfahrzeuge sind Fahrzeuge, die in keine der sonstigen Fahr­
zeugkategorien passen. Für die Steuerung von Spezialfahrzeugen 
ist normalerweise eine Spezialfertigkeit erforderlich , doch in den 
meisten Fa.lien kann ein Charakter aufeine relevante Fahrzeugfertig­
keit ausweichen, ais ware sie Teil der entsprechenden Fertigkeiten­
gruppe (siehe Ausweichen, S. 84, SRJ.01 D). Charaktere mit einer 
Fahrzeugsteuereinrichtung senken den Mindestwurfinodifikator um 
die Halfte. Spezialfahrzeuge werden in die folgenden Unterkatego­
rien eingeteilt: 

Anthropoforme Drohnen: Anthropoforme Drohnen sind spezi­
elle Lauferdrohnen, die in ihrer Form einem M etamenschen ahneln. 
Sie kônnen fast jede physischen Aufgabe ausführen , die auch ein 
Metamensch erledigen kann. Sie sind starker, schneller und agi Ier 
ais ein kybernetisch verbesserter Metamensch, besitzen allerdings 
nicht die lntelligenz, die Erfahrung und das Talent. Aus diesem Grund 
ersetzen sie Metamenschen auch nur in hoch gefahrlichen Arbeits­
umgebungen, z.B. in Atomkraftwerken und extrem lebensfeindli­
chen industriellen Arbeitsumgebungen. Anthropoforme Drohnen 
gibt es in zwei GrôBen: Mittel (Rumpf 2) und schwer (Rumpf 3). 

Lastkahne: Ein Lastkahn ist die Wasservariante eines Anhangers, 
allerdings ein wenig grôBer. 

Lokomodven: Eine Lokomotive ist ein Fahrzeug, das sich stan­
dardma.Big au(,zwei Schienen oder auch auf einer Schiene (M ono­
rail) fortbewegt. Es gibt fünf Arten von Lokomotiven: StraBenbah­
nen, Rangierlokomotiven, Express-Lokomotiven, Hochgeschwin­
digkeitslokomotiven und Zuglokomotiven. 

StraBenbahnen werden innerhalb von Stadten eingesetzt (z.B. ais 
U-Bahn), und zwarentweder einzeln oder ais Zug. Rangierlokomo­
tiven sind relativ klein und werden auf Bahn- und Betriebshôfen zum 
An- und Abhangen von Waggons sowie hin und wieder fürTrans­
portzwecke verwendet. Expresslokomotiven sind relativ schnell und 
werden für langere Verbindungen eingesetzt. Hochgeschwindig­
keitslokomotiven sind extrem schnell. Bekannte Hochgeschwin­
digkeitslokomotiven sind der franzôsische TGV, der lnterCity Ex­
press aus Deutschland und derTransRapid M aglev. Zuglokomoti­
ven sind zwar sehr langsam, verfügen dafür aber über eine enorme 
Zugkraft; sie werden in der Regel für Frachtzüge verwendet. 

Klelnluftschlffe (Drohnen): Kleinluftschiffe sind winzige Zeppe­
line. Aufgrund ihrer Eigenschaften eignen sie sich hervorragend für 
Erxundungs- und Überwachungsmissionen. 

Waggons: Waggons sind Schienenfahrzeuge ohne eigenen An­
trieb, die von Lokomotiven gezogen werden. Waggons gibt es in 

drei Varianten: Kurze Passagierwaggons, lange Passagierwaggons 
und Frachtwaggons. 

Semlballlstlsche Augzeuge: Semiballistische Flugzeuge sind ra­
ketenahnliche Flugzeuge, die in einem Parabelbogen Hiegen. Sie 
starten wie normale Flugzeuge, doch wenn sie eine bestimmte Hôhe 
erreicht haben, manôvrieren sie sich in eine vertikale Posltion und 
verlassen die Atmosphare vorübergehend mit deutlich erhôhtem 
Schub. Wenn es den hôchsten Punkt der Reise erreicht haben, ist fast 
der gesamte Treibstoffvorrat verbraucht und die Erdanziehung küm­
mert sich um den Rest der Reise. Semiballistische Flugzeuge kônnte 
man ais groBe ICBMs (Intercontinental Ballistic Missiles) bezeichnen, 
die Passagiere anstellevon Nuklearsprengkôpfen transportieren. 

Semiballistische Flugzeuge haben ein normales Start-/Landepro­
fil , benôtigen allerdings eine spezielle Landebahn. Sie müssen mit 
einem Raketenantrieb ausgestattet werden. 

Suborbltalflugzeuge: Ein Suborbitalflugzeug ist ein raketenge­
triebenes Starrflügelluftfahrzeug_. Der grôBte Unterschied zwischen 
einem Suborbitalflugzeug und einem echten Orbitalluftfahrzeug be­
steht darin, dass das Suborbitalflugzeug nicht über den notwendi­
gen Treibstoffvorrat verfügt, um ohne externe Unterstützung ins 
Ali zu Hiegen. Das Space Shuttle ist in gewisser Hinsicht ein Vorgan­
ger der Suborbitalflugzeuge des Jahres 2060. 

Suborbitalflugzeuge haben normale Start-/Landeprofile. Die De­
signoption Verbessertes Start-/ l..mdeprofil steht für sie nicht zur 
Verfügung. Suborbitalflugzeuge müssen mit einem Raketenantrieb 
ausgerüstet werden. 

Anhanger: Ein Anhanger ist ein Fahrzeug ohne eigenen Antrieb, 
das an eine Zugmaschine gehangt wird. Anhanger fahren normaler­
weise auf Radern, sind allerdings auch auf Ketten anzutreffen. Es 
existieren auch einige Drohnenmodelle, die auf Dreibeinen montiert 
werden und bestimmte Bereiche überwachen oder für Sicherheit 
sorgen. Anhanger kônnen nicht mit einem Antrieb ausgestattet 
werden. 

Laufer (Drohne): Laufer sind Drohnen, die sich auf mechanischen 
Roboterbeinen fortbewegen. (Auf unwegsamem Untergrund kôn­
nen Beine gegenüber Radern und Ketten über erhebliche Vorteile 
verfügen.) Lauferwerden in fünfGrôBen hergestellt: Mikro (Rumpf 
0), klein (Rumpf 1 ). mittel (Rumpf 2), groB (Rumpf 3) und extragroB 
(Rumpf 4). Die MaBe entsprechen denen eines Crawlers. (Die extra­
groBe Variante ist ungefàhr so groB wie eine Limousine.) 

ZeppeUne: Zeppeline sind Luftschiffe mit einem starren lnnenauf­
bau, der mit Helium gefüllt ist, um für den notwendigen Auftrieb zu 
sorgen . Zeppeline sind groB, kônnen aber relativ einfach aus der 
Luft geholt werden. Die meisten Zeppeline werden von Propellern 
angetrieben, obwohl durchaus auch Zeppeline mit Turboluftstrahl­
triebwerken gebaut werden. 

Lastzeppellne: Diese übergroBe Version der Starrluftschiffe ist 
speziell für den Transport groBer Lasten ausgelegt und wird ais 
reines Lastluftschiff oder ais fliegendes Kreuzfahrtschiff konstruiert 
und ausgestattet. 

Steffi wurde durch eines der Abenteuer der Alliierten bei der 
Operation Wüstensturm inspiriert und môchte einen tilktischen 
Strand buggy entwerfen, der wahrend dieses Feldzuges von der 
Leichten Infanterie der Vereinigten Staaten und den Spezia/ein­
heiten eingesetzt wurde. Steffi beschlief3t, den bewaffneten Dü­
nenbuggy Lockheed-Chenowth Light Strike zu nennen, da er 
im l?,]hmen eines Joint Ventures zwischen dem Verteidigungs­
konzern Lockheed und dem britischen Konzern Chenowth ent­
wickelt wurde. 

Steffi durchstobert die Chassistabelle (S. Z 15) und findet das 
perfekte Chassis: den • Buggy·. Der Buggy hat die folgenden 
Werte. Handling 4/ 4 , Rumpf Z, Panzerung 0, Fracht 5 {maximal 
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35), AutoNav 0 und Sensor O. Sie beginnt mit einer Bank (ge­
nügt für zwei Personen, und es ist ein Fahrzeug mit einem offe­
nen Zugang). Das Chassis ist 40 Designpunkte wert. 

Rich ist ein Freund des Rennsports und môchte seinen Cha­
rakter mit einem offenen Rennwagen in der Art eines Formel- 1-
Wagens beglücken. ln der Chassistabel/e findet er das Chassis 
für . Sportwagen ", das für seine Zwecke geeignet ist. Für den 
Sportwagen sind in der Tabelle die folgenden Werte aufge­
führt: Handling 4/8, Rumpf 3, Panzerung 0, Fracht 3 (maximal 
18), AutoNav 0 und Sensor O. Neben den zwei Schalensitzen 
und zwei Türen gestattet es den Zugang von oben. Da ein For­
mel-1-Rennwagen nur einen Sitz und keine Türen hat (Rich 
mochte nur den Zugang von oben), beschlieBt Rich, die Türen 
und den zweiten Sitz zu entfernen, wodurch sich der Frachtfak­
tor um 6 Punk te erhôht und die anfangliche Last um 100 kg 
senkt. Rich muss aber noch immerdie vol/en 125 Designpunk­
te für das Rennfahrzeug aufwendet. 

AUSWAHL DES ANTRIEBES 
Der Antrieb eines Fahrzeuges dient ais primare Energiequelle zur 
Fortbewegung des Fahrzeuges und Energieversorgung der Acces­
soires und Modifikationen. Die Antriebsart bestimmt auch die An­
fangs- und Maximalwerte für die Geschwindigkeit des Fahrzeuges, 
die Beschleunigung, die Last und die Wirtschaftlichkeit sowie für 
die anfàngliche Signaturstufe und die Treibstoffkapazitat. 

Beachten Sie, dass sich der Begriff Antrieb sich nicht auf eine 
tatsachliche physische Komponente bezieht. Der Begriff Antrieb 
bezeichnet lediglich die Antriebsmethode und eine generelle Be­
schreibung der Energieversorgung und Fortbewegung. Ein Benzin­
motor kann beispielsweise zwei , vier, sechs oder acht Zylinder in 
einer Unie oder einer V-Anordnung haben, doches ist und bleibt ein 
Benzinmotor. 

Die Antriebstabelle (S. 208) enthalt eine Aufstellung die verschie­
denen Antriebsarten, die Chassis, für die ein Antrieb verwendet 
werden kann und die Anfangs- und Maximalwerte der verschiede­
nen Antriebe. Wenn ein bestimmtes Chassis bei einer Antriebsart 
nicht aufgeführt ist, steht der Antrieb für diese Fahrzeugart nicht zur 
Verfügung. 

Alle Chassis haben anfanglich eine Geschwindigkeit und Last auf 
Hôhe der Minimalstufe. Beide Stufen kônnen durch zusatzliche De­
signpunkte erhôht werden (siehe Hinzufügen von Designoptionen, 

S. 111 ). Der Entwickler kann die Stufen auch unter 
ihren Startwert senken, wenn er môchte, er kann auf 
diese Wei se jedoch nicht den Designwert des Fahr-

Batteriegetriebene Elektromotoren haben hohe Si ­
gnaturstufen, da sie verglichen mit anderen Moto­
ren nur wenig Warme erzeugen. Der niedrige Out­
put an Energie führt jedoch zu niedrigen Geschwin­
digkeits- und Laststufen. DerTreibstoffverbrauch von 
elektrischen Batterien wird ais Energieeinheit (EE) 
angegeben. Eine Einheit elektrischer Energie ent­
spricht etwa 180 Kilojoule (das sind ungefahr 50 
Wattstunden). 

Brennstoffzelle 
Eine elektrische Brennstoffzelle erzeugt elektrische 
Energie durch den Austausch von Protonen. Wasser­
stoffionen werden durch haarfeine Spulen geleitet, 
bevor sie mit Sauerstoff hydrolysieren und durch elek­

tromagnetische lnduktion Strom erzeugen. Elektrische Kraftstoff­
zellen sind leistungsfahiger ais Batterien, haben allerdings auch ei ­
nige Nachteile. Kraftstoffzellen ermôglichen nur die halbe Erhô­
hung der Energies tu Fe elektronischer Systeme. Der Treibstoffver­
brauch von elektrischen Kraftstoffzellen wird ais Energieeinheit (EE) 
angegeben. 

Methan 
Ein Methanantrieb ist ein Verbrennungsmotor, der Methan anstelle 
von Benzin ais Treibstoff benutzt. Methan verbrennt sauberer ais 
Benzin , was solche Motoren in den NAN und anderen umwelt­
freundlichen Staaten zu einem echten Renner macht. Methanmoto­
ren bieten eine geringere Gesamtleistung und niedrigere Signatur­
stufen ais Benzinmotoren, haben aber eine wesentlich bessere Ener­
gieausnutzung ais andere Verbrennungsmotoren. Methan wird mit 
einem sehr hohen Druck getankt, so dass das Gas in fiüssigem Zu­
stand im Tank gelagert wird , wobei sich die verschiedenen Tank­
stellenbetreiber mittlerweile auf einen Standarddruck geeinigt ha­
ben. Wegen des durchgehend fiüssigen Zustands wird derTreib­
stoffverbrauch von Methanmotoren in Litern angegeben. 

Benzln 
Der Begriff Benzinantrieb bezieht sich aile Viertakt-Verbrennungs­
motoren. Auch nach der Entwicklung alternativer Antriebsarten sind 
Benzinmotoren bei Boden-, Wasser- und einigen Luftfahrzeugen noch 
immer die am haufigsten genutzte Antriebsart. Manche Staaten 
(z.B. die NAN) und einige Metroplexe haben den Einsatz solcher 
Fahrzeuge aus Gründen des Umweltschutzes durch Gesetze einge­
schrankt. DerTreibstoffverbrauch von Benzinmotoren wird in Litern 
angegeben. 

Diesel 
Bei einem Dieselantrieb handelt es sich um einen Zweitakt-Verbren­
nungsmotor. Diesel hat eine niedrigere Zündtemperatur ais Benzin, 
weshalb Dieselantriebe hauptsachlich für schwere Maschinen ein­
gesetzt werden (da der Motorblock aufgrund der enormen Hitze 
sonst schmelzen würde). DerTreibstoffverbrauch von Dieselmoto­
ren wird in Litern angegeben. 

Propeller 
Propeller-Luftfahrzeuge verwenden Propeller, um Luft über die Trag­
flachen zu blasen und an den Seiten für einen aerodynamischen 
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Auftrieb mit einem Vorwartsschub zu erzeugen. Luftfahrzeuge mit 
Propellerantrieb sind langsamer ais Jets (Props kônnen beispiels­
weise die Schallgrenze nicht brechen). dafür besitzen sie grund­
satzlich hôhere Signaturstufen, sind wirtschaftlicher und haben klei­
nere Preisschilder ais Turbinenmaschinen. Propellerantriebe verbrau­
chen jettreibstoff, der in Litern gemessen wird. Kipprotormaschi­
nen verwenden ebenfalls Propellerantriebe. 

Turbine 
Zu den Turbinenantrieben gehôren unter anderem Turboluftstrahl­
triebwerke und Staustrahltriebwerke- einfach alles, was kleiner ais 
ein Raketenantrieb ist. Sie erzeugen zwar einen grôBeren Schub ais 
Propellerantriebe, haben jedoch niedrigere Signaturstufen , einen 
hôheren Treibstoffverbrauch und sind kostspieliger in Anschaffung 
und Wartung. 

Alle Rotormaschinen und Vektorschubmaschinen (mit der Aus­
nahme von Kipprotormaschinen) verwenden Turbinenantriebe. 
Manche Schiffe und schwere Bodenfahrzeuge (z.B. Panzer) verwen­
den ebenfalls Turbinenantriebe. Diese Antriebe werden in der Regel 
Gasturbinen genannt, wenn sie in Boden- oder Wasserfahrzeuge 
eingebaut werden. 

Nuklear 

Nuklearantriebe basieren auf Kernspaltung oder Kernfusion und 
werden in groBen Schiffen, U-Booten und Raumstationen einge­
setzt. lm jahr 2060 handelt es sich bei Nuklearantrieben meist um 
Fusionsreaktoren, obwohl einige altere Modelle noch immer auf 
Kernspaltung basieren. Der Begriff Nuklearantrieb deckt beide Me­
thoden ab, wenngleich sie aus naheliegenden Gründen nicht ausge­
tauscht werden kônnen. (Fusionsreaktoren verwenden eine Mischung 
aus Deuterium und Tritium , zwei Isotope des Wasserstoffs , wah­
rend Kernspaltungsreaktoren Uran- und Plutoniumkügelchen ver­
wenden. ) 

Rakete 
Raketenantriebe werden durch chemische Reaktionen in enormen 
Mengen angetrieben (normalerweise mit flüssigem Wasserstoff und 
flüssigem Sauerstoff). Nur auf diese Weise kann der Raketenschub 
erzeugt werden , der für semiballistische und Suborbitalflugzeuge 
und bestimmte Arten von Raumfahrzeugen (in der Regel für Raum­
flüge im Orbit und Satellitenstarts) benôtigt wird. Diese Antriebsart 
steht nur für Suborbital- und semiballistische Flugzeuge zur Verfü­
gung. 

Segel 
Segel machen sich die Kraft des Windes zu Nutze und kônnen für 
bestimmte Wasserfahrzeuge verwendet werden. Segeln ist jedoch 
eine Kunst, weshalb Segelschiffe verglichen mit motorgetriebenen 
Schiffen meist schwach abschneiden. Segelschiffe haben jedoch 
extrem hohe Signaturstufen und einen unendlichen .,Treibstoffvor­
rat" -solange der Wind weht, natürlich. 

Steffi môchte die Dinge so einfach wie môglich halten und 
beschliel3t, dass ihr Light Strike einen Benzinantrieb bekommen 
sol/. Sie konsultiert die Antriebstabelle und findet bei dem Bug­
gy in der Benzinspalte den folgenden Eintrag: Geschwindigkeit 
90 (maximal 120), Beschleunigung 6 (maximal 9), Last 40 kg 
(maximal 400 kg), Signatur 3, Wirtschaftlichkeit 8 km/ Liter 
und Treibstoff 40 Liter. 

Ein Benzinmotor für den Buggy kostet 20 Designpunkte, wo­
durch sich der Designwert des Fahrzeuges auf 60 Punk te er­
hôht. 

Richs Wahl ist ebenfalls einfach. Er entscheidet sich für einen 
Benzinmotor. ln der Spa/te für Sportwagen findet Rich die fol­
genden Werte: Geschwindigkeit 160 (maximal 2 70), Beschleu­
nigung 10 (maximal 18), Last 40 kg (maximal 260 kg), Signa­
tur 2, Wirtschaftlichkeit 6 km/ Liter (maximal 10 km/ Liter) und 
Treibstoff 40 Liter. Der Designwert eines Benzinantriebes für 
Sportwagen belauft sich auf 70, wodurch der Designwert des 
Fahrzeuges auf 195 Punkte steigt. 

HINZUFÜGEN VON DESIGNOPTIONEN 
Designoptionen sind Steigerungen, E.xtras und Accessoires, die von 
dem Hersteller wahrend des Herstellungsprozesses in das Fahr­
zeug eingebaut werden. Designoptionen stehen Schattenmechani­
kern nicht zur Verfügung. 

Ais allgemeine Regel gilt, dass Accessoires und jede Steigerung, 
die einen internen Umbau des Fahrzeuges beinhaltet, ais Designop­
tion betrachtet wird . AuBerdem kann der Spielleiter jede Fahrzeug­
modifikation (siehe Hinzufügen von Fahrzeugmodifikation, S. 112) 
zur Designoption erklaren, um den Zugriff seiner Spieler auf solch.e 
Modifikationen einzuschranken. 

Einige Designoptionen verbrauchen Frachtraum oder erhôhen das 
Gewicht des Fahrzeuges. Diese Faktoren werden in den Beschrei­
bungen des Abschnittes Fahrzeugdesignoptionen (S. 114) unter 
Frachtpunkte und Lastreduktion berücksichtigt. Wenn ein Fahrzeug 
eine Designoption beinhaltet, die Frachtpunkte oder Lasfverbraucht, 
senken Sie diese Werte entsprechend. Die Hôchstzahl der môgli­
chen Designoptionen eines Fahrzeuges wird durch die zur Verfü­
gung stehenden Frachtpunkte bzw. die Laststufe begrenzt. 

Steffi beschliel3t, dass ihr neuer Light Strike ein besseres Ge­
landehandling haben sol/te. Sie entscheidet sich für eine direk­
te Handlingverbesserung des Fahrzeuges und senkt die Hand­
lingstufe von 4 auf 3. 

Eine direkte Handlingverbesserung kostet 25 Punkte für je­
den Stufenpunkt, der von dem Stral3en- oder Gelandehandling 
abgezogen wird. Die Senkung der Handlingstufe erhôht den 
Designwert des Light Strike folglich um 25 Punk te von 60 au{ 
85. 

Steffi entschlieBt sich aul3erdem, die Beschleunigung des Fahr­
zeugs von 6 auf8 zu erhôhen. Eine Verbesserung des Beschleu­
nigungswertes kostet 25 Designpunkte pro Punkt Beschleuni­
gung, samit erhôht diese 2-Punkte-Steigerung die Gesamtzahl 
an Designpunkten um 50, was zu einem neuen Wert von 135 
Punkten führt. 

Steffi nimmt einige Modifikationen vorweg, die sie plant, 
und erhôht die Fracht- und Laststufe des Fahrzeugs. Sie be­
schlieBt, die Frachtstufe um 2 FP zu erhôhen und die Laststufe 
um 30 kg. Die absch/ieBende Frachtstufe betragt damit 6 FP, 
die Laststufe 70. Die Designkosten für diese Optionen belaufen 
sich auf JO Designpunkte für die Steigerung der Frachtpunkte 
und 3 Punkte für die Laststeigerung. Damit erhôht sich der 
Designwert des Light Strike um 13 Punk te von 135 auf 148. 

ln der Zwischenzeit denkt Rich nur noch an Geschwindigkeit, 
Geschwindigkeit und noch mehr Geschwindigkeit. Zunachst 
plündert Rich sein Konto und beschlieBt, dass sein Fahrzeug aus 
Smartmaterial bestehen sol/. Diese Option kostet Rich satte 
100 Designpunkte, ermôglicht ihm aber, die maximale Ge­
schwindigkeit und Beschleunigung um 15 Prozent zu erhôhen 
(er kônnte auch die Last erhôhen, doch das interessiert Rich 
nicht wirklich). 
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Das Smarlmateria/ erhoht die maximale C,eschwindigkeit des 
Sportwagens auf 31 1 und sorgt für eine maximale Beschleuni­
gung von 21 . Nur für die Akten: Die maximale Laststul'e erhoht 
sich auf 299. Die Steigerung erhoht den Designwert des Fahr­
zeuges auf 295 Punk te. Der Spielleiter beschlieBt, dass auch 
der StraBenindex des Fahrzeuges um I steigt. 

AnschlieBend beschlieBt Rich, dass es an der Zeit ist, die 
Beschleunigung und C,eschwindigkeit des Sportwagens zu stei­
gern. Die Kosten für die Steigerung der Beschleunigung betra­
gen 25 Designpunkte pro Steigerung. Rich geht bei beiden 
Werten an die Grenze und erhoht die Beschleunigung um 1 1 
Punkte (vomStandardwertvon /Oaufeinenneuen Wertvon21 ). 
Allein diese Steigerung kostet ihn 2 75 (25 x 1 1) Designpunkte. 

Die Steigerung der C,eschwindigkeit von dem Standardwert 
von 160 auf das neue Maximum von 31 1 entspricht einer An­
hebung von 151 Punkten und kostet Rich 302 ( 151 x 2) De­
signpunkte. Die Designkosten fiir beide Steigerungen betragen 
5 77, wodurch sich der Designwert des Rennwagens auf 872 
Designpunkte erhoht. 

Rich hat noch einige speziel/e Gimmicks, die er in das Fahr­
zeug einbauen mochte und beschlieBt, die Laststufe zu erho­
hen. Das neue Fahrzeug hat eine Grundlaststul'e von 40 kg plus 
100 kg für das Entl'ernen des zweiten Sitzes. Dadurch hat das 
Fahrzeug eine Laststul'e von 140 kg. Rich ist der Meinung, das 
müsste genügen. 

SchlieB/ich bemerkt Rich, dass C,eschwindigkeit ohne ein gutes 
Handling bedeutet, dass sein Charakter eine Todesfalle fahren 
würde. Rich mochte das StraBenhandling des Fahrzeuges ver­
bessern - wenn er von der StraBe abkommt, hat er das Rennen 
ohnehin verloren. Er verbessert also die Handlingstul'e, die sich 
aufgrund des Smartmaterials auf 3 belauft, auf das Maximum 
von 2. Die Steigerung kostet ihn 25 Punk te. Der Designwert 
des Fahrzeugs nach Berücksichtigung aller Designoptionen 
belauft sich folglich auf897 Punk te. 

HINZUFÜGEN VON FAHRZEUGMODIFIKATIONEN 
Anders ais Designoptionen kônnen Fahrzeugmodifikationen und 
Accessoires bei der Herstellung des Fahrzeugs berücksichtigt wer­
den, aber auch zu einem spateren Zeitpunkt von einem Rigger oder 
Fahrzeugmechaniker ais Spezialanfertigung nachgerüstet werden. 
Fahrzeugmodifikationen werden im Kapitel Fahrzeugmodifikation 
(S. 122) beschrieben. lm Allgemeinen unterliegen Fahrzeugmodifi ­
kationen wahrend des Designprozesses geringeren Restriktionen 

ais nachgerüstete Spezialanfertigungen. Dafür kosten sie allerdings 
auchmehr. 

Wenn Sie eine Fahrzeugmodifikation wahrend des Designpro­
zesses in ein Fahrzeug einbauen , verwenden Sie ausschlieB/ich die 
Designkosten (S. 114), um den Gesamtpreis des Fahrzeugs zu er­
mitteln. Die Nuyenkosten der Modifikationen werden nur dann be­
rücksichtigt, wenn es laut Beschreibung ausdrück.lich erfordertich ist. 

Einige Modifikationen verbrauchen Frachtpunkte oder erhôhen 
das Gewicht des Fahrzeuges. Diese Faktoren werden im Abschnitt 
Fahrzeugdesignoptionen ais Frachtpunkte und Lastreduktion, und 
im Kapitel Fahrzeugmodifikation (S. 122) unter Designspezifi­
kationen aufgeführt. Wenn ein Fahrzeug Fahrzeugmodifikationen 
aufweist, die Frachtpunkte kosten oder Last verbrauchen, reduzie­
ren Sie die Werte entsprechend. Die Hôchstzahl der môglichen 
Fahrzeugmodifikationen wird durch die zur Verfügung stehenden 
Frachtpunkte bzw. die Laststufe begrenzt. 

Jetzt ist es an der Zeit, al/ die schonen Spielzeuge und glit­
zernden Accessoires hinzuzufügen, die Steffi fiir den Light Stri­
ke vorgesehen hat. Zunachst besch/ieBt sie, dass der Buggy 
verstarkte Überrollbügel braucht, da Soldaten nicht gerade zim­
perlich mit ihrer Ausrüstung umgehen. Zweitens braucht erein 
Funkgerat, um in Verbindung mit dem Hauptquartier zu blei­
ben. Für das Funkgerat benotigt der Light Strike einen Elektro­
nikport. SchlieB/ich braucht er Wafl'enhalterungen (immerhin 
handelt es sich ja um ein Kampffahrzeug). Steffi besch/ieBt, 
dass ein Ringaufsatz und ein Drehbolzenaufsatz auf der Beifah­
rerseite genügen sollten. 

Steffi wirft einen Blick aufdie Fahrzeugmodifikationen, die 
sie haben mochte, und notiert sich die entsprechenden Kosten: 
Überrollbügel O Designpunkte, 0 FP. 0 kg Last. Elektronikport: 
10 Designpunkte plus Funkgeratkosten (wir ignorieren das Funk­
gerat an dieser Stelle, obwohl es FP und Last kosten wird), 0 FP. 
0 kg Last. Ringauf5àtz: JO Designpunkte, 1 FP. 25 kg Last. 
Drehbolzenaufsatz: 1 Designpunkt, 0 FP. 0 kg Last. Die Ge­
samtkosten aller Modifikationen betragen: 2 1 Designpunkte, 
1 FP und 25 kg Last. 

Die FP- und Lastkosten werden von den Frachtpunkten und 
der Laststufe des Fahrzeugs abgezogen. Die Light Strike hat 
nun 5 Frachtpunkte und eine Last von 45 kg. Die 2 1 Design­
punkte werden auf den Designwert des Fahrzeuges addiert, 
wodurch sich der Wert auf 169 Designpunkte erhoht. 
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STRASSENINDEX 

und militarische Fahrzeuge sind einfach seltener 
und deshalb auch teurer. Dieser Faktor spiegelt 
sich im StraBenindex wider. 

folhrzeuplasse 
Standardfahrzeug 
Luxusfahrzeug 
Slcherheltsfahrzeug 
Militlirfahrzeug 

Sà-denlndex 
1 

Die Tabelle StraBenindex (siehe oben) ent­
halt grundlegende Werte für Standard- und 
Nichtstandardfahrzeuge. 

2 
2 

3+ 

Ein Luxusfahrzeug ist ein Fahrzeug, dass aus 
extrem hochwertigen Materialien besteht und mit 
besonderer Sorgfalt und Liebe zum Detail herge­

Spezlele Klu5lflzlerung Sà-denlndex-Modlftutor 
stellt wurde. Ein Luxusfahrzeug kann auch ein 
Fahrzeug sein, dass nach Sonderwünschen eines 
Kunden hergestellt oder auf andere Weise maB-Ambulantes oder medizinisches Fahrzeug 

Spezlelles Zivilfahrzeug (z.B. Lôschfahrzeug) 
+0,5 
+I 

Werfen wir nun einen Blick auf Richs Modifikationen für sel­
nen Rennwagen. Erentscheidet sich nicht fürdas Motortuning 
- das Risiko eines Motorversagens ware vie/ zu hoch für den 
Vorteil, den er bringen würde (insbesondere, wenn man den Preis 
bedenkt). Rich entscheidet sich staff dessen für einen Nitro-lnjek­
tor für ein wenig zusatzlichen Schub. AuBerclem m&hte er einen 
Datenport, einen Riggeradapter, Basissensoren, einen Crashkafig 
und Hoch/eistungsreifen haben. Es folgen die Designkosten, die 
Frachtpunkte und die lastkosten fiir seine Modifikationen: 

Stufe-6-Nitro-lnjektor: 330 Designpunkte (55 Designpunkte 
proStufenpunkt), l ,5FPund l5kglast 

Datenbuchsenport: 25 Designpunkte 
Riggeradapter: 35 Designpunkte 
Sensoren, Stufe 2: 75 Designpunkte, 1 FP. 20 kg Last 
Crashkafig: 40 Designpunkte, 1 0 kg Last 

Rich rechnet seine Modifikationen zusammen. Designkosten 
= 505, FP = 2,5 (das Maximum des Fahrzeuges belauft sich auf 
3) und Gesamtlast = 45 (es bleiben 95 kg für weitere Modifika­
tionen übrig). 

Der Gesamtdesignwert von Richs Formel- 1-Wagen betragt 
1.42 7. Nun berechnet Rich d ie Kosten für seine Hochgeschwin­
digkeitsreifen. Die Kosten werden nicht in Designpunkten, son­
dern in Nuyen angegeben und belaufen sich auf 75V, x Rumpf­
stufe x 4 Reifen und damit auf900 Nuyen. Der Rennwagen wird 
nicht bill ig werden. 

BERECHNUNG DES F AHRZEUGPREISES 
Nachdem der Spielleiter und/ oder der Spieler das Design des Fahr­
zeuges abgeschlossen hat, multipliziert der Spielleiter den Gesamt­
designwert mit dem entsprechenden Preisfaktor, den er der Chas­
sistabelle (S. 215) entnehmen kann. Bei ungewôhnlichen Fahrzeu­
gen, Prototypen oder experimentellen Fahrzeugen kann der Spiel ­
leiter den Preisfaktor nach eigenem Ermessen erhôhen. Dieser Mo­
difikator sollte sich im Bereich zwischen I und 3 bewegen. 

Um den Gesamtpreis des Fahrzeuges in Nuyen zu ermitteln, wird 
der modifizierte Gesamtdesignwert nun mit 100 multipliziert. 

StraBenlndex 
Genau wie jede Ausrüstung im Shadowrun-Universum haben auch 
Fahrzeuge einen StraBenindex. Der StraBenindex-Multiplikator deckt 
alles ab, von Zulassungsgebühren bis hin zur Versicherung und an­
deren Kosten, die nach dem Kauf anfallen. 

Wahrend Standardautos eine Verfügbarkeit von I haben, ist die­
ser Wert und der Preis bei anderen Fahrzeugen hôher (abhangig 
davon, was sie an und in sich haben). Spezia!-, Luxus-, Sicherheits-

geschneidert wurde. 
Slcherheksfahrzeuge sind Fahrzeuge, die Kom­

ponenten enthalten, deren Legalitatsstufe nicht Le­
gal ist. Viele Sicherheitsfahrzeuge sind einfache Stan­

dardfahrzeuge, die für Sicherheitsagenturen und Polizeieinheiten mit 
Waffen oder Panzerung aufgerüstet wurden. ln' der Regel werden Si­
cherheitsfahrzeuge nach den Wünschen der Sicherheitsagentur herge­
stellt, von der sie bestellt werden und existieren nicht ais Serienmodel­
le. Sicherheitsfahrzeuge, die nicht über die richtigen ldentifikationsco­
des verfügen oder scheinbar von unautorisierten Personen gesteuert 
werden, werden in der Regel füreine Überprüfung angehalten. 

Mllltarfahrzeuge sind hochgradig beschrankt erhaltlich und wer­
den normalerweise nur an Armeen verkauft. Für den Kauf, den Ent­
wurf und die Herstellung der meisten militarischen Fahrzeuge ist 
eine Genehmigung von einer Regierung oder einem Konzern erfor­
derlich. Für Nichtmilitars sind sie auflegalem Wege nicht erhaltlich. 

Berechnung der Verfügbari(elt 
Die Verfügbarkeit eines Fahrzeugs wird wie folgt berechnet: Verfüg­
barkeit = Fahrzeugkosten + 20.000 (runden Sie das Resultat auf) . 
Dieselbe Zahl gibt den Grundzeitraum (in Tagen) an , der für die 
Beschaffung des Fahrzeuges erforderlich ist. Die minimale Verfüg­
barkeit und der minimale Grundzeitraum betragen 2/ 24 Stunden, 
unabhangig von den Fahrzeugkosten. Der Spielleiter kann den Grund­
zeitraum anpassen, wenn das Fahrzeug fertig im Schaufenster steht, 
doch das kommt nur hôchst selten vor. 

Darüber hinaus sollte der Spielleiter noch bestimmen, ob es sich 
bei dem Fahrzeug um ein Luxus-, Sicherheits- oder Militarfahrzeug 
handelt. Um die erhôhte Schwierigkeit wiederzuspiegeln, ein so1-
ches Fahrzeug zu bekommen, werden aufdie errechnete Verfügbar­
keit folgende Modifikatoren aufgerechnet: +4 für Luxusfahrzeuge, 
+6 für Sicherheitsfahrzeuge und + 10 für Militarfahrzeuge (sofern 
diese überhaupt eine Verfügbarkeit haben). Dieser Auf-schlag gilt 
sowohl für den Mindestwurf ais auch für die Basisdauer, die es 
braucht, das Fahrzeug zu beschaffen. 

Der Spielleiter kann auch zulassen , dass einige Fahrzeuge keine 
Verfügbarkeit haben, was bedeutet, dass sie für Spielercharaktere 
schlicht und einfach nicht erhaltlich sind (die meisten Militarfahr­
zeuge, groBe Schiffe, Flugzeugtrager und Suborbitalflugzeuge fal ­
len zweifelsohne in diese Kategorie). 

Steffi ist zufrieden mit ihrem Fahrzeugdesign und zeigt es ihrer 
Spielleiterin Diane, die es nun überprüft. Diane ist einverstanden 
mit dem Entwurf und berechnet nun den Preis des Fahrzeuges. 

Das Chassis des Light Strike hat einen Preisfaktor von 0,40. 
Diane multipliziert den Designwert des Fahrzeuges ( 169) mit 
dem Preisfaktor (0,40) und erhalt 67, 7. Diese Zah/ wird mit 
100 multipliziert, was einen Preis in Nuyen von 6 . 760V ergibt. 

Diane entscheidet, dass die Waffenhalterung, die Steffi für 
das Fahrzeug vorgesehen hat, den Light Strike zu einem Sicher­
heits- oder Militarfahrzeug machen. Da das Fahrzeug unbe-
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Handllng 
3/4 
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90 
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LIGHT STRIKE 

Sig Auto 
0 

Sensor 
0 
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Sltze 
lb 

8 

Trelbstoff 
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2 

Wlrtsch 
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3 

S/B S/1. Chassls 
Buggy 

SI 
2 

Vert. 
8/8 Tage 

5 45 

Plds 
13.520V 

Sonstlge AusstAttung: Elektronlkport (ohne Funkgerat), Drehbolzenaufsatz, Ringaufsatz, Übe"oHbügel 

waffnet ist und nur eine relativ leichte Bewaffnung hat, votiert 
Diane für ein Sicherheitsfahrzeug und gibt dem Light Strike 
einen StraBenindex von 2. Steffi muss a/so 13.5201/ bezahlen, 
um dieses Fahrzeug auf der Stra/3e zu bekommen. 

Die endgültigen Werte für den Light Strike finden Sie oben. 

Beschaftigen wir uns nun mit Rich . Rich ist ein verdammt 
glücklicher Junge mit einem Rennwagen, den er liebevo/1 Brick­
yard Beauty genannt hat (Teil des Designs des Ferrari Open 
Wheel Racer). Rich hatte ursprünglich in Erwagung gezogen, 
eine feste Waffenhalterung einzubauen, doch wer braucht eine 
Waffenhalterung, wenn man schneller ist ais die Kugeln! 

Das Chassis des Brickyard Beauty hat einen Preisfaktor von 
/ ,O. Das Fahrzeug ist zweifellos ein wenig einzigartig, weshalb 
Diane den Preisfaktor um 0,5 erhôht. 

Multipliziert man den Designwertdes Fahrzeuges von 1.402 
mit dem Preisfaktor von 1,5 , so erhalt man ein Resultat von 
2 . 103. Das entspricht einem Preis in Nuyen von 210.300:Y 
(2. I 03 x 100). Zusammen mit den <XXJ1/ fiir die Hochgeschwin­
digkeitsreifen hangt an dem Rennwagen ein Preisschild, auf 
dem die Summe von 214. 9501/ steht! 

Diane beschlieBt, dass der Rennwagen wohl eher ein Luxus­
fahrzeug ist, der nur auf Bestellung hergestellt wird, und gibt 
ihm deshalb einen StraBenindex von 2. Der Einsatz des Smart­
materials erhôht den StraBenindex noch einmal um I , was ins­
gesamt einen StraBenindex von 3 ergibt. Der Endpreis des Fahr­
zeugs schieBt damit auf 644.8501/ hoch. Die endgültigen Wer­
te des Brickyard Beauty werden welter unten aufgeführt. 

f AHRZEUGDESIGNOPTIONEN 
Die Designoptionen in diesem Abschnitt kônnen ausschlieBlich 
wahrend des Designprozesses gewahlt werden. Sie stehen nichtfür 
Spezialanfertigungen zur Verfügung. Designoptionen werden in die 
folgenden Kategorien unterteilt: 

Funktionelle Steigerungen sind Optionen, die einen d irekten Ein­
fluss auf verschiedene Stufen und Werte eines Fahrzeuges haben 
(z.B. Geschwindigkeit, Last, Zugang, etc.) . 

Designverbesserungen (S. 1 16) sind spezielle Vorrichtungen, die 
Fahrzeugen Operationen ermôglichen, die ihnen normalerweise nicht 
zur Verfügung stehen. 

Extras sind Werkzeuge, Ausrüstung und Ellenbogenfreiheit, die 
es einem Charakter ermôglichen, Tatigkeiten in stçh bewegenden 
Fahrzeugen auszuführen. Extras finden Sie ab S. 119. 

Bei den Roboteroptionen handelt es sich gewissermaBen um die 
Sonderausstattung von Robotern. Die Beschreibung beginnt aufS. 120. 

SPIELINFORMATION 
Die Beschreibungen der folgenden Optionen und Effekte enthalten 
die folgenden Spezifikationen: 

Deslgnkosten: Die Designkosten einer Option werden in De­
signpunkten angegeben. Einige Designoptionen haben feste Design­
kosten , wahrend die Kosten für andere Optionen abhangig vom 
Grad der Steigerung variieren. 

Schlffsrumpffaktor: Wenn nicht anders angegeben, gilt für jede 
Steigerung bei Fahrzeugen mit einem Schiffsrumpffaktor die For­
mel ( 1 10 x Rumpf) . Dieser Effekt wird Schiffsrumpffaktor genannt 
und erscheint in den entsprechenden Abschnitten der Kapitel 
Fahrzeugdesign und Fahrzeugmodifikation. 

Maximale Stufe oder Stelgerung: Diese Spezifikation gibt die 
maximale Stufe oder Steigerung an, die m it dieser Option für ein 
Fahrzeug môglich ist. Wenn nicht anders angegeben, finden Sie den 
Frachtfaktor und die lïefe in der Chassistabelle aufS. 215. Die ma­
ximalen Werte für Geschwindigkeit, Last, Beschleunigung und Wirt­
scha~lichkeit finden Sie in der Antriebstabelle (S. 208). 

Frachtpunkte: Diese Zahl benennt die Anzahl Frachtpunkte, die 
für eine Designoption benôtigt werden. Spieler und Spielleiter soll­
ten die Gesamtfrachtpunkte wahrend des Designprozesses verfol ­
gen und darauf achten , dass sie das für das Chassis angegebene 
Maximum nicht überschreiten. Wenn ein Fahrzeug füreine bestimmte 
Designoption nicht genügend Frachtpunkte besitzt, kann es nicht 
mit der Option ausgestattet werden. Beachten Sie, dass die Instal­
lation von Optionen den Stauraum reduziert, der für Ausrüstung, 
geheime Munitions- und Waffenbehalter und ahnliche Dinge zur 
Verfügung steht. 

FERRARI OPEN WHEEL RACER (BRICKYARD BEAUTY) 

HUlclllns 
2/7 

Sltze 

Geschw. 
311 

Zupng 

Beschl. 
21 

Trelbstoff 
8(401) 

llumpf. 
3 

Wlrtsch 
6km/1 

P.uu. 
0 

S/8 

Sig 
2 

S/1. 

Auto 
0 

Plot 

Chassls 
Rennwagen 

SI 
3 

Sensor 
2 

FrKht 
6 ,5 

ust 
95 

Vert. Plds 
11/11 Tage 210.300V 

5onstlge Ausst.utung: Crashkillig, Ddtenbuchsenport, Hochleistungsreifen, Nltro-lnjektor (Stufe 6), Riggeradapter 
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TREIBSTOFFKAPAZIT ÂT 

KapulWs- Design-
Antrlebsart sœlgerung kosten 
Batterie/ Brennstoffzelle SEE z 

Fahrzeuge mit RumpfO 1 EE 20 
Methan 0 ,5 Liter z 
Benzin/Diesel 1 Liter z 
Jet 10 Liter 

Wenn in der Beschreibung einer Designoption keine Frachtpunk­
te angegeben werden, benôtigt die Option keinen Frachtraum. 

Lastreduktlon: Diese Zahl gibt die Anzahl Kilogramm an, die 
nach dem Einbau einer Option von der Laststufe des Fahrzeuges 
abgezogen werden. Spieler und Spielleiter sollten die Gesamtlast 
wahrend des Designprozesses verfolgen und darauf achten , dass 
sie das für den Antrieb geltende Maximum nicht überschreitet. Wenn 
das Fahrzeug für eine bestimmte Designoption nicht genügend Last 
zur Verfügung hat, kann es nicht mit dieser Option ausgestattet 
werden. Beachten Sie, das jede Senkung der Laststufe auch die Last 
senkt, die für andere Fahrzeugfunktionen zur Verfügung steht. 

Wenn in der Beschreibung einer Designoption keine Lastredukti­
on angegeben wi rd , wird die Laststufe durch den Einbau der De­
signoption nicht gesenkt. 

FUNKTIONELLE STEIGERUNGEN 
Funktionelle Steigerungen sind direkte Steigerungen ohne Zusatz­
ausrüstung. ln den meisten Fa.lien werden die Grenzen für eine be­
stimmte Option durch die Art des Chassis und des Antriebs be­
stimmt. 

Beschleunlgung 
Diese Option steigert die Beschleunigungsstufe eines Fahrzeuges. 
Die Beschleunigung darf das angegebene Maximum nicht über­
schreiten. 
Deslgnkosten: 25 Punkte pro Steigerung der Beschleunigung um + 1 
Maximale Stelgerung: siehe Antriebsbeschreibung 

Frachtraum 
Der Frachtraum eines Fahrzeuges kann für 1 Designpunkt für jede 
Steigerung um Q,Z FP erhôht werden. 

Um sicherzustellen, dass ein Fahrzeug die maximal erlaubte Fracht­
stufe nicht überschreitet, sollten Spielleiter und Spieler die Fracht­
stufe wahrend des Designprozesses aufmerksam verfolgen. Addie­
ren Sie den FP-Verbrauch aller gewahlten Design- und Fahrzeugmo­
difikationen und subtrahieren die Summe von der Frachtstufe des 
Fahrzeuges, um die abschlieBende Frachtstufe des Fahrzeuges zu 
ermitteln. 
Deslgnkosten: 1 Punkt je Steigerung um 0 ,2 
Maximale Stelgerung: siehe Chassisbeschreibung 

Geschwlndlgkelt 
Die Fahrzeuggeschwindigkeit kann für jeweils Z Designpunkte um 
einen Punkt erhôht werden. 

Die Mindestgeschwindigkeit von Flugzeugen kann mit dieser 
Designoption nicht verandert werden. 
Deslgnkosten: Z Punkte für jede Steigerung von + 1 
Maximale Stelgerung: siehe Antriebsbeschreibung 

Fracht-
punkte 

0 
0 ,S FP 

1 FP/50 Liter 
1 FP / 50 Liter 

Last-
reduktlon 

1 kg _ 
0,2kg 

Handllng 
Handlingstufen kônnen für 
jeweils 25 Designpunkte um 
-1 gesenkt werden . Die 
Handlingstufe eines Fahr­
zeuges kann nicht un ter die 
halbe ursprüngliche Hand­
lingstufe (aufgerundet) ei­
nes Chassis gesenkt we~­
den. Dieanfànglichen Hand­
lingstufen finden Sie in der 
Chassistabelle (S. Z 15). Die 
Werte für Gelande- und Stra­

Benhandling müssen separat gesenkt werden. 
Deslgnkosten: 25 Punkte für jede Senkung um -1 
Maxlmale Stelgerung: Hal be ursprüngliche Handlingstufe (aufge­
rundet) 

Last 
Die Fahrzeuglast kann bei Fahrzeugen mit einer Rumpfstufe von 1 
oder hôher für jeweils 1 Designpunkt um 10 kg erhôht werden. Bei 
Fahrzeugen mit einer Rumpfstufe von 0 kann die Laststufe pro De­
signpunkt nur um 1 kg gesteigert werden. 

Um sicherzustellen, dass ein Fahrzeug die maximal erlaubte Last­
stufe nicht überschreitet, sollten Spielleiter und Spieler die Laststufe 
wahrend des Designprozesses aufmerksam beobachten. Addieren 
Sie die Lastreduktion aller gewahlten Design- und Fahrzeugmodifi­
kationen und subtrahieren die Summe von der Laststufe des Fahr­
zeuges, um die endgültige Laststufe des Fahrzeuges zu ermitteln. 
Deslgnkosten: 

Fahrzeuge mit Rumpf 0: 1 Punkt für jede Steigerung der Laststu­
fe um 1 kg 

Fahrzeuge mit Rumpf I oder hoher: 1 Punkt für jede Steigerung 
der Laststufe um 10 kg 
Maximale Stelgerung: siehe Antriebsbeschreibung 

Slgnatur 
Die Fahrzeugsignatur kann durch die Verwendung alternativer nicht­
metallischer Materialien beim Bau des Chassis oder Rumpfes erhôht 
werden. Eine andere Môglichkeit besteht darin, den strukturellen 
Aufbau zu verandern, um das Fahrzeug besser vor Radar zu verber­
gen und die Abstrahlung zu senken. 
Deslgnkosten: (Stufe der Steigerung}4 x ZOO Punkte 
Maximale Stelgerung: Spielleiterentscheidung 

Tauchtlefe 
Die Steigerung der lïefe erhôht d ie strukturelle lntegritat eines Un­
terseebootes, das dadurch in grôBere lïefen abtauchen kann. Die 
lïefenstufe des Unterseebootes darf das für das Chassis angegebe­
ne Maximum nicht überschreiten. 

Oberfiachenfahrzeuge, die für den Betrieb unter Wasser modifi­
ziert werden, haben eine anfàngliche lïefenstufe von (Rumpf x 10) + 

100 Metern. Unbemannte Fahrzeuge (wie Drohnen) haben die dreifa­
che anfàngliche lïefenstufe. Die maximale lïefenstufe eines OberHa­
chenfahrzeugs entspricht der doppelten anfànglichen lïefenstufe. 
Deslgnkosten: Z Punkte für jede Steigerung der lïefenstufe um 10 
Meter 
Maximale Stelgerung: siehe Chassisbeschreibung 
lastreduktlon: Schiffsrumpffaktor x (Rumpf- oder Schiffsrumpfstu­
fe) x Z kg für jeweils 10 M eter 
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Trelbstoffkapazltat 
Die Designkosten, Frachtpunkte und Lastreduktion eines Treibstoff­
tankes sind abhangig von der Art des verwendeten Antriebes. Die 
Kosten werden in derTabelle TreibstoffkapazitataufS . t 15 aufgeli­
stet. Eine Erhôhung derTreibstoffkapazitat führt nicht zu einer Last­
senkung. 

Eine gesteigerte Treibstoffkapazitat macht das Fahrzeug jedoch 
schwerer, wenn der Tank gefüllt ist. Erhôhen Sie die Start-/Landedi­
stanz von nichtelektrischen Luftfahrzeugen um t O Prozent, wenn 
sie mit grôBeren Tanks ausgestattet werden. 

Wlrtschaftllchkelt 
Die Wirtschaftlichkeit eines Fahrzeuges kann für.einen Preis von 5 
Punkten jeweils um 5 Prozent gesteigert werden. Multiplizieren Sie 
die ursprüngliche Wirtschafüichkeit mit 0 ,05, um den Anstieg der 
Wirtschaftlichkeit für jeweils eine Steigerung zu errechnen. 
Deslgnpunkte: 5 Punkte für jede Steigerung um 5 Prozent 
Maximale Stelgerung: siehe Antriebsbeschreibung 

Zugang 
Mit dieser Option kann man die Art des Zugangs andern oder die 
Anzahl der Zugange erhôhen bzw. sen ken. Obwohl es grundsatz­
lich keine Grenze für die Anzahl oder Anordnung der Zugange ei­
nes Fahrzeuges gibt, sollte der Spielleiter mit gesundem Menschen­
verstand entscheiden, wenn er die Wünsche der Spieler überprüft. 
Wenn die Anordnung für eine bestimmte Art von Fahrzeug unge­
wôhnlich ist, soli te der Spielleiter den Preisfaktor modifizieren , da 
es sich dann um einen einzigartigen Prototypen handelt (siehe S. 
t t 3). Wenn ein Entwurf physikalisch unmôglich ist, sollte der Spiel­
leiter ihn verbieten. 
Deslgnkosten: 0 
Maximale Stelgerung: Die Zahl der zusatzlichen Zugangspunkte 
darfdie aufgerundete halbe Rumpfstufe des Fahrzeuges nicht über­
schreiten. Sei einem Fahrzeug mit Schiffsrumpfattribut darfdie Zahl 
der zusatzlichen Zugangspunkte die doppelte Schiffsrumpfstufe 
nicht überschreiten. 

DESIGNVERBESSERUNGEN 
Designverbesserungen sind Designoptionen, die zu einer Steige­
rung der normalen Fahrzeugperformance führen. 

Aufbau-/Zertegungszelt 
Diese Designoption ermôglicht es, ein Fahrzeug für Transporte zu 
zerlegen. Ein zerlegtes Fahrzeug benôtigt nur noch ein Drittel des 
normalen Stauraums (siehe Platzbedarfvon Drohnen, S. 62). Diese 
Option steht nur für Drohnen zur Verfügung, deren Rumpfstufe 3 
oder weniger betragt. Sei anderen Fahrzeugen kann diese Option 
genutzt werden, wenn die Rumpfstufe bei 2 oder darunter liegt. 

Die anf.inglichen Kosten für diese Option machen es môglich, 
das Fahrzeug zu zerlegen. Der Grundzeitraum für den Aufbau und 
die Zerlegung belauft sich auf (Rumpf x 2) + t Minuten. Jeweils (5 x 
Rumpfstufe) Designpunkte, die für diese Option zusatzlich aufge­
wendetwerden, senken diesen Zeitraum um t Minute bis zu einem 
Minimum in Hôhe des abgerundeten halben Grundzeitraumes. 

Wenn diese Option verwendet wird, sinkt die maximale Fracht­
stufe des Chassis auf den halben Standardwert. 
Deslgnkosten: Rumpfstufe x 5 Punkte 
Senkung der Aufbau/Zertegungszelt: (Rumpfstufe x 5) Punkte pro 
Senkung um t Minute 
Maximale Stelgerung: abgerundeter halber Grundzeitraum für Auf­
bau/Zerlegung 
Frachtpunkte: siehe T ext 
lastsenkung: 0 kg 

Ballasttanks 
Sallasttanks ermôglichen es, auch bei Chassis, die nicht für den 
Einsatz unter Wasser gedacht sind (z.S. bei Lauferdrohnen), die 
Tauchtiefe zu andern. Seachten Sie, dass das Fahrzeug auch eine 
EnviroSeal-Motorversiegel~ng benôtigt, um auch unter Wasser ein­
gesetzt werden zu kônnen (siehe EnviroSea/, S. t 3 1 ). Diese Design­
option kann nicht für Schiffe oder Boote verwendet werden. 

Ein Fahrzeug, dass mit einem Sallasttank ausgestattet ist, kann 
seine liefe mit einer Geschwindigkeit von t Meter pro Kampfrunde 
andern. Ballasttanks bieten keinen Schubantrieb, hierfür ist eine spe­
zielle Modifikation erforderlich (siehe Amphibische Operationspa­
kete, S. 148) . 

Elektrornagnetische Wasserstrahldüse 
Die elektromagnetische Wasserstrahldüse ist die groBe Schwester 
der herkômmlichen Wasserstrahldüse. Wenn das Wasser durch die 
Ansaugôffnung strômt, wird ein elektrolytischer Generator mit ne­
gativen lonen aufgeladen. Eine Magnetspule bescA)eunigt das ioni­
sierte Wasser in der Einlaufrôhre und wird dabei von Turbinenkom­
pressoren innerhalb der Rôhre unterstützt. Dies führt zu einem enor­
men Schub bei minimaler Aufwirbelung. Elektromagnetische Was­
serstrahldüsen haben allerdings auch einige Nachteile. Zunachst 
sind Unterseeboote mit diesem Antrieb auffcilliger gegenüber Ma­
gnetischen Anomaliedetektoren (sieh Magnetische Anomaliede­
tektoren, S. 146). Zweitens ist ein Nuklearantrieb erforderlich, um 
die enorme Energie zu erzeugen, die für die elektromagnetische 
Wasserstrahldüse benôtigt wird. Dieser Nachteil geht Hand in Hand 
mit dem dritten Nachteil der elektromagnetischen Wasserstrahldü­
se- dem überaus hohen Preis. 

Wenn ein Unterseeboot die elektromagnetische Wasserstrahldü­
se einschaltet, steigt die Sonarsignatur um +2. Die Geschwindig­
keit sinkt nicht und das Unterseeboot verursacht keine Aufwirbe­
lung. Das Unterseeboot ist allerdings anfcilliger gegen eine Entdek­
kung durch Magnetische Anomaliedetektoren (MADs). Reduzie­
ren Sie bei Sensorproben mit MADs die normale Signaturstufe des 
Fahrzeugs um 3. 

Elektromagnetische Wasserstrahldüsen kônnen nurvon nuklear 
betriebenen Unterseebooten eingesetzt werden. 
Deslgnkosten: (50.000 x Schiffsrumpffaktor) Punkte 
Frachtpunkte: (6 x Schiffsrumpffaktor) FP 
lastsenkung: (4 x Schiffsrumpffaktor) kg 

nossenantrteb 
Ein Flossenantrieb ist ein spezielles Antriebssystem , dass nur bei 
Booten und Unterseebooten eingesetzt werden kann, dessen Rumpf­
attribut kleiner ais 4 ist. Anstelle eines konventionellen Schrauben­
oder Düsenantriebes verwendet dieser Antrieb Flossen aus Smart­
material (siehe Smartmaterial, S. t t 8), die sich genau wie die Flos­
sen eines Fisches, einer Meeresschildkrôte oder eines anderen Mee­
restieres hin- und herbewegen. Diese Antriebsmethode ist weitaus 
effizienter ais Schrauben oder Turbinen und gestattet dem Soot 
eine schnellere Fortbewegung bei unverandertem Energieverbrauch. 

Diese Designoption erhôht die anfcinglichen und maximalen Ge­
schwindigkeits- und Seschleunigungsstufen um 25 Prozent. Fahr­
zeuge, die mit dieser Designoption ausgestattet werden, haben auf­
grund des verwendeten Smartmaterials den erhôhten Preisfaktor. Au­
Berdem steigt der MindestwurfderVerfügbarkeit um 4. Ein Fahrzeug 
mit dieser Option kann nicht mehr die Smartmaterialoption wahlen, 
da für den Flossenantrieb bereits Smartmaterial verwendetwird. 
Deslgnkosten: (Rumpf)2 x t 00 Punkte 
Frachtpunkte: (Rumpf- t) FP 
lastsenkung: halber anfcinglicher Lastwert des verwendeten An­
triebes 
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Hllfsantrteb 
Ein Hilfsantrieb ist ein zweiter Antrieb, der anstelle des Primaran­
triebes eingeschaltet werden kann (ein gleichzeitiger Betrieb ist 
nicht mèiglich) . Hilfsantriebe dienen oft ais Notaggregat, falls der 
Hauptantrieb versagt. Hilfsantriebe kèinnen jedoch auch für andere 
Zwecke eingesetzt werden. Einige Fahrzeuge verfügen beispiels­
weise über Hilfsbatterien ais . Schleichantrieb". Auf diese Weise 
kèinnen sie ihre Lautstarke und ihre Warmeabstrahlung reduzieren , 
um einer Entdeckung zu entgehen. 

Bei Hilfsantrieben handelt es sich in der Regel um Batterien, Brenn­
stoffzellen, Methan-, Benzin- oder Dieselmotoren. Ein Hilfsantrieb 
verfügt über eigene Werte für Geschwindigkeit, Beschleunigung, 
Signatur, Wirtschaftlichkeit und Treibstoff. Die anfàngliche und ma­
ximale Geschwindigkeitsstufe eines Hil fsantriebes entspricht dem 
halben Wert, der normalerweise für den jeweiligen Antrieb gilt. Für 
die anfàngl iche und maximale Laststufe des Fahrzeuges gelten die 
normalen Werte des Haupt- bzw. Hilfsantriebes. 

lm Spiel kann zu einer bestimmten Zeit immer nur ein Antrieb 
verwendet werden, der Haupt- oder der Hi lfsantrieb. Um zwischen 
den beiden Antrieben zu wechseln, muss eine Komplexe Handlung 
aufgewendet werden. Der neue Antrieb wird zu Beginn der nach­
sten Kampfrunde aktiv. 

ln den meisten Fa.lien wird ein einzelner Hilfsantrieb genügen. 
Fahrzeuge kèinnen aber auch mit mehreren Hilfsantrieben ausge­
stattet werden, allerdings nur mit Erlaubnis des Spielleiters. 

Fahrzeuge mit einer Rumpfstufe von O kèinnen nicht mit Hilfsan­
trieben ausgerüstet werden. 
Designkosten: Antriebskosten gemaB Antriebstabelle 
Frachtpunkte: (Rumpf + 1) x 2 oder (Schi ffsrumpf + Schi ffsrumpf­
faktor) x 2 
l..astsenkung: 10% der maximalen Laststufe des Fahrzeuges 

Hybridantrleb 
Ein Hybridantrieb ist eine Kombination aus einer elektrischen Batte­
rie und einem internen Verbrennungsmotor (Methan, Gas oder Die­
sel). Hybridantriebe sind für Bodenfahrzeuge und kleine Wasser­
fahrzeuge erhaltlich. lm Betrieb bezieht das Fahrzeug Energie von 
dem Verbrennungsmotor, wahrend es gleichzeitig die Batterie auf­
ladt. Wenn der Fahrer mèichte, dass das Fahrzeug leiser lauft oder 
wenn derîreibstoff ausgeht, schaltet er das Fahrzeug auf Batterie­
betrieb um. 

Um ein Fahrzeug mit einem Hybridantrieb auszustatten, begin­
nen Sie zunachst mit einem Benzin-, Methan- oder Dieselantrieb 
und dieser Designoption. Die Grundsignatur des Antriebs steigt um 
+ 1, wahrend d ie anfangliche und maximale Wirtschaftlichkeit ver­
doppelt wird. Senken Sie die anfàngliche und maximale Beschleuni­
gung des Antriebes um 2. Diese Ânderungen werden vor allen an­
deren Designoptionen vorgenommen. 

Diese Designoption steht nur für die Motorrad-, Boot-, Auto- und 
Spezialfahrzeugchassis zur Verfügung, die mit Methan-, Diesel- oder 
Benzinantrieben ausgestattetwerden konnen. 
Deslgnkosten: 25 Prozent der Antriebskosten 
Frachtpunkte: 6 
Lastsenkung: halber Standardlastwert 

Kelne manuellen Steuerelemente 
Bei einem Fahrzeug mit d ieser Option fehlt jede manuelle Steuer­
moglichkeit. Es hat keine Pedale, kein Lenkrad, keinen Schalthebel 
und so weiter. Statt dessen benotigt das Fahrzeug entweder einen 
Datenbuchsenport (S. 128) oder einen Riggeradapter (S. 130). Ein 
solches Fahrzeug muss mitvi rtuellen Armaturen bedient, fernge­
lenkt oder d irekt von einem Rigger gesteuert werden. 
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Ein Fahrzeug ohne manuelle Steuerelemente erhëht seine Last­
stufe um l O kg und erhalt 2 zusatzliche FP. 
Deslgnkosten: 50 

Luftschleuse 
Eine Luftschleuse ist ein spezieller Zugang, der bei Unterwasser­
fahrzeugen den sicheren Ein- und Ausstieg ermëglicht. Eine Luft­
schleuse besteht aus einerversiegelten Kammer mit einem Durch­
gang zum Schiff und einem Durchgang nach au Ben. Die Kammer 
kann mit Wasser oder Luft gefüllt werden, um das Unterseeboot zu 
verlassen bzw. betreten. 
Deslgnkosten: 500 Punkte 
Frachtpunkte: 40 FP pro Schleuse, plus 40 FP für jede Person , die 
die Schleuse gleichzeitig benutzen kann · 
Lastsenkung: l .000 kg 

Smartmaterial 
Smartmaterial ist eine revolutionare technologische Neuentwick­
lung, die ausschlieBlich ais Herstellerdesignoption zur Verfügung 
steht. Smartmaterial besteht aus beschichteten Legierungen , die 
sich dehnen und verbiegen kënnen, wenn sie elektrisch aufgeladen 
werden. 

Wenn ein Fahrzeug mit Smartmaterial ausgestattet ist, senken Sie 
die Handlingstufe um l und wenden einen Modifikator von + 1 für 
jede Stressprobe an (siehe Stress, S. 62). 

Smartmaterial sen kt auch das Gewicht des Fahrzeugs und erhëht 
die maximale Geschwindigkeit, Beschleunigung und Last um l 5 
Prozent. 

Beachten Sie, dass Smartmaterial nicht automatisch zu einer Er­
hëhung der Geschwindigkeit, Beschleunigung oder Last führt, son­
dern lediglich die Maximalwerte erhëht. Um diese Stufen tatsach­
lich zu erhëhen, muss der Spieler Designpunkte für die Designop­
tionen Geschwindigkeit, Beschleunigung und Last aufwenden. 

Helikopter, die mit Smartmaterial ausgestattet sind , weisen eine 
um l erhëhte Signatur auf, da eine Antriebswelle aus Smartmaterial 
weniger Larm verursacht und unempfindlicher gegen eine Entdek­
kung durch Radar ist. 

Die Verwendung von Smartmaterial erhëht den StraBenindex um 1 . 
Deslgnkosten: l 00 Punkte 

Spezlalfunktion 
Bei dieser Designoption handelt es sich um eine Auffangkategorie, 
die aile einzigartigen , ungewëhnlichen oder hoch spezialisierten 
Funktionen und Maschinen abdeckt, die man in anderen Modellen 
dieses Fahrzeugtyps nicht findet. Die Anzahl der Frachtpunkte der 
Spezialausstattung darf die doppelte Rumpfstufe nicht überschrei­
ten. Die Last darf pro FP maximal um 25 kg gesenkt werden. Die 
genauen FP- und Lastanforderungen der Spezialausstattung legt der 
Spielleiter Fest. 

Fahrzeuge mit Spezialausstattung unterliegen den Regeln für er­
hëhten Preisfaktor(sieheS. l 13). 
Deslgnkosten: 0 
Maximale Stufe: Spielleiterentscheidung (falls anwendbar) 
Frachtpunkte: Spielleiterentscheidung (maximal Rumpfstufe x 2) 
Lastsenkung: Spielleiterentscheidung (maximal 25 kg für jeden 
verbrauchten FP) 

Spezleller Stauraum 
Spezieller Stauraum bezeichnet den Platz, der für besondere Lager­
methoden benëtigt wird . Einige Beispiele hierfür sind Kühleinhei­
ten, Flüssigkeitstanks, Hoch- oder Niederdruckkammern und so 
weiter. Der spezielle Stauraum kann aus dem lnneren des Fahrzeu­
ges, von auBen oder sowohl von innen ais auch von auBen zugang-

lich sein. (Die Entscheidung hat zwar keinen EinAuss aufdie Kosten, 
kann aber rückwirkend nicht geandert werden.) 
Deslgnkosten: l-9 FP = 3 Punkte, l 0-99 FP = 6 Punkte, l 00-999 
FP = 9 Punkte, 1.000+ FP = l 2 Punkte 
Maximale Stufe: verfügbare FP 
Frachtpunkte: l O Prozent des vorgesehenen Stauraumes (in FP) 
Lastsenkung: l kg für je l O FP des speziellen Stauraumes 

Start-/landehaken 
Diese Designoption ermëglicht es einem Luftfahrzeug, Katapulte 
und Bremskabel zu benutzen, um auf anderen Fahrzeugen zu starten 
bzw. zu landen. Das System besteht aus drei Teilen: einem Haken, 
um das Bremskabel zu greifen, einem überarbeiteten Fahrwerk, da­
mit das Luftfahrzeug mit einem Katapult verbunden werden kann 
und einer Verstarkung der Landestreben, um das Fahrzeug vor der 
grëBeren Belastung bei Starts und Landungen zu schützen . 
Deslgnkosten: l O Prozent der Chassiskosten 
Frachtpunkte: 1 FP für je 2 Rumpfstufenpunkte , 
Lastsenkung: Rumpfstufe x 125 kg 

Strukturelle nexlbllltat 
Diese Option steht nur für Fahrzeuge mit der Drive-by-Wire-Modifi­
kation zur Verfügung (siehe Drive-by-wire-Sy steme, S. 128). Die 
digitale Steuerungssoftware eines Drive-by-wire-Systems kann im 
Abstand von wenigen Mikrosekunden genaue Anpassungen vor­
nehmen. Dies ermëglicht es den Entwicklern, dynamisch instabile 
Fahrzeuge zu bauen , die normalerweise nicht gesteuert werden 
kënnten. Jede Stufe der Strukturellen Flexibilitat erhëht das Reakti­
onsattribut des Charakters um + l , wenn er das Fahrzeug steuert. 
Dieser Reaktionsbonus gilt auch für den Steuerpool eines Riggers, 
weshalb sich der Steuerpool effektiv um l erhëht, wenn derCharak­
ter das Fahrzeug kybernetisch steuert. 

Die Drive-by-wire-Stufe des Fahrzeuges gibt die maximale Stufe 
der Strukturellen Flexibilitat an. 

E"ïn Fahrzeug muss wahrend des Designprozesses mit einem Drive­
by-wire-System ausgestattet werden , um diese Designoption zu 
ermëglichen. Strukturelle Flexibilitat steht nicht zur Verfügung wenn 
das Fahrzeug zu einem spateren Zeitpunkt ein Drive-by-w ire-Sy­
stem ais Fahrzeugmodifikation erhalt. Darüber hinaus haben Verbes­
serungen des Drive-by-wire-Systems im Rahmen einer Fahrzeug­
modifikation keinen EinAuss aufdie maximale Stufe der Strukturen 
Flexibilitat. 
Deslgnkosten: Rumpfstufe x l 50 Punkte je Stufe (plus Drive-by­
wire-Option) 
Maximale Stufe: Stufe des Drive-by-wire-Systems 

Tragflügel 
Diese Designoption steht für aile Boote zur Verfügung (mit der Aus­
nahme von Skiffs). Wenn das Boot in den Tragflügelmodus schaltet, 
wird es auf drei groBe .Schienen" gehoben, verdrangt weniger 
Wasser und erreicht dadurch eine grëBere Geschwindigkeit, Be­
schleunigung und Signatur. 

lm Tragflügelmodus steigen Geschwindigkeit und Beschleunigung 
des Bootes um 25 Prozent (abgerundet) und das Handling wird um 
2 Punkte verbessert. Andererseits steigt !eider auch die Signatur 
des Bootes um l . 
Deslgnkosten: 50 Punkte 
Frachtpunkte: 8 

Verbessertes Start- /landeprofll 
Alle Flugzeuge mit StarrAügeln beginnen mit einem normalen Start­
/Landeprofil (siehe Tabelle Start und Landung, S. 68). Solche Flug­
zeuge kënnen allerdings auch mit STOL- oder VSTOL-Kapazitat 
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ausgestattet werden. Die Veranderung des Start-/Landeprofils ei ­
nes Flugzeuges verbraucht keine Frachtpunkte und senkt auch nicht 
die Lastkapazitat. 
Deslgnkosten: 250 für STOL, 400 für VSTOL 

Wasserstrahldüse 
Eine Wasserdüse ahnelt einem Turboluftstrahltriebwerk. Der einzige 
Unterschied besteht darin, dass die Düse nicht Luft, sondern Was­
ser komprimiert und ausstôBt. Durch diese Methode wird eine weit­
aus geringere Aufwirbelung erzeugt ais bei einem herkômmlichen 
Schraubenantrieb, und das bei einem durchaus ausreichenden Schub. 

Diese Option steht nur für Unterseeboote zur Verfügung. Ein Un­
terseeboot, dass von einer Wasserstrahldüse angetrieben wird , er­
hôht seine Sonarsignatur um +2, wenn der Antrieb eingeschaltet 
ist. Mit einer aktivierten Wasserstrahldüse sinkt die Geschwindig­
keit des Unterseebootes auf 20 Meter pro Kampfrunde. Untersee­
boote, die von einer Wasserstrahldüse angetrieben werden, verur­
sachen nur dann Aufwirbelung, wenn sie diese Geschwindigkeit 
überschreiten. Aufwirbelung, die auf diese Weise erzeugt wird , hebt 
den Signaturmodifikator von +2 auf. 
Deslgnkosten: (5.000 x Schiffsrumpffaktor) Punkte 
Frachtpunkte: (4 x Schiffsrumpffaktor) FP 
Lastsenkung: (3 x Schiffsrumpffaktor) kg 

EXTRAS 
Extras sind Designoptionen, die Charakteren das Ausführen bestimm­
ter Tatigkeiten in und aufFahrzeugen ermôglichen. Hierzu gehôren 
zum Beispiel Wohneinrichtungen oder Werkstatten. 

Zu den Spezifikationen der Designoptionen in dieser Kategorie 
gehôrt die Angabe . Personenraum" bei den Frachtpunkten und der 
Lastsenkung. Mit Personenraum wird die Zahl der Frachtpunkte oder 
die Lastsenkung angegeben, die bereitgestellt werden müssen, da­
mit Personen arbeiten kônnen, wahrend sich das Fahrzeug bewegt. 
Dementsprechend stehen Frachtpunkte und Last, die für Personen 
benôtigt werden, auch nicht für Designoptionen oder Fahrzeugmo­
difikationen zurVerfügung. 

Die Angaben über den Personenraum gehen davon aus, dass die 
Personen in etwa die GrôBe eines Menschen haben {Menschen, 
Zwerge, Elfen und Orks). Wenn die Option auch für Trolle gedacht 
ist, erhôhen Sie den benôtigten Personenraum um 50 Prozent. Wenn 
eine Option nur für Zwerge gedacht ist, kônnen Sie den erforderli­
chen Personenraum um 50 Prozent reduzieren. 

Beachten Sie, dass der Personenraum nicht immer benôtigt wird. 
Wenn ein Fahrzeug nicht über die notwendigen Frachtpunkte oder 
die erforderliche Last verfügt {oder der Raum für andere Zwecke 
genutzt wird) , kônnen die Designoptionen dennoch genutzt wer­
den. ln diesem Fall darf sich das Fahrzeug allerdings nicht bewegen , 
wenn die Extras genutzt werden sollen. {Der notwendige Personen­
raum wird dann auBerhalb des Fahrzeuges genutzt.) 

Personenraum, der nicht von Personen genutzt wird, steht für 
Fracht zur Verfügung. Die Fracht muss allerdings erst ausgeladen 
werden, um die Einrichtung zu benutzen. 

Hugdeck 
Ein Flugdeck ist eine flache Ebene auf einem Fahrzeug, auf der Luft­
fahrzeuge starten und landen kônnen. Diese Option wird normaler­
weise für $chiffe genutzt, obwohl manche Fahrzeuge diese Option 
fürden Start und die Landungvon Luftdrohnen besitzen. 

Flugdecks werden nach ihrer Lange eingestuft. Die Lange eines 
Flugdecks bestimmt auch das Start-/Landeprofil von Luftfahrzeu­
gen, die auf dem Deck starten oder landen wollen {siehe Start und 
Landung, S. 68). Aufeinem Fahrzeug kônnen nur Luftfahrzeuge star-

ten oder landen, deren Rumpfstufe kleiner ist ais die halbe Rumpf­
stufe des Basisfahrzeuges. (Bei Schiffen wird die Schiffsrumpfstufe 
für diesen Zweck mit 10 multipliziert. ) Auf einem Flugdeck kann 
immer nur ein Luftfahrzeug starten oder landen. Für den Start oder 
die Landung ist eine Fahrzeugprobe erforderlich . Scheitert die Pro­
be, hat das Fahrzeug das Flugdeck verfehlt und muss eine Crashpro­
be würfeln. 

Es folgt eine Auflistung der Zusatzoptionen von Flugdecks. 
Keine dieser Optionen unterstützt Starts bzw. Landungen im 
VTOL-Modus. 

Katapult/Bremskabel: Diese Option unterstützt ein Luftfahrzeug 
bei der Landung und reduziert die Landedistanz, die ein Luftfahr­
zeug benôtigt. Wenn ein Luftfahrzeug mit einem Start-/Landehaken 
ausgestattet ist, teilen Sie die erforderliche Distanz (siehe Tabelle 
Start und Landung, S. 68) durch 3. AuBerdem erhalt der Pilot einen 
Mindestwurfmodifikator von -2 auf seine Start- und Landeproben. 

Nelgedeck: Ein Neigedeck hat eine Neigung von 10 bis 15 Pro­
zent und dient bei der Landung ais natürliche .,Gravitationsbrem­
se" . Luftfahrzeuge, die aufeinem Neigedeck landen, erhalten einen 
Mindestwurfmodifikator von -1 auf ihre Landeprobe (siehe Start/ 
Landung auf ungewôhnlichem Untergrund, S. 68). 
Deslgnkosten: (Decklange in Metern) x (Rumpf oder Schiffsrumpf­
faktor) 

Katapult/ Bremskabel: (Rumpf x 2) oder {Schiffsrumpffaktor x 2) 
Neigedeck: + 10 Prozent der Deckkosten 

Frachtpunkte: 0 FP 
Katapult/Bremskabel : {Rumpf x 2) oder (Schiffsrumpffaktor x 2) FP 

Lastsenkung: 0 kg 
Katapult/ Bremskabel : (Rumpf x 10) oder (Schiffsrumpffaktor x 

10) kg 
Neigedeck: (Decklange) x 20 kg oder (Decklange + Schiffsrumpf­

faktor) x 20 kg 

Laden und Werkstatt 
Diese Designoption stellt innerhalb eines Fahrzeuges den Raum zur 
Verfügung, um einen Laden oder eine Werkstatt einzurichten (siehe 
Werkzeug, S. 288, SR3.0ID). Kisten sind klein genug, um ais Fracht 
behandelt zu werden und gehôren daher nicht zu dieser Designop­
tion. Der Personenraumbedarf richtet sich nach der Art der Ausrü ­
stung, mit der gearbeitet wird (siehe Tabelle Personenraum) . 
Deslgnkosten: 

Laden: Nuyenkosten für den Laden 
Werkstatt: 250 Punkte, plus Nuyenkosten für die Werkstatt 

Frachtpunkte: 
Laden: 52 FP 
Werkstatt: 500 FP (Fahrzeugwerkstatt)/ 200 FP (Computerwerk­

statt)/ 300 FP (andere) 
Lastsenkung: 

Laden: 250 kg 
Werkstatt: 1 .000 kg 

Wohnelnrlchtung 
Wohneinrichtungen bestehen aus Klappbanken, mobilen Toiletten, 
Mini-Kühlschranken und anderen Dingen, die es einer oder mehre-­
ren Personen ermôglicht, vorübergehend relativ komfortabel in ei­
nem Fahrzeug zu leben. Es gibt drei Ausstattungsstufen: Basis, Korn­
fort und Luxus. 

Eine Basisausstattung entspricht ungefâhr dem Komfort in einem 
Sarghotel (Unterschicht). Eine Komfortausstattung ist teurer und 
entspricht in etwa den Ansprüchen eines Mittelschicht-Lebensstils. 
Eine Luxusausstattung kostet noch einmal erheblich mehr und ist 
vergleichbar mit einem Oberschicht- oder Luxuslebensstil. 
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Alt der Arbelt 
Computer/Elektronik 
Wafren 

PERSONENRAUM 

frACIICpunkœ Lut 
108 FP pro T echniker 
512 FP pro Mechaniker 

Verzauberung 
Medizlnisch 

500 FP + 64 FP pro Zauberer 
162 FP pro Patient 

200 kg pro Person 
250 kg pro Person 
250 kg pro Person 
200 kg pro Patient + 1 50 kg pro Helfer 
200 kg pro Person,+ Gewtcht des Objektes, Diverse 800 FP (Minimum) 

Rituelle Hexerei/Beschworung 
Fahrzeuge 

Fahrzeuge mit RumpfO 
Boden-/Wasserfahrzeuge 
Starrflügelflugzeug 
Andere Luftfahrzeuge 

500 FP + 64 FP pro Zauberer 

162 FP pro Mechaniker 

an dem gearbeitet w ird 
100 kg pro Person 

siehe Rump~lle (es gilt der Maximalwert) 
slehe Rumpftabelle (es gilt der Maximalwert) 
slehe Rumpftabelle (es gilt der Maximalwert) 
siehe Rumpftabelle (es gilt der Maximalwert) 

(45 x Rompf') pro Fahrzeug 
( 125 x Rumpf') pro fahrzeug 
(64 x Rumpf') pro Fahrzeug 

Beachten Sie, dass Wohneinrichtungen nur die Gegenstande um­
fassen, die einen vergleichbaren Lebensstil gewahrleisten. Die Ko­
sten für Vorrate sind darin nicht enthaiten und müssen regelmaBig 
aufgefrischt werden. (Der Einfachheit halber sollte der Spielleiter 
dafür zehn Prozent der monatlichen Kosten für den Lebensstil be­
rechnen.) 

Die Einrichtung kann auch gemischt sein. Auf diese Weise wer­
den unterschiedi iche Bereiche widergespiegeit (z.B. first Ciass, 
Business Ciass und Economy Class). Die Kosten werden dann ge­
trennt berechnet. (Passagiere, die mit einer Basisausstattung leben 
und versorgt werden, sind nicht in den Kosten der Komfortausstat­
tung enthaiten und 50 welter.) 

Eine Zusatzoption, die für alle Einrichtungen zur Verfügung steht, 
ist die Teileinrichtung. Teileinrichtungen beinhalten kleine Annehm­
lichkeiten, die noch keinen Lebensstil rechtfertigen aber ein Min­
destmaB an Komfort bieten (z.B. mobile Toiletten, Bars und 50 wel­
ter). Die Kosten für eine Tei leinrichtung belaufen sich pro Person auf 
die Halfte der normalen Kosten für einen vergleichbaren Lebensstil. 

Wenn ein Fahrzeug eine groBe Personenzahl transportiert, benô­
tigt man für jeweils 50 Per50nen eine zusatzliche Teileinrichtung. 
(Ein Flugzeug, dass Platz für 200 Passagiere bietet, benôtigt al50 
vier mobile Toiietten). Tei ieinrichtungen benôtigen keinen Per50-
nenraum. 
Deslgnkosten: 

Basls: 40 Punkte pro Person 
Komfort: 50 Punkte Grundkosten, plus 40 Punkte pro Per50n 
Luxus: 100 Punkte Grundkosten, plus 40 Punkte pro Person 
Tellelnrtchtung: halbe Kosten des vergleichbaren Lebensstils pro 

Person 
Frachtpunkte: 12 FP pro Person 

Personenraum: 150 FP + 6 FP pro Person 
Lastsenkung: 100 kg pro Person 

Personenr-,um: 150 kg pro Person 

ROBOTEROPTIONEN 
Die Deslgnoptionen in dieser Kategorie stehen ausschlieBlich für 
semiautonome Drohnen, genannt Roboter, zur Verfügung (siehe S. 
44). Alle Roboter benôtigen die Designoption Verbesserte Roboter­
programmierung. 

Fuzzyloglc 
Fuzzy Logic ist eine Art von Com puteralgorithmus mit erhôhter 
Wahrscheinllchkeitskompetenz. Er ermôglicht Computern, nicht nur 
in Begriffen von . wahr" und . falsch " zu denken, 50ndern auch in 
Begriffen wie . vielleicht", . sehr wahrscheinlich" oder . wahrschein­
lich nicht". 

Ein Roboter mit Fuzzy Logic-Funktionen hat bessere Algorithmen 
zur Berechnung von Wahrscheinlichkeiten ais normale Roboter. Jede 
Stufe dieser Designoption erhôht die Pilotstufe um zwei Zusatzwür­
fet , wenn der Roboter Verstandnisproben (S. 157, SR3.01 D) ablegt. 
Deslgnkosten: Lernpool x 100 Punkte pro Stufe 
Maximale Stufe: Pilotstufe des Roboters 

Multl-Ob)ect-Tracklng 
Multi-Object-Tracking benutzt verbesserte symbolische Darstel­
lungsmethoden, um die Dynamik mehrere Objekte innerhalb eines 
Szenarios ermitteln und vorhersag en zu kônnen. Diese Option er­
môglicht es einem Roboter, seine adaptive Programmierung auf ein 
gesamtes Drohnennetzwerk anzuwenden. 

Um diese Designoption nutzen zu kônnen, muss der Roboter mit 
dem BattleTac-tVIS-Receiver (siehe S. 142) ausgestattet sein. Jede 
Stufe dieser Option erhôht den IVIS-Pool um einen Würfel (siehe 
/VIS-Pool, S. 25). M indestens ein W ürfel des IVIS-Poois muss aus 
der IVIS-Probe stammen, um diese Option nutzen zu kônnen. 
Deslgnkosten: Lernpool x 100 Punkte pro Stufe 
Maximale Stufe: Lernpool des Roboters 

Roboterreflexe 
Die Reaktionsfâhigkeit eines Roboters kann gesteigert werden, in­
dem man die Rechenleistung und die lnterpretationsiogik verbes­
sert und den Befehisinterpreteroptimiert. Dadurch kann ein Robo­
ter, der nicht unter der direkten Kontrolle eines Riggers steht, schneller 
und entschlossener reagieren. lm Prinzip ist diese Designoption die 
Robotervariante eines Re.flexboosters. 

Jede Stufe dieser Designoption verleiht dem Roboter einen zu­
satzlichen lni tiativewürfei , 501ange er nicht direkt von einem Rigger 
gesteuert wird (siehe Raboter, S. 44). 
Deslgnkosten: 100 Punkte pro Stufe 
Maximale Stufe: 3 
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Verbesserte Neuralnetzweri<-Algortthmen 
Ein neurales Netzwerk imitiert .die Funktionsweise biologischer 
Neuronen. Wenngleich dieses Modell auf individueller Ebene rela­
tiv ineffizient ist, sind Hunderttausende von parallel arbeitenden , 
miteinander vernetzten Neuronen im Vergleich zu konventioneller 
serieller Logik unglaublich effektiv im Bereich der Mustererken­
nung und bei der Bearbeitung von Entscheidungsbaumen. 

Ein Roboter mit verbesserten Neuralnetzwerk-Algorithmen kann 
sich noch schneller an seine Umgebung anpassen. Jede Stufe dieser 
Option erhôht den Lernpool um einen Würfel. 
Deslgnkosten: Pilotstufe2 x 25 Punkte pro Stufe 
Maximale Stufe: Pilotstufe des Roboters 

Verbesserte Roboterprogrammlerung 
Roboterprogrammierung ist eine fortgeschrittene Variante der Droh­
nenprogrammierung (siehe S. 84). Die weiterentwickelte neurale 
Netzwerkstruktur und die adaptiven Entscheidungsalgorithmen von 
Roboterpiloten unterscheiden Robotervon normalen Drohnen. Die 
verbesserte Roboterprogrammierung ist inkompatibel mit der kon­
ventionellen Drohnenprogrammierung-eine Drohne kann nur eine 
von beiden Methoden nutzen. 

Genau wie Drohnenpiloten besitzen Roboterpiloten Stufen zwi­
schen 1 und 5. Auch wenn ein Roboterpilot mit Stufe 1 relativ 
.dumm" und unbegabt ist, übersteigen seine Fahigkeiten die einer 
normalen Drohne noch immer bei Weitem. Stufe-5-Roboterpiloten 
sind intelligente Expertensysteme, deren Verstandnis sogar das 
mancher Metamenschen übersteigt. 

Diese Designoption stellt dem Roboter einen Lernpool in Hôhe 
der Pilotstufe zur Verfügung (siehe S. 44). Dieser Lernpool spiegelt 
die Fahigkeit des Roboters wieder, von seiner Umgebung zu lernen 
und sein Verhalten an unterschiedliche Situationen anzupassen, um 
eine Mission erfolgreich auszuführen. Der Lernpool wird genau wie 
jeder andere Pool eingesetzt. 
Deslgnkosten: Pilotstufe3 x 50 Punkte 
Maximale Stufe: Pilotstufe 5 

SPIELLEITERENTSCHEIDUNG 
Die Fahrzeugdesignregeln wurden entwickelt, um Spielern eine 
Môglichkeit zu bieten, schnell und einfach Fahrzeuge zu entwerfen. 
Die Flexibilitat des Systems gibt den Spielern einen erheblichen 
Spielraum bei der Realisierung ihrer Vorstellungen, lasst aber auch 
Raum für Missbrauch. Um einen solchen Missbrauch zu verhindern, 
besitzt der Spielleiter das Recht, jedes neue Fahrzeug zu erlauben, 
zu modifizieren.oder sogar ganz zu verbieten. 

lm ldealfall sollten Spieler und Spielleiter neue Fahrzeuge ge­
meinsam entwerfen und sich dabei gegenseitig ein wenig entge­
genkommen. Wenn ein Spieler eine wirklich kreative, solide und 
gut durchdachte ldee hat, sollte der Spielleiter die Bemühungen 
des Spielers respektieren und die ldee durchgehen lassen. Der Spiel­
leiter tragt aber auch die Verantwortung, das Spiel ausgeglichen, 
unterhaltsam und herausfordernd zu gestalten. Auch das sollte von 
den Spielern respektiert werden. 

Wenn ein Spieler ein Fahrzeug entwirft, dass eine Bedrohung für 
das Spielgleichgewicht darstellt (entweder für andere Spielercha­
raktere oder für NSCs), hat der Spielleiter mehrere Môglichkeiten. 
Einerseits hat der Spielleiter das letzte Wort bei der Berechnung 
des Preises. lndem er die Kosten für das Fahrzeug hoch genug an­
setzt, kann er den Einsatz des in Frage kommenden Fahrzeugs im 
Spiel effektiv verhindern. AuBerdem kann der Spielleiter aile Fahr­
zeugstufen, Designoptionen und Fahrzeugmodifikationen andern 
oder sogar bestimmte Designoptionen und Fahrzeugmodifikatio­
nen ganz verbieten. Ais allerletzten Ausweg kann der Spielleiter 
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Funldlonelle5œlserunsen 
Beschleunlgung S. 115 
Frachtraum S.115 
Geschwindigkelt S. 115 
Handllng S. 115 
l.ast S. 115 
Signatur S. 115 
Tauchtiefe S. 115 
Treibstoffkapazltllt S. 116 
Wirtschaftllchkelt S.116 . 
Zugang S.116 

~ 
Aufbau-/Zerlegungszelt S.116 
Ballasttanks S.116 
Elektromagnetlsche Wasserstrahldüse S. 116 
Flossenantrieb S. 116 
Hllfsantrieb S. 117 
Hybr1dantrleb S. 117 
Kelne manuellen Steuerelemente S. 117 
Luftschleuse S.118 
Smartmaterial S. 118 
Spezialfunktlon S. 118 
Spezieller Stauraum S.118 
Start-/Landehaken S. 118 
Strukturelle Aexibilitat S.118 
Tragflügel S.118 
Verbessertes Start-/Landeprofil S. 118 
Wasserstrahldüse S.119 

btru 
Flugdeck S. 119 
Laden und Werkstatt S. 119 
Wohneinrichtung S. 119 

Roboœropdonen 
Fuzzy Logic S. 120 
Multi-Object-Tracklng S. 120 
RoboterreQ.exe S. 120 
Verbesserte Neuralnetzwerk-Algorithmen S. 121 
Verbesserte Roboterprogrammierung S. 121 

dem Spieler den Einsatz des Fahrzeuges im Spiel auch ganz verbie­
ten. 

Der Gesamtpreis eines Fahrzeuges ist abhàngig vom StraBenin­
dex und der Verfügbarkeit. Spielleitern steht es frei , diese beiden 
Werte zu andern, um die Vielfalt im Spiel zu erhôhen und zu verhin­
dern, dass seine Kampagnen zu reinen . Materialschlachten· ver­
kommen. 

Bedenken Sie auch, das Fahrzeuge niemals in einem Vakuum ent­
stehen. Konzerne sind immer aufder Suche nach Prototypen, neuen 
technologischen Durchbrüchen und anderen speziellen Fahrzeug­
und Designoptionen. Wenn ein Charakter ein Fahrzeug entwickeit, 
dass gut zu funktionieren scheint, sollte er sich nicht wundern, wenn 
Nissan, Honda, Ford oder Ares bald daraufein Modell aufden Markt 
bringen, dass dem Fahrzeug des Charakters verdachtig ahneit. 
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enau wie ein Zauberer von Zaubersprüchen, bekommt ein Rigger im drit­
ten Jahrtausend seine Macht von seinen Fahrzeugen und Drohnen. Und 
genau wie sich ein Zauberer mit seinen Zaubersprüchen einen Namen macht, 
kann auch ein einzigartiges Fahrzeug einen Rigger von allen anderen Kon­

solenreitern unterscheiden. Dieses Kapitel bietet Regeln für die Modifikation, 
Aufrüstung und MaBschneiderung existierender Serienmodelle. 

Fahrzeuge kënnen modifiziert werden , nachdem sie entwickelt und gebaut 
wurden . Anders ais beim Fahrzeugdesign benëtigt man für die Modifikation 
einen fâhigen Mechaniker und die nëtigen Teile. lm Rahmen einer Fahrzeugmo­
difikation sind die folgenden MaBnahmen mëglich: eine Modifikation von An­
triebs-, Steuer- und Schutzsystemen; die Modifikation der Signatur; die Modifi­
kation und der Ein- und Ausbau von Waffenhalterungen; die Modifikation elek­
tronischer Systeme sowie die Durchführung sonstiger Modifikationen und der 
Ein- und Ausbau von Zubehërteilen. 

DER MODIFIKATIONSPROZESS 
Um ein Fahrzeug zu modifizieren, benëtigt der Charakter zunachst die entspre­
chenden Teile. Er kann sie sich beschaffen , wo er mëchte- über einen Schieber, 
Kontakte, Gefallen und so weiter. Verwenden Sie die Regeln für den Kaufvon 
Ausrüstung, einschlieBlich Verfügbarkeit und StraBenindex, die im Shadowrun­
Grundregelwerk (S. 272) aufgeführt sind. 

Sobald er die notwendigen Teile beschafft hat, kann der Charakter (oder sein 
Mechaniker) die Modifikationen installieren , indem er eine Einbauprobe mit 
einer oder mehreren Bauen/ Reparieren-Fertigkeiten ablegt. Die passende Fer­
tigkeit, der Mindestwurf für die Einbauprobe und der erforderliche Grundzeit­
raum einer Modifikation werden in der Beschreibung der Modifikation genannt. 
Um den Zeitraum zu ermitteln, den die Modifikation tatsachlich in Anspruch 
nimmt, teilen Sie den aufgeführten Grundzeitraum durch die Anzahl der bei der 
Einbauprobe erzielten Erfolge. 
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FAHRZEUGTEILE 
Fahrzeugteile sind ein generischer Begriff für die unterschiedlich­
sten Komponenten , die für die Durchführung von Reparaturen , 
Modifikationen und Spezialanfertigungen notwendig sind . Dazu 
gehôren Gegenstande, die tatsachlich eingebaut werden sowie 
Werkzeug, das für den Einbau notwendig ist (Schrauben, Anleitun­
gen, Elektronik und so weiter) . 

Wenn ein Charakter sein Fahrzeug nur reparieren môchte, ver­
wenden Sie die Regeln für die Reparatur von Fahrzeugen auf S. 149 
von Shadowrun 3.01 D, um die Kosten derTeile zu ermitteln. 

Wenn der Charakter ein Fahrzeug modifiziert oder eine Spezial­
anfertigung durchführt, entnehmen Sie die Kosten für die Modifika­
tion dem Eintrag Kosten, der in jeder Modifikationsbeschreibung 
auftaucht (siehe Modifikationen). 

Wenn nicht ausdrücklich anders angegeben, haben Teile densel­
ben StraBenindex und diesel be Verfügbarkeit wie das Fahrzeug, in 
das sie eingebaut werden sollen. 

Die Kosten für die Teile beinhalten ausschlieBlich die Komponen­
ten, nicht die Kosten für den Einbau. Um Teile einzubauen, muss der 
Charakter entweder seine eigene Zeit opfern oder jemanden anheu­
ern. 

DER MECHANIKER 
Der Mechaniker beschafft dem Rigger nicht nur Fahrzeugteile, er 
baut sie auch ein - natürlich hat er seinen Preis, denn umsonst ist nur 
derTod. Der Einsatz eines Mechanikers kostet hartverdiente Nuy­
en, dafür wird der Job aber auch richtig, schnell und diskret erledigt. 

Der gangige Stundensatz für einen Mechaniker betragt 100 Nuy­
en pro Stunde. Mechaniker arbeiten acht Stunden am Tag, fünfT age 
die Woche. Überstunden lassen sich Mechaniker mit 150 Nuyen 
oder mehr pro Stunde vergüten. 

Der Grundpreis gilt für eine Stufe- 1-Connection oder den Freund 
eines Freundes, für den der Charakter auch die erste Kontaktgebühr 
entrichten muss. Nahere lnformationen über Stufen von Connec­
tions finden Sie aufS. 254, SR3.0I D. Einzelheiten über Freunde ei­
nes Freundes finden sie aufS. 62-64, SR Kompendium 3.01 D. Stufe-
1-Kontakte und Freunde eines Freundes nehmen nur selten eilige 
Auftrage an. 

Ein Stufe-2-Mechaniker berechnet weniger (zwischen 50111 und 
75111 pro Stunde) und verzichtet auf eine Vergütung der Überstun­
den. Ein wirklich eiliger Auftrag kostet zwar bis zu 100111 pr~ Stun­
de, doch der Mechaniker arbeitet hart, um den Job zu erledigen. 

Ein Stufe-3-Mechaniker beschwert sich nicht über Überstunden 
und verlangt von seinem Freund auch nur einen Freundschaftspreis 
von 25111 bis 50111 pro Stunde. Und wenn es mal eillg ist, verlangt er 
meistens auch nichts extra. 

Das Gegenteil von einem eiligen Auftrag ist ein . günstiger Auf­
trag". Wenn ein Charakter sich für diese Option entscheidet, opfert 
er Geschwindigkeit, um weniger bezahlen zu müssen. Der Charak­
ter parkt sein Fahrzeug in der Garage des Mechanikers, wenn er es 
nicht braucht, und der Mechaniker macht sich immer dann an die 
Arbeit, wenn er wenig zu tun hat oder das Geschaft schlecht lauft. 
Ein . günstiger Auftrag" kostet nur den halben Einbaupreis, nimmt 
aber den doppelten Zeitraum in Anspruch. 

Der Spielleiter entscheidet, in welchem Zustand sich das Fahr­
zeug befindet, wenn der Charakter es braucht, bevor der Auftrag 
erledigt ist. 

Connections mit Stufen 2 und 3 akzeptieren auch alternative For­
men der Bezahlung, wie zum Beispiel Gefallen, Paydata, Ausrü­
stung und Tauschgeschafte. Der Spielleiter hat wie immer das letz­
te Wort. 

DO-IT - YOURSELF 
Wenn ein Spielercharakter eine Modifikation selbst durchführen 
môchte, hat er es mit anderen Einschrankungen zu tun, vor al lem 
mit der Zeit, die er selbst zur Verfügung hat. 

Generell gilt, dass ein Charakter am Tag sechs Stunden an seinem 
Fahrzeug basteln kann, und dann noch immer Zeit hat, um sich mit 
Connections zu treffen, Nachforschungen anzustellen, Rechnungt!n 
zu bezahlen und so weiter. Wenn er mehr Zeit investiert, kann er 
seinen sozialen Verpfiichtungen nicht nachkommen (was zu verar­
gerten Vermietern, enttauschten Freunden und unkooperativen Con­
nections führt) . Wenn ein Charakter mehr ais zwôlfStunden taglich 
mit Arbeit verbringt, geht er über seine Grenzen und leidet unter 
Schlafstôrungen, Mangelernahrung, Konzentrationsschwache und 
soweiter. 

GEWICHT- UND PLATZANFORDERUNGEN 
Bestimmte Modifikationen benôtigen Frachtraum oder Last. Diese 
Anforderungen beschranken die Zahl der Modifikationen, die an 
einem Fahrzeug durchgeführt werden kônnen, da kein Fahrzeug sei­
ne Fracht- oder Laststufe überschreiten darf. 

Rigger und Mechaniker kônnen einige zusatzliche Frachtpunkte 
aus dem Fahrzeug herausholen, indem sie die Jahrgastzelle" ais 
Stauraum benutzen. Für jeden Sitz, den ein Fahrzeug hat, kann der 
Rigger zusatzlich 1,5 FP (abrunden) herausholen. 

ln diesem Fall geht allerdings Platz verloren, der normalerweise 
für die Unterbringung von Ellenbogen, Beinen und Kôpfen vorgese­
hen ist. Das Fahrzeug verliert an Komfort und das Powerniveau von 
Schaden , die durch einen Unfall oder Aufprall verursacht werden, 
steigt um + 1 . 

BERÜCKSICHTIGUNG VON MODIFIKATIONEN 
BEIM F AHRZEUGDESIGN 
Jede der in diesem Kapitel aufgeführten Fahrzeugmodifikationen 
kann auch wahrend des Designprozesses berücksichtigt werden. ln 
diesem Fall sind keine Einbauproben erforderlich . Der Charakter 
bezahlt einfach die notwendigen Designpunkte und senkt die Fracht­
punkte und die Last des Fahrzeuges entsprechend der jeweiligen 
Modifikationsbeschreibung. 

MODIFIKATIONEN 
Die folgenden Modifikationen kônnen wahrend des Designprozes­
ses oder nach Herstellung eines Fahrzeuges durchgeführt werden. 

Antrlebsmodlflkatlonen beeinffussen den Antrieb oder Motor 
eines Fahrzeuges. 

Modlflkatlonen der Steuersysteme beeinflussen die Steuerung 
und Bedienung eines Fahrzeuges. Zu diesen Modifikationen gehô­
ren auch der Riggeradapter, AutoNavs und Drohnenpiloten. 

Modlflkatlonen der Schutzsysteme beeinflussen die Panzerung 
eines Fahrzeuges oder verbessern auf andere Weise die Schutzvor­
kehrungen für das Fahrzeug und die lnsassen. 

Slgnaturmodlflkatlonen erhôhen die Signaturstufe eines Fahr­
zeuges. 

Modlflkatlonen an Waffenhalterungen erhôhen die Aufnahme­
kapazitat für Waffen und Waffenzubehôr. Diese Modifikationen be­
inhalten jedoch keine Waffen, Munition oder Leitsysteme. 

Modlflkatlonen an elektronlschen Systemen beinhalten Arbei­
ten an Sensoren, ECM, ECCM und anderen internen elektronischen 
Systemen, die das Fahrzeug unterstützen. 

Zum Zubehôr gehôren Ausrüstung wie Schalensitze, Anti-Dieb­
stahl-Systeme und andere Annehmlichkeiten für den anspruchsvol­
len Fahrer des 21 . Jahrhunderts. 
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MODIFIKATIONS- UND DESIGNSPEZIFIKATIONEN 
Zu jeder Modifikationsbeschreibung gehôren Modifikationsspezi­
fikationen und Designspezifikationen. Die Modifikationsspezifika­
tionen gelten, wenn die Modifikation nach der Herstellung des Fahr­
zeugs eingebaut wird. Die Designspezifikationen werden angewen­
det, wenn die Modifikation bereits beim Entwurf des Fahrzeugs 
berücksichtigt wird. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten gibt an, wie viele Designpunkte für die Modifikation 
aufgewendetwerden müssen. 

Maximale Stufe oder Stelgerung führt die maximale Stufe oder 
Steigerung an, die mit der Modifikation wahrend des Fahrzeugde­
signs môglich ist. Enthalt die Beschreibung diesen Eintrag nicht, 
gibt es keine maximale Steigerung (abgesehen von der zur Verfü­
gung stehenden Fracht- und Laststufe natürlich). 

Frachtpunkte listet die Anzahl Frachtpunkte auf, die durch die 
Modifikation verbraucht werden . Sind keine Frachtpunkte in der 
Beschreibung der Modifikation aufgeführt, benôtigt sie keinen 
Frachtraum. 

lastsenkung gibt die Anzah l Ki log ramm an , die von der Modifi ­
kation verbraucht werden. 1st keine Senkung in der Beschreibung 
der Modifikation aufgeführt, hat die Modifikation keinen EinHuss 
auf die Laststufe des Fahrzeuges. 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten gibt den Preis der Modifikation in Nuyen an . Wenn die 
Kosten auf dem Listenpreis des Fahrzeuges basieren, wird der Stra­
Benindex nicht berücksichtigt. 

Verfügbarkelt (SI) bezeichnet die Verfügbarkeit derîeile bzw. 
der Ausrüstungsgegenstande, die für die ModifikatiOJl benôtigt 
werden. Der StraBenindex für die Teile bzw. Ausrüstung wird in 
Klammern angegeben. 

Werkzeug gibt die Art des Werkzeuges an , das für den Einbau 
oder die Reparatur benôtigt wird: Kiste, Laden oder Werkstatt (wei­
tere lnformationen finden Sie auf S. 288, SR3.0 l D) . Wenn nicht 
anders angegeben , wird das Werkzeug für die Fertigkeit benôtigt, 
die im Eintrag Grundzeltraum/Ferdgkelt genannt wird. 

Grundzeltraum/ Ferdgkelt nennt den Mindestzeitraum und die 
Fertigkeitsprobe, die für die Modifikation notwendig ist. Die Ziffer 
vor dem Schragstrich gibt den Grundzeitraum in Stunden an, der für 
die Modifikation gebraucht wird (siehe Der Modifikationsprozess, 
S. 122). Hinter dem Schragstrich steht die entsprechende Fertig­
keitsprobe undder Mindestwurffür die Einbauprobe. M anche M o­
difikationen erfordern den Einsatz mehrerer Fertigkeiten. Wenn dies 
der Fall ist, muss der Charakter jede d ieser Proben schaffen, um den 
Einbau oder die Reparatur erfolgreich zu Ende zu bringen. Ein zwei ­
ter Mlndestwurf bezieht sich auf die Proben, die unterschiedliche 
Mindestwürfe aufweisen. 

Maximale Stufe oder Stelgerung führt die maximale Stufe oder 
Steigerung an , die mit dieser Modifikation im Rahmen einer Fahr­
zeugmodifikation môglich ist. Wurde das Fahrzeug bereits wah­
rend des Designs mit der M odifikation ausgestattet, werden bereits 
existierende Stufen auf die Maximalstufe angerechnet. Enthalt die 
Beschreibung diesen Eintrag nicht, gibt es keine maximale Steige­
rung (abgesehen von der zurVerfügung stehenden Fracht- und Last­
stufe sowie andere môgliche Faktoren). 

Frachtpunkte: siehe Designspezifikationen (oben) 
Lastsenkung: siehe Designspezifikationen (oben) 

ANTRIEBSMODIFIKATIONEN 
Antriebsmodifikationen beeinflussen die Energiesysteme eines Fahr­
zeugs. Manche Modifikationen verbessern die Leistungsfahigkeit 
des Motors und emôhen die Geschwindigkeit, Beschleunigung oder 
Last. Andere Modifikationen bieten zusatzliche Energie für den 
Antrieb des Fahrzeugs. 

CirldUnk™-Power 
Das Gridlink-System versorgt elektrisch getriebene Bodenfahrzeu­
ge über magnetische lnduktionsschienen, die in Stadten einige Zoll 
tief un ter dem Asphalt verlegt wurden, mit Energie. Am Boden­
blech des Fahrzeuges befinden sich Kufen, die durch das Magnet­
feld , das von den lnduktionsschienen unter der StraBe erzeugt wird, 
ein elektrischer Storm induziert. Diese Modifikation steht nur für 
Bodenfahrzeuge zur Verfügung. Weitere lnformationen über Grid­
Link finden Sie auf S. 16. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 2 Punkte 

Modlflkadonsspezlflkatlonen 
Kosten: 600:V 
Verfügbarkelt (SI): 3/96 Stunden ( 1) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Ferdgkelt: 16 Stunden / [Fahrzeug] (8/R)(4) 
Frachtpunkte: 1 

Motortunlng 
Motortuning umfasst eine vôll ige Überarbeitung des existierenden 
Motors, um das Maximum aus ihm herauszuholen. Ein Motortuning 
erlaubt es, die maximale Beschleunigung, Geschwindigkeit oder 
Laststufe des Fahrzeugs zu überschreiten. Diese Steigerung ist aller­
dings nur môglich, weil einige Sichemeitsmechanismen umgangen 
werden , wodurch das Risiko eines Motorversagens erheblich er­
hôhtwird . 

Motortuning wird normalerweise erst nach dem Entwurf durch­
geführt, steht allerdings auch ais Designoption zur Verfügung, um 
Prototypen widerzuspiegeln, die noch nicht vollstandig getestet 
wurden. Wahrend des Designprozesses kann das Motortuning die 
Geschwindigkeitsstufe des Fahrzeugs über das in der Antriebstabel­
le (S. 208) angegebene Maximum steigern. 

Motortuning wird in Stufen gemessen. Jede Stufe emôht entwe­
der die Geschwindigkeitsstufe um 30, die Beschleunigung um 2 
oder die Laststufe um (Rumpf x 50 kg) . .Jede Stufe muss getrennt 
gesteigert werden, d.h. es sind drei getrennte Modifikationen not­
wendig, um sowohl die Geschwindigkeit, ais auch die Beschleuni­
gung und die Laststufe um einen Schritt zu erhôhen (+30, +2 und 
+[Rumpf x 501). 

Um das Risiko eines Motorversagens wahrend des Betriebes zu 
ermitteln, wirft der Spielleiter eine geheime Bauen/Reparieren-Pro­
be. Der Mindestwurf entspricht dem doppelten Mindestwurf für die 
Einbauprobe. Wenn die Motormodifikation wahrend des Design­
prozesses durchgeführt wird , wirft der Spielleiter sechs Würfel ge­
gen einen Mindestwurf von 6 . Gelingt die Probe, funktioniert der 
Motor einwandfrei. Scheitert die Probe, werfen Sie 1 W6 und teilen 
das Resultat durch 2 (es wird aufgerundet). Das Resultat entspricht 
der Anzahl permanenterStresspunkte, die das Fahrzeug erleidet. 
Diese Stresspunkte kônnen erst dann gesenkt werden , wenn der 
M otor wieder durch eine Standardmaschine ersetzt wird . 
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Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 25 Prozent der Designkosten des Antriebs für die 
erste Stufe; 50 Prozent der Antriebskosten für die zweite und weite­
re Stufen. 
Maximale Stufe/Stelgerung: Die maximale Steigerung belauft sich 
auf die mit 1, 75 multiplizierte und aufgerundete maximale Ge­
schwindigkeit, Beschleunigung oder Laststufe. (ln jeder Kategorie 
ist aber eine voile Stufe môglich.) 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: 5 Prozent des Fahrzeuglistenpreises pro Stufe 
Verfügbarkelt (SI): 8/ 14 Tage (2) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 40 Stunden pro Stufe/ [Fahrzeug] (B/R) 
Mlndestwurf: Für Bodenfahrzeuge und Wasserfahrzeuge ist der 
Mindestwurf die Zahl der Modifikationsstufen plus 3. Bei Drohnen 
und Hovercrafts belauft sich der Mindestwurf auf die Anzahl der 
Modifikationsstufen plus 4 . Bei Luftfahrzeugen gilt ein Mindestwurf 
gleich der Anzahl der Modifikationsstufen plus 5. 
Maximale Stufe/Stelgerung: Multiplizieren Sie die Geschwindig­
keit, Beschleunigung oder Laststufe mit 1 ,5, um das neue Maxi­
mum zu ermitteln. (ln jeder Kategorie ist aber eine voile Stufe môg­
lich.) 

Nltro-lnjektor 
Nitro-lnjektoren spritzen Stickstoffoxid in die Luftkompressoren 
von Benzin- oder Dieselmotoren und sorgen für einen kurzen An­
stieg des EnergieausstoBes. Wahrend eines Fahrzeugkampfes kann 
ein Fahrerversuchen, dieses Gerat zu benutzen, um besser beschleu­
nigen zu kônnen. Für die Beschleunigungsprobe stehen dem Spieler 
eine Anzahl Zusatzwürfel in Hôhe der lnjektorstufe zur Verfügung. 

AuBerdem kann der Spieler das Gerat benutzen, um die Geschwin­
digkeit seines Fahrzeugs vorübergehend auf das Zweieinhalbfache 
der Standardgeschwindigkeit zu erhôhen. Das Fahrzeug wird in je­
der folgenden Kampfrunde jedoch wieder langsamer, bis es sich 
wieder mit der Standardgeschwindigkeit fortbewegt. Die Verzôge­
rung pro Kampfrunde entspricht der Beschleunigungsstufe des Fahr­
zeuges. 

Das Gas wird in Druckbehaltern aufbewahrt, die genügend Gas 
für 20 Ladungen enthalten. 

Diese Modifikationen steht ausschlieBlich für Fahrzeuge zurVer­
fügung, die mit Benzin oder Diesel angetrieben werden. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 55 Punkte pro Stufe 
Maximale Stufe/Stelgerung: 6 
Frachtpunkte: 1 
Lastsenkung: 15 kg 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: 3.500V pro Stufe (Stufe 1-3). 7.000V pro Stufe (Stufe 4-6) 

Verfügbarkelt (SI): 4/48 Stunden ( 1) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/fertlgkelt: (Stufe + 47) Stunden / [Fahrzeug] (B/R)(4) 
Frachtpunkte: 2 
Lastsenkung: 1 5 kg 

SunCell-Power 
Das SunCell-System besteht aus extern installierten Solarzellen, die 
das Fahrzeug mit elektrischer Energie versorgen. Bei klarem Him­
mel produziert das SunCell-System (Rumpf x 25) EE pro Stunde. Der 
Energie-Output des Systems sinkt um die Halfte, wenn der Himmel 
bewôlkt ist. Nachts und bei auBerst bedecktem Himmel produzie­
ren die Zellen keine Energie. Zugmaschinen, die diese Modifikation 
verwenden, müssen die Solarzellen aufden Anhangern montieren, 
die sie ziehen. 

SunCell-Systeme sind mit elektrisch angetriebenen Fahrzeugen 
kompatibel. Diese Modifikation kann nicht für Motorraderverwen­
detwerden. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 5 Punkte 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: 500V 
Verfügbarkelt (SI): 3/72 Stunden ( 1) 
Werkzeug: Fahrzeugladen 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 8 Stunden / [Fahrzeug] (B/R)(4) 
Frachtpunkte: 1 

Turbolader/Supraleltantrteb 
Turbolader erhôhen die Geschwindigkeit und Beschleunigung eines 
Methan-, Diesel- oder Benzinantriebes, indem sie mit einerTurbine 
die Luft komprimieren, bevor sie verbrannt wird. Eine ahnliche Mo­
difikation, genannt .Supraleitantrieb" , sorgt bei Elektromotoren für 
eine vergleichbare Steigerung der Motorleistung. Der Einfachheit 
halberwerden beide Methoden .Turbolader" genannt und befolgen 
dieselben Regeln. 

Jede Stufe erhôht die Fahrzeuggeschwindigkeit um 15 und die 
Beschleunigung um 1, wahrend die Signatur um 1 gesenkt wird. Die 
Wirtschaftlichkeit des Fahrze4ges sinkt ebenfalls pro Stufe um fünf 
Prozent. Wenn derTurbolader wahrend des Fahrzeugdesigns ein­
gebaut wird , wird dieser Turboladermodifikator erst dann auf die 
Wirtschaftlichkeit angerechnet, nachdem der Einffuss aller anderen 
Designoptionen auf die Wirtschaftlichkeit berücksichtigt wurde. 

Mit Ausnahme elektrisch angetriebener Luftfahrzeuge steht Luft­
fahrzeugen diese Modifikation nicht zur Verfügung, da ihre Moto­
ren standardmaBig mit Turboladern ausgestattet sind. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 75 Prozent der Antriebskosten (multiplizieren Sie 
die Antriebskosten mit 0 ,75) pro Stufe 
Maximale Stufe/Stelgerung: Um den neuen Maximalwert zu be­
rechnen, multiplizieren Sie die ursprüngliche Geschwindigkeit des 
Fahrzeuges mit 1,25. (Beachten Sie, dass die maximale Geschwin­
digkeit eines Fahrzeuges auf jeden Fall um eine voile Stufe erhôht 
werden kann.) 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: 10 Prozent des Listenpreises des Fahrzeuges pro Stufe 
Verfügbarkelt (SI): 6/ 12 Tage ( 1,5) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 8 Stunden pro Stufe / [Fahrzug] (B/ R) 
Mlndes~urf: Für Bodenfahrzeuge und Wasserfahrzeuge ist der 
Mindestwurf gleich Zahl der Modifikationsstufen plus 2. Bei Droh­
nen und Hovercrafts belauft sich der Mindestwurf auf die Anzahl 
der Stufen plus 3. Bei elektrisch angetriebenen Luftfahrzeugen g ilt 
ein Mindestwurf gleich der Anzahl der Stufen plus 4. 

/1,x "1,5 G-5 

l 12 6 I RIGGCR 0 HRllOBUCH J.0/0 1 • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • · 



MODIFIKATIONEN DER STEUERSYSTEME 
Modifikationen des Steuersystems beeinflussen die Steuerung und 
Bedienung des Fahrzeuges aufdie ein oder andere Weise. Einige 
Modifikationen erleichtern die Bedienung und sen ken dadurch die 
Handlingstufe. Andere, z.B. der Riggeradapter oder das AutoNav­
System, bieten alternative oder erganzende Steuerungsmethoden. 

Alternative Manoverschaltkrelse 
Alternative Manëverschaltkreise bestehen aus Ersatzleitungen, Se­
kundarschaltkreisen und diversen Back-Up-Systemen. Sie ermëgli­
chen es einem Fahrzeug, bis zu einem gewissen Grad die Folgen von 
Fahrzeugschaden zu ignorieren. 

Alternative Manëverschaltkreise gestatten es dem Fahrzeug, eine 
Anzahl Schadenskastchen gleich seiner Stufe zu ignorieren. Ein Fahr­
zeug mit Stufe-3-Manëverschaltkreisen erleidet beispielsweise kei­
nen Schadensmodifikator, wenn es ein Leichtes oder Mittleres Scha­
densniveau aufweist. Sobald der Schaden jedoch das Mittlere Scha­
densniveau überschreitet, gelangen aile Mindestwurf- und lnitiati­
vemodifikatoren zur vollen Anwendung. 

Beachten Sie, dass selbst ein Fahrzeug mit einem Stufe-9-Manô­
verschaltkreissystem zerstërt wird, sobald es zehn Schadenskast­
chen ausgefüllt hat. Alternative Manëverschaltkreise erhalten die 
voile Leistungsfahigkeit des Fahrzeuges, bis die Anzahl der Scha­
denskastchen die Stufe des Systems übersteigt. 

Alternative Manëverschaltkreise gleichen keine Schadensmodi­
fikatoren aus, die Rigger aufgrund von Kërperlichem oder Geisti­
gem Schaden erleiden. 

Deslgnspezlflkationen 
Deslgnkosten: 35 Punkte pro Stufe (Stufe 1-3), 75 Punkte pro Stufe 
(Stufe 4-6) , 150 Punkte pro Stufe (Stufe 7-9) 
Maximale Stufe/Stelgerung: 9 
Lastsenkung: 25 kg 

Modlflkationsspezlflkationen 
Kosten: 2.500'1' pro Stufe (Stufe 1-3), 5.000'1' pro Stufe (Stufe 4-6), 
10.000'1' pro Stufe (Stufe 7-9) 
Verfügbarkelt (SI): 6/ 14 Tage (2) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertigkelt: 80 Stunden / [Fahrzeug] (B/R) 
Mlndestwurf: 10- Handlingstufe (bei Bodenfahrzeugen verwen­
den Sie das StraBenhandling) 
Maximale Stufe/Stelgerung: 9 
Frachtpunkte: il. 
Lastsenkung: 30 kg 

Autonavlgationssysteme 
Autonavigationssysteme sind für d ie meisten Fahrzeuge verfügbar. 
Die Fahigkeiten der unterschiedlichen Stufen werden in der folgen­
den Beschreibung aufgeführt. 

Die AutoNav-Stufe gibt die Anzahl Zusatzwürfel an, die ein Rig­
ger auf normale Steuerproben addieren kann. lm Kampf arbeitet 
das AutoNav-System allerdings gegen den Charakter, da die einge­
baute Sicherheitsprogrammierung Kampfmanëver behindert. ln die­
sem Fall steigt der Mindestwurf der Steuerproben um d ie System­
stufe des AutoNavs. Weitere Einzelheiten über diesen Effekt fi nden 
Sie in den A bschnitten Steuerprobe (S . 133, SR3.01 D) und Fahr­
zeugkampf(S. 138, SR3.01D). 

AutoNav-Systeme der Stufen 2, 3 und 4 kënnen ein Fahrzeug 
auch ohne Hilfe des Fahrers steuern. ln d iesem Fall wird davon • 
ausgegangen, dass das Fahrzeug eine entsprechende Fahrzeugfer­
tigkeit in Hôhe der AutoNav-Stufe hat . Diese autonome Steuerungs-

funktion steht für Motorrader nur zur Verfügung, wenn sie mit einer 
Gyroskopstabilisierung (S. 129) ausgestattet sind . 

Stufe-1-AutoNav: Stufe-1 -AutoNav-Systeme bestehen aus ein­
fachen Entfernungsmessern und Aufprallvermeidungssystemen. Sie 
besitzen Stufe-0-Sensoren, die auf Ultraschall und einem einfachen 
Radarsystem basieren und die Anwesenheit anderer Objekte erken­
nen. Stufe-1-AutoNav-Systeme kënnen ein Fahrzeug nicht autonom 
steuern. 

Stufe-2-AutoNav: Stufe-2-AutoNav-Systeme kënnen ein Fahr­
zeug autonom lenken und sind mit Funksendern ausgestattet, die 
mitVerkehrsleitsystemen (z.B.: GridGuide) kommunizieren kënnen. 
Nachdem es Verkehrsdaten von einem solchen System empfangen 
hat, schlagt das AutoNav eigenstandig alternative Routen zum Ziel 
vor. Mit einem Standard-Kartenchip (den es für aile groBen urbanen 
Gebiete für 25'1' zu kaufen gibt) kann ein Stufe-2-AutoNav auch 
selbstandig aufeiner bestimmten Route fahren , dessen Untergrund 
nicht ais schwierig klassifiziert wurde. Schwierigl:!s Gelande (in dem 
Gelandemodifikatoren angewendet werden) überlasten die Anti­
Aufprallsoftware des Systems und aile Mindestwürfe werden ver­
doppelt. 

Stufe-3-AutoNav: Stufe-3-AutoNavs kënnen problemlos durch 
schwieriges Gelande navigieren und dabei einer programmierten 
Route folgen. Chips mit geologischen Oberflachenkarten kënnen in 
Verbindung mit diesem System eingesetzt werden. Diese Chips ko­
sten jeweils 50:>,1 und decken Gebiete zwischen 100.000 und 
200.000 Quadratkilometer ab (was ungefahr der GrëBe èler UCAS 
oder CAS entspricht). 

Stufe-4-AutoNav: Stufe-4-AutoNavs sind die besten AutoNav­
Systeme, die von normalen Privatpersonen gekauft werden kën­
nen. Diese Systeme kënnen in urbanen Gebiete und im Gelande ein 
Fahrzeug steuern, solange es über die notwendigen Chips verfügt 
(siehe Stufe-3-AutoNav). Ein Stufe-4-System kann eigenstandig 
Reiserouten planen, wenn man ein Ziel eingibt und die Route anpas­
sen, wenn die Situation eine Ânderung der Strecke erforderlich 
macht. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 

Stufe 1: 0 Punkte 
Stufe 2: 10 Punkte 
Stufe 3: 50 Punkte 
Stufe 4 : 150 Punkte 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: 

Stufe 1 : 500'1' 
Stufe 2: 1 .000'1' 
Stufe 3: 5.000'1' 
Stufe 4: 15.000'1' 

Verfügbarkelt (SI): 
Stufe 1: 2/96 Stunden ( 1) 

Stufe 2: 3/6 Tage ( 1) 
Stufe 3: 4/8 Tage ( 1,5) 
Stufe 4 : 6/14 Tage (2) 

Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertigkelt: 

Stufe 1: 16 Stunden / [Fahrzeug] (B/R) 
Stufe 2: 32 Stunden / [Fahrzeug] (B/R) 

Stufe 3: 40 Stunden / [Fahrzeug] (B/R) 
Stufe 4: 48 Stunden / [Fahrzeug] (B/R) 

Mlndestwurf: 8- Handlingstufe (bei Bodenfahrzeugen verwenden 
Sie das StraBenhandling) 
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Datenbuchsenport 
Ein Datenbuchsenport bietet einem Rigger die Môglichkeit, ein Fahr­
zeug kybernetisch zu steuern. AuBerdem kônnen sich Nichtrigger­
charaktere, die über eine Datenbuchse verfügen , in das Fahrzeug 
einstôpseln und es mit Hilfe virtueller Armaturen (S. 1 1) über rudi­
mentare kybernetische Befehle steuern. Wenn ein Charakterein Fahr­
zeug ohne Riggeradapter oder ohne fSE-lmplantat steuert, steigt 
seine Reaktion um 1. 

Für eine Riggerkontrolle genügt es nicht, sich in einen einfachen 
Datenbuchsenport einzustôpseln. Um den vollen Reaktions- und 
lnitiativebonus nutzen zu kônnen, m uss das Fahrzeug mit einem 
Riggeradapter ausgestattet sein. 

Beachten Sie, dass diese Option überffüssig ist, wenn das Fahr­
zeug bereits mit einem Riggeradapter (S. 130) ausgestattet ist, da 
dieser bereits einen Datenbuchsenport beinhaltet. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 25 Punkte 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: 2.500'1! pro (5.000'1! für M otorrader) 
Verfügbarkelt (SI): 3/72 Stunden ( 1,5) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/fertlgkelt: 56 Stunden ( 1 12 Stunden für Motorra­
der) / [Fahrzeug] (B/R)(4) 
frachtpunkte: 1 
Lastsenkung: 15 kg 

Drtve- by-Wlre-System 
Drive-by-Wire-Systeme ersetzen konventionelle mechanische oder 
elektronische Lenkkontrollen mit hoch entwickelten Computerkon­
trollen. 

Drive-by-Wire-Systeme sind in den Stufen 1, 2 und 3 erhaltlich. 
Jede Stufe des Drive-by-Wire-Systems senkt die Handlingstufe um 
1. AuBerdem senkt das System das Gewicht des Fahrzeugs und 
bietet eine einmalige Steigerung der Beschleunigung, Geschwin­
digkeit und Last. (Wahrend des Fahrzeugdesigns wird diese Veran­
derung nach allen anderen Designoptionen berücksichtigt.) 

Um die einmalige Steigerung zu berechnen, erhôhen Sie die ge­
wünschte Stufe um zehn Prozent. Wenn Sie wollen, kônnen Sie den 
Bonus auf aile drei Stufen verteilen. Ein Spieler kônnte die Beschleu­
nigung, die Geschwindigkeit und die Last beispielsweise wie folgt 
erhôhen: Beschleunigung um drei Prozent, Geschwindigkeit um drei 
Prozent und Last um vier Prozent. Der Spieler kônnte die Beschleu­
nigung auch um sechs Prozent erhôhen und die Geschwindigkeit 
um vier Prozent und so weiter. 

Die Steigerungen werden nicht addiert. Ein Fahrzeug mit einem 
Stufe-3-Drfve-by-Wire-System erhalt genau wie ein Fahrzeug mit 
einem Stufe- 1-System nur eine Steigerung von zehn Prozent. 

Um ein Drive-by-Wire-System im Rahmen einer Fahrzeugmodifi­
kation einzubauen, muss der Rigger oder der Mechaniker drei ver­
schiedene Erfolgsproben schaffen (siehe unten). Die Erfolge aus 
allen drei Proben kônnen zur Senkung des Grundzeitraums ver­
wendet werden. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: Designkosten des Chassis x 0 , 75 pro Stufe 
Maximale Stufe/Stelgerung: Handlingstufe-3 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: ursprünglicher Fahrzeugpreis x 0 ,25 pro Stufe 
Verfügbarkelt (SI): 8/ 16 Tage (2,5) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: Rumpfx 160 Stunden / [Fahrzeug] (B/R)( 10 
- StraBenhandling). Computer(4). Elektronik(4) 
Maximale Stufe/Stelgerung: Senkung der Handlingstufe um 3 

Femlenkadapter 
Der Fernlenkadapter versetzt ein FJ.hrzeug in die Lage, Daten von 
einem Fernsteuernetzwerk zu empfangen und an es zu senden, da­
mit es von einem Rigger über das Netzwerk gesteuert werden kann. 
Der Fernlenkadapter verleiht dem Fahrzeug auBerdem eine Pilot­
stufe, um die semiautonome lntelligenz des Fahrzeugs widerzu­
spiegeln. Fahrzeuge, die mit einem Fernlenkadapter modifiziert 
werden, beginnen mit einer Pilotstufe von 1; diese Stufe kann genau 
wie bei einem verbesserten Drohnenpilot (siehe S. 130) erhôht wer­
den. 

Diese M odi fikation wird nicht fü r Drohnen benôtigt (Fahrzeuge 
mit einem Drohnenchassis, d ie keine Personen transportieren) , da 
sie automatisch mit einer Fernlenkausrüstung ausgestattet sind. 

Neben dem Fernlenkadapter benôtigt ein Fahrzeug auBerdem 
Sensoren (sieheS. 147) miteinerStufevon I oder hôher, damitder 
Rigger die Umgebung der Drohne wahrnehmen kann. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: (25 x Rumpf) Punkte 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: 2.500'1! x Rum pf 
Verfügbarkelt (SI): 4/7 Tage (2) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/fertlgkelt: 16 Stunden / [Fahrzeug] (B/R)(4), Elek­
tronik (B/R)(4) 

Gelandeaufhangung 
Eine Gelandeaufhangung verbessert das Gelandehandling auf Ko­
sten des StraBenhandlings, der Geschwindigkeit und des Treibstoff­
verbrauchs. Diese Modilikation steht ausschlieBlich bereiften Bo­
denfahrzeugen zurVerfügung und kann zusammen mit einem Drive­
by-Wire-System eingebautwerden. 

Jede Stufe der Gelandeaulhangung sen kt die Gelandehandling­
stufe um 1, wahrend sie das StraBenhandling um I erhôht. Der Ein­
bau der Gelandeaulhangung sen kt, unabhangig von der Stufenzahl , 
die Geschwindigkeit um 15. AuBerdem reduziert es die Wirtschaft­
lichkeit des Fahrzeuges, und zwar abhangig von der Art des Fahr­
zeuges (siehe Tabelle Gelandeaufhangung) . 

Wahrend des Fahrzeugdesigns unterliegt die Stufe der Gelande­
aulhangung nicht der Begrenzung aufdie ursprüngliche Handling­
stufe. Die Gelandehandlingstufe darf allerdings maximal um zwei 
Punkte gesenkt werden. 

GELA.NDEAUFHANGUNG 

Muldpllluator zur lerechnung 
fMneUB der Wbtsdwtllchkelt 
Autos, Vans, Sport-Nutzfahrzeuge, 

Lelchte Transporter 
Motorrllder 
Transporter 

0 ,85 
0,7 
0 ,6 
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Die Gelandeaufhangung kann zusammen mit einer verbesserten 
Aufhangung verwendet werden. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: Designkosten des Chassis x 0 ,5 pro Senkung um 1 
Maximale Stufe/ Stelgerung: Handling +2/-2 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: ursprünglicher Fahrzeugpreis x 0 ,35 für jede Senkung um 1 
Verfügbarkelt (SI): 6/ 12 Tage (2) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: Sture x 40 Stunden / [Fahrzeug] (B/R)(4) 
Maximale Stufe/Stelgerung: Handling +2/-2 

Ma6geschnelderte Kontrollen 
Normale Fahrzeugkontrollen (Pedale, Lenkrad, Armaturenbrett und 
so weiter) sind für Menschen, Elfen und O rks ausgelegt. 

Aufgrund ihrer GrôBe haben Zwerge und Trolle Schwierigkeiten 
bei der Bedienung dieser Kontrollen. Zwergenbeine sind zu kurz, 
um bis an die Pedale zu gelangen und die meisten Armaturen sind 
auBerhalb ihrer Reichweite. Trolle haben Probleme wegen ihrer über­
groBen Hande und FüBe. MaBgeschneiderte Kontrollen sind an die 
ergonomischen Bedürfnisse von Zwergen und Trolle angepasst und 
lësen diese Probleme 

Wenn ein Zwerg oderTroll versucht, ein Fahrzeug mit Standard­
kontrollen zu bedienen, erleidet er einen M odifikator von +3 auf 
aile steuerungsbezogenen Erfolgsproben. Dasselbe gilt für Men­
schen, Elfen und Orks, die ein Fahrzeug mit maBgeschneiderten 
Kontrollen steuern . AuBerdem kënnen Zwerge keine Fahrzeuge 

bedienen , die fürTrolle ausgelegt sind und umgekehrt. Beachten 
Sie, dass die GrôBe keine Rolle spielt, wenn ein Fahrzeug kyberne­
tisch oder mit Hilre virtuel Ier Armaturen gesteuert wird . 

MaBgeschneiderte Kontrollen gibt es auch für Metamenschen 
mit kërperlichen Behinderungen, die es ihnen erschweren, Stan­
dardkontrol len zu bedienen. 

Beachten Sie auch, dass Fahrzeuge mit maBgeschneiderten Kon­
trollen schwieriger zu beschaffen sind. ln rassistischen Gebieten 
kommt man praktisch überhaupt nicht an solche Fahrzeuge heran. 
darüber hinaus sind Fahrzeuge mit maBgeschneiderten Kontrollen 
teurer ais normale Fahrzeuge. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 25 (Zwerge), 35 (Trolle) , 30 (andere) 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: 2.500V (Zwerge) , 3.500V (Trolle), 3 .000V (andere) 
Verfügbarkelt (SI): 3/ 72 Stunden ( 1) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 40 Stunden / [Fahrzeug] (B/R)(4) 

Motorrad-Gyrostablllslerung 
Dieses Paket besteht aus einem gyroskopischen Balance-System, 
dass es einem Motorrad ermôglicht, eigenstandig das Gleichge­
wicht zu halten, damit es rerngesteuert oder sogar von einem Au­
toNav gelenkt werden kann. Die Gyrostabilisierung ist notwendig 
für AutoNavs mit Sture 2 oder hôher (siehe S. 127) und Motorrader, 
die mit einem Fernlenkadapter (siehe S. 128) ausgestattet sind . 
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DeslgnspezJflkadonen 
Deslgnkosten: Designkosten des Chassis x 0 ,25 
Lastsenkung: 5 kg 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: ursprünglicher Fahrzeug preis x 0 .25 
Verfügbarkelt (SI): 6/ t O Tage ( t ,5) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/ferdgkelt: 48 Stunden / [Fahrzeug] (B/ R)(5) 
Lastsenkung: 5 kg 

Rlggeradapter 
Der Riggeradapter besteht aus einer " Black Box", die den Maschi­
nencode in neurologische Signale umwandelt und umgekehrt. Der 
Riggeradapter beinhaltet bereits einen Datenbuchsenport (S. t 28). 

Wenn ein Charakter mit einer FSE ein Fahrzeug über einen Rigger­
adapter steuert, hat er Zugriff auf èinen Steuerpool und die erhôhte 
Reaktion und Initiative. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: 35 Punkte 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: 2.800'1' 
Verfügbarkelt (SI): 4/ 7 Tage (2) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/ Ferdgkelt: 40 Stunden / [Fahrzeug] (B/ R)(4) 
frachtpunkte: t 
Lastsenkung: t O kg 

Sekundarsteuerung 
Bei der Sekundarsteuerung handelt es sich um zusatzliche Bedie­
nungselemente für die Geschwind igkeit und Lenkung, deren Funkti ­
on normalerweise der Primarsteuerung untergeordnet geschaltet 
wird . Die Instrumente des Co-Piloten in einem Flugzeug sind ein 
typisches Beispiel für eine Sekundarsteuerung. 

Diese Modifikation kann nicht für Motorrader verwendet wer­
den. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: 5 Punkte 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: 400'1' 
Verfügbarkelt (SI): 3/72 Stunden ( t ) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/ferdgkelt: 40 Stunden / [Fahrzeug] (B/R)(4) 
frachtpunkte: 2 

Verbesserte Aufhangung (nur Bodenfahrzeuge) 
Diese Modifikation verbessert die physikalische Aufhangung von 
bereiften Bodenfat:,rzeugen. Jeder Stufenpunkt der Verbesserten 
Aufhangung senkt die Handlingstufe des Fahrzeuges um t . Eine 
Verbesserte Aufhangung verbessert nur das StraBenhandling, auBer 
bei M otorradern, bei denen es das StraBen- und Gelandehandling 
g leichermaBen verbessert. Diese M od ifikation kann nicht zusam­
men mit einem Drive-by-Wire-System eingebaut werden. 

Wahrend des Fahrzeugdesigns unterliegt die Sture der verbesser­
ten Aufhangung nicht der Beg renzung auf die ursprüng liche Hand­
lingstufe des Chassis. Die Handlingstufe darf allerdings maximal 
um zwei Punkte gesenkt werden. 
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Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: Designkosten des Chassis x 0 ,25 pro Senkung 
Maximale Stufe/Stelgerung: Handling-2 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: ursprüng licher Fahrzeug preis x 0 , t pro Senkung 
Verfügbarkelt (SI): 6/ t 2 Tage (2) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/ferdgkelt: Sture x 46 Stunden / [Fahrzeug] (B/ R)(4) 
Maximale Stufe/Stelgerung: Handling-2 

Verbesserte Bedlenelemente (nur Wasserfahrzeuge) 
Verbesserte Bedienelemente sorgen für eine leichtere Bedienung 
des Ruders und anderer Steuerelemente eines Wasserfahrzeuges. 
Jede Steigerung senkt die Handlingsture des Fahrzeugs um t . Diese 
Modifikation kann nicht zusammen mit einem Drive-by-Wire-Sy­
stem eingebaut werden. 

Wahrend des Fahrzeugdesigns unterliegt d ie Stu~ derverbesser­
ten Bedienelemente nicht der Begrenzung auf die ursprüngliche 
Handlingstufe. Die Handlingstufe darf allerd ings maximal um zwei 
Punkte gesenkt werden. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: Designkosten des Chassis x 0 ,4 pro Senkung 
Maximale Stufe/Stelgerung: Handling-2 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: ursprünglicher Fahrzeugpreis x 0 , t 5 pro Senkung 
Verfügbarkelt (SI): 6/ t 2 Tage (2) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/ferdgkelt: Sture x 40 Stunden / [Fahrzeug] (B/ R)(4) 
Maximale Stufe/Stelgerung: Hand ling - 2 

Verbesserter Drohnenpllot 
Diese Option ist notwendig, wenn die Pilotsture einer Drohne über 
t liegen soli . Beachten Sie, dass Fahrzeuge, die mit einem Fern­
steuerungs-lnterface ausgestattet sind, eine Grundpilotsture von t 
haben. 

Ein Stufe- 1-Pllot ist ein einfaches System , dass Befehle ausführt 
und schnell verwirrt ist. 

Ein Stufe-2- l'llot ist ein verbessertes System. Es verfügt über eine 
beschrankte Selbstandigkeit und kann Berehle mit einem gewissen 
Spielraum auslegen. Sture-2-Piloten sind die besten Piloten, die auf 
dem freien M arkt erhalt lich sind . 

Ein Stufe- 3- Pllot ist ei n Expertensystem, das in etwa dieselbe 
lntell igenz und Verstandnis wie ein durchschnittlicher Metamensch 
besitzt. Store-3-Piloten sind die kleinsten M odelle, die auf dem rei­
nen Hersteller-M arkt gehandelt werden. 

Stufe-4-Plloten verfügen über hoch entwickelte Expertensyste­
me, die einer Drohne ungefàhr die Fahigkeit eines gut ausgebilde­
ten Fahrers verleihen. 

Stufe-5-Plloten sind die besten Pilotenprogramme, die man au­
Berhalb von F&.E-Einrichtungen bekommen kann, und verfügen über 
State-of-the-A rt-Expertensysteme und extrem leistungsfâhige Be­
rehlsinterpreter. Sture-5-Piloten besitzen die Leistungsfâhigkeit ei­
nes Pilo ten mit mehr ais t .000 Praxisstunden. Es handelt sich um 
d ie besten Drohnenpiloten, die in Serie produziert werden. 



Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 

PIiot 1: 0 Punkte (Standardstufe) 
PIiot 2: 50 Punkte 
PIiot 3: 250 Punkte 
PIiot 4: 1.25 Punkte 
PIiot 5: 5.000 Punkte 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: 

PIiot 1: O'I' (Standard) 
PIiot 2: 5.000'1' 
PIiot 3: 25.000'1' 
PIiot 4 : 500.000'1' 
PIiot 5: 2.500.000'1' 

Verfügbarkelt (SI): 
PIiot 2-3: 6/14 Tage (2) 
PIiot 4: 10/35 Tage (4 ) 
PIiot 5: I4/ 70Tage (-) 

Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt, 64 Stunden / Computer (B/R) 
Mlndestwurf: 8- Handlingstufe (bei Bodenfahrzeugen verwenden 
Sie das StraBenhandling) 
Maximale Stufe/Stelgerung: Pilotstufe 5 

MODIFIKATIONEN DER SCHUTZSYSTEME 
Modifikationen an Schutzsystemen schützen das Fahrzeug und sei­
ne lnsassen. Zu den Schutzsystemmodifikationen gehôren unter 
anderem Panzerung, Crashkafige sowie EnviroSeal- und Lebenser­
haltungssysteme. 

Ablatlonspanzerung 
Ablationspanzerung besteht aus Dutzenden oder sogar Hunderten 
kleiner, quadratischer Keramik-Metallplatten mit einer Seitenlange 
von ungefcihr zehn Zentimetern. Wenn eine Projektilwaffe oder eine 
Explosion das Fahrzeug erwischt, fliegen einige der Ablationsplat­
ten ab und fangen einen Teil der kinetischen Energie des Angriffs 
auf. 

Jede Stufe der Ablationspanzerung erhôht die Panzerungsstufe 
des Fahrzeugs um 2. Die Panzerungsstufe des Fahrzeugs kann so 
maximal bis auf die Rumpfstufe erhôht werden. Wenn das Fahrzeug 
von einer Waffe getroffen wird , dessen Powerniveau das Dreifache 
der modifizierten Panzerungsstufe betragt, sinkt die Stufe der Abla­
tionspanzerung um einen Punkt. Ablationspanzerung ist nicht ge­
hartet und senkt nicht das Schadensniveau eines Angriffes. 

Die Montage von Ablationspanzerung dauert sechs Stunden und 
erfordert keine Fertigkeitsprobe. Ablationspanzerung steht nicht 
ais Designoption zur Verfügung, kann nicht an Luftfahrzeugen mon­
tiert und auch nicht getarnt werden. 

Unabhangig von ihrer Stufe reduziert Ablationspanzerung die 
verfügbare Last des Fahrzeugs um (Rumpf x 100 kg). Ablationspan­
zerung verbraucht keinen Frachtraum. [in Fahrzeug mit Ablations­
panzerung gilt automatisch ais Sicherheits- oder Militarfahrzeug. 

Stufe der 
Ablatlonspanzerung 

1 
2 
3 

Kosten 
700'1' 

1,600'1' 
2,500'1' 

Verfügbarkelt (SI) 
8/ 14 Tage (2) 
12/14 Tage (2) 
14/ 21 Tage (2) 

Crashkaflg 
[in Crashkafig ist eine gepolsterte und hydraulisch gedampfte ln­
sassenkabine, die bei einem Unfall zusatzlichen Schutz für die lnsas­
sen bietet. lm Falle eines Unfalls bietet d ie Sicherheitskabine jedem 
lnsassen sechs Zusatzwürfel für die Schadenswiderstandsprobe. 

Diese Modifikation kann nicht für Motorraderverwendetwerden. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: 40 Punkte 
lastsenkung: 1 0 kg 

Modlflkadonsspezlflkatlonen 
Kosten: 3.500'1' 
Verfügbarkelt (SI): 4/96 Tage (2) 
Werkzeug: Fahrzeugladen 
Grundzeltraum/Fertlgkelt, 16 Stunden / [Fahrzeug] (B/R)(4) 
Frachtpunkte: 2 FP 
lastsenkung: 25 kg 

EnvlroSeaJ™-System 
Das EnviroSeal™ -System dient ais Gas- oder Wasserversiegelung. 
Geôffnete Fenster, Türen oder Luken brechen die lntegritat der Ver­
siegelung, bis die Ôffnung geschlossen wird. Beachten Sie auch, 
dass es sich bei diesem System nicht um ein Lebenserhaltungssy­
stem handelt. FürTauchmissionen muss der Antriebsbereich des 
Fahrzeugs vollstandig versiegelt sein. Eine Motorversiegelung ver­
siegelt ausschlieBlich den Antrieb; Verbrennungsmotoren (Methan, . 
Benzin und Diesel) benôtigen dennoch eine Môglichkeit, Luft von 
der Oberflache zu bekommen. (ln den meisten Fallen kônnen Fahr­
zeuge mit Verbrennungsmotoren daher auch nur dicht un ter der 
Wasseroberflache operieren.) Unbemannte Fahrzeuge wie zum Bei­
spiel Drohnen benôtigen nur eine Antriebsversiegelung, um unter 
Wasser operieren zu kônnen. 

Die Versiegelung bricht bereits, wenn dem Fahrzeug ein Leichter 
Schaden zugefügt wird . Notflicken, die durch Leichten Schaden 
verursachte Lecks schlieBen kônnen , sind für relativ günstige 5'1' 
pro Flicken erhaltlich . Natürlich kann das Fahrzeuginnere auch ver­
seucht werden , wenn das Leck schnell geschlossen wird. Mittlerer 
oder hôherer Schaden kann nur durch eine Reparatur behoben werden. 

Motorrader oder Fahrzeuge mit einem "offenen" Zugang kônnen 
EnviroSeal™ nicht nutzen. 

Kablnenüberdruck: Diese Zusatzoption steht für aile [nviro­
SeaJ'M-SystemezurVerfügung. [in Kabinenüberdrucksystem erhôht 
mit Hilfe von Luft den Druck in einer Fahrzeugkabine, um zu verhin­
dern, dass Substanzen in das Fahrzeuginnere gelangen, wenn ein 

, Fenster, eine Tür oder eine Luke geôffnet wird oder das Fahrzeug 
kleine Schaden erleidet. Diese Option wird für gewôhnlich in Ret­
tungs- und [ntseuchungsfahrzeuge eingebaut und findet auch in 
[rkundungsfahrzeugen Verwendung, die in gefàhrlichen und toxi­
schen Bereichen oder nuklear, biologisch oder chemisch verseuch­
ten Gebieten eingesetzt werden. 

Kabinenüberdruck funktioniert nicht unter Wasser oder wenn das 
Fahrzeug einen Mittleren oder hôheren Schaden erlitten hat. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 

Gasverslegelung: Rumpf x 3 Punkte 
Wasserverslegelung: Rumpf x 10 Punkte 
Antrlebverslegelung: Rumpf x 15 Punkte 
Kablnenüberdruck: Rumpfx 75 Punkte 

Frachtpunkte: 0 FP ( 1 FP für das Kabinenüberdrucksystem) 
lastsenkung: 0 kg ( 10 kg für das Kabinenüberdrucksystem) 
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Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: 

Gasverslegelung: Rumpfx 250'11 
Wasserverslegelung: Rumpfx 750'11 
Antrlebverslegelung: Rumpf x 1.000'11 
Kablnenüberdruck: Rumpfx 5.000'11 

Verfügbarkelt (SI): 8/ 14 Tage (2,5) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Ferdgkelt: 12 Stunden / [Fahrzeug] (B/ R)(3) 
Frachtpunkte: 1 FP (2 FP für das Kabinenüberdrucksystem) 
Lastsenkung: 0 kg ( 1 5 kg für das Kabinenüberdrucksystem) 

Fahrgastslcherheltssystem 
(Advanced Passenger Protecdon System - APPS™) 
Das APPS-System besteht aus speziell gesicherten Gurten, zusatzli ­
chen Seitenairbags für aile Si tze und einer speziellen strukturellen 
Verstarkung des inneren Fahrzeugchassis. 

lm Falle eines Unfalls reduziert das System das Powerniveau des 
Unfallschadens um die Halfte. Um nach einem Unfall aus dem Fahr­
zeug auszusteigen, ist eine Starkeprobe gegen M indestwurf 6 er­
forderlich. 

APPS kann nicht in M otorrader eingebaut werden. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: 30 Punkte pro Sitz 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: 2.500'11 pro Sitz 
Verfügbarkelt (SI): 3/ 6 Tage ( 1) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Ferdgkelt: 40 Stunden / [Fahrzeug] (B/R)(4) 
Frachtpunkte: 1 

Lebenserhaltungssystem 
Ein Lebenserhaltungssystem versorgt die lnsassen einerversiegel­
ten Fahrzeugkabine mit Sauerstoff und beinhaltet auch eine Klima­
anlage. Jeder FP, der für das Lebenserhaltungssystem bereitgestellt 
wird, sichert für zehn Personenstunden das Überleben (zehn Stun­
den für eine Person, fünfStunden für zwei Personen und so weiter). 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: 5 Punkte + 1 Punkt pro Personenstunde 
Frachtpunkte: 1 FP fü r je zehn Personenstunden 
Lastsenkung: 25 kg für je zehn Personenstunden 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: 500'11 + 100'11 für jede Personenstunde 
Verfügbarkelt (SI): 8/ 14 Tage (2,5) 
Werkzeug: Fahrzeugladen 
Grundzeltraum/Ferdgkelt: 8 Stunden / [Fahrzeug] (B/ R)(3) 
Frachtpunkte: 1 FP für jeweils zehn Personenstunden 
Lastsenkung: 25 kg für jeweils zehn Personenstunden 

Panzerung (Fahrzeug) 
Normale Fahrzeugpanzerung besteht aus geharteten Platten aus 
Keramik und Metall , die sowohl das Fahrzeug ais auch die lnsassen 
vor Angriffen schützen. Jede Stufe dieser M odifikation hebt die Pan­
zerungsstufe des Fahrzeugs um einen Punkt an. 

Panzerung ist schwer und sen kt d ie verfügbare Last eines Fahr­
zeugs abhangig von der FahrzeuggrôBe (siehe unten). Fahrzeuge 
mit einer Rumpfstufe von 0 kônnen nicht mit Fahrzeugpanzerung 
ausgestattet werden. 

Panzerung erhôht auch die Handlingstufe des Fahrzeugs, da es 
aufgrund das erhôhten Gewichtes schwerer zu manôvrieren ist. Je­
weils sechs voile Panzerungspunkte erhôhen das Handling des Fahr­
zeugs um 1. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: 50 Punkte pro Panzerungsstufe 
Lastsenkung: (Rumpf x 5) kg pro Panzerungsstufe 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: 1.250'11 pro Panzerungsstufe 
Verfügbarkelt (SI): 6/ 12 Tage (2,5) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Ferdgkelt: Panzerungswert x 8 Stunden / [Fahrzeug] 
(B/R) 
Mlndestwurf: Gewünschte Panzerungsstufe .;- 3 (aufgerundet) 
Lastsenkung: (Rumpf x 5) kg pro Panzerungsstufe 

Panzerung (lnsassen) 
Diese M odifikation besteht aus modernen Keramik- und Kevlar­
platten, die vor Angriffen mit leichteren Waffen schützen, ohne die 
Leistungsfâhigkeit des Fahrzeugs in M itleidenschaft zu ziehen oder 
allzu schwer zu sein. Gegen Fahrzeugwaffen hat diese Panzerung 
diesel be Wirkung wie persônliche Kôrperpanzerung. Es handelt sich 
um Ballistikpanzerung, nicht um StoBpanzerung. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: 5 Punkte pro Panzerungsstufe 
Maximale Stufe/Stelgerung: (Rumpf x 2) 
Lastsenkung: (Rumpf x 2) kg pro Panzerungsstufe 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: 400'11 pro Panzerungsstufe 
Verfügbarkelt (SI): 7 / I0 Tage ( 1,5) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
uundzeltraum/Ferdgkelt: Panzerungswert x 6 Stunden / [Fahrzeug] 
(B/R) 
Mlndestwurf: Gewünschte Panzerungsstufe .;- 3 (aufgerundet) 
Lastsenkung: (Rumpfx 3) kg pro Panzerungsstufe 

Schanzkleld 
Was normalen Fahrzeugen die Panzerung, ist Schiffen und anderen 
schweren Fahrzeugen das Schanzkleid. Schanzkleider kêinnen aus­
schlieBlich fü r Fahrzeuge mit einem schweren Rumpfverwendet 
werden (Schiffe). 

Ein Schanzkleid funktioniert genau wie eine Standardpanzerung, 
nur ein wenig effektiver. Jeder Stufenpunkt des Schanzkleides redu­
ziert das Powerniveau von Maritimem Schaden um einen Punkt und 
wehrt den A ngriffvôllig ab, wenn das Powerniveau kleineF ist ais 
die Schanzkleidstufe. Jeweils sechs Stufenpunkte des Schanzkleides 
erhôhen die Handlingstufe des Fahrzeugs um + 1. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: (Schiffsrumpffaktor x 100) pro Schanzkleidstufe 
Lastsenkung: (Schiffsrumpffaktor x 500) kg pro Schanzkleidstufe 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: (Schiffsrum pffaktor x 12.500'11) pro Schanzkleidstufe 
Verfügbarkelt (SI): 6/24 tage (2,5) 
Werkzeug: Schiffwerkstatt 
Grundzeltraum/Ferdgkelt: Schanzkleidwert x 16 Tage / [Fahrzeug] 
(B/R) 
Mlndestwurf: Gewünschte Schanzkleidstufe .;- 3 (aufgerundet) 
Lastsenkung: (Schiffsrumpffaktor x 500) kg pro Schanzkleidstufe 
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Smartpanzerung 
Smartpanzerung wird auch ais ,. reaktive Panzerung" bezeichnet und 
besteht aus kleinen sechseckigen Explosivzellen, die einen Durch­
messervon etwa fünf Zentimeter haben und zehn Zentimeter hoch 
sind . Die Zellen werden von einem Kontaktsensor gesteuerf, der 
entweder aktiv (Radar mit ultrakurzer Reichweite) oder passiv 
(hauchdünne Fühler aufder Fahrzeugoberflache) sind . Jedes Mal , 
wenn das System ein sich naherndes Projektil ortet, ermittelt das 
Computersystem die GrôBe und den Aufschlagort und sprengt eine 
oder mehrere Zellen, um der kinetischen Energie des Projektils ent­
gegenzuwirken. 

Spieltechnisch wird dies wie folgt abgewickelt: Jedes Mal , wenn 
ein Projektil ein mit Smartpanzerung versehenes Fahrzeug trifft, wirft 
der Spieler, dessen Charakter das Fahrzeug steuert, 2W6. Erzielt er 
mindestens ein Resultat von 3, entdeckt die Smartpanzerung das 
Projektil und aktiviert sich selbst. Nach jedem Treffer, den das Fahr­
zeug erlitten hat, wird dieser Mindestwurf um I erhôht, und zwar 
unabhangig davon, ob die Smartpanzerung aktiviert wurde oder 
nicht. Eine Salve oder ein Angriff im vollautomatischen M odus gilt 
für diesen Zweck ais einzelner ,.Treffer". 

Wenn die Smartpanzerung aktiviert wird, reduzieren Sie das Scha­
densniveau des Angriffs um eine Stufe (T auf S, S auf M und so 
weiter) . Diese Senkung erfolgt zusatzl ich zu der Senkung des Scha­
densniveaus durch einen Angriff mit einer normalen Waffe, d.h. das 
Schadensniveau eines Angriffes mit einem normalen Projektil wür­
de durch die Smartpanzerung um zwei Stufen gesenkt werden. 

Dangerous Dave ist ein Marine und im Twenty-Nine Pa/ms 
Combat Center in der Mojave-Wüste stationiert. Dave fahrt 
einen Murdilizer, einen smartgepanzerten Ferrari Appaloosa, 
in ein Gefecht gegen einige Aztechnology-Soldner, die Teles­
mae vom Joshua Tree National Monument stehlen wollen. 

ln der ersten Kampfrunde wird der Murdilizer von einem 
schweren Maschinengewehr erwischt (Schaden 1 OS, durch vo/1-
automatisches Feuer auf 16T erhoht). Der Appaloosa wurde 
noch nicht getroffen, als wirft Dave ZW6 gegen einen Mindest­
wurf von 3 . Er erzielt 5 und die Smartpanzerung senkt den 
Schaden auf 165. Das Maschinengewehr verschieBt keine Anti­
Fahrzeug-Munition, wodurch der Schaden noch einmal aufBM 
gesenkt wird (entsprechend den normalen Regel für Fahrzeug­
schaden aufS. 149, SR3.0/ D). Dave wirft fürden Appa/oosa 
eine Widerstandsprobe gegen einen Schaden von BM (abzüg­
lich Panzerung). 

ln der nachsten Kampfrunde taucht ein Aguilar-Angriffsheli­
kopter über einem Tafe/berg a uf und feuert eine Block-1/-Out­
law-AFR (Schaden Z0T) aufden Murdilizer. Der Appaloosa hat 
bereits einen Treffer erliffen, weshalb der Mindestwurf für die 
Aktivierung der Smartpanzerung von 3 auf 4 steigt. Dave wirft 
ZW6 und erzielt zwei Einsen - zu wenig. Die Smartpanzerung 
wird nicht aktiviert und die AFR erwischt den Appaloosa mit 
voiler Wucht. Zu al lem Überfluss handelt es sich bei der Outlaw 
auch noch um eine Anti-Fahr.zeug-R.lkete, d .h. der Schadens­
code wird nicht reduziert. Dave muss a/so eine Schadenswi­
derstandsprobe gegen einen Schaden von ZOT würfeln, dessen 
Powerniveau nur um die halbe Panzerungsstufe des Murdili­
zers gesenkt wird. (Und jetzt wissen wir auch, warum ihn die 
anderen Marines . Dangerous Dave" nennen.) 

Wenn die Smartpanzerung des Fahrzeuges einen Treffer erlitten 
hat, kann der Charakter die verbrauchten f.xplosivzellen ersetzen 
und den Mindestwurf für die Aktivierung der Panzerung wieder auf 

3 senken. Die Reparatur erfordert eine [Fahrzeug) (B/ R)-Probe ge­
gen einen Mindestwurfvon 2 und einem Grundzeitraum von acht 
Stunden. 

Um ein Fahrzeug im Rahmen einer Fahrzeugmodifikation mit 
Smartpanzerung auszustatten, muss der Rigger oder Mechaniker 
drei erfolgreiche Fertigkeitsproben würfeln (siehe unten). Smart­
panzerung kann erst ab einer Fahrzeugrumpfstufe von 4 eingebaut 
und nicht getarnt werden. 

Diese Fahrzeugmodifikation kann ausschlieBlich für Fahrzeuge 
verwendet werden, deren Panzerungsstufe mindestens I betragt. 
Wenn die Smartpanzerung bereits wahrend des Fahrzeugdesigns 
berücksichtigt wird , gilt das Fahrzeug ais Militarfahrzeug. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 250 Punkte 
Frachtpunkte: 2 
lastsenkung: Rumpfx 50 kg 

Modlflkattonsspezlflkatlonen 
Kosten: 20.000V (Einbau). Rumpf x 500V (Reparaturî 
Verfügbarkelt (SI): 10/28 Tage (-) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
uundzeltraum/Fertlgkelt: Rumpf x 40 Stunden / Sprengstoffe (B/R)(4), 
Elektronik(4) , Computer(4) 
Frachtpunkte: 3 FP pro Panzerungsstufe 
lastsenkung: Rumpfx 50 kg 

Tampanzerung 
Selbst ein flüchtiger Blick genügt, um eine normale Fahrzeugpanze­
rung zu entdecken. Tarnpanzerung ist im lnnenraum des Fahrzeu­
ges verborgen und kann deshalb nur mit einer Wahrnehmungspro­
be entdeckt werden. Um den Mindestwurf zu bestimmen, verwen­
den Sie die folgende Formel : Mindestwurf= 9- (Panzerungsstufe .,. 
3 [es wird abgerundet)). 

Tarnpanzerung hat den Nachteil , dass sie den Frachtraum im 
Fahrzeuginneren senkt. Wenn derverfügbare Frachtraum eines Fahr­
zeugs nicht genügt, um die gewünschte Panzerungsstufe einbauen 
zu kônnen, müssen Sie entweder die Panzerungsstufe senken oder 
normale Panzerung verwenden. 

Tarnpanzerung ist inkompatibel mit normaler Fahrzeugpanze­
rung. (Was würde es auch für einen Sinn machen, eine Tarnpanze­
rung einzubauen und anschlieBend auBen normale Panzerung anzu­
bringen , die jeder sehen kann ?) 

Tarnpanzerung erhôht auch die Handlingstufe des Fahrzeugs, da 
es aufgrund des erhôhten Gewichtes schwerer zu manôvrieren ist. 
Jeweils sechs voile Panzerungspunkte erhôhen das Handling des 
Fahrzeugs um 1. 

Deslgnspezlflkattonen 
Deslgnkosten: 50 Punkte pro Panzerungsstufe 
Frachtpunkte: 2 FP pro Panzerungsstufe 
lastsenkung: (Rumpf x 5) kg pro Panzerungsstufe 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: 2.000V pro Panzerungsstufe 
Verfügbarkelt (SI): 8/21 Tage (3,5) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertigkelt: Panzerungswert x 8 Stunden / [Fahrzeug] 
(B/R) 
Mlndestwurf: Gewünschte Pan~erungsstufe .,. 3 (aufgerundet) 
Frachtpunkte: 3 FP pro Panzerungsstufe 
lastsenkung: (Rumpf x 5) kg pro Panzerungsstufe 

· · · · · · · · · · · · · · · · · · · • · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · • · · · · · · 1 RIGGCH 0 Hllll0BUCH 3.0/0 / 133 / 



Übenollbügel 
Überrollbügel erhôhen die Stabilitat des Fahrzeugs und schützen 
vor Unfallschaden. Bei einem Fahrzeug mit einem offenen Verdeck 
hebt ein Überrollbügel den Nachteil des doppelten Schadenswider­
standes auf. Bei einem Fahrzeug mit geschlossenem Verdeck stehen 
den lnsassen drei Zusatzwürfel für die Schadenswiderstandsprobe 
zurVerfügung. Ein Überrollbügel ist auch erforderlich, um bestimm­
te Waffenhalterungen aufdem Dach eines Zivilfahrzeuges zu mon­
tieren (siehe Fahrzeugwaffenhalterungen, S. t 35). 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 0 Punkte 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: 2.000lf 
Verfügbarkelt (SI): 3/72 Tage ( 1) 
Werkzeug: Fahrzeugladen 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 24 Stunden / [Fahrzeug] (B/ R)(3) 

SIGNATURMODIFIKATIONEN 
Signaturmodifikationen reduzieren oder tarnen die thermographi­
sche Abstrahlung bzw. das Radarprofil eines Fahrzeuges. Dadurch 
wird es schwerer, das Fahrzeug mit Sensorsystemen zu orten. 

Aktlve Thermalmasklerung 
Eine Aktive Thermalmaskierung ist ein auBerst leistungslàhiges Kühl­
system, dass vorübergehend die Hitze absorbiert, die vom Fahr­
zeugantrieb erzeugt wird. Diese Modifikation steht ausschlieBlich 
fur getunte Benzin-, Methan-, Dieselmotoren und Jetturbinen fur alle 
Chassis zur Verfügung, mit Ausnahme von Motorradern (siehe 
Antriebs,odifikationen, S. t 25) . Jede Stufe des Motortunings ge­
stattet eine Stufe Aktiver Maskierung und jede Stufe der Aktiven 
Maskierung reduziert die Fahrzeugsignatur um 1. 

Wenn die Aktive Thermalmaskierung aktiviert wird , sinkt die 
Geschwindigkeitsstufe des Fahrzeuges für jede aktivierte Maskie­
rungsstufe um 15 Meter/ Kampfrunde. Die Geschwindigkeitdes Fahr­
zeuges darf die modifizierte Geschwindigkeitsstufe nicht überschrei­
ten. Das System ist maximal (60- [Maskierungsstufe x 5]) Minuten 
aktiv. Wenn das Kühlsystem langer aktiv ist, erzeugt es pro Minute 
einen Stresspunkt und zwingt das Fahrzeug nach jeder Minute zu 
einer Stressprobe (siehe Stress, S. 62). Charaktere kônnen das Mas­
kierungssystem allerdings vor Ablauf der maximalen B;triebs­
dauer deaktivieren. 

Nach dem Betrieb muss das Maskierungssystem zehn Minuten 
abgeschaltet bleiben, um die aufgestaute Hitze abzubauen . Wah­
rend dieses Zeitraums fàllt die Signaturstufe auf 2, und zwar unab­
hangig von sonstigen Signatursenkungen. 

Deslgnspezlflkatlone.n 
Deslgnkosten: Für die erste Stufe entsprechen die Kosten den dop­
pelten Kosten eines Motortunings. Für jede weitere Stufe wird der 
Multiplikator um 25 Prozent erhôht. 
Maximale Stufe/Stelgerung: Signatur + 2 bzw. Stufe des Motortu­
nings (es gilt der niedrigere Wert) 
Frachtpunkte: 3 
Lastsenkung: 100 kg 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: Für die erste Stufe entsprechen die Kosten den doppelten 
Kesten eines Motortunings. Für jede weitere Stufe wird der Multi­
plikator um 25 Prozent erhôht. 
Verfügbarkelt (SI): 8/21 Tage (2) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: (Stufe x 8) Stunden / [Fahrzeug] (B/ R)(4) 
Frachtpunkte: 3 FP 
Lastsenkung: 100 kg 

Nolsemaker-Werfer 
Ein Noisemaker besteht aus einem perforierten Kanister, der unge­
fahr ein Meter hoch und einen halben Meter breit und mit verschie­
denen Chemikalien gefüllt ist. Wenn ein Schiffeinen solchen Behal­
ter ins Wasser wirft, kommt es zu einer chemischen Reaktion , bei 
der schaumende Gasblasen entstehen. Diese Blasen verwirren Sonar­
systeme und Torpedos, und das Schiff, das den Noisemaker abge­
worfen hat, ist schwerer zu treffen. 

Jedes Mal , wenn ein Schiffeinen Noisemaker abwirft, werden aile 
Mindestwürfe zur Entdeckung des Schiffes bzw. zur Zielerfassung 
in der aktuellen Runde und in den nachsten zwei Runden um 3 er­
hôht. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 350 Punkte 
Frachtpunkte: 16 FP + 8 FP/ Noisemaker 
Lastsenkung: 150 kg+ 25 kg/Noisemaker 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: 350.000V 
Verfügbarkelt (SI): 8/21 Tage (4,5) 
Werkzeug: Schiffswerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 48 Stunden / U-Boot (B/R)(4) 
Frachtpunkte: 16 FP + 8 FP/Noisemaker 
Lastsenkung: 150 kg+ 25 kg/Noisemaker 

Radarabsorblerendes Material (RAM) 

Radarabsorbierendes Material besteht aus einer spezjellen Beschich­
tung, die Radarwellen absorbiert und in Hitze oder kleine Magnet­
felder umwandelt. Ein mit RAM behandeltes Fahrzeug reHektiert nur 
auBerst wenige Radarwellen und ist schwerer zu entdecken und ais 
Ziel zu erfassen. Jede Stufe der RAM-Beschichtung erhôht die Si­
gnaturstufe des Fahrzeuges um 1 , bis hin zu einer maximalen Stei­
gerung um +3. 

RAM ist extrem schw er erhaltl ich, selbst für lizenzierte Sicher­
heitsagenturen. Ein mit RAM behandeltes Fahrzeug sollte einen mi­
litarischen StraBenindex bekommen (siehe S. 1 13). 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: Stufel x 50 Punkte 
Maximale Stufe/Stelgerung: Signatur +3 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: Stufe3 x 25.000V 
Verfügbarkelt (SI): 18/30 Tage(-) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 12 Stunden / [Fahrzeug] (B/R)(4) 
Maximale Stufe/Stelgerung: Signatur +3 
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Thermalabschlrmung 
Thermalabschirmung besteht aus hitzeabweisenden Materialien, die 
zum_Fahrzeugchassis hinzugefügt werden, um die thermische Si­
gnatur zu reduzieren . Dadurch kèinnen lnfrarotsensoren das Fahr­
zeug schwieriger entdecken und erfassen. 

Thermalabschirmung steht ausschlieBlich für Fahrzeuge zur Ver­
fügung, die von einem Benzin-, Methan- oder Dieselantrieb oder 
von einerTurbine angetrieben werden. Genau wie Fahrzeugpanze­
rung ist eine Thermalabschirmung sehr schwer. Jeder Stufenpunkt 
wiegt (Rumpf x 50) Kilogramm und sen kt die Laststufe des Fahr­
zeugs entsprechend. 

Spieler sollten auBerdem die Gesamtstufe der thermischen Mas­
kierung eines Fahrzeugs notieren, da diese Stufe auch dann ais po­
sitiver Modifikator für Wahrnehmungsproben gegen das Fahrzeug 
dient, wenn es mit fahrzeugunabhangigen thermographischen Me­
thoden gesucht wird. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 75 Punkte für jede Steigerung um + 1 
Maximale Stufe/Stelgerung: Signatur +2, begrenzt durch das ma­
ximale Gewicht der Thermalabschirmung 
lastsenkung: Rumpf x 50 kg für jede Steigerung um + 1 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: für jede Steigerung der Signatur um + 1: 

Bodenfahrzeuge: Rumpfx 5.000'1' 
Motorrader: Rumpf x 6.000'1' 
laster und Starrflügelfluyeuge: Rumpf x 7. 500'1' 
Zugmaschlnen und Hellkopter: Rumpfx 10.000'1' 
Hovercrafts: Rumpf x 3. 750'1' 
Wasserfahrzeuge und Zepelllne: Rumpfx 2.500'1' 

Verfügbarkelt (SI): 6/ 14 Tage (2) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/fertlgkelt: (Stufe x 8) Stunden / [Fahrzeug] (B/ R)(4) 
Maximale Stufe/Stelgerung: Signatur +2, begrenzt durch das ma­
ximale Gewicht derThermalabschirmung 
lastsenkung: Rumpf x 50 kg für jede Steigerung um + 1 

MODIFIKATIONEN AN WAFFENHALTERUNGEN 
Fahrzeugwaffenhalterungen machen sich das Gewicht des Fahrzeugs 
zu Nutze, um die Waffe gegen die Fahrzeugbewegung zu stabilisie­
ren und einen Teil des RückstoBes zu kompensieren. Obwohl Waf­
fenhalterungen selbstverstandlich nur von den Gesetzeshütern, pri­
vaten Sicherhei~genturen und militarischen Organisationen ein­
gesetzt werden dürfen, sind einige Allzweck-Waffenhalterungen 
auf dem Schwarzmarkt erhaltlich. Bestimmte Waffen benèitigen 
spezielle Waffenhalterungen; die Anforderungen finden Sie in den 
Beschreibungen der entsprechenden Waffen. 

Hardpolnts und Flrmpolnts: Die Rumpfstufe eines Fahrzeugs 
bestimmt die Anzahl an Hard- und Firmpoints, die es aufnehmen 
kann. Die Hard- und Firmpoints eines Fahrzeugs bestimmen wie­
derum die Anzahl der Waffenhalterungen, die an einem Fahrzeug 
montiert werden kèinnen. Nahere lnformationen finden Sie un ter 
Rumpfattribut und Fahrzeugwaffen, S. 132, SR3.01 D. 

Ein Hard point zahlt zwei Punkte, ein Firmpoint zahlt einen Punkt. 
Die Gesamtpunktzahl der Hard- und Firmpoints darf das Rumpfat­
tribut des Fahrzeuges nicht überschreiten. Schwere Waffen (MMGs 
und grëBer) und Fahrzeugwaffen müssen an Hardpoints montiert 
werden. LMGs und kleinere Waffen (Sturmgewehre _und kleiner) 
kèinnen an Firmpoints montiert werden. 

Motorrader mit einem mittleren oder grèiBeren Beiwagen und 
einem entsprechenden Rumpfattribut kèinnen einen Hard point auf­
nehmen. An dem Hardpoint kann nur eine nach vorne gerichtete 
feste Waffenhalterung montiert werden, und zwar nur am Beiwagen 
(siehe Beiwagen, S. 148). 

Fahrzeuge, die bereits über Waffenhalterungen verfügen, sollten 
ais Sicherheits- oder Militarfahrzeug klassifiziert werden und einen 
entsprechenden StraBenindex erhalten (siehe S. 113). 

Drehbolzenaufsatze 
Drehbolzenaufsatze sind die einfachsten Waffenhalterungen und 
bestehen lediglich aus verstarkten Lèichern mit Drehgelenken, die 
an den Fahrzeugseiten montiert werden. Drehbolzenaufsatze neh­
men ausschlieBlich Firmpoint-Waffen auf. Der Feuerradius betragt 
60 Grad auf beiden Seiten und 30 Grad nach oben und unten (wo­
durch es mèiglich ist, auch tieffliegende Luftfahrzeuge in einen Kampf 
zu verwickeln, sofern ihre Hèihe nicht grèiBer ist ais die halbe weite 
Reichweite der eingesetzten Waffe) . Drehbolzenaufsatze zahlen ais 
Firmpoint. 

Um eine Waffe an einem Drehbolzenaufsatz zu montieren oder 
wieder zu entfernen muss eine Komplexe Handlung aufgewendet 
werden. Wenn das Fahrzeug in Bewegung ist, muss dem Charakter 
auBerdem eine Schnelligkeit(4)-Probe gelingen. Drohnenpiloten_ und 
Rigger, die in ein Fahrzeug eingestèipselt sind, kèinnen einen Dreh­
bolzenaufsatz nicht kybernetisch steuern. An einem Drehbolzen­
aufsatz montierte Waffen erhalten das Âquivalent einer RückstoB­
kompensation der Stufe 2. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 1 Punkt 
Frachtpunkte: 0 (ohne Waffe) 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: 50'1' 
Verfügbarkelt (SI): 4/ 96 Stunden ( 1,5) 
Werkzeug: Fahrzeugladen 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 12 Stunden / [Fahrzeug] (B/ R}(2) 
Frachtpunkte: 0 (ohne Waffe) 

Fahrzeug-Gyrostablllsator 
Fahrzeug-Gyrostabilisatoren sind für Waffen erhaltlich, die an feste 
Halterungen und Türme montiert werden. Genau wie bei normalen 
Waffengyros senkt jeder Stufenpunkt des Gyrostabilisators den kom­
binierten RückstoB- und Bewegungsmodifikator um einen Punkt (letz­
tere gelten nur bei Fahrzeugen , die sich auf mechanischen Beinen 
fortbewegen). 

Der Gyrostabilisator hat allerdings einen Nachteil: Das Drehmo­
ment, der vom Gyroskop erzeugt wird , zieht die Manèivrierbarkeit 
des Fahrzeugs in Mitleidenschaft. Wenn die Gesamtstufe des Gy­
rostabilisators die Rumpfstufe 'des Fahrzeuges übersteigt, erleidet 
das Fahrzeug einen Handlingmodifikator von + 1 für jeden Punkt, 
um den der Stabilisator das Rumpfattribut überschreitet. 

Fahrzeug-Gyrostabilisatoren sind nicht mit Geschützkompensa­
toren kompatibel. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 15 Punkte pro Stufenpunkt des Gyrostabilisators 
Maximale Stufe/Stelgerung: Rumpfattribut x 2 
Frachtpunkte: 1 FP 
l.astsenkung: Stufe x 24 kg 
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Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: 1.000!t! pro Stufenpunkt des Gyrostabilisators 
Verfügbarkelt (SI): 8/72 Stunden ( 1 ,5) 
Werkzeug: Fahrzeugkiste 
Grundzeltraum/Ferdgkelt: 24 Stunden / [Fahrzeug) (B/ R)(4) 
Maximale Stufe/Stelgerung: Rumpfattribut x 2 
Frachtpunkte: 1 FP 
Lastsenkung: Stufe x 24 kg 

Feueiwaffenumbausets 
Ein Feuerwaffenumbauset ist notwendig, um HandwafFen (alles von 
Pistolen bis hin zu tragbaren schweren WafFen) an Festen WafFenhal­
terungen oder an Geschütztürmen zu montieren. Umbausets sind 
nicht erforderlich, um feuerwafFen an Drehbolzen- oder Ringaufsat­
zen zu montieren. 

Um eine FeuerwafFe für die Montage an einem Fahrzeug vorzube­
reiten, muss der Charakter eine entsprechende [Waffe) (B/ R)-Probe 
gegen Mindestwurf 4 würFeln. Der Grundzeitraum betragt 1 2 Stun­
den. AuBerdem benôtigt der Charakter eine WafFen-Werkzeugkiste 
(siehe S. 288, SR3.01 D) , um die WafFe umzubauen. 

Zubehôr oder Extras, die Teil der Waffe sind, kônnen weiter ver­
wendet werden, wenn die WafFe ais Fahrzeugwaffe montiert wird . 
Externes Waffenzubehôr, das nicht zur Waffe gehôrt, kann aller­
dings nicht bei einer umgebauten Waffe verwendet werden. Eine 
Ausnahme stellt das Smartgunsystem dar, das intern installiert wer­
den muss (siehe S. 281 , SR3.01 D). Umgebaute Feuerwaffen ver­
brauchen keine Frachtpunkte (im Gegensatz zu den Waffenhalte­
rungen). 

FeuerwafFenumbausets benôtigt man nicht für WafFen, die spezi­
ell für die Fahrzeugmontage hergestellt wurden, beispielsweise die 
Ares Vermicide Autokanone oder die Wasserkanone aus dem 
5/Jadowrun-Grundregelwerk sowie alle FahrzeugwafFen aus diesem 
Buch. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: 

Pistole: 1 Punkt 
MP: 1 Punkt 
Gewehr/Schrotfllnte/Granatwerfer/LMG: 2 Punkte 
MMG/ SMG/ Stunnkanone: 3 Punkte 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: 

Pistole: 1 50lt! 
MP: 350lt! 
Gewehr/Schrotfllnte/Granatwerfer/LMG: 750lt! 
MMG/ SMG/Stunnkanone: 1 ,OOO!t! 

Verfügbarkelt (SI): 
Pistole: 4/36 Stunden (2) 
MP: 5/48 Stunden (2) 
Gewehr/Schrotfllnte/Granatwerfer/LMG: 6/72 Stunden (2,5) 
MMG/ SMG/Stunnkanone: 16/14 Tage (2,5) 

Lastsenkung: 
Pistole: O kg 
MP:0,25 kg 
Gewehr/ Schrotfllnte/ Granatwerfer/LMG: 0,5 kg 
MMG/ SMG/ Stunnkanone: 1 kg 
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Festaufsatze 
Ein Festaufsatz ist ein Hard point oder Firmpoint, an dem eine WafFe 
permanent beFestigt wird. Festhalterungen haben einen Festen Feu­
erwinkel (jeweils nur fünf Grad nach oben und unten oder zur Sei te), 
weshalb der Fahrer mit der Fest montierten WafFe . zielt", indem er 
sein Fahrzeug in die richtige Position bringt. Festaufsatze zeigen 
normalerweise nach vorne oder nach hinten; Halterungen, zu einer 
Seite gerichtet sind, haben einen negativen EinRuss auf das Hand­
ling. (Addieren Sie den RückstoB derWafFe aufdie normale Hand­
lingstuFe, wenn eine seiche WafFe abgeFeuert wird. Dem Fahrer muss 
eine Steuerprobe gegen die erhôhte HandlingstuFe gelingen, wenn 
er einen Unfall vermeiden môchte. Bei Hovercrafts wird der Rück­
stoBmodifikator verdoppelt, bei Wasserfahrzeugen verdreifacht.) 

Einzelne Fest montierte WafFen müssen direkt entlang der Mittel­
achse des Fahrzeugs montiert werden. Doppelhalterungen sitzen 
entweder parallel entlang der Mittelachse oder werden am linken 
und rechten KotRügel des Fahrzeugs montiert. Wenn an den Halte­
rungen unterschiedliche Waffen montiert werden~,müssen sie ne­
beneinander entlang der Mittelachse positioniert werden, um das 
Ungleichgewicht zu minimieren, dass durch den unterschiedlichen 
RückstoB verursacht wird (der sich auBerst schlecht auf das Hand­
ling auswirkt). 

Festaufsatze reduzieren den RückstoBmodifikator um d ie Hal~e. 
bevor RückstoBmodifikatoren durch anderes Zubehôr angerechnet 
werden. Aus diesem Grund heben sie auch die Verdopplung des 
RückstoBmodifikators bei schweren Waffen auf. Festaufsatze kôn­
nen vom Schützen Ferngesteuert oder von dem Rigger bedient wer­
den, der in das Fahrzeug eingestôpselt ist. 

Festaufsatze kônnen ais externe oder interne Halterungen mon­
tiert werden. Externe Festaufsatze kônnen bereits bei einer Hüchti­
gen Betrachtung entdeckt werden und werden nicht durch Fahr­
zeugpanzerung geschützt. Aus diesem Grund senken externe Fest­
aufsatze die Fahrzeugsignatur um 1, haben allerdings keinen Ein­
Russ auf die SonarstuFe. 

An internen Aufsatzen montierte WafFen werden durch die Fahr­
zeugpanzerung geschützt und gelangen in den Genuss einerTarn­
stuFe (auBer natürlich, wenn sie grade abgeFeuert werden). Sie erhô­
hen die Fahrzeugsignatur nicht. Ein Beobachter, dem eine Wahrneh­
mungsprobe gegen Mindestwurf 4 gelingt, kann eine interne Waf­
Fenhalterung erkennen. Er weiB allerdings nicht sofort, für was sie 
benutzt wird. lm Fahrzeugkampf muss der steuernde Charakter eine 
Komplexe Handlung aufwenden, um eine interne Halterung ein­
oder auszufahren. Wenn eine WafFe ausgefahren ist, wird sie nicht 
durch die Fahrzeugpanzerung geschützt und erhôht die Fahrzeugsi­
gnatur um 1 (hat aber ebenfalls keinen EinRuss auf die SonarstuFe). 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: 0 Punkte 

Externer Hardpolnt: 25 Punkte 
Externer Annpolnt: 10 Punkte 
Interner Hardpolnt: 35 Punkte 
Interner Annpolnt: 20 Punkte 

Frachtpunkte: 
Externer Hardpolnt: 1 FP 
Externer Annpolnt: 0.5 FP 
Interner Hard point: 4 FP 
Interner Annpolnt: 3 FP 

Lastsenkung: 10 kg plus Gewicht der WafFe (unabhangig von der 
Art der Halterung) 



Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: 

Externer Hardpolnt: 2.000'1' 
Externer Flnnpolnt: 750'1' 
Interner Hardpolnt: 3.000'1' 
Interner Flnnpolnt: 1 .500'1' 

Verfügbarkelt (SI): 6/ 7 Tage (2) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Cirundzeltraum/ Fertlgkelt: 24 Stunden / [Fahrzeug] (B/R)(4} 
Frachtpunkte: wie zugewiesen (siehe unten} 

Externer Hardpolnt: 2 FP 
Externer Flnnpolnt: 1 FP 
Interner Hardpolnt: 7 FP 
Interner Flnnpolnt: 5 FP 

lastsenkung: 10 kg plus Gewicht der Waffe (unabhangig von der 
Art der Halterung} 

Geschützkompensatoren 
Ein Geschützkompensator ist eine einzigartige Form der RückstoB­
kompensation, die speziell für Fahrzeugwaffen entwickelt wurde. 
Der Kompensator besteht aus einem hochprazisen Mikromechanis­
mus, der die konventionellen Servomotoren der Waffenhalterung 
ersetzt. Wenn die Waffe abgefeuert wird , senkt der Kompensator 
die Waffe minimal , um den RückstoB auszugleichen. 

Spieltechnisch betrachtet funktionieren Geschützkompensatoren 
genauso wie normale RückstoBkompensatoren (siehe RückstoB­
dampfung, S. 112, SR3.01 D) . Jede Stufe des Geschützkompensa­
tors gleicht einen Punkt RückstoB aus. 

Geschützkompensatoren sind nur für Festaufsatze und Geschütz­
türme erhaltlich. Sie sind inkompatibel mit einem Fahrzeug-Gyrosta­
bilisator, da diese den prazisen M echanismus des Geschützkom­
pensators stôren. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 10 Punkte pro Stufe 
Maximale Stufe/Stelgerung: 

Fester Flnnpolnt oder Mlkro-Geschütztunn: 4 
Mlnl-Geschütztunn: 6 
Klelner Geschütztunn oder Fester Hardpolnt: 9 
Mlttlerer oder gro6erer Geschütztunn: 12 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: 500'1' pro Stufe 
Verfügbarkelt ~1): 6/ 48 Stunden ( 1,5) 
Werkzeug: Fahrzeugkiste 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 24 Stunden / [Fahrzeug) (B/R)(4) 
Maximale Stufe/Stelgerung: 

Fester Flnnpolnt oder Mlkro-Geschütztunn: 4 
Mlnl-Geschütztunn: 6 
Klelner Geschütztunn oder Fester Hardpolnt: 9 
Mlttlerer oder gro6erer Geschütztunn: 12 

Frachtpunkte: 1 FP 
l.astsenkung: Stufe + 24 kg 

Maritimes Waffenkontrollnetzwerk (MWKN) 
Das Maritime Waffenkontrollnetzwerk ist ein Riggernetzwerk, dass 
die zentrale Steuerung von Maritimen Waffen aufeinem Schiffoder 
einem Unterseeboot ermôglicht. Die Stufe des MWKN gibt die 
Anzahl der Kontrollsysteme an, d ie an das Netzwerk angeschlos­
sen werden kënnen. 

Raketen und Torpedos selbst benëtigen keine Hard points (siehe 
Raketenkontrollsysteme, S. 138). Für die Kontrollsysteme, mit de­
nen sie abgefeuert werden, müssen jedoch Hard points aufgewen­
det werden. Jede Waffe, die ein Schiff einzeln oder (über ein MWKN} 
zusammen mit anderen Waffen abfeuern kann, verbraucht einen 
Hard point. Automatische Waffensysteme und Geschütztürme ver­
brauchen die angegebenen Hard points. 

Weitere lnformationen über den Einsatz eines Maritimen Waffen­
kontrollnetzwerkes finden Sie im Abschnitt Schiffswaffensysteme 
auf S. 55. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: Stufe x 5.000 Punkte 
Maximale Stufe/Stelgerung: Anzahl der verfügbaren Hard points 
Frachtpunkte: 100 FP pro Station 
Lastsenkung: 500 kg pro Station 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: Stufe x 500.000'1' 
Verfügbarkelt (SI): (Stufe x 10)/(Stufe x 10) Tage (-} 
Werkzeug: Schiffswerkstatt 
Cirundzeltraum/Fertlgkelt: 480 Stunden / Elektronik (B/R)(4) 
Frachtpunkte: 100 FP pro Station 
lastsenkung: 500 kg pro Station 

Munltlonsbehalter 
Feste Fahrzeughalterungen und Geschütztürme kënnen einen Muni­
tionsvorrat in Hëhe der doppelten Munitionsstufe der montierten 
Waffe aufnehmen. Wenn der Charakter zusatzliche M unition unter­
bringen mëchte, musser weitere Munitionsbehalter installieren. 

M unitionsbehalter bekommen eine FP-Stufe zugewiesen (in Teil ­
schritten von 0 ,2 FP), die bestimmt, wie viel M unition sie aufneh­
men kënnen. Jeweils 0 ,2 FP kënnen 2.000 Geschosse kleinerer Waf­
fen (LM G, Gewehre oder kleiner). 200 Geschosse M aschinenge­
wehrmunition (MMG oder SMG) oder 20 Geschosse von Grant­
werfern oder Sturmkanonen aufnehmen. Das Gewicht der Munition 
w ird ais Fracht auf die Laststufe des Fahrzeuges angerechnet (was 
allerdings normalerweise kein Problem darstellen sollte}. Wenn nicht 
anders angegeben, kann in einem Munitionsbehalter ausschlieBlich 
Gurtmunition aufbewahrt werden. 

Spielleiter sollten ihren gesunden Menschenverstand benutzen, 
wenn es um die Zuordnung von Frachtraum für Munition geht. Mu­
nition für Geschütztürme wi rd zunachst die internen Frachtpunkte 
des Turmes (falls vorhanden) aufbrauchen und anschl ieBend die 
Frachtpunkte des Fahrzeuges selbst. Waffen, d ie auf der M otorhau­
be eines Fahrzeuges montiert werden, haben womëglich gar keinen 
zusatzlichen Stauraum für Munition, da sie direkt über dem Motor­
block montiert werden und es dort einfach keinen zusatzlichen 
. Platz" gibt. 

Sebald der Verrat eines Munitionsbehalters aufgebraucht ist, muss 
er manuell wieder aufgefüllt werden. Für jeweils 100 Geschosse 
benëtigt man eine Kampfrunde. Charaktere kënnen Behalter mit 
doppelter Geschwindigkeit aufladen , wenn ihnen eine Schnellig­
keitsprobe gegen Mindestwurf 4 gelingt. Scheitert die Probe, wird 
der Behalter blockiert. Um einen blockierten Behalter aufz.uraumen, 
ist eine weitere Schnelligkeit(4}-Probe und eine Komplexe Hand­
lung erforderlich. Erzielt ein Charakter bei der Probe ausschlieBlich 
Einsen , verklemmt sich die M unition im Behalter derart, dass die 
Waffe in dem laufenden Karnpf nicht mehr eingesetzt werden kann. 
(Beachten Sie, dass Munitionsbehalter bei den meisten Waffensy­
stemen nurvon auBen zuganglich sind, weshalb es meist unmëglich 
ist, den Behalter wahrend eines Karnpfes mit M unition aufz.ufüllen.) 
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Beachten Sie auBerdem, dass Drehbolzen- und Ringaufsatze nichts 
anderes ais spezielle Zweibeine sind und nicht mit Munitionsbehal­
tern ausgestattet werden kônnen. Die Munition wird dort aufbe­
wahrt, wo Platz zur Verfügung steht und das Nachladen hangt da­
von ab, wie schnell der Schütze (oder der Assistenzschütze) nach­
laden kann. 

Diese Regeln für die Aulbewahrung von Munition gelten nicht für 
Raketen. Nahere lnformationen zur Aulbewahrung von Raketen fin­
den Sie unter Raketenhalterungen. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: 0 Punkte 
Maximale Stufe/Stelgerung: Spielleiterentscheidung (ungefâhr 2 
FP pro Halterung) 
Frachtpunkte: wie zugewiesen (siehe unten) 

LMGs, Gewehre und klelnere Watten: 0 ,2 FP für jeweils 2.000 
Geschosse 

MMGs und SMGs: 0 ,2 FP für jeweils 200 Geschosse 
Granatwerfer und Sturmkanonen: 0,2 FP für jeweils 20 Geschosse 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: SOY/ 0 ,2 FP 
Verfügbarl<elt (SI): wie Waffenhalterung 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Ferdgkelt: 1 2 Stunden / [Fahrzeug] (B/R)(4) 
Maximale Stute/Stelgerung: Spielleiterentscheidung (ungefâhr 2 
FP pro Halterung) 
Frachtpunkte: wie zugewiesen (siehe unten) 

LMGs, Gewehre und klelnere Waffen: 0 ,2 FP für jeweils 2.000 
Geschosse 

MMGs und SMGs: 0,2 FP für jeweils 200 Geschosse 
Granatwerfer und Sturmkanonen: 0,2 FP für jeweils 20 Geschosse 

Lastsenkung: l kg pro Waffenhalterung 

Raketenhalterungen 
Auf Grund ihrer GrôBe gelten für Raketen spezielle Regeln für Waf­
fenhalterungen. Die Zahl und die Art der Raketen , die ein Fahrzeug 
aufnehmen kann, ist abhangig von seiner Art, GrôBe, Frachtraum 
und Laststufe. 

Bei Bodenfahrzeugen sitzen extern montierte Raketen auf Dach­
halterungen. Zivilfahrzeuge, die aufdiese Weise bewaffnet sind , 
benôtigen einen Überrollbügel zur Verstarkung der strukturellen ln­
tegritat. Aufdiese Weise kann ein Fahrzeug eine Anzahl Raketen 
gleich seiner Rumpfstufe aufnehmen. Raketen, die extern montiert 
werden, werden nicht durch Fahrzeugpanzerung geschützt und re­
duzieren die Fahrzeugsignatur um l (unabhangig von der Anzahl 
der montierten Raketen). 

Luftfahrzeuge und Helikopter transportieren Raketen an Halte­
rungen unterhalb der Flügel, derVerkleidungoderdes Rumpfes. Ein 
Luftfahrzeug kann eine Anzahl externer Halterungen gleich seiner 
Rumpfstufe aufnehmen. Für jeweils zwei externe Halterungen, die 
an einem Luftfahrzeug installiert werden, sinkt die Signaturstufe um 
1. Ein Luftfahrzeug kann auBerdem Raketen mit einem Gewicht von 
bis zu 300 kg aufnehmen. 

Unter allen Umstanden sollten Sie nicht vergessen, dass die Zahl 
der Raketen, die ein Fahrzeug transportieren kann, durch die maxi­
male Laststufe begrenzt wird. Und Raketen kônnen verdammt 
schwer sein - besonders Anti-Fahrzeug-Raketen. 

Verstarkte Halterungen: Einige Luftfahrzeuge, darunter auch Anti­
U-Boot-Heli kopter und schwere Bomber, kônnen schwere Anti­
Schiff-Raketen und Torpedos aufnehmen. Dadas Gewicht der mei­
sten Anti-Schiff-Raketen die Maximalbelastung normaler Raketen-
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halterungen (300 kg) übersteigt, benôtigen diese Luftfahrzeuge 
verstarkte Raketenhalterungen. 

Verstarkte Raketenhalterungen kônnen bis zu 1 .500 kg tragen, 
wobei es keine Rolle spielt, ob es sich um Bomben , Raketen oder 
Torpedos handelt. Bedenken Sie jedoch, dass auch hier die Laststu­
fe des Luftfahrzeuges die Grenze darstellt. 

Interne Raketenhalterungen: Interne Raketenhalterungen sen­
ken nicht die Fahrzeugsignatur und werden durch vorhandene Fahr-
zeugpanzerung geschützt. ' 

Um eine intern aulbewahrte Rakete abzufeuern, muss der Fahrer 
(oder Pilot) zunachst die Waffenbucht ôffnen und die Rakete scharf 
machen. Wenn die Rakete scharf und einsatzbereit ist, sinkt die 
Signatur des Fahrzeugs um l , bis die Rakete abgefeuert oder wieder 
eingefahren wird. Das Scharfmachen einer Rakete erfordert eine 
Komplexe Handlung. 

Die Anzahl der Raketen, die intern aulbewahrt werden kônnen, ist 
abhangig von der zur Verfügung gestellten Last und dem zugewie­
senen Frachtraum. Normale Raketen benôtigen 3 FI;' zuzüglich 2 FP 
für den Schachtmechanismus sowie die für das Waffensystem erfor­
derliche Last. Schwete Raketen mit einem Maritimen Schadensco­
de benôtigen 50 FP Stauraum für die Rakete, 8 FP Stauraum für den 
Schachtmechanismus und 500 kg plus das Gewicht der Rakete an 
Last. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: 0 Punkte 
Maximale Stufe/Stelgerung: Fahrzeugrumpf (extern), siehe Text 
(intern) 
Frachtpunkte: 

Externe Halterung (Standard &.. Verstarkt): 0 FP 
Interne Halterung (Standard): 2 FP + 3 FP pro Rakete 
Externe Halterung (Verstarkt): 8 FP + 50 FP pro Rakete 

Lastsenkung: 
Externe Halterung (Standard &.. Verstarkt): 0 kg (ohne Waffen) 
Interne Halterung (Standard): 0 kg (ohne Waffen) 
Externe Halterung (Verstarkt): 500 kg (plus Waffen) 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: 

Externe Halterung (Standard): I .SOOV pro Halterung 
Externe Halterung (Verstarkt): 5.000'1' pro Halterung 
Interne Halterung (Standard): 5.000'f für jeden zugewiesenen FP 
Externe Halterung (Verstarkt): 50.000V für jeden zugewiesenen FP 

Verfügbarkelt (SI): 10/ 60Tage (5) 
Werkzeug: Luftfahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Ferdgkelt: 8 Stunden / [Fahrzeug] (B/R)(4) 
Maximale Stufe/Stelgerung: Fahrzeugrumpf (extern), siehe Text 
(intern) 
Lastsenkung: 

Externe Halterung (Standard &.. Verstarkt): 0 kg (ohne Waffen) 
Interne Halterung (Standard): 0 kg (ohne Waffen) 
Externe Halterung (Verstarkt): 500 kg (plus Waffen) 

Raketenkontrollsystem 
Raketenkontrollsysteme steuern den Abschuss von Raketen. ln ei­
nem einzelnen lnitiativedurchgang kann ein Fahrzeug eine Anzahl 
von Raketen gleich der Anzahl der Raketenkontrollsysteme abfeu­
ern, über die es verfügt. Ein Fahrzeug mit zwei Kontrollsystemen 
kann beispielsweise bis zu zwei Raketen pro lnitiativedurchgang 
abfeuern . Raketenkontrollsysteme gibt es in zwei GrôBen: Mittel 
und schwer. Mittlere Raketenkontrollsystemen feuern regulare Ra­
keten ab und benôtigen einen Firmpoint. Schwere Kontrollsysteme 



kënnen Anti-Schiff-Raketen abfeuern {Raketen, deren Schadensco­
de ein .M " enthalt) und erfordern einen Hard point. 

Deslgnspeziftkatlonen 
Deslgnkosten: 25 Punkte {schwer). 10 Punkte {mittel) 
Frachtpunkte: 1 FP {schwer) , 0 ,5 FP {mittel) 
l.astsenkung: 10 kg {beide Varianten) 

Modlflkatlonsspeziflkatlonen 
Kosten: 2.000V {schwer) , 750V {mittel) 
Verfügbarkelt {SI): 6/7 Tage (2) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 24 Stunden / [Fahrzeug] {B/R){4) 
Frachtpunkte: 2 FP {schwer), 1 FP {mittel) 
Lastsenkung: 10 kg {beide Varianten) 

Rlngaufsatze 
Ringaufsatze sind ein wenig raffinierter ais einfache Drehbolzenauf­
satze. Sie bestehen aus einer frei drehbaren Ringhalterung auf dem 
Dach des Fahrzeuges, an der ein Dreibein befestigt ist. Der Schütze 
steht in der Mitte des Rings und feuert die Waffe ab. Der Ring kann 
in einem 360-Grad-Winkel gedreht werden, doch nach oben oder 
unten hat er einen geringeren Bewegungsspielraum von jeweils 30 
Grad . Der An- oder Abbau einer Waffe an einen Ringaufsatz erfor­
dert eine Komplexe Handlung sowie eine Schnelligkeit{4)-Probe, 
falls sich das Fahrzeug bewegt. 

Ringaufsatze kënnen nur auf Fahrzeugen ohne weitere Vorkehrun­
gen montiert werden, die ein festes Dach haben. Offene Fahrzeuge 
oderCabrios benëtigen einen Überrollbügel. Bei Ringaufsatzen, die 
an Helikoptern montiert werden, handelt es sich eigentlich um Tür­
halterungen; wenn der Schütze die Waffe abfeuern will , musser 
zunachst die.Türe ëffnen . Dadurch sind der Pilot, die Besatzung 
sowie das lnnere des Helikopters einer erhëhten Gefahr durch feind­
liches Waffenfeuer ausgesetzt. 

Ringaufsatze zahlen ais Hardpoint und kënnen aile tragbaren 
schweren Waffen und LMGs aufnehmen. Sie kënnen wedervon ei­
nem Drohnenpilot, noch von einem eingestopselten Rigger fernge­
steuert werden. An einem Ringaufsatz montierte Waffen erhalten 
das Âquivalent einer RückstoBkompensation der Stufe 6. 

Deslgnspeziflkatlonen 
Deslgnkosten: 10 Punkte 
Frachtpunkte: 1 FP { 16 FP Personenraum für eine Türhalterung) 
Lastsenkung: is kg 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: 3.00011' 
Verfügbarkelt {SI): 8/ 14 Tage (2) 
Werkzeug: Fahrzeugladen 
Grundzeltraum/ Fertlgkelt: 8 Stunden / [Fahrzeug] {B/R){3) 
Frachtpunkte: 1 FP { 16 FP Personenraum für eine Türhalterung) 
Lastsenkung: 25 kg 

Smartgunsets 
Ein Smartgunset ist ein Interface, das Smartwaffen, die an einer 
Festhalterung oder in einem Geschützturm montiert sind , mit ei ­
nem Schützen verbindet, der über eine kybernetische Smartverbin­
dung verfügt. Ohne das Smartgunset würde der Schütze für das 
Abfeuern solcher Waffen nicht die Vorteile einer Smartverbindung 
nutzen kônnen, wenn er manuelle Geschützproben ablegt. 

Beachten Sie, dass der Schütze eine kybernetische Smartverbin­
dung haben muss, um das Smartsystem mit maximaler Effizienz 
nutzen zu kônnen. Wenn der Runner, der eine Fahrzeug-Smartwaffe 
abfeuert, keine kybernetische Smartverbindung besitzt, behandeln 
Sie den Runner, ais würde er eine Smartbrille tragen {siehe S. 281 , 
SR3.0llY). 

Der Schütze muss nicht in das Fahrzeug eingestôpselt sein , um 
das Smartsystem nutzen zu kônnen. Zum Smartgunset gehôrt auch 
ein Handflacheninduktor für die Steuerung der Waffe. Modifikato­
ren aufgrund einer Smartverbindung gelten nicht für den sensorge­
stützten Einsatz von Geschützen oder Raketen. 

Das Smartgunset wird nicht für Waffen benôtigt, die an einem 
Drehbolzen- oder Ringaufsatz montiert werden. 

Deslgn.speziflkatlonen 
Deslgnkosten: 25 Punkte {Smartverbindung 1), 35 Punkte {Smart­
verbindung Il) 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: 65011' {Smartverbindung 1) , 900V (Smartverbindung Il) 
Verfügbarkeit {SI): 
Smartverblndung 1: 4/48 Stunden ( 1) 
Smartverblndung Il: 6/48 Stunden (2) 
Werkzeug: Fahrzeugkiste 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 24 Stunden / [Fahrzeug] (B/R)(4) 
Frachtpunkte: 1 FP 

Torpedorohre 
Torpedorohre werden benôtigt, um Torpedos abzufeuern. Torpe­
dos sind Waffensysteme, die für den Einsatz gegen Ziele an der 
Wasseroberflache oder unter Wasser entwickelt wurden. Torpedo­
rohre werden nur für Unterseeboote benëtigt; normale Schiffe kôn­
nen Torpedos von externen oder internen Raketenhalterungen ab­
feuern . 

Torpedorohre bestehen zunachst aus dem Rohr selbst. Zu diesem 
Rohr gehôrt erganzende Ausrüstung sowie Trager zur Aufbewah­
rung der Torpedos. Torpedorohre werden fest montiert und kônnen 
nur nach vorne oder nach hinten schieBen. Die Rohre selbst benôti­
gen keine Hard points, doch für die Kontrollsysteme müssen Hard­
points aufgewendet werden. Die Anzahl der notwendigen Hard­
points ist abhangig von der Anzahl derTorpedos, die gleichzei­
tig abgefeuert werden kônnen sollen (siehe Raketenkontrollsy­
steme, S. 138). 

Genau wie bei normalen Waffen wird auch die Zahl derTorpe­
dos, die ein Schiff transportieren kann, durch den verfügbaren Stau­
raum begrenzt. Auf dem Trager benôtigen Torpedos 23 FP. Beach­
ten Sie auch, dass für vorne und hinten montierte Torpedorohre 
unterschiedliche Stauraume erforderlich sind. Torpedos, die vorne 
aufbewahrt werden, kônnen nicht hinten abgefeuert werden und 
umgekehrt. 

Der Transport der Torpedos vom T rager zu den Rohren geschieht 
manuell oder automatisch. Um ein Torpedorohr manuell zu laden, 
beriôtigt man eine Crew mit einer Gesamtstarke von 30 sowie 30 
Sekunden zum Scharfmachen des Torpedos. Automatische Lade­
mechanismen benôtigen keine Crew und benëtigen nur 15 Sekun­
den, um einen Torpedo scharfzu machen. Automatische Ladesy­
steme sind zwar schneller und benôtigen weniger Platz. Sie sind 
jedoch auch schwerer und auBerst kostspielig in der Anschaffung. 

Neben Torpedos kônnen Unterwasserboote durch Torpedorohre 
auch bestimmte andere Waffensysteme abfeuern (z.B. Wassermi­
nen und Anti-Schiff-Raketen). 
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Deslgnspezlftkatlonen 
Deslgnkosten: 250 Punkte pro Torpedo­
rohr plus: 

Automatlsches Ladesystem: 250 Punk­
te pro Rohr 
Frachtpunkte: 

Aufbewahrungstrager: 32 FP pro Tor­
pedo 

Manuelles Ladesystem: 720 FP 
Automatlsches Ladesystem: 360 FP 

Lastsenkung: 500 kg pro Rohr plus: 
Aufbewahrungstrager: Gewicht der 

Torpedos 
Automatlsches Ladesystem: 50.000 kg 

Modlftkatlonsspezlftkatlonen 
Kosten: 100.000'1' pro Torpedorohr pl us: 

Automatlsches Ladesystem: 50.000'1' 
pro Rohr 
Verfügbarkelt (SI): 25/ 6 M onate (-) 
Werkzeug: Schiffswerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 300 Stunden / 
U-Boot (B/R)(6) 
Frachtpunkte: 

Aufbewahrungstrager: 32 FP pro Tor­
pedo 

Manuelles Ladesystem: 720 FP 
Automatlsches Ladesystem: 400 FP 

Lastsenkung: 500 kg pro Rohr plus: 
Aufbewahrungstrager: Gewicht der 

Torpedos 
Automatlsches Ladesystem: 60.000 kg 

Türrne 
Türme sind gepanzerte und mit Servomo­
toren ausgestattete Ringaufsatze. Türme 
bieten zwar Schutz durch Panzerung, ver­
grëBern aber auch das Fahrzeugprofil und 
erhëhen die Fahrzeugsignatur dementspre­
chend um 1. Ein Zivilfahrzeug m uss mi t ei­
nem Überrollbügel verstarkt werden, be­
vor ein Turm montiert werden kann. 

Türme gibt es in sechs unterschiedlichen 

WAFFENWERTE 

Twm 
Mini 
Klein 
Mittel 
Gro6 
ExtragroB 

w~ 
Maschinenpistole 
M ikrowellen-Z ielmarkierer 
GelNehr 
Granatwerfer 
Leichtes Maschinengewehr 
Mittleres Maschinengewehr 
Schweres Maschinengewehr 
Raketenwerfer 
Harpunenkanone 
Vindlcater Mlnigun 
Vanquisher/Vengeanœ M inigun 
Sturmkanone 
Autokanone 
Fahrzeuglaser 
Wasserkanone 
Môrser 
Leichte Railgun 
Outlaw -Raketensystem 
RASCAM 
ANDREWS 
SilenœrAARM 
Leichtes Bordgeschütz 
M ittlere Railgun 
javelot 
Sirocco 
ASROC 
M ittleres Bordgeschütz 
Schwere Railgun 
Sea Sabe'r 

W.tRnwert 
2 
3 
6 
8 
10 

W.tRnwert 
1 
1 

1,5 
2 
2 
2 
2 
2 

2,5 
3 
3 
3 
3 
4 
5 
s 
5 
6 
6 
8 
8 
9 
9 
10 
10 
10 
10 

benëidgte Hanlpolnts 
1 Hardpoint 

2 Hardpoints 
3 Hardpoints 
4 Hardpoints 
5 Hardpoints 

INTERNER FRACHTRAUM 
VON TÜRMEN 

Grii8e 
M ini 
Klein 
M ittei 
Gro6 
Extragro6 

Fracht-
punlde 

1 
2 
4 
8 
16 

Sltze 

2 
2 
3 

GrëBen: M ikro, mini, klein, m ittel, groB, und extragroB. M ikro-Tür­
me findet man ausschlieBlich ais ferngesteuerte Varianten, weil sie 
zu klein für normale Steuerelemente sind . M ini -Türme nimmt man 
für groBe Drohnen und Trucks von der GrëBe eines Pick-Ups. Sie 
haben einen Waffenwert von 2. Kleine Türme, die man auf den mei ­
sten A ufruhrbekampfungsfahrzeugen findet, haben einen Waffen­
wert von 3 . Mittlere Türme werden hauptsachlich auf schweren 
Sicherheitsfahrzeugen oder gepanzerten Personentransportern. Sie 
benëtigen drei Hardpoints und haben einen Waffenwertvon 6 . 

Alle Türme besitzen einen Feuerradius von 360 Grad und kënnen 
um 1 O Grad gesenkt und um 45 Grad angehoben werden. (Es gibt 
zwar einige Ausnahmen, die allerdings einzeln behandelt werden.) 
Einige Türme verfügen zusatzlich über internen Stauraum, der zur 
Aufbewahrung von M unitionsbehaltern, Rauchgeneratoren, Sensor­
systemen, elektronischen Geraten und so weiter dient. Um den in­
ternen Frachtraum eines Turmes zu ermittein, konsultieren Sie die 
Tabelle Interner Frachtraum von Türmen. 

Wenn eine auf einen Turm montierte Waffe abgefeuert w ird , wird 
der RückstoBmodifikator halbiert, bevor Modifikatoren aufgrund 
anderen Zubehërs angerechnet werden. 

GroBe Türme werden auf leichten Panzern, schweren Schiffen 
und leichten Schlachtschiffen montiert. Sie benëtigen vier Hard­
points und weisen einen Waffenwert von 8 auf. ExtragroBe Türme 
findet man ausschlie61ich aufschweren Kampfpanzern und Schlacht­
schiffen. Sie verbrauchen sechs Hard points und besitzen einen Waf­
fenwert von 1 O. Ein normaler Rigger kommt allerdings an seiche 
Türme oder Fahrzeuge wohl nie heran. 

Der Gesamtwaffenwert aller auf einem Turm montierten Waffen 
darf den Waffenwert des Turms nicht übersteigen (siehe Tabelle 
Waflenwerte) . 

11qo I RIGGCH 0 HRll0BUCH 3.0/0 1 

Türme negieren den doppelten RückstoBmodifikator für schwere 
Waffen. Sie werden manuell von einem Turmschützen bedient. 

Tür~e kënnen zwar auch auf Unterseebooten montiert werden, 
reduzieren die Sonarsignatur des U-Bootes jedoch erheblich . Für 
jeden mittleren oder kleineren Turrri, der auf einem U-Boot mon­
tiert ist, sinkt die Sonarsignatur um 1. Bei groBen Türmen sinkt die 
Sonarsignatur um 3 Punkte, bei extragroBen Türmen sogar um 5 
Punkte. 



Luftabwehrtürme: Luftabwehrtürme kônnen bis zu einem Winkel 
von 75 Grad angehoben werden, wodurch es dem Schützen môg­
lich wird, auf Luftfahrzeuge zu feuern , sofern ihre Hôhe nicht über 
95 Prozent der weiten Reichweite der eingesetzten Waffe liegt. 
Multiplizieren Sie die Design- bzw. Modifikationskosten mit 1,5 
und erhôhen den erforderlichen Frachtraum um I FP. Die Lastsen­
kung bleibt unverandert. 

Ausfahrbare Türme: Ausfahrbare Türme bleiben getarnt, bis die 
montierten Waffen abgefeuert werden. Wahrend Sie getarnt sind, 
wird der normale Modifikatorvon -1 für die Fahrzeugsignaturnicht 
angewendet. Um einen Turm auszufahren, muss der Schütze eine 
Komplexe Handlung aufwenden. Die montierten Waffen kônnen 
dann bei der nachsten verfügbaren Handlung abgefeuert werden. 

Der Waffenwert von ausfahrbaren Türmen ist um einen Punkt nied­
riger ais bei den Standardtürmen. Sie benôtigen das Doppelte des 
normalen Stauraums. GroBe und extragroBe Türme sind nicht in 
dieser Variante erhaltlich. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: 

Mlnl-Turm: 1 25 Punkte 
KlelnerTurm: 250 Punkte 
Mlttlerer Turm: 500 Punkte 
Gro8erTurm: 1.500 Punkte 
Extragro8er Turm: 3.000 Punkte 

Frachtpunkte: 
Mlnl-Turm: 6 FP 
KlelnerTurm: 7 FP 
Mlttlerer Turm: 16 FP 
Gro6erTurm: 32 FP 
Extragro8erTurm: 64FP 

Lastsenkung: 
Mlnl-Turm: 25 kg 
Klelner Turm: 100 kg 
Mlttlerer Turm: 1.000 kg 
Gro6erTurm: 6.000 kg 
Extragro6er Turm: 30.000 kg 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: 

Mlnl-Turm: 5.000V 
KlelnerTurm: 7.SOOV 
Mlttlerer Turm: t 5.000V 
Gro6er Turmtr300.000V 
Extragro6erTurm: 1.000.000V 

Verfügbarkelt (SI): Berechnen Sie die Verfügbarkeit bei Mini-Türmen 
und kleinen Türmen mit der folgenden Formel: Mindestwurf = (Turm­
kosten + 400); Zeitraum in Tagen = (Turmkosten + 180) 
Stra8enlndèx: 2 bei Mini-Türmen, 3 bei kleinen Türmen. Mittleren 
und groBe Türmen sind dem Militar vorbehalten. 
Ausrüstung: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Ferdgkelt: 72 Stunden / [Fahrzeug] (B/R)(4) 
Frachtpunkte: 

Mlnl-Turm: 7 FP 
KlelnerTurm: 8 FP 
MlttlererTurm: 24 FP 
Gro8erTurm: 36 FP 
Extragro8erTurm: 72 FP 

Lastsenkung: 
Mlnl-Turm: 25 kg 
Klelner Turm: 100 kg 
Mlttlerer Turm: 1.000 kg 
Gro8erTurm: 6.000 kg 
Extragro6er Turm: 30.000 kg 

Femlenktürme 
Fernlenktürme sind Türme, die nur Waffen aufnehmen, die mit Hilfe 
von Sensoren im Fahrzeuginneren bedient werden . Ein Fernlenk­
turm kann von einem zweiten Schützen oder Rigger bedient wer­
den. Militarfahrzeuge werden oft von zwei Riggern gesteuert -
einer lenkt das Fahrzeug und der zweite Rigger bedient den Ge­
schützturm. 

Fernlenktürme gibt es in sechs GrôBen: Mikro, mini, klein , mittel , 
groB und extragroB. Mikro-Türme werden normalerweise auf klei­
nen Drohnen montiert. Sie benôtigen einen Firmpoint und besitzen 
einen Waffenwert von 1. Mini-Türme und grôBere Türme weisen 
diesel ben Werte aufwie ihre bemannten Gegenstücke. 

Fernlenktürme gibt es sowohl in der Luftabwehr-Variante ais auch 
ais ausfahrbare Version. Ausfahrbare Mikro-Türme haben einen 
Waffenwert von I und verbrauchen I FP. 

Es gibt groBe und extragroBe Fernlenktürme, die allerdings nur 
auf groBen Schlachtschiffen wie Zerstôrern und Kreuzern einge­
setzt werden, die für die meisten Shadowrunner nicht erschwinglich 
sein dürften. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: 

Mlkro-Turm: 100 Punkte 
Mlnl-Turm: 175 Punkte 
KlelnerTurm: 350 Punkte 
MlttlererTurm: 600 Punkte 
Gro8erTurm: 2.500 Punkte 
Extragro8erTurm: 5.000 Punkte 

Frachtpunkte: 
Mlkro-Turm: 0 
Mlnl-Turm: 3 FP 
Klelner Turm: 4 FP 
Mlttlerer Turm: 4 FP 
Gro6er Turm: 60 FP 
Extragro8er Turm: 120 FP 

Lastsenkung: 
Mlkro-Turm: 10 kg 
Mlnl-Turm: 25 kg 
Klelner Turm: 100 kg 
Mlttlerer Tunn: 1.000 kg 
Gro6er Tunn: 8 .000 kg 
Extragro6erTunn: 35 .000 kg 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: 

Mlkro-Turm: 2.SOOV 
Mlnl-Turm: 6.000V 
KlelnerTurm: 9.000V 
MlttlererTurm: 17.SOOV 
Gro8erTurm: 600.000V 
Extragro8er Turm: 2.000.000V 

Verfügbarkelt (SI): Berechnen Sie die Verfügbarkeit bei Mini-Tür­
men und kleinen Türmen mit der folgenden Formel: Mindestwurf = 
(Turmkosten + 400) ; Zeitraum in Tagen = (Turmkosten + 180) 
Stra6enlndex: 2 (Mikro und Mini). 3 (Klein) , - (der Rest) 
Ausrüstung: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 72 Stunden / [Fahrzeug] (B/R)(4) 
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Frachtpunkte: 
Mlkro-Turrn: 1 FP 
Mlnl-Turrn: 4 FP 
KlelnerTurrn: 5 FP 
Mlttlerer Turrn: 8 FP 
Gro6erTurrn: 60 FP 
Extragro6er Turrn: 120 FP 

lastsenkung: 
Mlkro-Turrn: 10 kg 
Mlnl-Turrn: 25 kg 
Klelner Turrn: 100 kg 
Mlttlerer Turrn: 1 .000 kg 
GroBerTurrn: 8.000 kg 
ExtragroBer Turrn: 35.000 kg 

MODIFIKATIONEN AN 
ELEKTRONISCHEN SYSTEMEN 
Zu den elektronischen Systemen gehôren Computer und elektroni ­
sche Gerate, die zur Steuerung von Fahrzeugen dienen, sowie Sen­
soren und Systeme zur elektronischen Kriegsführung. 

Autosoft-lnterpreter 
Der Autosoft-lnterpreter ist im Prinzip eine • Talentleitung" für Droh­
nen. Das A utosoft-System ermôglicht es einer Drohne, die Pro­
grammierung einer Autosoft (siehe S. 44) oder Wissenssoft (siehe 
S. 295, SR3.01 D) zu verstehen und die programmierte Fertigkeit 
bzw. Fahigkeit einzusetzen. Autosoft-Systeme kônnen keine Akti ­
onssofts verarbeiten . 

Der Autosoft- lnterpreter wird mit einer Anzahl von Ports gleich 
der Pilotstufe der Drohne geliefert. Autosofts und Wissenssofts 
müssen entweder direkt in einen dieser Ports eingeführt werden 
oder über das Fernsteuernetzwerk übertragen und in den Speicher 
des lnterpreters geladen werden. Die Rechenleistung und der Spei ­
cher des Systems entspricht der doppelten Pilotstufe. Wenn die 
Drohne mehrere Autosofts und/ oder Wissenssofts gleichzeitig ver­
wendet, darfdie Gesamtstufe dieser Programm nicht hôher sein ais 
dieser Wert. 

Eine Drohne kann nur Autosofts oder Wissenssofts benutzen, de­
ren Stufe gleich oder kleiner ais ihre Pilotstufe ist. Autosofts kônnen 
nicht mit den Optionen ausgestattetwerden, die fürTalentsofts zur 
Verfügung stehen. Autosofts schranken nicht die Verwendung des 
IVIS-Pools oder des Lernpools eines Roboters ein. • 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: Pilotstufe x 50 Punkte 
Frachtpunkte: 1 FP 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: Pilotstufe x 1 .000111 
Verfügbarkelt (SI): 8/ 14 Tage (2) 
Werkzeug: Elektronikkiste 
Grundzeltraum/Ferdgkelt: 72 Stunden / Elektronik (B/R)(4) 
Frachtpunkte: 1 FP 
l.astsenkung: 2 kg 

BattleTac™ -FDDM-Receiver 
FDDM (Fire-Direction Data Manager) ist der zweite Ableger des 
BattleTac-lnformationssystems. Der FDDM-Receiver ermôglicht es 
einem Fahrzeug, Zieldaten über ein Fernsteuernetzwerk mit ande­
ren Drohnen auszutauschen . Dadurch wird es zu indirektem Feuer 
auf Ziele auBerhalb der Sichtlinie befahigt. 

Weitere lnformationen finden Sie unter lndirektes Feuer, S. 129, 
Arsenal 2060. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: 350 Punkte 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: 35 .000111 
Verfügbarkelt (SI): 10/21 Tage (3) 
Werkzeug: Mikrotronik-Laden 
Grundzeltraum/Ferdgkelt: (64 x Pilotstufe) Stunden / Computer 
(B/R)(4) 

BattleTac™ -IVIS-Recelver 
IVIS ist ein weiterer Ableger des BattleTac-lnformationssystems. 
BattleTac-lVIS verbessert den Datenaustausch zwischen einem Fern­
steuerdeck und den Drohnen des Fernsteuernetzwerkes. Dadurch 
kônnen Drohnen Befehle praziser ausführen und eine ausgeklügelte­
re Taktik verwenden, um ihre Aufgabe zu erfüllen. 

Der IVIS-Receiver ermôglicht es einem ferngesteuerten Fahrzeug 
oder einer Drohne, sich in das !VIS-System zu intégrieren. Battle­
Tac-lVIS bietet Zusatzwürfel für Verstandnisproben oder erzeugt für 
Fahrzeuge und Drohne einen IVIS-Pool. AusschlieBlich ferngesteu­
erte Fahrzeuge oder Drohnen, deren Pilot für die Zusammenarbeit 
mit BattleTac-lVIS modifiziert wurde, gelangen in den Genuss der 
Vorteile dieses Systems. 

Weitere lnformationen finden Sie unter BattleTac-/V/5, S. 43. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: 250 Punkte 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: 25.000111 
Verfügbarkelt (SI): 8/ 14 Tage (3) 
Werkzeug: Mikrotronik-Laden 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: (64 x Pilotstufe) Stunden / Computer 
(B/ R)(4) 

.[lectronlc Counterrneasures (ECM) 
Ein ECM-System besteht aus aktiven Geraten, wie z.B. Stôrsender, 
lnfrarot-Stôrern und Wellenunterbrechern (zur Stôrung feindlicher 
Sensoren und Kommunikation) . Nahere lnformationen über Elec­
tronic Countermeasures finden Sie unter ECM, S. 138, SR3.01 D. 

ECM-Systeme sind zwar normalerweise nur für Sicherheitsagen­
turen und das Militar erhaltlich, werden aber in den kleineren Aus­
führungen auch auf dem freien Markt angeboten. Sie werden vor 
allem von Prominenten und VIPs eingesetzt, die sich vor den neu­
gierigen Blicken Dritter schützen wollen, die Drohnen und Sensoren 
einsetzen, um ihre Opfer zu beobachten. 

Die meisten Design- und Modifikationsspezifikationen sind in der 
Tabelle ECM-Systeme(S. 143) aufgelistet. 

Deslgnspezlflkadonen 
siehe Tabelle ECM-Systeme 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
siehe Tabelle ECM-Systeme 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/fertigkelt: 16 Stunden pro Stufenpunkt / [Fahrzeug] 
(B/ R)(4) 
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ECM-SYSTEME 

ECM-Stufe Frachtpunkte • Deslgnpunkte Modlftkadonskosten <iewlcht .. Verfügbarkelt SI 
1 0/1 100 10.000V 5 5/7Tage 2,5 

2 1/2 200 20.000V 10 6/10Tage 3 

3 2/3 300 30.000V 15 7/14 Tage 3,5 

4 2/3 500 50.000V 20 8/21 Tage 4 

5 3/6 750 75.000V 25 10/30Tage 

6 4/8 1.000 100.000V 50 12/45 Tage 

7 6/9 2.000 200.000V 75 14/60Tage 

8 10/12 3.000 300.000V 100 16/3 Monate 

9 12/16 5.000 500.000V 150 18/6Monate ' 
10 16/20 10.000 1000.000V 250 20/1 Jahr 

• Die erste Zahl gibt die Frachtpunkte an, die beim Fahrzeugdesign verbraucht werden. Der zweite Wert gibt die Frachtpunkte 

an, die bei einer Fahrzeugmodilikation verbraucht werden. 
•• in kg 

ECCM-SYSTEME 

ECCM-Stufe Frachtpunkte • Deslgnpunkte Modlftkatlonskosten <iewlcht*• Verfügbarkelt SI 

1 0/1 100 10.000V 3 4/ 7 Tage 2 

2 1/2 200 20.000V 5 4/l0Tage 2,5 

3 2/3 300 30.000V 8 5/ 14 Tage 3 

4 2/ 3 400 40.000V 12 6/21 Tage 3,5 

5 3/6 500 50.000V 18 8/30 Tage 

6 4/8 750 75.000V 25 10/45 Tage 

7 6/9 1.000 100.000V 50 12/60Tage 

8 10/12 2.500 250.000V 75 14/ 3 Monate 

9 12/ 16 3.000 300.000V 100 16/6 Monate 

10 16/ 20 5.000 500.000V 150 18/1 Jahr 

* Die erste Zahl gibt die Frachtpunkte an, die beim Fahrzeugdesign verbraucht werden. Der zweite Wert gibt die Frachtpunkte 

an, die bei einer Fahrzeugmodilikation verbraucht werden. 

•• in kg • 

ED-SYSTEME 

ED-Stufe Frachtpunkte • Deslgnpunkte ModlHkatlonskosten <iewlcht .. Verfügbarkelt SI 

1 1/ 2 150 15.000V 10 8/ 30Tage 3 

2 2/ 3 300 30.000V 20 8/45 Tage 3,5 

3 4/5 500 50.000'1' 30 8/60 Tage 4 

4 5/6 750 75.000V 45 10/3 Monate 4,5 

5 6/7 1.000 100.000V 50 12/6Monate 5 

6 8/ 9 2.500 250.000V 75 16/ 1 Jahr 

• Die erste Zahl gibt die Frachtpunkte an, die beim Fahrzeugdesign verbraucht werden. Der zweite Wert gibt die Frachtpunkte 

an, die bei einer Fahrzeugmodilikation verbraucht werden. 
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ECD-SYSTEME 

lCD-Stufe frachtpunkte* Deslgnpunkte Modlfllwdlonskosten Gewlcht** Verfiiprkelt SI 

1/2 100 10.00011' 25 8/30Tage 3 

2 2/3 300 30.000Y 30 8/45 Tage 3,5 

3 3/4 500 50.000lw' 35 8 / 60Tage 4 

4 4/5 750 75.000Y 45 I0/3Monate 4,5 

5 6 1.500 150.000Y 60 12/6Monate 5 

6 8 3.000 300.000Y 75 16/1 Jahr 

• Die erste Zahl gibt die Frachtpunkte an, die beim Fahrzeugdesign verbraucht werden. Der zweite Wert gibt die Frachtpunkte 

an, die bei einer Fahrzeugmodifikation verbraucht werden. 
•• in kg 

Electronlc Counter-Countermeasures (ECCM) 
Ein ECCM-System bestehen aus Signalverstarkern und elektroni­
schen Filtern und bekampftdie Effektevon ECM-Systemen. Weitere 
lnformationen über den Einsatz von ECCM finden Sie unter ECM, S. 
138, SR3.0/D. 

ECCM-Systeme sind leichter zu beschaffen ais ECM-Systeme, da 
ECCM dabei hilft, die durch steigende Verseuchung des Funkraums 
verursachten lnterferenzen in groBen Metroplexen zu bekampfen. 
Hochstufige ECCM-Systeme stehen allerdings nur lizenzierten Si­
cherheitsagenturen und militarischen Organisationen zur Verfügung. 

Die meisten Design- und Modifikationsspezifikationen finden Sie 
in derîabelle ECCM-Systeme(S. 143). 

Deslgnspezlflkatlonen 
siehe Tabelle ECCM-Systeme 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
siehe Tabelle ECCM-Systeme 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
C,rundzeltraum/Fertlgkelt 16 Stunden pro Stufenpunkt / [fahrzeug) 
(B/R)(4) 

Electronlc Deceptlon (ED) 
ED-Systeme füttern Sensoren mit falschen lnformationen über die 
Entfernung, Position und Reiserichtung des Zieles. Electronic De­
ception ist subtiler und unauffalliger ais ECM. Ein Sensorsystem 
weiB nicht, dass es getauscht wird, bis der Pilot oder Fahrer das Ziel 
mit eigenen Augen oder über eine Videoverbindung sieht. Weitere 
lnformationen über den Einsatz von ED finden Sie unter Electronic 
Deception, S. 32. 

ED-Systeme stehen fast ausschlieBlich lizenzierten Sicherheits­
agenturen und militarischen Organisationen zur Verfügung und sind 
auf der StraBe fast nicht erhaltlich. 

Die meisten Design- und Modifikationsspezifikationen finden Sie 
in derîabelle ED-Systeme(S. 143). 

Deslgnspezlflkatlonen 
siehe Tabelle ED-Systeme 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
siehe Tabelle ED-Systeme 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
C,rundzeltraum/fertlgkelt: 16 Stunden pro Stufenpunkt / [fahrzeug) 
(B/R)(4) 
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Electronlc Counter-Deceptlon (ECD) 
Electronic Counter-Deception (ECD) verwendet Reality-Check-Rou­
tinen, z.B. bestimmte Navigationsroutinen und Energiesensoren, um 
die Effekte von ED-Systemen zu bekampfen. 

ECD-Systeme stehen ausschlieBlich lizenzierten Sicherheitsagen­
turen und militarischen Organisationen zur Verfügung und sind auf 
der StraBe fast nicht erhaltlich. 

Die meisten Design- und Modifikationsspezifikationen finden Sie 
in derîabelle ECD-Systeme. 

Deslgnspezlflkatlonen 
sieheîabelle ECD-Systeme 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
siehe Tabelle ECD-Systeme 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Gnmdzeltraum/fertlgkelt: 16 Stunden pro Stufenpunkt / [Fahrzeug] 
(B/R)(4) 

Elektronlkports 
Elektronikports werden benotigt um elektronische Systeme anzu­
schlieBen, die nicht für Fahrzeugoperationen verwendet werden, 
z.B. Funkgerate, Videokameras, Überwachungsgerate und Fernsteu­
erdecks. Ein Elektronikport versorgt solche Gerate mit elektrischer 
Energie durch den Antrieb. Wenn môglich, kann ein Gerat, dass an 
einen solchen Port angeschlossen ist, seine Energiestufe um die 
halbe Rumpfstufe des Fahrzeuges erhôhen (es wird aufgerundet). 

Alle Elektronikports sind automatisch mit dem Bordcomputer 
verbunden. Der Computer dient auch ais Router und ermôglicht den 
Datenaustausch zwischen den angeschlossenen Systemen (Auto­
Nav, Sensoren, Pilot und so weiter). 

Ein Elektronikport selbst nimmt zwar weder Frachtraum noch 
Last in Anspruch, doch die angeschlossenen Gerate kônnen durch­
aus Frachtpunkte oder Last verbrauchen (siehe Tabelle Frachtpunk­
te füre/ektronische Ausrüstung, S. 145). 

Beachten Sie, dass die folgenden Design- und Modifikationsspe­
zifikationen nur die Kosten eines Elektronikports angeben. Elektro­
nische Gerate und Komponenten müssen zusatzlich mit Nuyen be­
zahlt werden. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 1 0 Punkte 



FRACHTPUNKTE FÜR 
ELE.KTRONISCHf. AUSRÜSTUNG 

Gedl 
Video-/Trldeodlsplay 

SlmSlnn-1'1ayer 
Mobiltelefon 
PC (ohne Monitor) 
Drucker 
Fri 
Audio-/Video-/Trldeo-Recorder 
Cyberdeck 
Fernsteuerdeck 
BattleTac-Mastereinheit 

FrAChtpunkte 
0 , 15 je 20 Zentlmeter 
Bildschlrmdlagonale 

0 ,1 
0 ,05 
0 ,5 

0 ,25 
0 ,3 x Energiestufe 

0 ,25 
0 ,15 
0 ,25 
0 ,6 

Taktische Kommunikationsausrüstung 
Masterelnhelt 2 
Persônliche Kommeinheit 
M ikrowellen/Laserverbindung 

Satetlitenschüssel 
Standard (tragbar) 
GroB (tragbar) 
Montiert 

Modlftkadonsspezlftkadonen 
Kosten: 1 000'1' 
Verfügbarkelt (SI): 36Tage ( 1) 
Werkzeug: Fahrzeugladen 

0 ,3 x Energlestufe 
1 

2 
6 
20 

Grundzeltraum/Fertlgkelt: 8 Stunden / Elektronik (B/ R)(3) 

Energleverstarker 
Energieverstarker erhôhen die Energiestufe von Sensoren, ECM, 
ECCM, eingebauten Fernsteuerdecks und anderen elektronischen 
Übertragungsgeraten. Eine erhôhte Energiestufe steigert die effek­
tive Reichweite eines Fernsteuerdecks sowie seine Widerstandsfa­
higkeit gegen Elektronische Kriegsführung. Weitere lnformationen 
finden Sie unter Elektronische Kriegsführung, S. 35. 

Deslgnspezlftkadonen 
Deslgnkosten: '!> Punkte pro Stufe 
Frachtpunkte: 0 ,25 FP pro Stufe (es wird abgerundet) 
Lastsenkung: 1 kg pro Stufe 

Modlftkadonsspezlftkadonen 
Kosten: Stufe x 250'1' 
Verfügbarkelt (SI): Stufe / (Stufe x 12) Stunden ( 1,5) 
Werkzeug: Fahrzeugladen 
Grundzeltraum/ Fertlgkelt: 8 Stunden / Elektronik (B/R)(4) 
Frachtpunkte: 0 ,5 FP pro Stufe (es wird abgerundet) 
Lastsenkung: 1 kg pro Stufe 

Fernsteuerungs-Verschlüsselungsmodul 
Dieses Gerat funktioniert genau wie das Verschlüsselungsmodul für 
Fernsteuerdecks (siehe S. 98) und ermôglicht es ferngelenkten Droh­
nen, von einem Riggerverschlüsselte Signale zu empfangen und 
eigene Datenübertragungen zu versch lüsseln, um sich gegen Elek­
tronische Kriegsführung zu schützen. Wenn ein Fahrzeug oder eine 
Drohne mit einem Fernsteuernetzwerk verbunden ist, das seine Si-

gnale mit einem Verschlüsselungsmodul kodiert, benôtigt das Fahr­
zeug bzw. die Drohne dieses Modul, um mit dem Netzwerk kom­
munizieren zu kônnen. 

Die effektive Verschlüsselungsstufe, mit der ein Fernsteuernetz­
werk arbeitet, entspricht stets der niedrlgsten Verschlüsselungsmo­
d ulstufe des Netzwerkes. 

Deslgnspezlftkadonen 
Deslgnkosten: Stufe x 50 Punkte 

Modlftkadonsspezlftkadonen 
Kosten: Stufe x 5.000'1' 
Verfügbarkelt (SI): Stufe/Stufe Tage (3) 
Werkzeug: Elektronikkiste 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 1 Stunde / Elektronik (B/R)(4) 

GSS-lntegradon (nur Schlffe) 
Das lntegrationsmodul für ein Geschlossenes SimSinn-System (GSS) 
gestattet es einem Rigger, ein Schiff auf diesel be Weise zu überwa­
chen w ie das Sicherheitssystem eines Gebaudes (siehe Gesch/osse­
ne SimSinn-System e, S. 45). Wenn ein Schiff m it GSS ausgestattet 
ist, kann ein Rigger den Systemstatus des Schiffes und aile Aktivita­
ten auf dem Schiff überwachen. 

Beachten Sie, dass die lntegration eines GSS nicht identisch mit 
einer Riggeradaption gleichkommt. GSS beschrankt sich auf die 
internen Vorgange des Schiffes und ermôglicht nicht die Steuerung 
des Schiffes. Wenn ein Schiff allerdings sowohl für eine Riggerkon­
trolle ais auch für GSS ausgelegt ist, kann der Rigger direkt von der 
Steuerung des Schiffes zur Überwachung des internen Status via 
GSS . springen". 

GSS ist besonders nützlich bei der Schadenskontrolle, da der Rig­
ger eine Gruppe von Wartungsdrohnen in die beschadigten Berei­
che entsenden kann. Jede Wartungsdrohne zahlt bei der Reparatur 
ais ein Besatzungsmitglied. Verwenden Sie die Schiffe (B/R)-Fertig­
keit des kontrollierenden Riggers, um die Erfolgsprobe für die Scha­
denskontrolle zu würfeln. 

Wenn ein Rigger interne Drohnen über das GSS eines Schiffes 
steuert, kann er maximal eine Anzahi von Drohnen in Hôhe seines 
lntelligenzattributes lenken. 

Deslgnspezlftkadonen 
Deslgnkosten: Technologiestufe x 5.000 Punkte 

Modlftkadonsspezlftkadonen 
Kosten: Technologiestufe x 400.000'1' 
Verfügbarkelt (SI): 6/2 1 Tage (4) 
Werkzeug: Schiffswerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 120 Stunden / Computer (B/R)(6) 
Maximale Stufe/Stelgerung: 10 

Kabelsonar 
Ein Kabelsonar besteht aus einem langen Kabel , an dem mehrere 
hoch empfindliche Mikrophone befestigt sind. Mit Hilfe eines Ka­
belsonars kann ein Schiffden . toten Winkel " am Heck überwinden, 
dervom Llirm des Propel lers verursacht wird . 

Darüber hinaus bietet ein Kabelsonar einen Vortei l bei der Ortung 
passiver Sonarkontakte in mittleren und groBen Entfernungen. Wenn 
ein Schiffein passives Sonarsystem einsetzt, erhalt es einen Zusatz­
würfel für die Sonarprobe bei der O rtung von Objekten in mehr ais 
15 Kilometern Entfernung. 

Kabelsonar kann durch Kampfmanôver beschadigt werden. Um 
zu bestimmen, ob ein Kabel durch ein piôtzliches Manôver reiBt, 
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Sf.NSORSYSTEMf. 

Sensorstufe Frachtpunkte • Deslppunkte Modlftkatlonskosten <iewlcht .. Verfügbarkeit SI 
l 0/ 1 50 5.000'1' 12 4/7 Tage 2 

2 1/2 75 7.500'1' 20 4/ l0Tage 2,5 

3 2/3 100 I0.000V 25 5/ 14 Tage 3 

4 2/ 3 125 12.500'1' 35 6/ 21 Tage 3,5 

5 3/ 6 150 15.000V 50 ·, 8/ 30Tage 

6 4/ 8 200 20.000V 75 10/45 Tage 

7 6/ 9 300 30.000V 110 l2/60Tage 

8 10/ 12 500 50.000V 150 l4/ 3Monate 

9 12/ 16 1.000 100.000V 200 16/6 Monate 

10 16/20 5.000 500.000V 250 18/ 1 Jahr 

• Die erste Zahl g ibt die Fràchtpunkte an, d ie beim Fahrzeugdesign verbraucht w erden. Der zweite Wert g ibt die Frâchtpunkte 

an, die bei einer Fahrzeugmodifikatlon verbraucht w erden. 

•• in kg 

werfen Sie nach dem Manôver mit 2W6 (der Spielleiter entschei­
det). Wenn beide Würfei eine Eins zeigen, reiBt das Kabei. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: Sonarstufe x 1 .000 Punkte 
Maximale Stufe/ Stelgerung: 6 
Frachtpunkte: 1 25 FP 
Lastsenkung: 1 .500 kg 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: Sonarstufe x 100.000'1' 
Verfügbarkelt (SI): 10/45 Tage (4,5) 
Werkzeug: Schifl'swerkstatt 
Grundzeltraum/ Ferdgkelt: 16 Stunden / Schiff oder U-Boot (B/R)(4) 
Frachtpunkte: 1 75 FP 
Lastsenkung: 1 .500 kg 

Magnedscher Anomalledetektor 
Magnetische Anomaliedetektoren (MADs) werden eingesetzt, um 
Unterseeboote zu orten, indem man die Effekte dieser groBen Boo­
te auf das natürliche Magnetfeld der Erde aul'spürt. Trotz der Fort­
schritte im Bereich der Metaliurgie bestehen Unterseeboote noch 
immer zu einem groBen Teil aus Stahl, da dieser relativ preiswert ist 
(verglichen mit alternativen Materialien). Abgesehen von Sonar sind 
MADs die einzige Methode, mit der U-Boote aufîauchfahrt aufge­
spürt werden kônnen . AusschlieBlich Luftfahrzeuge kônnen mit 
MADs ausgestattet werden (Schiffe bestehen seibst zu einem gro­
Ben Teil aus Eisen und Stahl und kônnen MADs daher nicht einset­
zen.) 

[in MAD verbessert das Sensorsystem eines Lu ftfahrzeugs. Um 
ein tauchendes U-Boot zu orten , würfeln Sie eine Sensorprobe (S. 
135, SR3.0 J D) . Für die Probe steht eine Anzahl Würfel gleich der 
Sensorstufe des Fahrzeugs zur Verfügung. Der Mindestwurf wird 
durch die normale Signaturstufe des U-Bootes angegeben, nicht 
durch die Sonarsignatur. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: Sensorstufe x 250 Punkte 
Frachtpunkte: 12 FP 
Lastsenkung: 50 kg 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: Sensorstufe x 20.000V 
Verfügbarkelt (SI): 8/21 Tage (4,5) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt, 
Grundzeltraum/Ferdgkelt: 16 Stunden / Elektronik (B/ R)(8) 
Frachtpunkte: 16 FP 
Lastsenkung: 50 kg 

Relalselnhelt 
Eine Relaiseinheit (auch Relais genannt) ist ein Modul , das Daten 
senden und empfangen kann, das die Signale eines Fernsteuerdecks 
abfângt und aufeiner anderen Frequenz an andere Drohnen sendet. 
Wenn es richtig eingesetzt wird, bietet das Relais zwei Vorteile: Es 
erhôht die effektive Reichweite eines Fernsteuerdecks und bietet 
zusatzlichen Schutz vor elektronischer Kriegsführung. 

Ein Relais verfügt über eine eigene Energiestufe. ]ede Drohne, die 
sich innerhalb der Reichweite des Relais befindet, kann Befehle vom 
Fernsteuerdeck empfangen, selbst wenn sie sich auBerhalb der Reich­
weite des Decks aufhalt. AuBerdem stellt ein Relais Erganzungswür­
fel für MIJI-Proben des Fernsteuerdecks zur Verfügung. Das gilt je­
doch nur bei Drohnen, die sich innerhalb der Reichweite des Fern­
steuerdecks und des Relais befinden. 

Ein Relais kann Ziel elektronischer Kriegsführung werden, doch 
die Ml]I-Effekte gelten nur gegen Drohnen , die sich in der Reich­
weite des Relais befinden. Drohnen, die sich in Reichweite des Fern­
steuerdecks aufhalten, werden nicht in Mitleidenschaft gezogen. 

Ein Relais hat eine Basisenergiestufe von 0 , die allerdings durch 
einen Energieverstarker erhôht werden kann. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: 250 Punkte 
Frachtpunkte: 1 FP 
Lastsenkung: 5 kg 

Modlflkadonsspezlflkatlonen 
Kosten: 25.000V 
Verfügbarkelt (SI): 8/ 14 Tage (3) 
Werkzeug: Mikrotronik-Laden 
Grundzeltraum/Ferdgkelt: 64 Stunden / Elektronik (B/R)(4) 
Frachtpunkte: 1 ,5 FP 
Lastsenkung: 5 kg 
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SONARSYSTEME. 

Sonarstufe Frachtpunkte* Deslgnpunkte Modlflludlonskosten Gewkht** Verfllgbalkelt SI 
1 4/6 50 5.000111 120 4/7 Tage 2 

2 6/8 500 25.500111 250 4/l0Tage 2,5 

3 10/14 2.500 125.000111 350 5/14 Tage 3 

4 16/25 5.000 625.500V 500 6/21 Tage 3,5 

5 50/75 10.000 2.000.000111 750 8/30Tage 

6 75/100 25.000 5.000.000111 1.000 10/45Tage 

7 100/150 50.000 15.000.000111 1.250 12/60Tage 

8 200/300 75.000 20.000.000111 1.500 14/3Monate 

9 300/500 125.000 30.000.000111 2.000 16/6Monate 

10 500/750 250.000 50.000.000V 2.500 18/1 Jahr 

• Die erste Zahl glbt die Frachtpunkte an, die belm Fahrzeugdeslgn verbraucht werden. Der zweite Wert gibt die Frachtpunkte 

an, die bei elner Fahrzeugmodifikatlon verbraucht werden. 

•• in kg 

Sensoren 
Sensorsysteme bestehen aus normalen und verbesserten Audio-/ 
Video-Sensoren , Thermal- , Radar- und Ultraschallsensoren sowie 
einer Ortungs-, ldentifikations- und Zielverfolgungssoftware. Na­
here lnformationen über den Einsatz von Sensoren finden Sie unter 
Sensorgestützter Einsatz von Waflen (S. 1 52, SR.3.01 D und Senso­
ren (S. 135, SR.3:0 ID). 

Beachten Sie, dass einige hochstufige Sensoren ais klassifizierte 
Sicherheits- und Militarsysteme gelten und nicht auf der StraBe er­
haltlich sind (auBer über Schieber mit extrem guten Beziehungen). 

Die meisten Design- und Modifikationsspezifikationen finden Sie 
in derTabelle Sensorsysteme (S. 146). 

Deslgnspezlflkationen 
siehe Tabelle Sensorsysteme 

Modlflkationsspezlflkationen 
siehe Tabelle Sensorsysteme 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertigkelt: 16 Stunden pro Stufenpunkt / Elektro­
nik (B/ R)(4) 

Sonarsysteme 
Sonarsysteme stellen fast die einzige Methode dar, um Untersee­
boote zu orten, die aufîauchfahrt sind . Auch Oberflachenschiffe 
kônnen mit Sonar ausgestattet werden, um Gefahren unter Wasser 
zu orten, und zwar natürliche (Riffe und Sandbanke) und vom Men­
schen geschaffene (Minen und U-Boote). 

Die meisten Design- und Modifikationsspezifikationen finden Sie 
in derTabelle Sonarsysteme. 

Deslgnspezlflkationen 
siehe Tabelle Sonarsysteme 

Modlflkationsspezlflkationen 
siehe Tabelle Sonarsysteme 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertigkelt: 40 Stunden pro Stufenpunkt / Elektro­
nik (B/ R)(6) 

Tauchsonar 
Tauchsonar ist eine technische Modifikation, die von Helikoptern 
und anderen Luftfahrzeugen genutzt werden kann, die an Ort und 
Stelle schweben kônnen. Tauchsonar besteht aus einem Sonarrelais 
mit aktiven und passiven Komponenten, dass an einem langen Ka­
bel unterhalb des Luftfahrzeuges hangt. 

Wahrend das Luftfahrzeug über dem Wasser fliegt oder schwebt, 
senkt es das Kabel regelmaBig ab und . taucht" das Sonarrelais ins 
Wasser. Das Sonar sucht nach Unterwasserkontakten (z.B. nach 
Unterseebooten) und sendet die Daten über das Kabel an das Luft­
fahrzeug. 

Um ein Tauchsonar einzusetzen , darf der Helikopter nicht hôher 
ais dreiBig Meter und nicht schneller ais 7 Meter pro Kampfrunde 
fliegen. Wenn der Helikopter hôher ais 30 Meter fliegt, taucht das 
Sonar nicht tief genug un ter Wasser. Wenn der Helikopter zu schnel 1 

fliegt, behindert das Gerausch das vorbeistrômenden Wassers die 
Ortung. 

Diese Beschrankung kann umgegangen werden , wenn der Pilot 
kurze Sprints fliegt, schnell abbremst, um dann eine Minute lang 
über dem Wasser zu schweben und das Sonar kurz unter Wasser zu 
tauchen. 

Deslgnspezlflkationen 
Deslgnkosten: Sonarstufe x 250 Punkte 
Maximale Stufe/Stelgerung: 6 
Frachtpunkte: 1 2 FP 
Lastsenkung: 50 kg 

Modlflkatlonsspezlflkationen 
Kosten: Sonarstufe x 15.000V 
Verfügbarkelt (SI): 8/21 Tage (4,5) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertigkelt: 16 Stunden / [Fahrzeug] (B/ R)(4) 
Maximale Stufe/Stelgerung: 6 
Frachtpunkte: 16 FP 
Lastsenkung: 50 kg 

· · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · 1 RIGGCR0 HRllDBUCH J.0/0 1141 I 



Transhorizontale Sensoren 
Normale Oberftachenabtastsysteme von Schiffen sind aufgrund der 
Krümmung der Erde auf eine Reichweite von 35 Kilometern be­
grenzt. M it Hilfe transhorizontaler Sensoren kann diese Einschran­
kung allerdings überwunden werden. Diese Sensoren nutzen opti­
sche Brechungs- und Spiegelungseffekte, um die Reichweite der 
Oberflachenabtastsysteme zu erhôhen. 

Ein Schiff mit transhorizontalen Sensoren ignoriert die 35-Kilo­
meter-Begrenzung für die Ortung von Oberflachenkontakten mit 
Bordsensoren. Da die Bildqualitat und Zuverlassigkeit der Sensoren 
auf Grund der Wellenkrümmung beeintrachtigt wird , erleidet das 
Schiffallerdings einen Modifikatorvon +3 aufWahrnehmungspro­
ben zur Ortung von Oberflachenzielen jenseits der 35-Kilometer­
Grenze. 

DeslgnspezlHkatlonen 
Deslgnkosten: Sensorstufe x 1.000 Punkte 
Frachtpunkte: 216 FP 
Lastsenkung: 2.500 kg 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: Sensorstufe x 100.000V 
Verfügbarkelt (SI): 10/ 60 Tage (5) 
Werkzeug: Schiffswerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 40 Stunden / Elektronik (B/R)(6) 
frachtpunkte: 216 
Lastsenkung: 2.500 kg 

ZUBEHÔR 
Was ware ein Riggerfahrzeug ohne einige ausgewahlte Zubehôrtei­
le? Die folgenden Beschreibungen bieten ein breites Spektrum an 
Geraten und Zubehôrteilen, mit denen ein Rigger sein Fahrzeug an 
seine speziellen Bedürfnisse anpassen kann. 

Amphlblsche Operatlonspakete 
Amphibische Operationspakete dienen dazu , ein Bodenfahrzeug 
für amphibische Operationen auszustatten. Wenn das Fahrzeug eine 
wasserdichte Versiegelung und ein Lebenserhaltungssystem hat, 
kann es für Unterwasseroperationen eingesetzt werden. Amphibi ­
sche Operationspakete gibt es in drei Stufen. 

Um eine Unterwasseroperation auszuführen, muss das Fahrteug 
einen versiegelten Antrieb haben (siehe fnviroSeaf'M, S. 131 ). Fahr­
zeuge, deren Antrieb nicht versiegelt wurde, kônnen nur für Opera­
tionen an der Wasseroberflache eingesetzt werden. 

Die Geschwindigkeiten, die bei den Paketen genannt sind, gelten 
nur, wenn sich das Fahrzeug überhab der Wasseroberftache befin­
det. Wenn das Fahrzeug taucht, kann es sich mit seiner Gelandege­
schwindigkeit fortbewegen. 

Stufe- 1 -Paket: Dieses Paket verwendet die Fahrzeugreifen ais 
Antriebsquelle und versetzt es in die Lage, sich mit einer Geschwin­
digkeitvon 15 Meter/Runde zu bewegen. Wenn 
das Fahrzeug auf diese Wei se eingesetzt wird , 
erleidet es einen Handlingmodifikator von +2. 

Stufe-2- Paket: Dieses Paket beinhaltet einen 
Propeller und ermôglicht dem Fahrzeug, sich mit 
einer Geschwindigkeit von 30 fortzubewegen , 
und zwar ohne Handlingmodifikator. 

Stufe-3-Paket: Das Stufe-3-Paket besteht aus 
einer Wasserdüse, die an den Antrieb des Fahr­
zeugs angeschlossen wird. Dadurch bekommt es 
eine Geschwindigkeit von 45 und erleidet kei-
nen Handlingmodifikator. 

<irillle 
Klein 
Mittel 
Gro6 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 25 (Stufe l ), 80 (Stufe 2), 200 (Stufe 3) 
Maximale Stufe/Stelgerung: 3 
Frachtpunkte: 0 FP (Stufe I und 2). 2 FP (Stufe 3) 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: 2.500'1' (Stufe 1 ), 7.500'1' (Stufe 2), 15.000'1' (Stufe 3) 
Verfügbarkelt (SI): 

Stufe 1: 3/ 6 Tage ( 1) 
Stufe 2: 5/ 10 Tage ( 1,25) 
Stufe 3: 6/ 12 Tage (1,5) 

Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 

Stufe 1: 32 Stunden / [Fahrzeug] (B/ R)(4) 
Stufe 2: 40 Stunden / [Fahrzeug] (B/ R)(5) 
Stufe 3: 80 Stunden / [Fahrzeug] (B/R)(6) 

Maximale Stufe/Stelgerung: 3 
Frachtpunkte: 0 FP (Stufe 1 ), 2 FP (Stufe 2). 4 FP (Stufe 3) 

Belwagen 
Beiwagen für Motorrader gibt es in drei unterschiedlichen GrôBen: 
Klein , mittel und groB. ln derTabelle Beiwagen sind die Kosten für 
die Montage von Beiwagen aufgeführt. 

Der Stauraum eines Beiwagens beinhaltet nicht die Sitze, d ie aus 
der Frachtstufe herausgerechnet werden müssen. Ein kleiner Beiwa­
gen kann beispielsweise einen Schalensitz aufnehmen , der aller­
dings den gesamten Stauraum in Anspruch nimmt. Die Laststufe 
des Motorrads andert sich nicht durch den Beiwagen. Der Fahrer 
sollte also darauf achten , dass er den Beiwagen nicht übermaBig 
mit Gewicht belastet. 

Ein Beiwagen senkt die Motorradgeschwindigkeit um 15, erhôht 
die Handlingstufe um den entsprechenden Modifikator und sen kt 
die Wirtschaftlichkeit um zehn Prozent (multiplizieren Sie die alte 
Wirtschaftlichkeit mit 0 ,9). Ein Beiwagen hat dasselbe Rumpfattri­
but wie das Motorrad, an das er montiert wird. Der Beiwagen kann 
nach den normalen Fahrzeugmodifikationsregeln gepanzert wer­
den (S. 132). 

Die Montage oder Demontage eines Beiwagens dauert 15 Minu­
ten. 

Cabrioverdeck 
Diese Fahrzeugmodifikation ist bei Fahrzeugen môglich , die nor­
malerweise ein festes Verdeck haben. Sie ist nicht môglich bei Fahr­
zeugen mit Flügeltüren oder Haubenzugang. Beim Umbau wird das 
Hardtop-Verdeck durch ein Cabrioverdeck ersetzt, dass auf Befehl 
auf- und zugeklappt wird. Wenn das Fahrzeug nicht mit einem Über­
rollbügel verstarkt wird , verdoppelt sich der Mindestwurffür aile 
Schadenswiderstandsproben der lnsassen bei einem Unfall. Fahr­
zeuge mit offenem Verdeck sind Angriffen von der Seite, von oben 
oder hinten schutzlos ausgeliefert. 

BEIWAGEN 

frildlt- Handlns- Design- Mocllfllwlons-
punlde moclHlludor kosœn kosœn 

6FP + l lOPunkte l .OOOY 
8FP +I 20Punkte 2.000Y 
l2FP +2 35Punkte 3.500111 
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Deslgnspezlflkattonen 
Deslgnkosten: 0 Punkte 

Modlflk.atlonsspezlflk.atlonen 
Kosten: [Fahrzeugpreis x 0 , I] + 2.500111 
Verfügbarkelt (Si): 4/ 72 Stunden ( 1) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Cirundzeltraum/Fertlgkelt: 24 Stunden / [Fahrzeug] (B/ R)(4) 

Dlebstahlslcherung 
Alle Fahrzeuge sind mit Magschlôssern ausgestattet, mit denen die 
Zugange und das Steuersystem verriegelt werden. Standardmag­
schlôsser haben eine Stufe von 2 und sind mit einem Keypad, Kar­
tenleser oder Fingerabdruckscanner ausgestattet (nach Wahl des 
Kaufers). Diese Magschlôsser kônnen geknackt werden (siehe S. 
235, SR3.01 D), um sich Zugang zum Fahrzeuginneren zu verschaf­
fen und das Fahrzeug zu starten. Das System kann auf unterschied­
liche Weise auf einen ausgelôsten Alarm reagieren . Es kann ein 
lautes Gerauschyon sich geben, über das Bordtelefon automatisch 
eine bestimmte Nummer anrufen (meist den Eigentümer, die Polizei 
oder eine Sicherheitsagentur) oder einen Rigger benachrichtigen . 

Bessere Varianten der Diebstahlsicherung haben qualitativ hoch­
wertigere Magschlôsser und zusatzliche Sicherheitsfunktionen. 

Verbesserte Slcherhelt: Mit dieser Modifikation kônnen Dieb­
stahlsicherungen bis hin zu Stufe 10 aufgerüstet werden. Die ver­
besserte Stufe gilt ais Stufe für Magschlôsser und aile anderen Si ­
cherheitskomponenten. 

Elektroschock: Das Fahrzeugchassis wird elektrisch aufgeladen 
und der Dieb bekommt einen Schlag. Der StromstoB verursacht 
denselben Schaden wie ein Defiance Super Shock ( 1 OS Betaubung). 

Explosion: Charaktere, die einen wirklichen Hass auf Diebe ha­
ben, kônnen die Diebstahlsicherung so konfigurieren, dass sie das 
Fahrzeug mit Plastiksprengstoff (C4 oder C 12) in die Luit jagt. Ein 
Fahrzeug muss mit genügend Plastiksprengstoff prapariert werden, 
damit das Powerniveau der Explosion dem Quadrat der Rumpfstufe 
entspricht (nahere lnformationen über das Powerniveau von Pla­
stiksprengstoff finden Sie aufS. 283 , SR3.0I D). Die Explosion zer-

stôrt das Fahrzeug und fügt dem Dieb Schaden zu (leider auch den 
Passagieren, der Fracht und zufàllig anwesenden Passanten). 

Um den Schaden für Passagiere, Fracht und Passanten in unmittel­
barer Umgebung des Fahrzeugs zu ermitteln, reduzieren Sie das 
Powerniveau um die Rumpf- oder Panzerungsstufe des Fahrzeugs 
(es gilt der hôhere Wert) . Um einen grôBeren Effekt zu erzielen , 
kann der Charakter, der den Sprengstoff prapariert, eine Spreng­
stoff-4-Probe ablegen. Gelingt die Probe, wird die Schutzwirkung 
des Rumpfes bzw. der Panzerung halbiert. Das Powerniveau sinkt 
auf jeden Fall um 1 für jeden Meter Entfernung von dem Fahrzeug. 

Wenn das Fahrzeug mit weniger Sprengstoff prapariert wurde, 
ais zu seiner Zerstôrung notwendig ist, wird es durch die Explosion 
nur beschadigt. Wurde mehr ais die Hallte des erforderlichen Spreng­
stoffes verwendet, erleidet das Fahrzeug einen Schweren Schaden. 
Wurde weniger ais die Hallte des erforderlichen Sprengstoffs ver­
wendet, fügt die Explosion dem Fahrzeug Mittleren Schaden zu . 
Unabhangig von der Menge des verwerideten Sprengstoffs verur­
sacht die Explosion Schaden bei den Passagieren, der Fracht und 
anwesenden Passanten. 

Annaherungsalarm: Ein Fahrzeug, das mit diesem System aus­
gestattet wird , besitzt Sensoren , die aile Bewegungen innerhalb 
eines programmierten Radius orten. Wenn die sich nahernde Per­
son nicht über die richtige ldentifikation verfügt (einen bestimmten 
Funksender, eine magnetische Karte oder ein ahnliches Gerat), warnt 
das Fahrzeug die unbefugte Person davor, sich weiter zu nahern. 
Wenn sich die Person dem Fahrzeug dennoch weiter nahert, akti ­
viert das Fahrzeug einen Alarm oder ein angeschlossenes System 
(zum Beispiel ein Elektroschocksystem). Diese Modifikation kann 
ausschlieBlich für Fahrzeuge mit Sensoren verwendet werden. 

Deslgnspezlflk.atlonen 
Deslgnkosten: 

Stufe 3-6: 4 Punkte pro Stufe 
Stufe 7-9: 10 Punkte pro Stufe 
Stufe l 0: 50 Punkte pro Stufe 
Elektroschocksystem: +20 Punkte 
AnnaherungsaLum: +2 Punkte 

Maximale Stufe/Stelgerung: 10 
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Modiftkatlonsspeziftkatlonen 
Kosten: 

Stufe 3-6: 400'1' pro Stufe 
Stufe 7-9: 1 .OOOV pro Stufe 
Stufè 10: 5.000V pro Stufe 
Elektroschocksystem: +2.000V 
Annaherungsalann: +250'1' 

Verfügbarkelt (SI): 
Stufe 1: 4/7 Tage ( 1,25) 
Stufe 2: 5/ 10 Tage ( 1,5) 
Stufe 3: 6/ 14 Tage (2) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 40 Stunden / [Fah17eug] (B/R)(4) 
Maximale Stufe/Steigerung: l 0 

Drohnenhalterungen 
Eine Drohnenhalterung dient dem Abschuss von Luftdrohnen von 
sich bewegenden Fahrzeugen . Es handelt sich dabei um eine Art 
kleine Hebebühne, mit der die Drohne gehalten , in Position ge­
bracht und ausgesetzt wird. Drohnenhalterungen kônnen auch Flug­
drohnen wieder aufsammeln, wahrend sich das Fahrzeug bewegt. 

Das Aussetzen einer Drohne erfordert zwei unterschiedliche 
Handlungen. Zunachst muss die Drohnenhalterung aktiviert wer­
den. Erst dann kann die Drohne ausgesetzt werden. Die Drohne 
bewegt sich dann mit derselben Geschwindigkeit wie das Fahrzeug 
oder mit ihrer Mindestgeschwindigkeit, je nachdem, welcher Wert 
grôBer ist. Rotordrohnen, die von einem sich bewegenden Fahrzeug 
ausgesetzt werden, befinden sich zunachst im Schwebemodus. 

Um eine ausgesetzte Drohne wieder aufzunehmen, muss Charak­
ter, der das Fahrzeug steuert, eine Handlingprobe gelingen, für die 
er eine Freie Handlung aufwenden muss. Der Charakter, der d ie 
Drohne steuert, muss ebenfalls eine Handlingprobe würfeln. Wenn 
eine der beiden Proben scheitert, wurde die Drohne nicht aufgesam­
melt. Scheitern beide Proben, stürzt die Drohne gegen das Fahrzeug. 

Die Drohnenhalterung dient auBerdem ais geschlossener Mini­
hangar, in dem die Drohnen sicher aufbewahrt werden. Eine Droh­
nenhalterung besitzt diesel be Panzerungsstufe wie das Fahrzeug, 
auf dem sie montiert wurde, verfügt allerdings nur über die abge­
rundete halbe Rumpfstufe des Fahrzeugs. 

~ignspezlftkatlonen 
Designkosten: Rumpf x 12 Punkte 
Frachtpunkte: abhangig von dem Platzbedarf der Drohnen (siehe 
S. 62) 
Lastsenkung: 45 kg 

Modiftkatlonsspezlftkatlonen 
Kosten: (Fahrzeugpreis x 0, 1) + 2.500'1' 
Verfügbarkelt {SI): 4/ 96 Stunden (2) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 8 Stunden pro Rumpfstufe / [Fahrzeug] 
(B/ R)(4) 
Frachtpunkte: Platzbedarf der Drohne (siehe S. 62) +2 FP 
Lastsenkung: 45 kg 

Externes Frachtgestell 
Zu den externen Frachtgestellen gehôren Dachgepacktrager und 
Gepackboxen für Motorrader. Externe Frachtgestelle benôtigen keine 
Frachtpunkte, doch wenn sie beladen werden, steigt die Handling­
stufe des Fahrzeugs um 1. Die maximale Frachtkapazitat eines ex­
ternen Frachtgestells entspricht dem ursprünglichen internen Fracht­
raum des Fahrzeugs. 

Diese Modifikation kann nicht wahrend des Fahrzeugdesigns ein­
gebaut werden. 

Modlftkatlonsspezlftkatlonen 
Kosten: 250'1' für jeden zusatzlichen FP 
Verfügbarkelt (SI): 3/24 Stunden ( l) 
Werkzeug: Fahrzeugladen 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 8 Stunden / [Fahrzeug] (B/ R)(3) 
Maximale Stufe/Stelgerung: ursprünglicher interner Frachtraum 

Fahrzeugwlnden 
Fahrzeugwinden werden an der StoBstange eines Bodenfahrzeuges 
montiert und kônnen schwere Lasten ziehen und anheben. 

Ein Winde besitzt eine eigene Laststufe/Maximalkapazitat, die 
angibt, wie viel Gewicht die Winde maximal ziehen oder heben 
kann. Die maximale Laststufe der Winde ist abhangig von der Rumpf­
stufe des Fahrzeugs und kann derTabelle Fahrzeugwinden entnom­
men werden. Wenn ein Spieler môchte, kann er ein Winde auswah­
len, deren Laststufe geringer ist ais die für das Fahrzeug angegebe­
ne Maximallast. 

Wenn ein Fahrzeug mit Hilfe einer Winde ein Obfekt anhebt oder 
zieht, wahrend sich das Fahrzeug bewegt (was z.B. bei einem Ab­
schleppwagen der Fall ist). wird das maximale Gewicht durch die 
Maximallast der Winde oder des Fahrzeuges angegeben (je nach­
dem, welcher Wert niedriger ist). 

Mit Hilfe einer Winde kann sich ein Fahrzeug auch selbst aus 
unpassierbarem Gelande befreien, darf dabei allerdings nicht über 
seine Laststufe hinaus beladen sein. Die Winde zieht das Fahrzeug 
mit einer Geschwindigkeit von einem Meter pro Kampfrunde. So­
lange die Winde in Betrieb ist, kann das Fahrzeug keine eigenen 
Operationen durchführen. 

Weitere lnformationen für das Heben und Ziehen mit Fahrzeugen 
finden Sie unter Heben und Ziehen von Objekten (S. 64). 

Deslgnspezlftkatlonen 
Deslgnkosten: (Lastkapazitat der Winde + 100) Punkte 
M~lmale Stufe/Stelgerung: siehe Tabelle 
Lastsenkung: Rumpf x 2,5 kg 

Modlflkatlonsspezlftkatlonen 
Kosten: (Lastkapazitat der Winde + 2)V 
Verfügbarkeit (SI): 6/ 14 Tage (2) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: Rumpf x 16 Stunden / [Fahrzeug] (B/ R)(4) 
Maximale Stufe/Steigerung: siehe Tabelle 
Frachtpunkte: 1 FP 
Lastsenkung: Rumpfx 2,5 kg 

Rumpfattrlbut 
des Fahrzeugs 

0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10+ 

FAHRZEUGWINDEN 

maxlnwe l.aststufe/ 
Wlndenupazltat 

5kg 
25kg 
200kg 
750kg 

2.000kg 
5.000kg 

20.000kg 
30.000kg 
45.000kg 
60.000kg 

Rumpf x Rumpf x 750 kg 
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Generator 
Ein Generator kann nur in Anhanger, Lastkahne und Waggons ein­
gebaut werden. Er versorgt aile Gera.te mit Energie, für deren Be­
trieb Energie benêitigt wird . Der Spielleiter sollte den gesunden 
Ménschenverstand entscheiden lassen, welche Gera.te Energie ver­
brauchen und welche nicht. 

Deslgnspezlfikatlonen 
Deslgnkosten: Chassiskosten .;. 4 
Frachtpunkte: anfàngliche Frachtstufe .;. 3 
Lastsenkung: anfàngliche Laststufe .;. 2 

Modlfikatlonsspezlfikatlonen 
Kosten: Fahrzeugpreis .;. 4lt! 
Verfügbarkelt (SI): 5/ 7 Tage ( l) 
Werkzeug: Fahrzeugladen 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 16 Stunden / [Fahrzeug] (B/ R)(4) 
Frachtpunkte: anfàngliche Frachtstufe .;. 3 
Lastsenkung: anfàngliche Laststufe .;. 2 

Hebekran 
Ein Hebekran ist ein hydraulischer Arm , der schwere Lasten heben 
kann. Um einen Kran zu verwenden. muss das Fahrzeug stillstehen 
und mit Bremsklêitzen gesichert sein. Fahrzeuge mit einem Rumpf­
attribut von O kêinnen keinen Kran einsetzen . 

Ein Kran hat eine eigene Laststufe, die bestimmt, wie viel Kilo­
gramm der Kran bewegen kann. Die maximale Laststufe eines Krans 
basiert aufdem Rumpfattribut des Fahrzeugs und kann derTabelle 
Krankapazitatentnommen werden . Wenn gewünscht, kann auch 
ein Kran eingebaut werden, dessen Laststufe kleiner ist ais das Ma-

_ x imum. 
Wenn ein Fahrzeug einen Kran benutzt, um Objekte anzuheben 

oder zu bewegen , wahrend es sich bewegt (z.B. ein Abschleppwa­
gen), wird die maximale Laststufe durch die Stufe des Fahrzeugs 
oder Krans bestimmt (der niedrigere Wert gilt). 

Deslgnspezlfikatlonen 
Deslgnkosten: (Laststufe des Krans .;. 50) Punkte 
Maximale Stufe/Stelgerung: siehe Tabelle Krankapazitat 
Frachtpunkte: 15 FP 
Lastsenkung: Rumpfx 80 kg 

Modlfikatlonsspezlfikatlonen 
Kosten: Laststl.ife des Krans x 2lt! 
Verfügbarkelt (SI): 6/ t 4 Tage (2) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: Rumpfattribut x 16 Stunden / [Fahrzeug] 
(B/ R)(4) 
Maximale Stufe/Stelgerung: siehe Tabelle Krankapazitat 
Frachtpunkte: 35 FP 
Lastsenkung: Rumpf x 80 kg 

Hovercraft-Wasserverslegelung 
Normalerweise würde ein Hovercraft, dem über dem Wasser die 
Energie ausgeht, binnen einer halben Stunde untergehen. Eine Ho­
vercraft-Wasserversiegelung macht das Hovercraft jedoch wasser­
dicht und lasst es schwimmen - eine sehr nützliche Eigenschaft, 
wenn sich das Hovercraft über eine Wasseroberfiache bewegt und 
der Antrieb versagt, es absichtlich ausgeschaltet oder sogar be­
schadigt wird . 

KRANKAPAZITAT 

Rumpfattrlbut 
des Fahrzeugs 

t 

maximale Laststufe/ 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

Krankapazlt.'it 
25kg 
200kg 
750kg 

2.000kg 
5.000 kg 

20.000kg 
30.000kg 
45.000 kg 
60.000 kg 

10+ Rumpfx Rumpfx 750 kg 

Deslgnspezlfikatlonen 
Deslgnkosten: Rumpfx 5 Punkte 

Modlfikatlonsspezlfikatlonen 
Kosten: Rumpfx 500lt! 
Verfügbarkelt (SI): 4/ 96 Stunden ( l) 

Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 32 Stunden / [Fahrzeug] (B/ R)(3) 

Kllnlk 
Eine mobile Klinik besteht aus einer kompletten medizinischen Aus­
rüstung. Hierzu gehêiren auch elektronische Diagnosegerate, meh­
rere Bio-Monitore, Sauerstofffiaschen , Atemmasken und eine Sta­
bilisierungseinheit (siehe S. 303 , SR3.0I D) sowie eine Reihe von 
Medikamenten. Eine Fahrzeugklinik in der Ausstattung einem me­
dizinischen Laden gleich (siehe S. 150, M&M 3.01 D). 

Fahrzeugkliniken werden für gewêihnlich in ambulante Notfall­
fahrzeuge eingebaut. Die Zahl der Personen, die gleichzeitig behan­
delt werden kèinnen, ist abhangig von dem zur Verfügung stehen­
den Personenraum (siehe S. 120). 

Deslgnspezlfikatlonen 
Deslgnkosten: (Stufe + 4)3 x Punkte 
Maximale Stufe: 6 
Frachtpunkte: Stufe x 2 
Lastsenkung: Stufe x 75 kg 

Modlfikatlonsspezlfikatlonen 
Kosten: (Stufe + 4)3 x 800lt! 
Verfügbarkelt (SI): (Stufe+3) / (Stufe x 2) Tage (3) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt, Elektronikladen 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: (Stufe) Tage / [Fahrzeug] (B/ R) , Elektro­
nik (B/ R) 
Mlndestwurf: Stufe 
Maximale Stufe: 6 
Frachtpunkte: Stufe x 3 
Lastsenkung: Stufe x 100 kg 

Luftfahrzeug-Zusatztank 
Zusatztanks kêinnen unterhalb von Flugzeugfiügeln anstelle von Ra­
ketenhalterungen angebracht werden. Für jeweils zwei externe Hal­
terungen, die geopfert werden, kèinnen zwei Tanks montiert wer­
den. (Tanks werden immer paarweise installiert, um das aerodyna­
mische Gleichgewicht zu halten.) 
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JederTank kann bis zu 1.000 LiterTreibstoff aufnehmen, d .h. der 
Treibstoffvorrat eines Luftfahrzeuges erhôht sich durch die Monta­
ge von zwei Tanks um 2.000 Liter. Die Montage von Zusatztanks 
erhôht die Fahrzeugsignatur um 1. Jeweils zwei Zusatztanks senken 
die Fahrzeuggeschwindigkeit um 15 und erhôhen die Handlingstu­
fe um 1. Die Montage von Zusatztanks dauert zehn Minuten. 

Der Pilot kann d ie Zusatztanks mit einer Komplexen Handlung 
abwerfen . Das Luftfahrzeug hat dann auf der Stelle wieder seine 
normalen Flugeigenschaften. Die Kosten für zwei Zusatztanks be­
laufen sich auf8.000V. Zusatztanks haben ein Rumpfattribut von 1 
und eine Panzerungsstufevon 3. 

Mechanlsche Anne 
[in künstlicher mechanischer Arm ist nicht so stark wie ein Kran , 
dafür aber auBerstwendig. [in mechanischer Arm kann diesel ben Ta­
tigkeiten ausfiihren wie der Arm eines Menschen oder Metamenschen. 

[in Arm besitzt ein Starkeattribut, das dem Quadrat der Rumpf­
stufe des Fahrzeuges entspricht. Ein mechanischer Arm kann eine 
Anzahl Kilogramm in Hôhe der zwanzigfachen Starkestufe heben. 

Die Starke eines mechanischen Arms kann mit einer zusatzlichen 
Steigerung erhôht werden. Dadurch steigt allerdings auch die Last­
senkung, wodurch wiederum die Steigerung selbst begrenzt wird . 
Die Starke eines mechanischen Arms darf die zehnfache Rumpfstu­
fe des Basisfahrzeugs unter keinen Umstanden übersteigen. 

Mechanische Arme kônnen mit demselben Zubehôr ausgestattet 
werden wie Cyberarme (abgesehen von der erhôhten Starke und 
Schnelligkeit, S. 44, M&M 3 .0/D) . [in GliedmaBenzubehôrfürei ­
nen mechanischen Arm kostet zwar nur die Halfte des normalen 
Preises, besitzt jedoch dieselbe Verfügbarkeit und denselben Stra­
Benindex wie die Standardversion. 

Der Spielleiter entscheidet, welche Modifikationen an einem 
mechanischen Arm durchgeführt werden kônnen und welche nicht. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: Rumpf x 100 Punkte 

Emohte Starl<e (1-3 Punkte): (60 x Rumpf) Punkte pro Stufenpunkt 
Emohte Starl<e (4+ Punkte): (75 x Rumpf) Punkte pro Stufenpunkt 

Frachtpunkte: 2 FP 
Lastsenkung: Starke x 10 kg 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: Rumpfx 10.000V 

Erhohte Starke ( 1-3 Punkte): (Rumpf x 5.000'1') pro Stufenpunkt 
Erhohte Starke (4+ Punkte): (Rumpf x 6 .000'1') pro Stufenpunkt 

Verfügbarkelt (SI): 4/ 4 Tage ( 1) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 40 Stunden / Cybertechnologie (B/R)(6) 
Frachtpunkte: 4 FP 
Lastsenkung: Starke x 10 kg 

Photovoltalsche Chamaleonfarbe 
Photovoltaische Chamaleonfarbe ermôglicht es, d ie Farbpigmen­
tierung und das Farbmuster eines Fahrzeugs zu verandern. Zivil­
streifen verwenden Chamaleonfarbe, um sich innerhalb von Sekun­
den in normale Streifenfahrzeuge zu verwandeln. Auch Shadowrun­
ner benutzen Chamaleonfarbe, um Verfolger abzuschütteln und Spu­
ren zu verwischen. Chamaleonfarbe erfreut sich auch bei einigen 
Angehôrigen bestimmter sozialer Schichten groBer Beliebtheit, die 
ihre Fahrzeuge gern mit eindeutigen Markierungen schmücken oder 
Texte für Passanten anzeigen môchten. 

Chamaleonfarbe wird jedoch nicht einfach nur auf den Rahmen 
gesprüht. Zunachst wird mit Hilfe von lsolierharz ein Monofila­
mentgitter aufgetragen . Dieses Gitter wird mit dem Bordcomputer 
des Fahrzeugs vernetzt. AnschlieBend wird die photovoltaische 
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Farbe aufgetragen. Die Chamaleonfarbe wird mit einer Software 
kontrolliert, d ie auf den Bordcomputer überspielt wird. Der Fahrer 
kann nun jedem Abschnitt des Gitters eine bestimmte Farbe oder 
ein bestimmtes Muster zuweisen. 

Um die Farbe zu verandern, benôtigt der Charakter mindestens 
eine Komplexe Handlung. Komplizierte Farbmuster dauern erheb­
lich langer. 

Chamaleonfarbe ermôglicht dem Fahrzeug nicht, mit der Umge­
bung zu verschmelzen, da hierzu der Einsatz von Ruthenium-Poly­
meren erforderlich ist. Chamaleo;,farbe kann nicht zusammen mit 
Ruthenium verwendet werden. AuBerdem ist sie inkompatibel mit 
Smartpanzerung, Ablationspanzerung und RAM. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: 50 Punkte 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: 5.000V 
Verfügbarkelt (SI): 6/ 14 Tage ( 1,5) 
Werkzeug: Fahrzeugladen 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 72 Stunden/ [lektronik (B/R)(6) 

Relfen 
Es gibt zahlreiche unterschiedliche Reifen , die aile mit einem nor­
malen Werkzeugkasten montiert werden kônnen. Nicht montierte 
Reifen nehmen eine Anzahl Frachtpunkte gleich dem halben Rumpf­
attribut des Fahrzeugs in Anspruch (abgerundet). 

Alle Fahrzeuge werden ab Werk ohne Aufpreis mit den richtigen 
Reifen ausgeliefert. Für die Reifen muss nur dann ein Aufpreis ge­
zahlt werden, wenn der Charakter besondere Reifen beim Fahrzeug­
design verlangt oder die Reifen im Rahmen einer Fahrzeugmodifika­
tion ersetzt werden sollen. 

Die Reifen eines Fahrzeugs kônnen mit einem angesagten Schuss 
wahrend der Fahrt beschossen werden. [in Mittlerer oder hôherer 
Schaden reicht aus, um den Reifen zu zerstôren. ln diesem Fait muss 
der Fahrer sofort eine Crash probe mit einem Modifikator von +2 
ablegen, zuzüglich zu etwaigen anderen Modifikatoren, um zu se­
hen, ob er die Kontrolle über sein Fahrzeug behalten kann. Sollte er 
weiterfahren wollen , bekommt er pro plattem Reifen einen Auf­
schlag von +2 auf aile Handlingproben und er kann die angegebene 
Geschwindigkeit des Fahrzeugs nicht überschreiten, solange auch 
nur ein Reifen platt ist. 

Standardrelfen sind gewôhnliche Serienreifen. Fahrzeuge mit die­
sen Reifen sen ken die Effekte eine~ Modifikation der Aufhangung 
oder des Handlings um die Halfte (runden Sie ab). Preis je Reifen: 
Rumpfx 50V. 

Hochlelstungsrelfen werden für Fahrzeuge mitverbesserter Auf­
hangung und Drive-by-Wire-Systemen verwendet. Sie negieren den 
Effekt einer Gelandeaufhangung. Preis je Reifen: Rumpf x 75V. 

Gelanderelfen werden für Fahrzeuge mit einer reinen Gelandeauf­
hangung benôtigt. ln Kombinationen mit anderen Arten von Fahr­
zeugaufhangung verhalten sie sich wie normale Reifen (z.B. heben 
sie im Gelande den Vorteil einer verbesserten Aufhangung oder 
eines Drive-by-Wire-Systems auf). Preis je Reifen: Rumpf x 125'1'. 

Allzweckrelfen sind für den Einsatz an Fahrzeugen konzipiert 
worden, die sowohl über eine verbesserte ais auch eine Gelandeauf­
hangung haben. Sie ermôglichen es einem Fahrzeug, sich sowohl 
auf der StraBe ais auch im Gelande ohne Modifikator fortzubewe­
gen. Auch Fahrzeuge mit einer reinen verbesserten Aufhangung oder 
mit einem Drive-by-Wire-System kônnen ohne Nachteile m it All­
zweckreifen bereift werden. Preis je Reifen: Rumpf x 250V. 

Slcherheltsvartanten sind für aile oben genannten Reifen erhalt­
lich. [in Sicherheitsreifen ist hat eine speziell gearbeitete Laufflache 
in der Felge. Zwar muss pro platzendem Reifen auch hier immer 



jeweils eine Crashprobe abgelegt wer­
den, aber der Handlingmodifikator be­
tragt nur + 1 pro plattem Reifen. Der Fah­
rer kann die angegebene Geschwindig­
keitsstufe des Fahrzeugs zwar noch über­
schreiten, dann erhôht sich der Malus aber 
auch auf +2 pro plattem Reifen. 

Schleudersltze 
Ein Schleudersitz ist ein normaler oder 
gepanzerter Schalensitz (siehe Sitze) , der 
mit einer kleinen Rakete und einem spe­
ziellen Stabilisierungssystem prapariert 
wurde. Der Auslôser kann beim Einbau 
des Sitzes in der Nahe de~ Sitzes oder an 
einer anderen Position installiert werden. 
Zu dem Sitz gehôrt auch ein kleiner Fall­
schirm, der den Fahrer bzw. Piloten si­
cher nach unten bringt (sofern er richtig 
angeschnallt ist). Die Kosten für den Sitz 
und die verbrauchten Frachtpunkte bein­
halten auch die absprengbare Sitzverklei­
dung. 
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Für Orks, Trolle und andere groBe Metamenschen gibt es auch 
verstarkte Schleudersitze (zum doppelten Preis). 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 35 (Standard), 70 (Verstarkt) 
Maximale Stufe/Stelgerung: 6 
Lastsenkung: 100 kg (Standard). 250 kg (Verstarkt) 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: 3.000V (Standard). 6 .000V (Verstarkt) 
Verfügbarkelt (SI): 5/ 10 Tage (4) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 16 Stunden / [Fahrzeug) (B/R)(4) 
Frachtpunkte: 7 FP 
Lastsenkung: 110 kg (Standard), 250 kg (Verstarkt) 

Schwlmmschlenen (Luftfahrzeug) 
Jedes Flugzeug und jeder Helikopter kann mit Schwimmschienen 
für Wasserlandungen ausgestattet werden. Die Schwimmschienen 
erhôhen den Verbrauch und senken damit die Wirtschaftlichkeit um 
20 Prozent. Aui:ierdem sinkt die Geschwindigkeit um die Halfte. 
Flugzeuge, die für Wasserlandungen modifiziert wurden , kônnen 
weiterhin auf festem Untergrund landen. 

Schwimmschienen senken auch die Geschwindigkeit eines Heli­
kopters um 10 Prozent (es wird abgerundet). Mit Schwimmschie­
nen ausgestattete Helikopter kônnen ebenfalls weiterhin auffestem 
Untergrund landen. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: Designkosten des Chassis x 0,2 

Modlflkatlonsspezlflkatlonen 
Kosten: (Fahrzeugpreis x 0 , 1) + 2.500V 
Verfügbarkelt (SI): 4/7 Tage (2) 
Werkzeug: Fahrzeugwerkstatt 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 32 Stunden / [Fahrzeug] (B/R)(3) 
Lastsenkung: 100 kg 

Sltze 
Sitze gibt es in zwei unterschiedlichen Varianten: Bank- und Schalensit­
ze. Beide Varianten gibt es in normaler und verstarkter Ausführung. 

Sltzbanke: Sitzbanke werden vor allem in Kompaktwagen oder 
andere Fahrzeuge mit wenig Innenraum eingebaut. Auf einer Sitz­
bank finden zwei Passagiere von der GrôBe eines Menschen Platz 
(drei , wenn sie eng zusammenrücken). Dié Maximalbelastung be­
tragt 200 kg. Sie kônnen nicht in Motorrader eingebaut werden. 

Der Ausbau einer Sitzbank bringt 6 zusatzliche Frachtpunkte und 
erhôht die freie Last des Fahrzeugs um 200 kg (diese Erhôhung 
spiegelt die Tatsache wieder, dass das Fahrzeug nun weniger Passa­
giere transportieren kann, und somit mehr Last für Fracht zur Verfü­
gung hat). 

Klappbanke: Klappbanke findet man ver allem in Fahrzeugen 
wie Limousinen, um zusatzliche Sitzgelegenheiten für Bedienstete 
zu schaffen, und auch in ôffentlichen Verkehrsmitteln. Wenn die 
Klappbank zurückgeklappt wird, stehen vier zusatzliche Frachtpunk­
te für FrachtzurVerfügung (bis zu einem Gewichtvon 200 kg). 

Schalensltze: Ein Schalensitz bietet einer Person einen beque­
men Sitzplatz. Wenn ein Schalensitz entfernt wird, steigt der Fracht­
raum um 6 FP und die Laststufe um 100 kg (dadas Fahrzeug einen 
Passagier weniger transportieren muss). 

Gepanzerte Sltze: Sowohl Sitzbanke ais auch Schalensitze sind 
auch in gepanzerter Ausführung erhaltlich. (Gepanzerte Sitzbanke 
schützen allerdings nur gegen Angriffe von hinten.) Ein Sitz kann 
maximal mit Stufe 2 gepanzert werden. 

Verstarkte Sltze: Verstarkte Sitze sind für das Gewicht von grô­
Beren Orks, Trollen und anderen groBen Metamenschen ausgelegt. 
Eine verstarke Sitzbank kann bis zu 300 kg Gewicht tragen , ein 
verstarkter Schalensitz bis zu 250 kg. Es gibt sogar noch stabilere 
Sitze beiderTypen, aber jede Steigerung der Maximalbelastung um 
25 kg kostet weitere 100 Nuyen. 

Wenn ein normaler Sitz durch einen verstarkten Sitz ersetzt wird, 
muss das Fahrzeug über ausreichend freie Last für den verstarkten 
Sitz verfügen. 

Wenn sich ein übergroBer Metamensch auf einem normalen Sitz 
setzen môchte, bricht dieser un ter der Last zusammen und die Pol­
sterung wird arg zusammengedrückt. Darüber hinaus erleidet der 
lnsasse im Falle eines Unfalls oder Aufpralls einen Mindestwurfmo­
difikator von +2 für alle Schadenswiderstandsproben (siehe S. 14 7, 
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SR3.0 J D) . Dieser Effekt gilt auch für Charaktere (ob übergroB oder 
nicht), die nicht auf einem Sitz sitzen (z.B. im Kofferraum liegen). 

Metamenschen-Set: Alle Fahrzeuge, die in der Fahrzeugliste 
(beginnend aufS. 156) beschrieben werden, kënnen auch speziell 
für Metamenschen angepasst werden. Es werden dann aile Sitze 
durch verstarkte Sitze ersetzt. Um den Aufpreis für ein solches 
Modell zu ermitteln, zahlen Sie die Anzahl der Sitzbanke und Scha­
lensitze und multiplizieren das Resultat mit 1 .200'1'. (Stimmt, das 
ist teurer. ais würde man einfach die serienmaBigen Sitze ersetzen. 
Vergessen Sie aber nicht, dass der Hersteller auch die Leistung des 
Fahrzeugs an die schwereren Sitze und Passagiere anpasst.) 

Zu dieser Sonderausstattung gehërt auch die Anpassung der 
manuellen Kontrollen (falls nëtig). Die Spezialmodelle sind schwe­
rer zu bekommen und teurer. ln Gebieten, die besonders metamen­
schenfeindlich sind , bekommt man sie eventuell gar nicht. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: 

Sltzbank/Schalensltz (Standard): 0 Punkte 
Klappbank: 0 Punkte 
Verstârkte Bank/Verstârker Schalensltz: 5 Punkte 
Panzerung: 12 Punkte pro Panzerungsstufe 

Frachtpunkte: 
Sltzbank/Schalensltz (Standard): 6 FP 
Klappbank: 6 FP 
Verstârkte Bank/Verstârker Schalensltz: 8 FP 

Lastsenkung: 
Schalensltz (Standard): 100 kg 
Sltzbank/Klappbank: 200 kg 
Verstarker Schalensltz: 250+ kg 
Verstarkte Bank: 300+ kg 
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Kosten: 
Sltzbank (Standard): 750'1' 
Klappbank: 750'i' 
Sltzbank (Verstarkt): l .500'i' 
Schalensltz (Standard): 700'i' 
Schalensltz (Verstarkt): 1 .SOO'i', plus weitere I OO'i' pro 25 kg 

Maximalgewicht über 250 kg 
Panzerung: l .250'i' pro Panzerungsstufe 

Verfügbarkelt (SI): 3/ 48 Stunden ( l ) 

Werkzeug: Fahrzeugladen 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 4 Stunden / [Fahrzeug] (B/ R)(4) 
Frachtpunkte: 

Sltzbank/Schalensltz (Standard): 6 FP 
Klappbank: 6 FP 
Verstarkte Bank/Verstârker Schalensltz: 8 FP 

Lastsenkung: 
Schalensltz (Standard): 1 00 kg 
Sltzbank/Klappbank: 200 kg 
Verstarker Schalensltz: 250+ kg 
Verstarkte Bank: 300+ kg 

Suchschelnwerfer 
Dieser Scheinwerfer erzeugt einen enorm starken Lichtstrahl mi t 
einer effektiven Reichweite von 600 Metern. Der Radius betragt zu 
Beginn 0 ,5 Meter und in der maximalen Entfernung 5 Meter. Der Durch­
messer wachst mit steigender Entfernung und würde in 300 Meter 
Entfernung zum Fahrzeug 2, 75 Meter betragen ([300/600 x (0 ,5 +5)]. 

Neben den normalen Scheinwerfern gibt es auch lnfrarotschein­
werfer. Der Strahl ist für unverstarkte menschliche Augen unsicht­
bar, unterstützt aber Lichtverstarker und lnfrarotsicht. 

Deslgnspezlflkadonen 
Deslgnkosten: 6 Punkte 

Modlflkadonsspezlflkadonen 
Kosten: 600'i' 
Verfügbarkelt (SI): 4/96 Stunden ( 1,5) 
Werkzeug: Fahrzeugladen 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 24 Stunden/ [Fahrzeug] (B/ R)(4) 

Valkyrte-Modul 
Ein Valkyrie-M odul ist im Prinzip ein medizinischer Laden für eine 
Person in Gestalt einer Roboterdrohne, die für ferngelenkte medizi­
nische Arbeiten konzipiert wurde. Eine ausführliche Darstellung des 
Valkyrie-Systems finden Sie auf S. 151 , M&M 3.0 1 D. 

Das Valkyrie-Modul ist mit einem Riggeradapter, einem Fern­
lenkadapter, einerSatellitenverbindung, einem Datenbuchsenport 
sowie einem Roboterpilot (Stufe 5) ausgestattet und bietet genü­
gend Raum für einen Patienten. 

Deslgnspezlflkatlonen 
Deslgnkosten: 3.000 Punkte 
Frachtpunkte: 10 FP ' 
Lastsenkung: 400 kg 

Modlflkadonsspezlflkatlonen 
Kosten: l .000.000'i' 
Verfügbarkelt (SI): l 0/2 Wochen (3) 

Werkzeug: Fahrzeugladen, Elektronikladen 
Grundzeltraum/Fertlgkelt: 5 Tage/ [Fahrzeug] (B/R)(5), Elektronik 
(B/ R)(5) 
Frachtpunkte: 15 
Lastsenkung: 500 g 
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F AHRZEUGMODIFIKA TIONEN 

Antrlebsmodlflkatlonen 
Gridlink™-Power 
Motortuning 
Nitro-lnjektor 
SunCell-Power 
Turbolader/ Supraleitantrieb 

Modlflkadonen der Steuersysteme 
Alternative Manêiverschaltkreise 
Autonavigationssysteme 
Datenbuchsenport 
Drive-by-Wire-System 
Fernlenkadapter 
Gelandeaufhangung 
MaBgeschneiderte Kontrollen 
Motorrad-Gyrostabilisierung 
Riggeradapter 
Sekundarsteuerung 
Verbesserte Aufhangung (nur Bodenfahrzeuge) 
Verbesserte Bedienelemente (nur Wasserfahrzeuge) 
Verbesserter Drohnenpilot 

Modlflkadonen der Schutzsysteme 
Ablationspanzerung 
Crashkafig 
EnviroSeal™-System 
Fahrgastsicherheitssystem (APPS™) 

Lebenserhaltungssystem 
Panzerung (Fahrzeug) 
Panzerung (lnsassen) 
Schanzkleid 
Smartpanzerung 
Tarnpanzerung 
Überrollbügel 

Slgnaturmodlflkadonen 
Aktive Thermalmaskierung 
Noisemaker-Werfer 
Radarabsorbierendes Material (RAM) 
Thermalabschirmung 

Modlflkadonen an Waffenhalterungen 
Drehbolzenaur.;atze 
Fahrzeug-Gyrostabilisator 
Feuerwaffenumbausets 
Festaur.;atze 
Geschützkompensatoren 
Maritimes Waffenkontrollnetzwerk (MWKN} 
Munitionsbehalter 
Raketenhalterungen 
Raketenkontrollsystem 
Ringaur.;atze 
Smartgunsets 
Torpedorohre 
Türme 
Fernlenktürme 

S. 125 
S. 125 
S. 126 
S. 126 
S. 126 

S. 127 
S. 127 
S. 128 
S. 128 
S. 128 
S. 128 
S. 129 
S. 129 
S. 130 
S. 130 
S. 130 
S. 130 
S. 130 

S. 131 
S. 131 
s: 131 
S. 132 
S. 132 
S. 132 
S. 132 
S. 132 
S. 133 
S. 133 
S. 134 

S. 134 
S. 134 
S. 134 
S. 135 

S. 135 
S. 135 
S. 136 
S. 136 
5. 137 
S. 137 
S. 137 
S. 138 
S. 138 
S. 139 
S. 139 
S. 139 
S. 140 
S. 141 

Modlflkatlonen an elektronlschen Systemen 
Autosoft-lnterpreter 
Battleîac™-FDDM-Receiver 
Battleîac™-IVIS-Receiver 
Electronic Countermeasures (ECM} 
Electronic Counter-Countermeasures (ECCM} 
Electronic Deception (ED} 
Electronic Counter-Deception (ECD} 
Elektronikports 
Energieverstarker 
Fernsteuerungs-Verschlüsselungsmodul 
GSS-lntegration (nur Schiffe}. 
Kabelsonar 
Magnetischer Anomaliedetektor 
Relaiseinheit 
Sensoren 
Sonarsysteme 
Tauchsonar 
Transhorizontale Sensoren 

Zubehor 
Amphibische Operationspakete 
Beiwagen 
Cabrioverdeck 
Diebstahlsicherung 
Drohnenhalterungen 
Externes Frachtgestell 
Fahrzeugwinden 
Generator 
Hebekran 
Hovercraft-Wasserversiegelung 
Klinik 
Luftfahrzeug-Zusatztank 
Mechanische Arme 
Photovoltaische Chamaleonfarbe 
Reifen 
Schleudersitze 
Schwimmschienen (Luftfahrzeug} 
Sitze 
Suchscheinwerfer 
Valkyrie-Modul 

S. 142 
S. 142 
S. 142 
S. 142 
S. 144 
S. 144 
S. 144 
S. 144 
S. 145 
S. 145 
S. 145 
S. 145 
S. 146 
S. l46 
S. 147 
S. 147 
S. 147 
S. 148 

S. 148 
S. 148 
S. 148 
S. 149 
S. 150 
S. 150 
S. 150 
S. 151 
S. 151 
S. 151 
S. 151 
S. 151 
S. 152 
S. 152 
S. 152 
S. 153 
S. 153 
S. 153 
S. 154 
S. 154 
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n diesem Kapitel finden Sie die Fahrzeuge aus den Shadowrun-Publikationen der vergangenen Jahre, inklusive 
des deutschen Rigger-Handbuches. Darüber hinaus wurden der Vollstandigkeit halber einige komplett neue 
Fahrzeuge aufgenommen, zum einen um die technische Entwicklung der Fahrzeugindustrie seit dem letzten 
deutschen Riggerbuch darzustellen, und zum anderen weil einige Fahrzeuggattungen im Text dieses Buches 

immer wieder auftauchen, aber in keiner Liste zu finden sind. So ist im Rahmen der Bewaffnung für Fahrzeuge 
immer wieder die Rede von sog. Schweren Karnpfpanzern, und auch wenn es in hôchstern MaBe unwahrscheinlich 
sein sollte, dass der durchschnittliche Shadowrunner jemals ein solches Fahrzeug in die Finger bekommt, sollten 
doch auch für diesen Bereich ein paar exemplarische Werte existieren. 

Wir hoffen also, dass Sie diese neuen Fahrzeuge ais das werten, was sie sind, narnlich ais Zusatz und Erganzung 
einer ansonsten recht breit gefacherten Liste, und nicht ais Zwang, dass Sie ais Spielleiter in der nachsten urbanen 
Gangkarnpagne schwere KampFpanzer auftauchen lassen müssen. 

ln der folgenden Liste finden Sie übrigens auch die Fahrzeuge, die im Kapitel Fahrzeugdesign entwickelt wur­
den. 

Die in diese Version des Buches zusatzlich 'eingefügten Fahrzeugzeichnungen dienen lediglich dazu, dass Sie 
sich von der Optik der Fahrzeuge ein Bild machen kônnen und sind in keiner Weise maBstablich zueinander. 

EIN FAHRZEUG FINDEN 
Die Regeln zur Ermittlung der Verfügbarkeit (S. 11 3) treiben die Verfügbarkeit einiger Fahrzeuge in schwindeler­
regende Hôhen. Bei einzigartigen Fahrzeugen oder Spezialfahrzeugen kann die Verfügbarkeit schnell über 25 
steigen. Solche Fahrzeuge sind auBerst selten, um es einmal vorsichtig auszudrücken. Sie werden nur in auBerst 
geringen Stückzahlen hergestellt und es gibt keinen echten . Schwarzrnarkt" für sie, über den Shadowrunner oder 
Connections an die begehrten Stücke gelangen kônnten. 
· Es gibt aber schon Môglichkeiten . solche Fahrzeuge aufzutreiben - auf legale Weise, über Connections oder 
. leihen". 

DIE LEGALE METHODE 
Um teure und seltene Fahrzeuge über normale Kana.le zu beziehen, benôtigt man bestimmte Dokumente (Kredit­
geschichte, SIN, Bankkonto, Kaufgrund und so weiter) . Der Handler führt meist einen Hintergrundcheck durch, um 
zu prüfen, ob der Lebensstil des Charakters genügt, um sich das Fahrzeug leisten zu kônnen. Die Kosten, um einen 
entsprechenden Hintergrund zu falschen, kann nach den Rege)n für das Falschen einer ldentitat ermittelt werden 
(S. 239, SR 3.01 D). Da viele dieser Fahrzeuge nur auf Bestellung hergestellt werden, vertangt der Handler wahr­
scheinlich eine Anzahlung zwischen 10 und 25 Prozent, bevor er das Fahrzeug überhaupt in Auftrag gibt. 

Den Lieferzeitraum in Tagen erhalt man , indem man den StraBenindex mit der Verfügbarkeit multipliziert._ 
Spezielle Anderungen im Design oder Modifikationen kônnen entsprechend den Regeln vorgenommen werden 
(die Preise ermitteln Sie mit Hi Ife der Kapitel Fahrzeugdesign, S. 1 OZ und Fahrzeugmodifikation, S. 122). 

Der StraBenindex gelangt nicht zur Anwendung, wenn ein Fahrzeug auf legalem Wege gekauft wird. 
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Beachten Sie, das Fahrzeuge mit auBergew ôhnlich hohen Verfüg­
barkeitsstufen meist das Beste vom Besten darstellen . Wenn ein 
Kon herausfindet, dass er von einem Shadowrunner getauscht wur­
de, schaltet er die Behôrden ein und hetzt die eigenen Sicherheits­
krafte aufden Runner. Aufgrund der geringen Stückzahlen des frag ­
lichen Fahrzeugs, stell t es für den Konzern kein Problem dar, an 
Verkaufsdaten, Fabriklogs und andere Dokumente zu gelangen, die 
dem Charakter das Leben schwer machen. Wenn es einem Charak­
ter gelingt, ein seltenes Fahrzeug legal zu kaufen, steht er auf der 
Mailingliste des Herstellers und wird über neue Modelle und neues 
Zubehôr auf dem Laufenden gehalten. 

CONNECTIONS 
Der Charakter kann warten und hoffen, dass eine seiner Connections 
das gewünschte Fahrzeug auf dem Schwarzmarkt auftreiben kann. 
Da dies jedoch alles andere ais eine leichte Aufgabe ist und sehr viel 
Zeit in Anspruch nehmen kann , kann der Charakter die Wartezeit 
verkürzen, indem er das Problem mit zusatzlichen Nuyen lôst. Der 
Charakter kann die Verfügbarkeit entsprechend den Regeln für den 
Kauf von Ausrüstung (S. 272 , SR 3.01 D) sen ken . Bei Fahrzeugen 
steigt der StraBenindex für jeden Punkt, um den die Verfügbarkeit 
gesenkt werden so11, allerdings nur um 0 , 1. 

.,LEIHEN" 
Manchmal braucht ein Charakter einfach ein Fahrzeug- eines, das 
ihm nicht gehôrt. Der Abschnitt Sicherheitssysteme (S. 12) enthalt 
lnformationen darüber, wie man ein Fahrzeug ,,leihen" kann. Manch­
mal findet man natürlich einfach nicht das richtige Fahrzeug, beson­
ders, wenn es selten oder ungewôhnlich ist. 

Wenn der Charakter nach einem bestimmten Fahrzeug Ausschau 
hait, besonders nach einem Fahrzeug mit einer Verfügbarkeit von 
24 oder hôher, musser unter Umstanden mehrere Tage suchen. Die 
Suche sollte im Schnitt (Verfügbarkeit x StraBenindex) Tage dauern. 
Auf diese Weise kann der Spielleiter die Suche in eine laufende 
Kampagne einbauen. Wenn der Charakter herausgefunden hat, wo 
er das Fahrzeug ,, leihen " kann und wem es gehôrt, kann er sich an 
die Arbeit machen .. . 

KLASSIFIZIERTE F AHRZEUGE 
Fahrzeuge, die keine Verfügbarkeit haben, werden ausschlieBlich 
von Konzernen oder Regierungen und ihren Truppen genutzt. Die 
einzige Môglichkeit, jemals an ein solches Fahrzeug zu gelangen, 
ist Diebstahl (und das auch nur, wenn der Spielleiter damit einver­
standen ist). [in.es dürfte allerdings klar sein: Der Charakter macht 
sich durch eine solche Aktion ganz bestimmt keine Freunde. 

LISTENEINTRÂGE 
Die Eintrage in der Fahrzeugliste sind in dem folgenden Format 
gehalten: 

Fahizeugname: Eine kurze Beschreibung des Fahrzeuges. 
Tauchtlefe: Die maximale Tauchtiefe des Fahrzeugs (nur bei Un­

terwasserfahrzeugen). 
Âhnllche Modelle: Hier werden ahnliche Versionen des Fahr­

zeugs aufgelistet, die von anderen Herstellern produziert werden. 
Der Spielleiter kann bei einigen Modellen leichte Veranderungen 
oder Verbesserungen vornehmen. 

Besonderhelten: Dieser Eintrag enthalt bestimmte Eigenschaf­
ten des Fahrzeugs, die nicht in den Grundwerten enthalten sind. 

Hand 
Geschw 
Beschl 
Rumpf 
Panz 
Sig 
Auto 
PIiot 
Sensor 
Fracht 
last 
5ltze 

FAHRZEUGATTRIBUTE UND STUFEN 

Handlingstufe (S. 130, SR 3.01D) 
Geschwindigkeitsstufe (S. 130, SR 3.01 D) 
Beschleunigungsstufe (S. 132, SR3.0/ D) 
Rumpfstufe (S. 132, SR3.0ID) 
Panzerungsstufe (S. 132, SR3.0ID) 
Signaturstufe (S. 132, SR3.0ID) 
AutoNav-Stufe (S. 133, SR 3.01 D) 
Autopilotstufe (S. 133, SR 3.01 D) 
Sensorstufe (S. 133, SR 3.01 D) 
Frachtstufe (S. 133, SR3.0ID) 
Ldststufe(S. 133,SR3.01D) 

lupng 
Trelbstoff 
Wlrtsch 

Sitzcode (S. 133, SR 3.01 D) 
Zugangscode (S. 133, SR3.01D) 
Treibstoffcode (S. 62) 
Wirtschaftlichkeit (S. 62) 
Aufbau/Zerlegungszeit (S. 62) 
Start-/Landeprofil (S. 62) 

A/Z 
S/l 
Chassls Chassisart(S. 104) 
SI 
Vert 
l"lds 
Schlffsrumpf 
Schanzkleld 

StraBenindex (S. 113) 
Verfügbarkeitsstufe (S. 113) 
Fahrzeugpreis (S. 113) 
Schiffsrumpfstufe (S. 52) 
Schiffspanzerung (S. 52) 

LEGENDE 
Zugangs- und Trelbstoffcodes 

Offene Fahrzeuge haben keinen Zugangscode 
kh Kanzelhaube 
t normale Tür mit Scharnier 
p groBe Schiebetür 
gz groBer, torahnlicher Zugang 
cl Dachluke 
h normale Hecktür 
gh groBe Hecktür 
1w Heckrampe 
D Diesel 
M Methan 
E Elektrlsche Batterie 
BZ 
B 
R 

J 

k 
l'll 

sb 

Elektrische Brennstoffzelle 
Benzin 
Raketentreibstoff 
Jettrelbstoff 

Fracht/1..astcode 
Kofferraum 
Personenraum (S. 120) 

Sltzcodes 
Schalensltze gelten ais Standard und werden 

nicht gesondert aufgeführt 
Sitzbank (S. 153) 

s Schleudersitz (S. 153) 
m Motorradsitz (S. 104) 
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~Autos 

BUGGYS 

Lockheed-Chenowth Llght Strlke 
Der Lockhheed-Chenowth Light Strike ist ein Dünenbuggy für vier Personen, der vor allem von Sôldnern, Sicherheitsfirmen und Spezialein­
heiten für Spahmissionen auf feindlichem Gebiet eingesetzt wird. Lockheed hat seine Erfahrung aus dem Bau leichter Luftfahrzeuge 
genutzt, um einen schnellen und zuverlassigen Buggy zu entwickeln. Die Streben werden aus einerTitanlegierung gefertigt und gewahrlei ­
sten eine enorme Stabilitat bei gerade mal der Halfte des normal en Gewichtes. 
Âhnllche Modelle: VW Sandstorm, Suzuki Dune, Yamaha Sahara 
Besonderhelten: Elektronikport mit Funkgerat (Stufe 2; 0,6 FP). Überrollbügel , Ringaufsatz 
L-C Light Strike Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto 

Sitze 
4 

FREIZEITFAHRZEUGE 

Ford-Canada Bison 

4/3 00 8 2 3 
Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L 

8(401) BkmA 
Chassis 
Buggy 

Pilot 

Der Bison ist beliebt bei denen, die Fahrzeugleistung hautnah spüren wollen. Er ist groB und stark genug, 
um einfach über alles hinwegzurollen. Die hervorragende Gelandeaufhangung des Bison und seine riesigen 
Ballonreifen lassen den Bison selbst im unwegsamsten Gelande nicht im Stich und sein groBer Motor 

SI 
1 

Sensor Fracht 

Verf 
8/BTage ' 

4 

lechzt geradezu nach einer Riggermodifikation. Wer im Lexikon unter GrëBe und Starke nachschlagt, der findet den Bison . 
Âhnllche Modelle: Dodge Wanderer, Winnebago Sojourner, Renraku Typhoon 
Besonderhelten: Tarnpanzerung, Klappbank, Wohneinrichtung für zwei Personen 
Ford-Canada Bison Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig 

4/3 135 6 4 4 2 
Sitze 
2+5sb 

Rolls-Royce Praerie Cat 

ZUgang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L 
21+ 1gs+ 1gh D (250 1) 6 kmA 

Auto 
3 
Chassis 

Pilot 

Freizeitfahrzeug 

Für dieses amphienfâhige Allradfahrzeug gibt es keine Gelandehindernisse. Der Rolls kombiniert absolutes 
Luxusambiente mit der Leistungsfâhigkeit und den Eigenschaften eines Allradfahrzeuges. Der Rolls-Royce 
hat zwar ein extrem groBes Preisschild , doch er ist mit jeder Form von Unterhaltungs-, Kommunikations­
und Sicherheitstechnik ausgestattet, die man nur in ein Fahrzeug quetschen kann . 
Âhnllche Modelle: ltasca Limitless, Dodge California, Celebrian ~elestine 

SI 
1 

Besonderhelten: APPS, Amphibisches Operationspaket t , Tarnpanzerung, Elektronikport (mit tragbarer 
Satellitenschüssel , 2 FP), Überrollbügel, Komfort-Wohneinrichtung für zwei Personen 
R-R Praerie Cal Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig 

312 12) 4 4 4 2 
Sitze 
2+4sb 

Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L 
41+1dI+1gh 0 (100 1) BkmA 

GEPANZERTE PERSONENTRANSPO RTER 

Ferrari Appaloosa Llght Scout 

Auto 
3 
Chassis 

Pilot 

Freizeilfahrzeug 

Der Appaloosa ist der fahrende Beweis dafür, dass Ferrari die Verkërperung hëchster Qualitat in Sachen 
Fahrzeugbau ist. Der Appaloosa wurde von der italienischen Regierung wahrend der Eurokriege in Auf­
trag gegeben. Er ist leicht, schnell und kann bis zu sechs Personen mitsamt Ausrüstung durch leichtes bis 
mittleres Sperrfeuer transportieren. Er ist zwar schwacher ais einige andere gepanzerte Personentrans­
porter, doch für Truppen, die den Appaloosa benutzen, ist er jeden Nuyen wert. 
Âhnllche Modelle: Dodge APC75O, Lockheed-Chenowth Protector 

SI 
2 

Sensor 
1 

Fracht 

Verf 
8/BTage 

fil 

Sensor Fracht 
1 33 

Verf 
10/10Tage 

Besonderhelten: ECM 5, ECCM 5, Mittlerer Geschützturm ( t 2-FP-Munitionsbehalter), Klappbank, Verbesserte Signa­
tur 2, RAM 2, Thermalabschirmung 2, Sicherheitsreifen 
Ferrari Appaloosa Hand Geschw Beschl 

2/3 125 10 
Rumpf 

6 
Panz 

9 
Sitze 
3+1sb 

ZUgang Treibstoff Wirtsch 
1 kmA 1 dl+ 11+ 1 gh J (350 1) 

A/Z 

Sig 
5 
S/L 

Auto 
2 
Chassis 

GPT (Rad) 

Pilot 

SI 
2 

Sensor 
6 

Verf 

Fracht 
5 

4.5 
Preis 

12.300V 

Last 
1.918 

Preis 
145.0CXN 

Last 
1.008 

Preis 
113.4()())1 

Last 
615 

Preis 
776.300V 
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LAV-93 Devll Rat 
Der Devil Rat kennt seine Aufgabe und erledigt sie gut, was diesem Transporter weltweit groBe Beliebtheit 
eingebracht hat. Er ist einer der am besten gepanzerten Personentransporter, der zur Zeit im Dienst ist. 
Durch seinen durchaus erschwinglicher Preis und seine überlegene Leistung ist er aus den Fuhrparks der 
meisten Armeen nicht mehrwegzudenken. 
Âhnllche Modelle: Salish-Shidhe Warrior 
Besonderhelten: Amphibisches Operationspaket 1, Elektronikport mit Funkgerat (Stufe Z. 0.6 FP). Enviro­
Seal (Gas), Kleiner Fernlenkgeschützturm (Z-FP-Munitionsbehalter), Gesteigerte Signatur 1, Thermalabschirmung 1, Z Klappbanke 
LAV-93 Devil Rat Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

5'4 75 5 7 12 3 2 0 12 200> 
Sitze 
3+2sb 

Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI Ver! Preis 
3dl+1hr D(200 I) 2kmJ1 GPT (Kette) 2 23/23Tage 260.100V 

LAV-103 Strlker Llght Tank 
Der Striker ist LAVs Antwort auf den gestiegenen Bedarf an leichten Panzern in modernen lnfanterieeinhei· 
ten. Auf Grund seiner erschwinglichen Feuerkraft ist er bei Megakonzernen besonders beliebt. Leichte 
Panzer werden heutzutage zwar nur noch von wenigen Herstellern produziert, doch umso starker um­
kampft ist der Markt um Produktionsvertrage. Es wird sich herausstellen , ob LAVs traditionelles und 
zuverlassiges Design mit den innovativen Produkten von Lockheed-Chenowth mithalten kann. 
Âhnllche Modelle: Lockheed-Chenowth Defender, UCAS A 1098 
Besonderhelten: Amphibisches Operationspaket 1, Elektronikport mit Funkgerat (Stufe Z: 0,6 FP). EnviroSeal (Gas) . Mittlerer Fernlenkge­
schützturm ( 10-FP-Munitionsbehalter). Verbesserte Signatur 1, Thermalabschirmung 1 
LAV-103Striker Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig 

5'4 75 5 7 15 3 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/l 

3 3d+1hr D(200 I) 2kmJ1 

Ruhrmetall Wolf Il AFV 

Auto 
2 

Pilot 

Chassis 
GPT (Kette) 

Ein 6radriger Schützenpanzer, bei Bundeswehr, METZOOO und BGS im Einsatz, kampferprobt in Indien 
und der Ukraine. Ais Mannschaftstransporter, Luftabwehreinheit, Sanitatsfahrzeug, Stabswagen oder 
leichter Kampfpanzer konfigurierbar. Abwurffcihig. Erhaltlich nur in der Basiszelle - Aufrüstung nach 
Wunsch. 
Âhnllche Modelle: Nizhnyi Tagil Inc. BMP-052 Napadatel , Toyota-Singarms Kannka 

SI 
2 

Sensor 
0 

Ver! 

Fracht 
12 

26t26Tage 

1.865 
Preis 

305.100ll 

Besonderhelten: Turbolader Il, Thermalabschirmung Il. EnviroSeal mit Kabinenüberdruck (Gas), Lebenserhaltungssystem (60 Personen­
stunden), KleinerGeschützturm (Hakfcihig), Sicherheitsreifen 
Ruhrmetall Wolf Il Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 

12 3i'5 1Œ 8 6 
Sitze 

6 

INDUSTRIEF AHRZEUGE 

Zugang Trelbstoff 
11+ 1dl+ 1gh D (800 1) 

Mesametrlc Kodlak Roadway Clearance System 

Wirtsch 
3kmJ1 

A/Z 

Sig 
2 
Sil 

Auto 
2 
Chassis 

GPT (Rad) 

Pilot 

SI 
3 

Sensor Fracht 
9 

Verf 
261'26Tage 

Last 
00) 

Preis 
332.200V 

Der Kodiak ist q.er jüngste Ableger einer langen Serie aus hochkaratigen Bau- und lndustriefahrzeugen von 
Mesametric. Er wurde speziell für die Entfernung von Beton- und AsphaltoberHachen entwickelt und ist ein 
sicherer Hinweis darauf, dass Mesametric nicht gedenkt, seine Position ais M arktfüh rer im Bereich der 
lndustriefahrzeuge in der nachsten Zeit abzugeben. 
Âhnllche Modelle: CAT Heavyweight c:u, 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter, Gelandeaufhangung Z, Verbesserte Aufhangung Z, Kran (Schaufel , 1.000 kg) , Spezial­
ausstattung (Bulldozerschaufel) 
Mesametric Kodiak Hand 

5'4 
Sitze 

Mltsublshl FBP-22 

Geschw 
3J 

Zugang 

Beschl 
2 

Rumpf 
4 

Treibstoff 
D(125I) 

Panz 
12 

Wirtsch 
2,8kmJ1 

A/Z 

Sig 
3 
SIL 

Auto Pilot 
2 

Chassis 
Mittl. lndustriefzg. 

SI 
1 

Sensor 
3 

Fracht 
0 

Ver! 
4/4 Tage 

Last 
1.œs 

Preis 
75IJYJ',1 

Ein typisches Arbeitstier in GroBlagern ist der FBP-ZZ, einer der gangigsten elektrischen Gabelstapler auf dem Markt. Um auch eine voll 
automatisierte Lagerabfertigung zu ermôglichen, wird er mit Riggerkontrollen und Fernsteuerung geliefert. 
Âhnllche Modelle: Hyster-Linde E 20, Jungheinrich ETV 50 C 
Besonderhelten: Riggeradapter, Fernlenkadapter, hyrjraulische Staplergabel 
Mitsubishi FBP-22 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 

Sitze 
1 

318 15 4 2 
Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z 

E (200 EE) 1,5 km/EE 

Sig 
6 
Sil 

Auto Pilot 

Chassis SI 
leichtes lndustriefzg. 1 

Sensor 
1 

Ver! 

Fracht 
4 

2/24 Stunden 

Last 
mi 

Preis 
18.200V 
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KLEINWAGEN 

Chrysler-Nlssan Jackrabblt 
Die Wahl zwischen dem Methan- und dem Elektroantrieb des Jackrabbit ist sicherlich eine der am haufigsten 
getroffenen Entscheidungen auf dem Fahrzeugmarkt überhaupt. Die leicht auszuführenden Reparaturen und die 
schnell verfügbaren Ersatztei le machen den Jackrabbit in der Bevôlkerung zu einem der beliebtesten Serienau-
tos der Welt. Es gibt zahlreiche Fahrzeuge auf dem Markt, die diesel ben Teile verwenden, was Reparaturen 
erheblich verkürzt. Diese Verfügbarkeit hat aber unglücklicherweise auch dazu geführt, dass der Jackrabbit 
die Diebstahlstatistiken anführt, was wiederum den Vorteil hat, dass man auf dem Schwarzmarkt spielend 
an billige Ersatzteile gelangen kann. 
Âhnllche Modelle: Citroén Ztana, Ford Swift, Dodge Glow, Kia Squirre! 
Besondemelten: Klappbank, erhaltlich mit Methan- oder Elektroantrieb 
C-N Jackrabbit Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 
Elektroantrieb 3/8 00 4 3 0 
Methanantrieb 3/8 00 6 3 o 

Elektroantrieb 
Methanantrieb 

EMC lntraclty E 

Sitze 
2+1sb 
2+1sb 

Zugang 
2t+1k 
2t+1k 

Treibstoff 
E (300EE) 

M(45I) 

Wirtsch 
0,75 km/EE 

12,5kmn 

A/Z 

Genau das Richtige für eine Zweipersonen-Fahrgemeinschaft mit Aktenkoffern. 

Sig 
5 
4 
Sil 

Auto 
1 

Pilot 

1 
Chassis 

Kleinwagen 
Kleinwagen 

Vergessen Sie all lhre Parkplatzprobleme (Vierradlenkung und verbesserte Aufhangung)! Schonen Sie die 
Umwelt (Brennstoffzellenmotor)! Vol l ALl-tauglich . Und fast vollstandig wartungsfrei. Was wollen Sie 
mehr? 
Âhnllche Modelle: GMC Economie, O pel Luna, VW Sinus, Fiat Persephone 
Besonderhelten: Vierradlenkung, erhalt lich mit Brennstoffzelle oder Benzinantrieb 
EMC lntracity E Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig 
Brennstoffzellenantrieb 216 ffi 5 3 O 5 
~~~ 216 $ 7 3 0 2 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil 
Brennstoffzellenantrieb 2 2t+1k BZ(150EE) 2 kmiEE 
~nzinantrieb 2 21+ 1k B (401) 12 kmn 

Leyland-ZII Tsarlna 

Auto 
1 

Pilot 

Chassis 
Kleinwagen 
Kleinwagen 

SI 
1 
1 

SI 
1 

Sensor 
0 

Fracht 
1 

0 
Ver! 

2/24 Stunden 
2/24 StundEln 

Sensor Fracht 
0 2 
0 2 

Ver! 
2/24Stunden 
2/24S!unden 

Las! 
8) 

100 
Preis 

15.SOOI 
16.SOOI 

Las! 
00 
~ 

Preis 
17.500~ 
17,000~ 

Dieser Wagen hat einen ungewôhnlichen Aufbau, da der Fahrer leicht erhôht hinter dem Fahrgast sitzt. A uBerdem hat er Frachtraum und 
eine Gepackablage, was in dieser Klasse wi rklich eine Seltenheit ist. Auch wenn Leyland-Zil in den Ruf 
g~raten ist, eher auf den Preis ais auf die Qualitat zu achten, hat sich der T sari na am Markt behaupten 4' 
konnen. ~ -- \ 
Âhnllche Modelle: Opel Rana, Kia Zephyr, VW Messenger, Toyota Smile - · -.J 
Besonderhelten: erhaltlich mit Methan- oder Elektroantrieb 
leyland-Zil Tsarina Hand Geschw Beschl Rumpf 
Elektroantrieb 418 75 4 3 
Methanantrieb 418 100 6 3 

Panz 
0 
0 

Sitze 
2 
2 

Zugang 
2t 

Treibstoff Wirtsch A/Z 
Elektroantrieb 
Methanantrieb 

Mltsublshl Runabout 

2t 
E (300 EE) 0, 75 kmiEE -

M (451) 12,5kmn 

Sig 
5 
4 
Sil 

Auto 
1 
1 

Pilot 

Chassis 
Kleinwagen 
Kleinwagen 

SI 
1 
1 

Der Runabout wird hauptsachlich von Pendlern für kurze Strecken genutzt. Der Runabo ut ist eines der 
kleinsten Autos auf dem M arkt- Parkplatzsorgen gehôren mit ihm der Vergangenheit an. A llerdings bietet 
er nur wenig Raum für Fracht. 
Âhnllche Modelle: Honda Spirit, Mazda Watcher, Renraku Konichiwa, EMC Pocket 
Besondemelten: keine 
Mitsubishi Runabout Hand 

418 
Sitze 

1 

Geschw 
75 

Zugang 
1kh 

Beschl 
5 

Rumpf 
3 

Panz 
0 

Wirtsch 
0,75kmiEE 

Treibstoff 
E (300EE) 

A/Z 

Sig 
5 
Sil 

Auto 
1 

Pilot 

Chassis 
Kleinwagen 

SI 
1 

Sensor 
0 

. 0 

Fracht 
2 
3 

Ver! 
2/24 Stunden 
2/24 Stunden 

Sensor Fracht 
0 1 

Ver! 
2/24 Stunden 

Last 
8) 

100 
Preis 

12.~ 
12.SOOI 

Last 
8) 

Preis 
10.~ 
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VW Elektro 
Der Elektro bietet eine preiswerte und aufregende Methode, stilvoll ans Ziel zu gelangen. Der tief auf 
der StraBe liegende Elektro hat drei Rader und ist ein schnittiges und elegantes Pendlerauto. Die 
High-Tech-lnnenausstattungvermittelt dem Fahrer das Gefühl einer Pilotenkanz.el. Der Elektro bietet 
z.war keinen Stauraum, ist aber z.weifellos ideal für den Otto-Normalbürger on Tour. 
Âhnllche Modelle: Toyota Cirian, Aztechnology Sol, Peugeot 401. lsuz.u Craz.y 
Besonderhelten: keine 

VWElektro 

Volkswagen lmpuls 

Hand 

Sitze 
1 

418 
Geschw 

75 
Zugang 

11m 

Beschl 
4 

Rumpf 
3 

Panz 
0 

Treibstoff 
E (325 EE) 

Wirtsch 
0,75km/EE 

Sig 
5 
S/L 

Auto 
0 

Pilot 

Chassis 
Kleinwagen 

SI 
1 

Ein klassischer Dreitürer mit vollstandig recyclebarer und korrosionsfreier DuraPlast-Karosserie, der mit 
Sicherheitsfahrwerk, APPS und Überrollbügel modernste passive Sicherheit bietet. Nach ADAC-Umfra-
ge von 2053 zum · Auto des 21. Jahrhunderts' gewahlt und seitdem stets verbessert. ln mehreren 
Modellvarianten erhaltlich. · 
Âhnllche Modelle: EMC Niz.z.a, EuroCar Vectura TS, Peugeot Corindon, Toyota Keibauma 
Besonderhelten: Überrollbügel , A PPS, Verbesserte A ufhangung 1. Turbolader 2 (nur GTI und GTI 

4x4). Gelandeaufhangung 2 (nur GTI 4x4) 
Volkswagen lmpuls Hand Geschw Beschl Rumpf 

3 
Panz 

0 Standardmodell 318 9J 7 
Minikombi 318 9J 
GTI 318 1fil 
GTI 4x4 516 1ll 

Standardmodell 
Minikombi 
GTI 
GTl4x4 

LIMOUSIN EN 

AUDIA6 

Sitze Zugang 
2+ 1sb 21+ 1k 

2 21+ 1k 
2+1sb 
2+1sb 

21+1k 
21+1k 

7 
9 
9 
Treibstoff 
B (501) 
8(501) 
8(50I) 
8(50I) 

3 
3 
3 

Wirtsch 
12kmA 

11 ,5kmA 
10kmA 
8,5kmA 

0 
0 
0 

A/Z 

Sig 
2 
2 
1 
1 
S/L 

Auto 
2 
2 
2 
2 
Chassis 

Pilot 

Kleinwagen 
Kleinwagen 
Kleinwagen 
Kleinwagen 

SI 
1 
1 
1 
1 

Sensor 
0 

Fracht 
1 

Ver! 
2/24 Stunden 

Sensor 
1 

Fracht 
2 

1 

Ver! 
3/72 Stunden 
3/72 Stunden 
4/96 Stunden 
4/96 Stunden 

4 
2 
2 

Last 
4.5 

Preis 
8.o:x>V 

Last 
1ro 
1ro 

1ro 
1ro 

Preis 
35.30<Y,( 
36.30<Y,( 
42.SOOV 
43.30<Y,( 

Diese Klasse von AUDI hat nunmehr schon einige Jahrz.ehnte auf dem Buckel , doch Erfolgskonz.epte sind oftmals an einen traditionsreichen 
Namen geknüpft- und so verz.ichtete man 2057 bei der vollstandigen Neukonstruktion eines Oberklassewagens auch auf eine Umbenen­
nung. Und in der Tat ging das Konz.ept voll auf: Die VerkauFsz.ahlen haben neue Hôchstwerte erreicht. Der neue A6 ist vor allem in der 
StraBenlage phanomenal , was unter anderem an seinem serienmaBig eingebauten Sportfahrwerk liegt. 

Âhnllche Modelle: VW Matador, EMC Palermo 
Besonderhelten: Verbesserte Aufhangung 2, Turbolader 1 (Standardmodell), Turbolader 3 ( nur Turbo und Turbo-Diesel) 
Audi A6 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht 
Standardmodell 2/8 1fil 10 3 0 2 1 0 8 
Turlx>rnodell 2/8 100 14 3 0 1 1 0 8 
TurtJo-Diesel 2/8 155 11 3 0 1 0 8 

Standardmodell 
T urlx>rnodell 
T urtJo-Diesel 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI Ver! 
4 41+1k 8(80I) 11 ,2kmA Limousine 1 5/5Tage 

4 41+ 1 k B (80 1) 10.4 kmA Limousine 1 5/5 Tage 
4 41+ 1k D (601) 9,6 kmA Limousine 1 5/5 Tage 

Chrysler-Nlssan Patrol- 1 
Der P- t ist das meist genutz.te urbane Streifenfahrz.eug dieser Tage. Es basiert auf dem Chrysler-Nissan GTR. 
einer der schnellsten StraBenlimousinen überhaupt. 

Das P- t -Paket nutz.t den leistungsfàhigen Motor des GTR, ist gepanz.ert und verfügt auBerdem über 
genügend Platz. für den Transport von Verbrechern - Eigenschaften, die ëffentliche Kunden bei der Stange 
halten. 
Âhnllche Modelle: Chrysler-Nissan Sentra XI, M ercury Cornet 
Besonderhelten: keine 
C-N Patrol-1 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht 

418 100 12 3 2 1 3 0 11 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI Ver! 
2+1sb 4t+1k 8(60I) 7,2kmA Limousine 2 9/9Tage 

Last 
161 
161 
2)1 

Preis 
97.375)1 

100.125)1 

100.57&1 

Last 
40 

Preis 
43.70CYf 
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ECMCanona 
Ein Familienwagen für einen anstandigen Preis. Ein wahres Raumwunder für einen Wagen seiner Klasse, 
dazu wirtschaftlich, umweltschonend und sicher. Die neue D-Serie ist in einer groBen Modellpalette und in 
Brennstoffzellen- und Benzinvariante erhaltlich. 
Âhnllche Modelle: Ford Coronado, Toyota Tabibito, VW lntegra 
Besonderhelten: Verbesserte Aufhangung 1 
ECM Carrona Hand Geschw Beschl Rumpf 

3 
Panz 

0 Brennsloffzellenantrieb 318 ro 9 
Benzinantrieb 318 110 

Brennsloffzellenantrieb 
Benzinantrieb 

Ford Amerlcar 

Sitze 
2+2sb 
2+2sb 

Zugang 
41+1k 

41+ 1k 

11 
Treibstoff 

82 (200 EE) 
8 (60 1) 

3 0 
Wirtsch 

1,5km/EE 
12 krru1 

Sig Auto Pilot 
5 2 
2 2 

A/Z Sil Chassis 
Limousine 
Limousine 

Sensor Fracht Last 
0 12 12) 

0 12 145 

s1 Verf Preis 
1 2/24 Stunden 24.SOOV 

2/24Stunden 32.SOOV 

Obwohl es im Laufe der Jahre viele Veranderungen durchlaufen hat, ist dieses Modell doch immer noch das bestverkaufte Auto von Ford. 
Die Ânderungen haben die meisten der kleinen Fehler und Kinderkrankheiten mittlerweile besei-
tigt, so dass es nun auch zu Fords zuverlassigsten Modellen zahlt. Sogar der Preis war über d ie . _ 
J_'."hre immer konkurrenzfàhig und setzt weiterhin die M esslatte fü r p reiswerte Limousinen. - V 
Ahnllche Modelle: Chrysler-Nissan Sentra XI, M ercury Cornet, Honda Accord ___ .....____ 1 .. ~ 
Besonderhelten: keine -------
Ford Americar 

Ford Amerlcar l.S 

Hand 
418 

Sitze 
2+1sb 

Geschw 
lai 

ZUgang 
21+1k 

Beschl 
8 

Rumpf 
3 

Panz 
0 

Treibstoff 
8 (60 1) 

Wirtsch 
12,4 km/1 

A/Z 

Sig 
2 
Sil 

Auto 
2 
Chassis 

Limousine 

Pilot 

SI 

Sensor 
1 

Fracht 
12 

Verf 
2/24 Stunden 

Las! 
110 

Preis 
20.()()()Y 

Dieser eigens für LoneStar modifizierte Ford Americar ist hervorragend geeignet für den Streifendienst. Die Modifikation beinhaltet eine 
Panzerung, ohne die Geschwindigkeit oder das Handling zu beeintrachtigen (allerdings geht ein wenig Ladekapazitat vertoren). Aufgrund 
dieses Vertrages verbindet Ford und LoneStar eine lange und fruchtbare Zusammenarbeit. 
Âhnllche Modelle: Knight Errant Nissan Sentra XI , Sioux Mercury Grand Prix V, PCC Honda Kla Argent 
Besonderhelten: keine 
Ford Americar l S 

General Products COP 

Hand 
418 

Sitze 
4 

Geschw 
lai 

ZUgang 
21+1k 

Beschl 
8 

Rumpf 
3 

Panz 
3 

Treibstoff 
8 (601) 

Wirtsch 
12,4 krru1 

A/Z 

Sig 
2 
Si l 

Auto 
2 
Chassis 
Limousine 

Pilot 

SI 
2 

Sensor 
1 

Fracht 
10 

Verf 
B18Tage 

Der City Operations Patroler (COP) ist eine gern verwendete Alternative zu einem groBen Streifenwagen. Er ist 
zwar nicht so groB und so gut gepanzert wie die meisten Streifenwagen, stellt aber vor allem in abgelegeneren 
und ruhigeren Distrikten eine echte Alternative dar. 

Die zivile Variante ohne Panzerung und Bewaffnung wird von Kurierdiensten in den gesamten UCAS 
verwendet. 
Âhnllche Modelle: Ford M ule, Mi tsuhama Chariot, Renraku Sai 
Besonderhelten: Gridlink, Supraleitantrieb 1 
General Products COP Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 

418 ro 6 3 1 4 1 
Sitze ZUgang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI 

2 1kh+1k E (350EE) 1 km/EE Limousine 2 

Mercedes E 160 
1hr Benz für FamilienausHüge, Dienstreisen und reprasentative AusHüge. Mit seinem sportlichen Trieb-
werk, derversteckten Panzerung und der von Mercedes bekannten, komfortablen lnnenausstattung 
ist dieser Wagen für viele die erste Wahl. 
Âhnllche Modelle:EMC Milano, GMC Traveller, VW Royale 
Besonderhelten: Tarnpanzerung, Turbolader 1 (Sport-COupé) 
Mercedes E160 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 
Standardmodell 418 115 8 3 3 3 1 
Spat-Qx.pé 318 145 10 3 3 3 1 
Komâ 418 115 8 3 3 3 1 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI 
Standardmodell 4 41+1k 8 (601) 8 krru1 Limousine 1 
Spat-Coupé 4 21+1k 8(60 1) 8 krru1 Limousine 1 
Komâ 4 41+1k 8 (601) Bkm/1 Limousine 1 

l 16 21 RIGGCR 0 HRfl0BUCH 3.0/0 1 • • • • • • • • • 

Sensor Frachl 
0 18 

Verf 
8/Sîage 

Sensor Fracht 
0 5 
0 5 
0 10 

Verf 
'J/72 Stunden 
'3/72 Stunden 
'3/72 Stunden 

Last 
ffi 

Preis 
38.SOOV 

Las! 
185 

Preis 
31.m 

Last 
lai 
lai 
155 

Preis 
53.9CXU 
48.m 
56.400V 



MercedesER350 -
Sie wollen schnell ans Ziel kommen und sich dabei nicht in einen Rennwagen quetschen? Dann ist der _ 

ER350 lhre Wahl! Hohe Endgeschwindigkeit, aktive und passive Sicherheitssysteme und ein Maximum "' -
~ Komfort garantieren lhnen ein genau50 sicheres wie entspanntes Ankommen. ~ / 
Ahnllche Modelle: Honda-GM 4900DT Novo, Opel Saevio, Toyota Tora f"c,/'.'. 
Besonderhelten: Turbolader 3, Verbesserte Aufhangung I , APPS, Tarnpanzerung, Überrollbügel 
Mercedes ER350 Hand Geschw Beschl Rumpl Panz Sig Auto 

Nissan Startlght 

Sitze 
4 

318 ali 12 3 3 2 2 
Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis 

21+ 1 k B (601) 9,3 km/1 Limousine 

Pilot 

SI 
1 

Sensor 
0 

Fracht 
5 

Ver! 
12/12Tage 

Last 
ffi 

Preis 
150.975?1( 

Dieser Kleinwagen wird mit Sicherheit 1hr Einkaufsfreund! Bei diesem Raumangebot kann man einfach nicht . Nein " sagen - und die 
moderne Hausfrau erst recht nicht! Sparsam, abgasarm, wartungsfreundlich und groBzügig im Platzangebot- das sind die Anforderungen, 
die der Kunde heutzutage an einen Wagen für die Stadt stellt. Der Starlight glanzt zudem mit einer angenehmen Stufenheckoptik und einem 
angedeuteten Spoiler, der ihm ein sportliches Flair verleihen. 
Âhnllche Modelle: EMC Sienna, Peugeot Turquoise 
Besonderhelten: Verbesserte Aufhangung 1 
Nissan Starlight Hand Geschw Beschl 

318 12) 12 
Rumpl 

3 
Panz 

0 
Sitze 

4 
Zugang 
4t+1k 

Treibstoff 
B(G0I} 

Wirtsch 
8km/1 

Toyota Elite 

A/Z 

Sig 
2 
S/L 

Auto 
0 
Chassis 

Limousine 

Pilot 

Mit dem Elite bekommt man ein Luxusauto mit einem mehr ais anstandigen Preis-Leistungs-Verhaltnis. 
Er ist erstaunlich wendig für ein Auto dieser GrôBe und wegen des groBzügig bemessenen lnnenraumes 
auch bei Orks und Trollen überaus beliebt. 
Âhnllche Modelle: Buick Park Avenue, Saab 10-6 , Citroen Xhen 
Besonderhelten: APPS, EnviroSeal (Gas) 

Toyota Elite Hand Geschw Beschl 
418 12) 12 

Rumpl 
3 

Panz 
0 

Sitze 
4 

Zugang 
4t+1k 

Treibstoff 
B (80 1) 

Wirtsch 
12kmA 

LUXUSLIMOUSINEN 

Mercedes L800 Prasldent Pullmann 

A/Z 

Sig 
2 
S/L 

Auto 
4 
Chassis 

Limousine 

Pilot 

SI 
1 

SI 
2 

Sensor 
0 

Fracht 
15 

Ver! 
2/24 Stunden 

Sensor 
1 

Fracht 
11 

Ver! 
4196 Stunden 

Der Wagen der Sonderklasse. Vergessen Sie aile Phaetons und Galaxies! Regierungen und Aufsichtsrate aller Welt 
schwôren auf den L800. Reisen Sie 50 sicher wie in einem Panzer und 50 komfortabel wie am heimischen Kamin. 
Mercedes bietet lhnen dabei selbstverstandlich freie Wahl der Fahrzeugkomponenten und der Innenausstat­
tung. 
Âhnllche Modelle: Honda-GM 300 Di Aurelia, Mitsubishi lkina, Peugeot Émerande 
Besonderhelten: Turbolader I, Verbesserte Aufhangung 1, APPS, Sicherheitsreifen, Tarnpanzerung, Envi­
roSeal mit Kabirienüberdruck (Gas). Lebenserhaltungssystem (40 Personenstunden), Luxusausstattung 
(inkl. Trid- und Stereoanlagen, Satnav- und Satkomsystemen, gekühl te; Mini bar, Klimakontrolle, Leder­
sitzen, Echtholzvertafelung etc.) 
LBOO Priisident Pullmann Hand 

318 
Beschl 

9 
Rumpl 

4 
Panz 

4 
Sig Auto 

4 
Pilot Sensor 

0 
Fracht 

10 
Sitze 

6 

Geschw 
170 

Zugang 
4t+2gs + 1k 

Treibstoff 
8 (100I) 

Wirtsch 
7,GkmA 

A/Z 
3 
S/L Chassis 

Luxuslimousine 
SI 
2 

Ver! 
15/15Tage 

Mltsublshl Nlghtsky 
Der Nightsky ist bei aufsteigenden Konexecs und Sternchen des Showgeschafts die beliebte­
ste Luxuslimousine. 1hr gepolstertes lnnenleben besteht vollstandig aus natürlichem Material 
und einer Riesenauswahl an Kommunikations- und Unterhaltungsgeraten, die das Leben le­

i 
benswert machen. Spezialanfertigung ist Pflicht und Serienmodelle werden meist nur für Autovermietungen produziert. 
Âhnllche Modelle: Lincoln M ark V, Buick Broadway, Renraku Honor, Skoda Vulture CX 
Besonderhelten: APPS, Tarnpanzerung, Überrollbügel, EnviroSeal (Gas) , Elektronikport mit Satellitenverbindung 
Mitsubishi Nightsky Hand Geschw Beschl Rumpl Panz Sig Auto Pilot· Sensor 

418 12) 8 4 2 2 4 1 
Fracht 

10 
Sitze 

8 
Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI 

21+2gs+2k B (200 1) 8 km/1 Luxuslimousine 2 
Ver! 

13/13Tage 

Last 
1!:<J 

Preis 
33.15()\( 

Last 
100 

Preis 
66.4()())1 

Last 
70 

Preis 
256.875?1( 

Last 
ro 

Preis 
171.2CXU 
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Rolls-Royce Phaeton 
Der Relis ist das spektakularste, dekadenteste, sicherste und modernste Fahrzeug, dem ~ 
man auf der StraBe begegnen kann. Satellitenverbindung, Multi-Elektronikport, Bar und ~ - ~ - - -- - - , 
Trideodisplay sind Serienausstattung (um nur einige der zahllosen Accessoires zu nen- - ~ 

nen}. Der Phaeton wird gern von hochrangigen Konzernexecs und Regierungschefs _ 
genutzt. Er kann auch gemietet werden, ist allerdings für die meisten Leute unerschwing-
~ - œ 

Âhnllche Modelle: Bentley Verde, BMW Exeter 960, Daimler-Benz Ambassador, Renault Mystiqué, Buick Century 
Besonderhelten: APPS, Tarnpanzerung, Überrollbügel, EnviroSeal (Gas}. Elektronikport mit Satellitenverbindung, 3 Klappschalensitze 
Rolls-Royce Phaeton Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht l.ast 

4/4 140 8 4 4 2 4 1 6 3J 
Sitze 
8+1sb 

Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI Ver! Preis 
41+ 1 dl+ 1 gz D (2501) 6 km/1 Luxuslimousine 2 15/15 Tage 218.BOOV 

PANZER 

Ruhrmeta.11 KM A7-C Leopard III 
Zum 30jahrigen Jubilaum des Leopard Ill prasentiert Krauss-Maffei , Tochterfirma von Ruhrmetall , den KM A 7-C Leopârd Ill , eines der 
wenigen state-of-the-art Modelle eines schweren Kampfpanzers auf dem aktuellen Weltmarkt. Der Leopard Ill kann nach Wahl bestückt 
werden, tragt aber normalerweise eine schwere Railgun und ein HV-Gewehr oder einen Gefechtslaser. 
Âhnllche Modelle: Nizhnyi Tagil lnc.T-047 Mstitel , Toyota-Singarms Kikkou , Dassault f'tMX 72 Hyène, UCAS A3 l -2 Schwarzkopf 
Besonderhelten: Verbesserte Signatur 2 , Smartmaterial , ExtragroBer Fernlenkturm (0 ,8-FP-Munitionsbehalter für 80 Railgun-Projekti le}, 
Mikro-Fernlenkturm (Hakfàhig, Geschützkompensator 4, 1-FP-Munitionsbehalter für I 0 .CXlO Schuss HVAR-Munition}, 2 x 4 externe Rake­
tenhalterungen, mittleres Raketenkontrollsystem , Turbolader 1, Alternative Manôverschaltkreise 6, Drive-by-Wire-System 2, Riggeradap­
ter, EnviroSeal (Gas, Wasser, Motor}, Lebenserhaltungssystem ( 150 Personenstunden}, RAM 2, Thermalabschirmung 2, GroBer Rauchge-
nerator 

Gefechtselektronik ist optional erhaltlich 
RM KM A7-C leopard Ill Hand Geschw 

Sitze 
3 

Ruhrmeta.11 KM Keller A4 

4/4 9) 

Zugang 
2d 

Beschl 
8 

Rumpf 
12 

Panz 
«) 

Treibstoff 
D (1.2001) 

Wirtsch 
1,8km/l 

A/Z 

Sig 
4 
Sil 

Auto Pilot 
2 
Chassis 

Schwerer Panzer 
SI 
4 

Sensor Fracht l.ast 
8 29(+4imTurm) 2.Œl5 

Ver! Preis 
7.290.000V 

Schnelligkeit ist entscheidend, nicht nur im Konzern -Business, sondern auch im Verteidigungsfall. Ein typisches Beispiel hierfür ist der 
leichte Jagdpanzer Keiler A4 von Ruhrmetall. Auch wenn sein Grunddesign a us den Eurokriegen stammt, ist er auch heute noch ein 
wertvolles Segment der Bodenverteidigung. Die Standardbewaffnung besteht aus einer mittleren Railgun und wahlweise einem Gefechts­
laser oder einem HV-Gewehr im auf dem Hauptgefechtsturm befindlichen Mikroturm. ECM und andere Gefechtselektronik sind gegen 
Aufpreis erhaltlich. 
Âhnllche Modelle: Toyota-Singarms Kaitou , Saeder-Krupp Landsknecht, Nizhnyi Tagil Inc. T-030 Dikaja Koschka 
Besonderhelten: Verbesserte Signatur 2 , Smartmaterial, Drive-by-Wire-System 1, Alternative Manôverschaltkreise 9 , Riggeradapter, 
EnviroSeal (Gas, Wasser, Motor}, Lebenserhaltungssystem ( 100 Personenstunden), Smartpanzerung, Mikro-Turm (Hakfàhig, Geschütz­
kompensator 4 , 0 ,5-FP-Munitionsbehalter für 5.CXlO Schuss HVAR-Munition) GroBer Turm ( 1,6-FP-Munitionsbehalter für 160 Railgun­
Projektile), 2 x 4 externe Raketenhalterungen, mittleres Raketenkontrollsystem, Amphibisches Operationspaket 3, GroBer Rauchgenerator 

Gefechtselektronik ist optional erhaltlich 
RM KM Keiler A4 Hand Geschw Beschl Rumpf 

10 
Panz 
al 4/4 1a:J 10 

Sitze 
4 

Ruhrmeta.11 KM SPz Frettchen 

Zugang 
2d 

Treibstoff 
J (1.2001) 

Wirtsch 
0,6km/l 

A/Z 

Sig 
2 
Sil 

Auto 
2 

Pilot 

Chassis SI 
Mittelschw. Panzer 4 

Sensor 
7 

Ver! 

Fracht 
12 1.775 

Preis 
4.600.000V 

lm Krieg ist Information alles, und das Frettchen liefert sie. Dieser Kettenpanzer ist dazu konzipiert, unbemerkt hinter die feindlichen Linien 
zu gelangen und Feindbewegungen auszuspionieren. Das Frettchen mag in der Anschaffung teuer sein, aber das ist es mehr ais wert. Die 
Standardbewafrnung für den Ernstfall besteht aus zwei Vanquisher SMGs. Battleîac™- und Abhôrsysteme kônnen nach Wunsch integriert 
werden. 
Âhnllche Modelle: Toyota-Singarms Kamenoko, UCAS A925 Ghost 
Besonderhelten: Amphibisches Operationspaket 3, Smartmaterial , Alternative Manôverschaltkreise 3 , Drive-By-Wire-System 2, Rigger­
adapter, EnviroSeal (Gas,Wasser,Motor}. Lebenserhaltungssystem (400 Personenstunden}, RAM 3, Mittlerer Ausfahrturm (Hakfàhig, 6-FP­
Munitionsbehalter für 6000 Schuss SMG-Munition) , ECCM 9 , ED 6, ECD 6 , Sensoren 10, Rutheniumpolymerverkleidung (inkl. 40 Bildscan­
nern), GroBer Rauchgenerator 
RM KM spz Frettchen Hand 

Sitze 
4 

4/4 
Geschw 

ffi 
Zugang 

2d 

Beschl 
6 

Rumpf 
10 

Panz 
22 

Wirtsch Treibstoff 
BZ (600 EE) 1 kmiEE 

A/Z 

Sig 
11 
S/l 

Auto 
2 
Chassis 

Pilot 

SI 
Mittelschw. Panzer 4 

Sensor 
10 

Vert 

Fracht 
10 

l.ast 
1.445 

Preis 
16.800.000V 
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RAUPENFAHRZEUGE 

CAT 2-38 
Das schweizerTaschenmesser des Baugeschaltes ist der CAT 2-38. Ob Aushub als Baggeroder Erdbewegung ais Dozer, dieser Bulldozer 
ist dank seines zusatzlichen hydraulischen Arms am Heck für jeden Arbeitsbereich geeignet, sogar ais improvisierter Minikran . 
Ahnllche Modelle: Mesametric Kodiak Caterpillar System, Scania Viking, Conestoga Rhino 
Besonderhelten: Spezialfunktion (hydraulische Bulldozerschaufel vorn, Baggerarm (6 Tonnen Hubkralt} hinten} 
CAT2-38 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht 

3 4/4 2i 2 8 2 2 
Sitze 

1 

SPORT-NUTZFAHRZEUGE 

Gaz-Wlllys Nomad 

Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Si l 
11 D (6001) 1 km/1 

Chassis 
Mittl. Raupenfzg. 

SI 
1 

Verf 
7/7Tage 

Der Nomad erfreut sich besonders bei professionellen Riggern groBer Beliebtheit. Seine Vielseitigkeit und seine 
zahlreichen Optionen haben ihn zu einem der am haufigsten genutzten Fahrzeuge überhaupt gemacht. Ob 
man Soyabohnen transportieren oder durch eine Gangblockade brechen will , der Nomad ist dabei. Der 
enorme Frachtraum bietet Platz fü r reichl ich Lebensm ittel oder jede M enge Waffen - je nach Ge­
schmack. 
Âhnllche Modelle: Ford Survivor, Citroen Jumpy, Mitsuhama Tanto 
Besonderhelten: Überrollbügel 
Gaz-Willys Nomad Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 

313 100 9 4 0 2 2 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis 
2+1sb 21 0 (901) 7,8kmA Sport-Nutzfahrzeug 

GMCMPUV 

SI 
1 

Der vielseitige GMC MPUV wird gern ais leichtes Kampffahrzeug genutzt. Anders ais der Gaz-Willys hat 
dieser Wagen nichts zu verbergen. Schwere Panzerung und Waffenhalterung gehôren zur Serienausstattung. 
Der niedrige Preis für ein Fah rzeug d ieser Klasse hat den MPUV zu einem echten Verkaufssch lager 
gemacht. 
Âhnllche Modelle: Ford Workhorse, VW M arathon, Renraku Bear 
Besonderhelten: Elektronikport mit Funkgerat (Stufe 3; 0 ,9 FP}, Drehbolzenaufsatz, Suchscheinwerfer 
GMC MPUV Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 

413 12J 8 4 6 2 0 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI 
2+1sb 41 D (1001) 6 kmA Sport-Nutzfahrzeug 1 

Land Rover 2046 
Dieses legendare Allradfahrzeug ist ein spater Nachfolger der Land Rover aus dem vergangenen 
Jahrhundert. Egal , ob in den Wüsten Nordafrikas oder auf den StraBen Seattles, der 2046 ist ein 
robuster und zuverlassiger Gefâhrte. Den 2046 gibt es ais Van oder Pick-Up. 
Âhnllche Modf lle: Renault-Fiat R 78 Savane, Suzuki Sporty , Celebrian Terrain 
Besonderhelten: 3 Klappbanke (Van}, 2 Klappbanke (Pick-up} 
Land Rover 2046 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 

0 li.ln 3/5 100 7 4 
Pick-Up 313 100 7 4 

li.ln 
Pick-Up 

Sitze Zugang Treibstoff 
2+3sb 21+ 1dl+ 1gh D (1201) 
2+2sb 21+ 1 dl+ 1 gh D (901) 

Mercedes Pl Kommando 

Wirtsch 
Gkm/1 
Gkm/1 

0 
A/Z 

_. 

Sig 
2 
2 
Sil 

Auto 
2 
1 

Pilot 

Chassis 
Sport- Nutzfahrzeug 
Sport-Nutzfahrzeug 

Sie müssen lhrTeam rechtzeitig und in ausreichender Starke an den Einsatzort bringen, der zudem nicht 
per Hubschrauber zuganglich ist? Dann ist der Kommando das optimale Fahrzeug für 1hr Sicherheits­
unternehmen. Dieser gepanzerte, leise und überraschend schnelle M inibus, kann auf Wunsch mit 
geraumigen Gefechtsturm und/ oder Nebelwerfern ausgestattet werden. 
Âhnllche Modelle: Toyota Kyoukino, Ares Seraphim , GMC M asti ff 
Besonderhelten: Verbesserte Aufhangung 1, Tarnpanzerung , Crashkafig, EnviroSeal mit Kabinenüber-

St 
1 
1 

Sensor Fracht 
0 18 

Verf 
2/48 Stunden 

Sensor 
0 

Fracht 
11 

Verf 
13/13Tage 

Sensor Fracht 
0 11 
0 18 

Verf 
2/48 Stunden 
2/48 Stunden 

7.0CJJ 
Preis 

151.S(XW 

Last 
8ffi 

Preis 
34.500\I 

Last 
7ro 

Preis 
70.CJOOV 

Last 
7ro 
700 

Preis 
32.CJOOV 
29.CJOOV 

druck (Gas}, Lebenserhaltungssystem (50 Personenstunden}, Überrollbügel , Sicherheitsreifen; zusatzlich fü r d ie Unterstützungsvariante: 
Thermalabschi rm ung 1, M ini-Ausfahrgeschützturm (flakfâhig} , ECM 2 
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Mercedes PE Kommando Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht 
Sicherheitsvariante 316 ;ro 10 4 6 3 2 0 12 
Unterstützungsvariante 316 ;ro 10 4 9 3(4) 2 5 6 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI Vert 
Sicherheitsvariante 7 21+2gs+1k D(80I) 7kmA Sport-Nutzfahrzeug 2 13/13Tage 
Unterstützungsvariante 6 21+2gs+1k D(80I) 7kmA Sport-Nutzfahrzeug 3 16/16Tage 

Nlssan-Holden Brumby 
Der Brumby ist ein kleiner Al lradjeep. Wenn man keinen allzu groBen Platzbedarf hat, aber auf einen 
ordentlichen Dieselmotor und Gelandeaufhangung nicht verzichten wil l , steht einem der Brumby auch in 
schwierigen Situationen treu zur Seite. Der Brumby wird in Automobilmagazinen und anderen Verbrau-
chermagazinen oft ais preisgünstiges Nutzfahrzeug gelobt. 
Âhnllche Modelle: GMC Explorer, BMW Off-Roader, Honda Safari 
Besonderhelten: Klappsitz 
Nissan-Holden Brumby Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht 

413 100 7 4 0 2 2 0 12 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI Vert 
2+1sb 21 D(80I) 6kmA Sport-Nutzfahrzeug 1 2/48 Stunden 

Toyota Gopher 
Der Gopher ist ein klassischer Pick-Up mit einer exzellenten Gelandeaufhangung, ei nem überlegenen · 
Handling und einer t reuen Stammkundschaft. Er hat einen integrierten Waffensafe und eine enorm 
lange Garantiezeit, doch die besten Eigenschaften des Gopher sind zweifellos sein niedriger Preis und 
sein groBer Frachtraum. 
Âhnllche Modelle: Ford Texan, Nissan Rebel , GMC B 150 
Besonderhelten: Überrollbügel 
Toyota Gopher Hand 

VWTTSO ATV 

Sitze 
2 

414 
Geschw 

1Œi 
Zugang 

21 

Beschl 
7 

Rumpf 
4 

Panz 
0 

Treibstoff 
B (80I) 

Wirtsch 
6krnA 

A/Z 

Sig 
2 
S/L 

Auto 
2 

Pilot 

Chassis 
Sport-Nutzfahrzeug 

Was der lntegra für die StraBen der GroBstadt, ist der TISO für aile Off-Road-Verhaltnisse. Dieser hoch­
beinige 4x4-Transporter ist auch für die widrigsten Gelandeverhaltnisse ausgelegt. Die Modellreihe 
umfasst insgesamt 27 verschiedene modulare Aufbauten (darunter 11 Sicherheits- und Militarvarian­
ten), bei denen Chassis und Motor identisch sind . Ein würdiger Nachfolger des Unimog. 

Âhnllche Modelle: Citroén Aventurier, Ford Buffalo, Landrover Model 2058 Adventure und Model 
2058-5 Bobby, Toyota Aisuoogatasha 

Besonderhelten: Gelandeaufhangung 1, Tarnpanzerung, Überrollbügel; zusatzlich für die Sicherheits­
variante: Sicherheitsreifen, EnviroSeal m it KabinenüberdruGk (Gas), Lebenserhaltungssystem (60 Perso­
nenstunden), Thermalabschirmung 2 ; zusatzlich für die Zerberus-Variante: EnviroSeal mit Kabinenüber­
druck (Gas, Wasser, Motor). Lebenserhaltungssystem (60 Personenstunden) , Thermalabschirm ung 2, 
Sicherheitsreifen, RAM 1, ECM 3, ECCM 3, Amphibisches Operationspaket 2 
VW TTSO ATV Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 
Standardmodell 4/4 100 7 4 1 
Sicherheitsvariante 4/4 145 8 4 6 
Zerberus-Militiirvariante 4/4 145 8 4 9 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z 
Standardmodell 6 41+1k D (95I) 5,1 kmA 
Sicherheitsvariante 6 41+1k D (95I) 5,1 kmA 
Zerberus-Militiirvariante 6 41+1k D(95I) 5kmA 

SPORTWAGEN 

Sig 
2 
4 
5 
S/L 

Auto 
2 
2 
4 

Pilot 

Chassis 
Sport-Nutzfahrzeug 
Sport-Nutzfahrzeug 
Sport-Nutzfahrzeug 

SI 
1 

SI 
1 
2 
3 

Sensor 
0 

Fracht 
ll 

Vert 
2/48 Stunden 

Sensor Fracht 
0 16 
0 5 
4 5 

Vert 
3/3Tage 

12/12Tage 
27/27Tage 

Last 
355 
:Hl 

Preis 
140.7~ 
209.~ 

Last 
1H) 

Preis 
19.000'1 

Last 
fil) 

Preis 
29.5()()'1 

Las! 
1.520 
5a) 

2ID 
Preis 

55.500'1 
126.900'I 
420.900'I 

BMWl9"5/24 ~ 
Geschwindigkeit ist keine Hexerei , sondern das Ergebnis mehrerer hundert Mannjahre bester bayrischer ~ 

lngenieursarbeit. Hôchste Passagiersicherheit durch Überrollbügel und APPS; hôchste Umweltvertrag- ~ _ ) 
Uchke;, d"''" mod~MŒ Mo<o,eaœ<ho;k. ,,., geôlŒ sm, ru, d;e A""''"""' Zagffi 5'e lh!ffi V.,fb<gem J 
die Rückleuchten. UIII""--"!!"!!!"'"!""'!!!'!!"!"""~ 

Âhnllche Modelle: Eurocar M i rade 4000TS, GMC Corsair, M itsubishi Zero Il , Honda M anitou 
Besonderhelten: APPS, Überrollbügel; zusatzlich für d ie Bergmann-Variante: M otortuning 3, Verbesserte Aufhangung 1, Thermalabschir­
mung 1, Tarnpanzerung, Sicherheitsreifen 
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i985/24 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht 
Standardmodell 4/8 22) 14 3 0 2 1 0 4 
Bergmann-Variante .Express' 3/8 240 15 3 3 3 3 -{) 0 3 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z SIL Chassis SI Verf 
Standardmodell 2 2t+1k 8(601) 10kmn Sportwagen 1 5/5Tage 
Bergmann-Variante ,Express' 2 2t+1k 8 (601) 8kmn Sportwagen 2 6/6Tage 

Eurocar Westwlnd 2000 
Der Westwind 2000 wurde von den besten Autobauern Europas entwickelt. Das Chassis stammt von Porsche 
und der Motor von Ferrari. Er ist môglicherweise einer der schônsten Sportwagen überhaupt und stellt 
eine klassische Kombination aus Form und Funktion dar. DerTwin-Turbo-Motor bietet genau das 
MaB an Extrageschwindigkeit, das viele Kunden wünschen. 
Âhnllche Modelle: Ferrari 770 Spider, BMW 342LS, Citroén 1030, Lamborghini Ocaso 
Besonderhelten: APPS; Turbolader 2 (nur Turbomodell ) 
Eurocar Westwind 2000 Hand Geschw Beschl 
Standardmodell 3/8 210 10 
T urt:Jorro:lell 3/8 240 14 

Rumpf 
3 
3 

Panz 
0 
0 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch 
6kmn 

5,4 kmA 
Standardmodell 
T urtlomodell 

2+1sb 2t+1k 8 (801) 
2+1sb 2t+1k 8(801) 

FerTari Open-Wheel Racer 

A/Z 

Sig 
2 
1 
SIL 

Auto 
3 
3 

Pilot 

Chassis 
Sportwagen 
Sportwagen 

SI 
2 
2 

Sensor 
1 

Fracht 
5 

1 
Verf 

3r12 Stunden 
4/96 Stunden 

5 

Last 
100 
ffi 

Preis 
95.000\1 
124.100V 

Last 
45 
45 

Preis 
59.000V 
77.000V 

Dieser Wagen wurde für ein ganz bestimmtes Klientel entworfen und war niemals für die StraBe gedacht. Der Ferrari ist ein Sammlerstück 
für Exzentriker par excellence. Viele Besitzer würden diesen offenen einsitzigen Rennwagen schon deshalb nicht fahren , weil er in den 
meisten Staaten für die StraBe nicht zugelassen werden kann. Wer es trotzdem wagt, bewegt ein wahres Meisterwerk über die StraBe ünd 
lasst andere nur noch die Rücklichter sehen. 
Âhnllche Modelle: Peugeot AP75 , Daimler-Benz MP6- l 7, Mazda Star 303, Lamborghini Millelegue 
Besonderhelten: Smartmaterial , Nitro- lnjektor 6, Datenbuchsenport, Riggeradapter, Crashkafig 
Ferrari Open-Wheel Racer Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 

2/8 311 21 3 0 2 0 
Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z SIL Chassis Sitze 

1 8 { 60 1) 6 krnn Sportwagen 

Ford Probe Ill 

SI 
3 

Sensor 
2 

Verf 

Fracht 
7 

11/11 Tage 

Last 
115 

Preis 
210.000\1 

Die neueste Version des legendaren Ford Probe wurde ais Reaktion auf Chevrolets Remake der Corvette in Angriff genommen. Und der 
Wagen verspricht tatsachlich wieder ein Renner unter den Sportwagen zu werden! Schnell , sicher und leise- ganz den heutigen Anforde­
rungen des Kunden gewachsen! 
Âhnllche Modelle: EMC Monza TI , Renault-Fiat R62 Carafüe, Toyota Sihaya, Chevrolet Corvette '59 
Besonderhelten: Verbesserte Aufhangung 1, APPS 
Ford Probe Ill Hand Geschw Beschl 

3/8 ;m 14 
Rumpf 

3 
Panz 

0 
Sitze 

2 
Zugang Treibstoff Wirtsch 

8,1 kmn 21+ 1k 8 (701) 

Honda-GM 3220 

A/Z 

Sig 
3 
SIL 

Auto 
0 

Pilot 

Chassis 
Sportwagen 

SI 
1 

Sensor 
0 

Fracht 
3,8 

Verf 
6/6Tage 

Honda-GM hat die untere Preisklasse der Sportwagen ins Visier genommen und der 3220 erfreut sich selbst 
nach zahlreichen Facelifts noch immer groBer Beliebtheit. Nach den vielen Überarbeitungen wundert es 
auch kaum, dass so viele unterschiedliche Modelle aufden StraBen unterwegs sind. Die Thirty-Two 
Hundreds, ein groBer Fandub mit Ablegern in den gesamten UCAS, organisiert sogar einmal jahrlich 
ein Treffen in Milwaukee, um ihre geliebten 3220er zu prasentieren und zu feiern . 
Âhnllche Modelle: Ford Mustang, Toyota 660 Arachnid , Chrysler Menace 
Besonderhelten: keine (Standard). Turbolader 2 (furbomodell) 
Honda 3220 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 

0 Standardmodell 4/8 100 10 3 
TLJtxJmodedell 4/8 100 14 3 

Standardmodell 
T urt:Jorro:lell 

Sitze Zugang Treibstoff 
4 2t+1k 8 (601) 
4 2t+1k 8 (601) 

Wirtsch 
6kmn 

5,4kmn 

0 
A/Z 

Sig 
2 
1 
SIL 

Auto 
1 
2 

PIiot 

Chassis 
Sportwagen 
Sportwagen 

SI 
1 
1 

Sensor 
0 

Fracht 
3 

0 
Verf 

2/48 Stunden 
3/72 Stunden 

3 

Last 
00 

Preis 
103.CY25V 

Last 
«) 

«) 

Preis 
28.000\1 
44.000\1 
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Honda- GM 3220 Turbo LS 
Die Gesetzeshüter müssen in jedem Bereich wettbewerbsfahig bleiben, um etwas ausrichten zu kônnen. Fahrzeuge bilden da keine Ausnah­
me. Der für LoneStar modifizierte Honda 3220 Turbo LS hat alles, was ein Auto braucht, um überlegen zu sein: mehr Geschwindigkeit, 
bessere Beschleunigung und ein gepanzertes Chassis. Es kommt nur hôchst selten vor, dass der 3220 LS einem Gaunerfahrzeug in Sachen 
Geschwindigkeit oder Kampfkraft unterliegt. 
Âhnllche Modelle: Ford Mustang KE, Nissan Celer PCC, Mitsuhama Reflex 6 . Ares" 
Besonderhelten: Turbolader 2 
Honda 3220 Turbo LS Hand 

Porsche 996/37 

Sitze 
4 

418 
Geschw 

100 
Zugang 

21+1k 

Beschl 
14 

Rumpf 
3 

Panz 
1 

Treibstoff 
8 (601) 

Wirtsch 
5,4 km/1 

A/Z. 

Sig 
1 
S/L 

Auto 
2 

Pilot 

Chassis 
Sportwagen 

Der beste Porsche seit der Erfindung des Automobils! Betrachten Sie die Wagen der Konkurrenz- im 
Rückspiegel! Kein internationales Serienfahrzeug.in seiner Preisklasse ist schneller, kein Sportwagen 
sicherer! Nach dem 996/37 kann es kein Auto mehr geben - nur noch Vektorschubmaschinen! 
Âhnllche Modelle: Eurocar Mirage 2500, Honda-GM 4800KX Nova, OpelVelox, Nissan Bullet 
Besonderhelten: APPS, Turbolader 3 , Überrollbügel 
Porsche 996/37 Hand Geschw Beschl 

418 axJ 16 
Rumpf 

3 
Sitze 

2 
ZUgang Treibstoff 

Panz 
0 

Wirtsch 
21+ 1k 8 {60 1) 7,5 km/1 

A/Z. 

Sig 
1 
S/L 

Auto 
1 

Pilot 

Chassis 
Sportwagen 

~I 
2 

SI 
1 

Sensor 
0 

Fracht 
3 

Vert 
9/9Tage 

Sensor Fracht 
0 5 

Vert 
4/4 Tage 

Last 
15 

Preis 
49.ŒX>V 

Last 
fil 

Preis 
122.100V 

Saab Dynamlt 778 Tl 
Mit seinem unvergleichlichen neuen Mitsuhama Active Traction Accelerator (SATA) ist der 778 Tl einer~ 
der schnellsten Seriensportwagen überhaupt. Um diese Landrakete zu fahren, benôtigt man gute _ 
Reflexe und viel Geld. Überrollbügel und 6 -Punkt-Gurte sind serienmaBig an Bord, damit der Kaufer 
auch bei über 300 km/ h noch ein beruhigendes Gefühl der Sicherheit spürt 
Âhnllche Modelle: Porsche Winter, Mitsubishi Shadow, Peugeot RM780 · 
Besonderhelten: APPS, Überrollbügel, Turbolader 2 
Saab Dynamit 778 Tl Hand Geschw Beschl 

418 2S.l 15 
Rumpf 

3 
Sitze 
2+1sb 

ZUgang Treibstoff 

Panz 
0 

Wirtsch 
21+1k 8 ( 1501) 5,4 km/1 

Toyota Pasarena 

A/Z. 

Sig 
1 
S/L 

Auto 
3 

Pilot 

Chassis 
Sportwagen 

SI 
2 

Sensor 
1 

Vert 

Fracht 
3 

515Tage 

Last 
4.5 

Preis 
92.ŒX>V 

Soviel Sport muB sein: Neben der Toyota Coupé-Komplettausrüstung verfügt der Pasarena zusatzlich über eine umfangreiche Sportaus­
stattung. So sorgen Breitreifen für mehr Grip, die um 30mm tiefergelegte Karosserie für eine sportliche StraBenlage, Front- und Heckspoi­
ler in Wagenfarbe sowie die Leichtmetallfelgen für eine ansprechende Optik. Den Toyota Pasarena gibt es ais Coupé mit 1.5-Liter-Motor 
in allen Farben und mit kompletter Sicherheitsausstattung inklusive APPS. Auch ais Cabriolet für nur 4.500'1! Aufpreis erhaltlich! 
Âhnllche Modelle: Peugeot Opale, VW Sprint, Lancia Sigara 
Besonderhelten: Verbesserte Aufhangung 1, APPS, Cabrioverdeck und Überrollbügel (nur beim Cabrio) 
Toyota Pasarena Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 

Sitze 
4 

318 100 11 3 0 2 0 
Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z. S/L Chassis 

21+ 1k 8 {60 1) 9,9 km/1 Sportwagen 

TRANSPORTER, MITTELSCHWER 

Ares Cltymaster 
Der Citymaster ist ein urbanes Anti -Aufruhr-Fahrzeug und dient als mobile Einsatzzentrale. Der 
moderne Transporter verfügt über eine gute Ausstattung, zu der auch zusatzliche Waffensysteme 
und Panzerung gehôrt. Der Citymaster ist ein gefàhrlicher Gegner und ein teures Spielzeug der 
Gesetzeshüter. 
Âhnllche Modelle: Ruhrmetall AUF-5 Controller, MAN BGS-TF3 
Besonderhelten, EnviroSeal (Gas), Lebenserhaltungssystem (20 Mannstunden), Kleiner Geschützturm 
( 1-FP-Munitionsbehalter) 
Ares Citymaster Hand 

5'11 
Beschl 

3 
Rumpf 

5 
Panz 

10 
Sig Auto 

3 
Pilot 

SI 

Sitze 
2+5sb 

Geschw 
12) 

ZUgang 
21+ 1!tJ 

Treibstoff 
D(250 I) 

Wirtsch 
5,2 km/1 

A/Z. 
1 
S/L Chassis SI 

Mittlerer Transporter 2 
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Sensor 
0 

Fracht 
10 

Vert 
2/24 Stunden 

Sensor Fracht 
0 41 

Vert 
13/13Tage 

Last 
100 

Preis 
89.225V 

Last 
SI) 

Preis 
136.300V 



Ares Mobmaster 
Mit dem jüngsten Ableger aus der Master-Serie hat Ares erneut einen Volltreffer gelandet: Der Mobmaster ist ein urbanes Sicherheitsfahr­
zeug das über ein integriertes Lebenserhaltungssystem verfügt und sich unter Gangs und Krawallmachern den Ruf eines echten Blockade­
brechers verdient hat. 
Âhnllche Modelle: Ruhrmetall AUF-8 Suppressor 
Besonderhelten: EnviroSeal (Gas), Lebenserhaltungssystem (30 Mannstunden), Kleiner Geschützturm ( 1-FP-Munitionsbehalter) 
Ares Mobmaster Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht 

6'12 1aJ 3 5 14 1 4 0 «:l 
Sitze ZUgang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI Verf 
2+5sb 21+1gh D(2501) 5,2kmn Mittlererîransporter 3 15/15Tage 

Ares Roadmaster 

Last 
575 

Preis 
173.0CJJ!t 

Der Roadmaster ist das Basismodell der Master-Serie. Viele Runner modifizieren einen Roadmaster, anstatt sich die teureren und schwerer 
verfügbaren anderen Versionen zu beschaffen. Mit nur wenigen Modifikationen kann dieser groBe Frachttransporter in ein Sicherheitsfahr­
zeug oder ideale Riggerbasis verwandelt werden. 
Âhnllche Modelle: Ruhrmetall AUF-3 Observer 
Besonderhelten: keine 
Ares Roadmaster Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

4/10 00 3 5 0 2 2 0 00 2.000 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI Verf Preis 
2+1sb 21+1gh D(2501) 5,2 kmn Mittlerer Transporter 3/3 Tage 45.0CJJ!t 

DocWagon-Cltymaster-Varlante 
DocWagon benutzt nur das Beste vom Besten. Ais der Konzern begann, den vielseitigen Ares Citymaster für seine Zwecke einzusetzen, 
schossen die VerkauFszahlen des Citymaster in die Hôhe. DocWagon baut genügend medizinische Ausrüstung in den Citymaster ein, um 
aus dem Truck eine mobile Klinik zu machen. Um die Patienten und das Team zu schützen, lasst DocWagon auBerdem noch zwei leichte 
Maschinengewehre montieren. 
Âhnllche Modelle: keine 
Besonderhelten: Diebstahlsicherung 6 , EnviroSeal (Gas). Lebenserhaltungssystem (20 Mannstunden), Kleiner Geschützturm { I -FP-Muni­
tionsbehaler), Klinik (2 Patienten, 2 Sanitater, Stufe 4) 
DWCitimaster-Variante Hand Geschw Beschl 

5/11 1a:J 3 
Rumpf 

5 
Panz 

10 
Sig 
1 

Auto 
3 

Pilot 

Sitze 
2+1sb 

Zugang 
21+1gh 

Treibstoff 
D(2501) 

Wirtsch 
5,2kmn 

A/Z S/L Chassis SI 
Mittlerer Transporter 2,5 

DocWagon CRT Ambulance 
DocWagons Standardfahrzeug ist der CRT Ambulance - ein Name, der weltweilt untrennbar mit DocWa­
gon verbunden wird. Er ist das Arbeitspferd der DocWagon-Flotte und aufgrund seines einzigartigen 
reflektierenden Farbschemas, das der Kon verwendet, absolut unverkennbar. 
Âhnllche Modelle: keine 
Besonderhelten: Diebstahlsicherung 6 , Klinik (2 Patienten, 2 Sanitater, Stufe 4 ) 
DocWagon CRT Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig 

4/10 75 6 5 0 2 
Auto 

2 
Pilot 

Sitze Zugang 
21+1gh 

Treibstoff 
D(250I) 

Wirtsch A/Z S/L Chassis 
2 

TRANSPORTER, SCHWER 

<iMC 420 1 

4krnn Mittlerer Transporter 
SI 
1,5 

Dieser schwere Transporter hat die Optik einer Kiste und ist bekannt für seine Qualitat und Zuverlassigkeit. 
Seine gewaltige Maschine kann alles transportieren, was in den 420 1 hineinpasst. Auch auf unebenem 
Gelandeuntergrund besitzt er ein auBergewôhnlich stabiles Fahrverhalten. Er hat eine enorme Frachtkapazi­
tat und es überrascht kaum , dass der 4201 in Staaten beliebt ist, in denen es kaum Zivilisation gibt, aber 
dennoch Güter transportiert werden müssen. 
Âhnllche Modelle: Ford FSOO, Dodge Ram lndustrial , VW X600 
Besonderhelten: keine 
GMC4201 Hand 

'317 
Sitze 
2+1sb 

Geschw 
ffi 

Zugang 
21+ 1gh 

Beschl 
3 

Rumpf 
6 

Panz 
0 

Treibstoff 
D(5001) 

Wirtsch 
3kmn 

A/Z 

Sig 
2 
S/L 

Auto 
2 
Chassis 

Pilot 

SI 
- Schwerer Transporter 1 

Sensor 
0 

Fracht 
325 

[324PR] 
Verf 

29/29Tage 

Sensor Fracht 
0 340 

[324 PR] 
Verf 

18/18Tage 

Sensor Fracht 
0 13) 

Verf 
4/4 Tage 

Last 
700 

[700PR] 
Preis 

455.0CJJ!t 

Last 
1.450 

[700PR] 
Preis 

361.0CJJ!t 

Last 
6.500 

Preis 
80.0CJJ!t 
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MAN Pyramlden-Serte Relsebus 
Wer die Welt kennen lernen will , muss reisen. Und das tut heutzutage niemand mehr zu fuB, sondern in einem der komrortablen Busse von 
MA . Ob ais Gruppenreise im geraumigen Reisebus Memphis, aufT our mit dem besonders bei Bands beliebten Theben-T ourbus oder mit 
allen Extras in den Urlaub mit dem Wohnbus Luxor. 
Âhnllche ModeUe: Chrysler-Nissan Midarvo-Reihe, K.assbohrer 140er 
Besonderhelten: 2 Teileinrichtungen (Komfort), Trideoanlage, SimSinn-System (Memphis); 6 Wohneinrichtungen (Komfort), Trideoanla­
ge, SimSinn-System (Theben); 2 Wohneinrichtungen (Luxus), 1 Wohneinrichtung (Basis), Trideoanlage, SimSinn-System, Whirlpool , Mini­
sauna, ausfahrbare Markisen an den fahrzeugseiten, z.usatzJiche Luxusausstattung wie Badezimmerarrnaturen aus Edelmetall , Echtholz­
vertafelung und echtes Leder bzw. echte Pelze sind im Preis berei ts inbegriffen (Luxor) 
MAN Pyramiden-Serie Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot • 5erlS0( Fracht 

iU 
100 
:ID 

~ -Reisebus 5112 00 3 6 0 2 3 
Theben-ToutJus 5112 00 3 6 2 2 3 
Lwa-Wdrilus 5"12 00 3 6 3 2 3 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/l. SIL Chassis SI 
~ -Reisebus 
Theben-ToutJus 
Luxa--Wohrbus 

2+40 2+6Ladeklappen O (5001) 4,5 km/1 - SchwererTransporter 1 
2+12 2+2Ladeklappen 0 (5001) 4,5kmll - SchwererTransporter 1 
2+6 2+2Ladeklappen O (5001) 4,5 km/1 - SchwererTransporter 1 

Scanla SCSOO Magnl 
Diese Schwertransportzugmaschine hat es in sich! Power, die ihresgleichen sucht- und das bei einem für diese 
GrôBenklasse selten niedrigen Verbrauch. Dazu eine Basisausstattung an Sensoren, und ein Autonav-System, 
das sie immer sicher am Zielort ankommen lasst. Keine andere schwere Zugrnaschine wurde in Skandinavien 
so oft verkauft w ie dieses Monstrum! 
ÂhnUche ModeUe, MAN Centurio, Conestoga Maxima XL-T, Chrysler-Nissan Multihaul IV 

Besonderhelten: keine 
Scania SCSOO Magni Beschl 

5 
Rumpf 

6 
Panz 

0 
Sig Auto 

2 
Pilot Hand 

5112 
Sitze 

Geschw 
12) 

Zugang 
21+1gi 

Treibstoff 
0 (1.000 1) 

Wirtsch 
5,5kmll 

A/l. 
2 
S/L Chassis SI 

2+2 Schwerer Transporter 1 

VANS 

DocWagon SRT Ambulance 
Das Auftauchen eines DocWagon SRT ist ein untrügliches Zeichen dafür, dass ecwas schrecklich schief 
gelaufen ist. Das fahrzeug kann einen Patienten aufnehmen und patrouilliert aufden StraBen derStadt, 
um nach einem otruf schnell vor Ort sein zu kônnen. ach jahrelanger Encwicklungsarbeit setzt 
DocWagon mittlerweile die MaBstabe in Sachen Rettungsfahrzeuge. 
Âhnllche Modelle: Ford Medivan, Modifizierter Chrysler-Nissan VS 780, Renraku ParaMed 
Besonderhelten: Diebstahlsicherung 6 , Klinik ( 1 Patient, 1 Sanitater, Stufe 4) 
DocWagon SRT Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 

EMC Blitz Il 

4/10 00 8 4 0 2 1 

Sitze 
2 

Zugang 
21+ 1gh 

Treibstoff 
8(951) 

Wirtsch A/l. 
5kmA 

Chassis 
Van 

SI 
1,5 

Die 2050er Version des legendaren Opel Blitz-Transporters mit enormen Stauraum. Auf Wunsch auch in 4x4 
oder gesicherter Kuriervariante. 
ÂhnUche ModeUe: Ford Volume, Opel Laetitia, Toyota Myu-ru, VW Sirius 
Besonderhelten: keine (Standardmodell ); Gelandeaufhangung 2 (4x4); Turbolader 2, Verbesserte Auf­
hangung 1, APPS, Crashkafig, EnviroSeal (Gas), Lebenserhaltungssystem ( 10 Personenstunden), Thermal­
abschirmung 1, Sicherheitsreifen (Kuriervariante); Turbolader 2, Verbesserte Aufhangung 1, Sicherheits­
reifen , APPS, Crashkafig, Ringaufsatz, EnviroSeal (Gas) Lebenserhaltungssystem ( 10 Personenstunden), 
Thermalabschirmung 1 (Polizeivariante) 
EMC Blitz Il Hand Geschw 
S1andardmcxlel 10 100 
4x4 6'8 100 
Ktxiervariante l9 135 
Poizeivariante l9 135 

Sitze Zugang 
S1andalânodel 2 21+1gs+1gz 
4x4 2 2t+1gs+1gz 
Kuriervariante 2 21+1gs+1gz 
Polizeivariante 2+9sb 21+1gs+1gz 

1110 1 fl/GGCR 0 HRflODUCH J.Oïj[J • • • • • • 

Beschl 
4 

Rumpf 
4 

Panz 

4 
6 
6 
Treibstoff 
0 (95 1) 
0 (95 1) 
0 (95 1) 
0 (95 1) 

4 
4 
4 

Wirtsch 
4km/l 

3,4 km/1 
3,8 km/1 
3,8 km/1 

0 
0 
3 
5 

A/l. 

Sig 
3 
3 
3 
3 
S/L 

Auto 
0 
0 
3 
3 
Chassis 

Val 
Van 
Van 
Van 

Pilot 

SI 
1 
1 
2 
2 

Veif 
11/11Tage 
13/13Tage 
42/42Tage 

Sensor Fracht 
1 100 

Velf 
15115Tage 

Sensor 
0 

Fracht 
1~ 

[162PR] 
Ver! 

14/14 Tage 

5erlS0( Fracht 
0 9) 

0 ~ 

0 Œ 
3 10 

Velf 
3/72 Stunden. 

5/5Tage 
?n Tage 

18/18Tage 

l.ast 
um 
3.200 
2900 

Preis 
212()()()l/ 
'252..()()()l/ 
7o2.CXXJll 

l.ast 
8.002 

Preis 
~ 

l.ast 
300 

[350PR] 
Prels 

270.()()()l/ 

l.ast 
1.000 
2000 
1.255 
1$ 

Preis 
42.SOCU 
86.()()()l/ 
136.425. 
246.425. 



GMC Bulldog Step-Van 
Der Bulldog ist eine neuere Variante des Standardlieferwagens schlechthin. lm Transportbereich ist er 
der am haufigsten eingesetzte Van überhaupt und bereits das Grundmodell wird durch Tarnpanzerung 
geschützt. Obwohl aile wissen, dass der Bulldog • Tarnpanzerung" hat, kann nur ein geübtes Auge das 
Grundmodell von der Sicherheitsvariante unterscheiden -eine Tatsache, die dafür gesorgt hat, dass 
viele Pakete den rechtmaBigen Empfànger erreicht haben, die ansonsten . verloren gegangen" waren. 
Âhnllche Modelle: Dodge Ram , Ford F350, Chrysler-Nissan Packer 
Besonderhelten: Klappbank, auch ais Sicherheitsvariante verfügbar 
GMC Bulldog Stei>-Van Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 
Standardrnode!I 418 ffi 4 4 2 
Sicherheitsvariante 4/6 ffi 4 4 5 

Standardrnode!I 
Sicherheitsvariante 

Sitze 
1+1sb 
1+1sb 

Zugang 
21+ 1gh 
21+ 1gh 

Treibstoff 
0 (1001) 
0 (1 001) 

Wirtsch 
4kmA 
4kmA 

A/Z 

Sig 
2 
2 
Sil 

Auto 
2 
2 
Chassis 

Van 
Van 

Pilot Sensor Fracht Last 
0 fO 1.200 
0 fO mi 

SI Vert Preis 
1 2/48 Stunden 32.~ 

3f72 Stunden 52.600V 

L-d-R~,T,._ort :a:,, 
o;~,s@bH, m;trelSŒ~" Vao bes;t,t ci~, g,o.,üg;g,a '""'"""m ru,'''"" ,oo Fah,ga;« De,~ 
elektrische Antrieb arbeitet gut mit dem Gridlink-System zusammen, doch natürlich entfaltet der 
Verbrennungsmotor dennoch erheblich mehr Kraft. Der Leyland-Rover ist das Fahrzeug der Wahl für ---=-;,- . 
Leute, die einen unauffàlligen Van brauchen. · 
Âhnllche Modelle: Nissan Coda, Dodge Caravan, Mitsuhama Shogun, EMC Serena 
Besonderhelten: Klappbank in allen Varianten, erhaltlich mit Benzin- oder Elektroantrieb und ais M inibus, ais Pick-Up oder mit Überbau 
(Schlafgelegenheit) 
leyland-Rover Transport 
Elektro, Überbau 
Elektro, Minibus 
Elektro, Pick-Up 
Benzin, Überbau 
Benzin, Minibus 
8enzin, Pick-Up 

Elektro, Überbau 
Elektro, Minibus 
Elektro, Pick-Up 
Benzin, Überbau 
Benzin, Minibus 
8enzin, Pick-Up 

Hand 
418 
418 
418 
418 
418 
418 

Sitze 
2+1sb 
2+2sb 
2+1sb 
2+2sb 
2+4sb 
2+1sb 

LoneStar Black Marlah USPTV 

Geschw 
75 
75 
75 
1Œ 
1Œi 
1Œ 

Zugang 
21+1gs+1gh 
21+ 1gs+ 1gh 

21 
21+ 1gs+ 1gh 
21+ 1gs+ 1gh 

21 

Beschl 
4 

Rumpf 
4 

Panz 
0 

4 
4 
8 
8 
8 
Treibstoff 
E (600 EE) 
E (600 EE) 
E (600 EE) 
8 (1201) 
8 {1201) 
8 (1201) 

4 
4 
4 
4 
4 

Wirtsch 

0 
0 
0 
0 
0 

0,5kmiEE 
0,5kmiEE 
0,5kmiEE 

6kmA 
6kmA 
6kmA 

A/Z 

Sig 
5 
5 
5 
2 
2 
2 
Sil 

Auto 
2 
2 
2 
2 
2 
2 
Chassis 

Van 
Van 
Van 
Van 
Van 
Van 

Pilot 

SI 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

Sensor 
0 

Fracht 
70 
70 
70 

0 
0 
0 
0 
0 

44 
34 

50[46 PR] 
Vert 

3f72 Stunden 
3f72 Stunden 
3f72 Stunden 
3f72 Stunden 
3f72 Stunden 
3f72 Stunden 

Last 
234 
84 
234 

1.200 
~ 

1.350 
Preis 

48.ClCXW 
48.000V 
48.ClCXW 
51.ClCXW 
51.000V 
51.000V 

Der Black Mariah ist die moderne Variante der .. grünen Minna". Zum Teil Gefàngniszelle, zum Teil Panzer und zum Teil Sicherheitsfahrzeug 
kann es der Black Mariah ohne weiteres mit einer ganzen Gang oder einer randalierenden M eute aufnehmen. Er besitzt genügend 
Panzerung und Sicherheitsoptionen, um Gefangene nicht raus und Randalierer nicht herein zu lassen. 
Âhnllche Modelle: Knight Errant Securivan, Nissan SheriffSioux, Celebrian Conscript 
BesonderhelteQ: EnviroSeal (Gas) , Lebenserhaltungssystem ( 12 Personenstunden), 2 Mini-Geschütztürme (jeweils mit 1-FP-Munitionsbehalter) 
lone Star Black Mariah Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

Renault-Flat Eurovan 

Sitze 
2+1sb 

4/6 1Œ 4 4 9 2 2 0 fO 1255 
Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI Vert Preis 
21+1gh 0 (951) 4kmA Van 2 12/12Tage 115.ClCXW 

Der Eurovan besitzt ein revolutionares Fahrzeugdesign. Rahmen und Chassis bleiben jeweils unverandert, und die 
gesamte Konfiguration ist einfach eine Modifikation des Aufbaus. Aufdiese Weise kann Renault-Fiat miteinem 
einzigen Basisdesign insgesamt drei unterschiedliche Fahrzeuge herstellen. Ais mèigliche Modelle stehen zur 
Verfügung: Campingwagen, Pick-up und Van mit Überbau (Schlafgelegenheit) . 
Âhnllche Modelle: Volkswagen Superkombi V, Ford Engineer, Renraku Busman 
Besonderhelten: Klappbank (Camping-Variante). erhaltlich ais Camping-Wagen, Pick-Up oder ais Variante mit Schlafgelegenheit 
Renault-Fiat Eurovan Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 
Camping 4/10 1Œ 6 4 0 2 2 0 00 5:0 
Cœrbau 4/10 1Œ 6 4 o 2 2 o ro 1.500 
Pick-Up 4/10 1Œ 6 4 0 2 2 0 64 1.500 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI Vert Preis 
Camping 2+3sb 21+1gh 0(951) 5kmA Van 1 3f72 Stunden 53.ClCXW 
Ûlerbau 2 21+ 1gh 0 (951) 5kmA Van 1 2/48 Stunden 34.ClCXW 
Pick-Up 2 21 8 (951) 5 kmA Van 1 2/48 Stunden 38.ClCXW 
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Volkswagen Superkombl Ill 
Mit dem Superkombi Ill hat Volkswagen den Trend erkannt, denn er wird in mehreren Varianten 
angeboten, die auf demselben Unterbau und dem sel ben 120-Liter-Antrieb basieren. Das riesi­
ge Spektrum an Stilen , Accessoires und Modifikationen sorgt dafür, dass jeder genau das 
Auto bekommt, das er haben môchte, weshalb der Superkombi Ill von Jahr zu Jahr beliebterwird. 

• 

DerSuperkombi Ill wird mit einer erstaunlich langen Reparatur-Garantie und sogar einer kompletten 3jahrigen Geld-Zurück--Garantie gelief-ert. 
Âhnllche Modelle: Citroén M etravan , Honda Illustra, Aztechnology Familia, VW lridio 
Besonderhelten: Klappbank (aile Varianten) , erhaltlich ais Standardvariante (Pendlerwagen) , mit Flachbett, mit Überbau (Schlafgelegen­
heit), ais Pick-Up und Freizeitwagen 
VW Superkombi Ill Hand Geschw Beschl Rumpf 

4 
Panz 

1 Standardmocdell 4/8 1(6 7 
Cœbau 4/8 1(6 
Flachbett 4/8. 1C6 
Pick-Up 4/8 1C6 
Freizeilvariante 4/8 1C6 

Standardmodell 
Cœbau 
Flachbett 
Pick-Up 
Freizeilvariante 

ZUGMASCHINEN 

Conestoga Tralblazer 

Sitze Zugang 
2+5sb 21+1gs+1gh 
1+2sb 21+ 1gs+ 1gh 

2 21 
2+1sb 21 
4+2sb 21+ 1 g, 

7 
7 
7 
7 
Treibstoff 
8 (1201) 
8 (1201) 
8(1201) 
8(1201) 
8 (1201) 

4 
4 
4 
4 

Wirtsch 
5 krru1 
5 krru1 
5kmn 
5kmn 
5 krru1 

A/Z 

Sig 
2 
2 
2 
2 
2 
Sil 

Auto 
3 
3 
3 
3 
3 
Chassis 

Van 
Van 
Van 
Van 
Van 

Pilot 

SI 
1 

Sensor 
0 
0 
0 
0 
0 

Fracht Last 
10 150 
48 540 

48 [44 PR] 540 
36 [32 PR] 340 
24 [20 PR] 800 [600 PR] 

Verf Preis 
3172 Stunden 46.m 
3172 Stundell 47.700. 
3/72 Stunden 42.700. 
3172 Stunden 42.200~ 
3172 Stunden 50.m 

Die Geburt der NAN leitete das Ende der legendaren Trucker ais wichtigste Saule des Güterverkehrs im Westen 
ein, doch in den CAS und den UCAS ist dieser Berufszweig noch nicht vôllig ausgestorben. Unter den kleineren 
Zugmaschinen beherrscht derTrailblazer den Markt. Er ist bekannt für seine zuverlassige Maschine und seine 
erstaunliche Geschwindigkeit und wird den Markt sicher noch einige Zeit anführen . 
Âhnllche Modelle: GMC Hauler, MAN Herakles, Sader-Krupp Rheingold 
Besonderhelten: Klappbank 
Conestoga Trailblazer Hand 

= Boote 
RENNBOOTE 

4/8 
Sitze 
2+1sb 

Colorado Craft Cigarette 

Geschw 
00 

Zugang 
21 

Beschl 
3 
Treibstciff 
D(750 I) 

Panz 
0 

Wirtsch 

Rumpf 
5 

3 krru1 
A/Z 

Sig 
2 
Sil 

Auto 
2 

Pilot 

Chassis 
Zugrnaschine 

Colorado Cralt hat sich selbst übertroffen und ist mit dem Cigarette-Tragflügelboot an der 
Konkurrenz vorbeigezogen. Den Namen verdankt das Boot seinem schlanken Design. Das Boot 

SI 
1 

Sensor 
0 

Fracht 
6 

Verf 
8/8Tage 

Last 
18.00J 

Preis 
152.00)\( 

hat im Rennzirkus bereits Kultstatus erlangt und mit den Verbesserungen bei der jüngsten Version wird es sich wohl noch über Jahre hinweg 
an der Spitze halten kônnen. 
Âhnllche Fahrzeuge: Suzuki Tsunami, Yamatetsu Jet Stream, Blohm &. Voss ESB 
Besonderhelten: Tragflügel (die Werte in Klammer gelten für den Tragflügelmodus) 
Colorado Craft Cigarette Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig 

4(5) 75(105) 10(15) 3 0 3(1) 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil 

2 8 (100 1) 3krru1 

SKIFFS 

Aztechnology Nlghtrunner 

Auto 
2 
Chassis 
Rennboot 

Pilot 

SI 
1 

Der treffend benannte Nightrunner ist ein kleines, effizientes Skiff, das ohne Probleme mit Booten mithalten 
kann, die doppelt so groB sind. Für hôchstes Fahrvergnügen in leiser Umgebung ist der Nightrunner auch ais 
Elektrovariante erhaltlich. 
Âhnllche Fahrzeuge: Kawasaki lnterloper, GMC Heron, Suzuki Skimmer 
Besonderhelten: erhaltlich mit Elektro- oder Methanantrieb 

Sensor 
0 

Fracht 
8 

Verf 
6/Gîage 

Last 
240 

Preis 
35.00)\( 
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Aztechnology Nightrunner Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht 
Methanantrieb 3 75 8 3 0 4/4 3 00 14 
Elektroantrieb 3 45 5 3 0 515 3 00 14 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI Vert 
Methanantrieb 2 M(25I) 10kmA Skiff 1. 2/48 Stunden 
Elektroantrieb 2 E (400 EE) 0,6km/EE Skiff 1 2/48 Stunden 

Dornler-Zeppelln Hecht 
Der Hecht hat sich seit seiner Markteinführung im Jahre 2044 schon fast den Status eines Volkswagens der 
Binnengewasser gesichert. Ein schnittiger, vollgekanzelter Zweisitzer, der bei niedrigen Geschwindig- ✓,;7-;a_. 

keiten ruhig im Wasser liegt und sich für Fahrten mit hôchstem Tempo auf seine TragHa.chen erhebt. 
Hôchste Manôvrierbarkeit durch sparsame Abmessungen. 
Âhnllche Modelle: Colorado Cralt Seagull , Entertainment Systems MK- 1 Everglades 
Besonderhelten: erha.ltlich mit Brennstoflzellen- und Methanausführung 
Dornier-Zeppelin Hecht Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig 

5 
Auto 

1 
Pilot Sensor Fracht 

Elektrovariante 3 40 5 3 0 
Methanvariante 3 ffi 6 3 0 

Elektrovariante 
Methanvariante 

Sendako Martin 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z 
2 1 BZ (75 EE) 1 km/EE 
2 1 M (251) 10 kmA 

4 
S/L 

1 
Chassis 

Skiff 
Skiff 

SI 
1 
1 

Ganz gleich, ob man ein Wochendendsegler ist oder ein Werktagsschmuggler, der Marlin ist eine lei se, 
erschwingliche und unauffàllige Alternative zu konventionellen Motorbooten .. Wa.hrend die meisten Kon­
kurrenten aufein schlankeres und moderneres Design setzen, hat der Mari in einen klassischen und eher 
traditionellen Look. lm vergangenen Jahr gewann der Amateur Mortimer Profacas die Chicago Mackinac­
Regatta mit einem einfachen Marlin, der sich seitdem unter Bootfreunden einer stetig steigenden Beliebtheit 
erfreut. 
Âhnllche Fahrzeuge: Surfstar Liberty, Celebrian Seagull , JY Splash 

1 6 
1 6 

Vert 
2/24 Stunden 
2/24 Stunden 

Besonderhelten: keine 
Sendako Marlin Hand 

3 
Geschw 

l) 
Beschl 

3 
Rumpf 

3 
Panz 

0 
Sig 
616 
S/L 

Auto 
0 

Pilot Sensor 
00 

Fracht 
12 

Sitze 
2+1sb 

Surfstar Marine Seacop 

Zugang Treibstoff 
Sega 

Wirtsch A/Z Chassis 
Skiff 

SI 
1 

Vert 
2/24 Stunden 

Die LoneStar-Küstenwacht setzt den Seacop standartma.Big ais Patrouillenboot ein . Er wird normalerweise für 
Such- und Rettungsmissionen eingesetzt, eignet sich mit seiner Geschwindigkeit allerdings auch hervorra-
gend für die Verfolgung von Kriminellen mit kleineren Booten. Es sind zwar einige zivile Varianten 
erha.ltlich , doch Surfstar optimiert gern den Seacop für Sicherheitsagenturen , um den Vertrag mit 
Lone Star nicht zu gefàhrden. 
Âhnllche Fahrzeuge: GMC Merrow, Suzuki Sea Lion, Renraku CK7250 
Besonderhelten: Elektronikport mit Funkgera.t (Stufe 4 ; 1,2 FP). Festaufsatz (Firmpoint, 1-PF-Munitionsbeha.lter). Scheinwerfer 
Surtstar Marine ~acop Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht 

3 9l 7 3 1 31:3 2 00 10 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI Vert 
1+2sb 8(1001) 7kmA Skiff 1 15/15Tage 

SPORTBOOTE 

Aztechnology Tlburôn 
Die enorme Leistung und der Erfolg des Aztechnology Tibur6n hat unla.ngst zu weiteren Varianten dieses 
Klassikers geführt. Das libur6n ist leise und scheint sich weltweit auf allen Ma.rkten bei Milita.rs, Kons und 
Privatpersonen grôBter Beliebtheit zu erfreuen. Die stolzen Besitzer nennen oit die Zuverla.ssigkeit 
des Bootes und seine zahllosen Optionen ais Kaufgrund , was die Beliebtheit sta.ndig weiter 
steigen lasst. 
Âhnllche Fahrzeuge: GMC Avenger, Criscralt Patroller, Zemlya-Poltava Militant 

Last 
250 
250 

Preis 
30.000\i 
38.75()\( 

Last 
~ 

100 
Preis 

18.750)1 
16.250)/ 

Last 
150 

Preis 
18.75()\( 

Last 
45 

Preis 
170.000\i 

Besonderhelten: 2 Mini-Geschütztürme (jeweils mit 1-FP-Munitionsbeha.lter) bei der Standardvariante; 3 Mikro-Geschütztürme (jeweils 
mit 1-FP-Munitionsbeha.lter) und 1 Mini-Geschützturm (mit 1-FP-Munitionsbeha.lter) bei der Kampfvariante; Verbesserte Signatur 3 bei der 
Kampfvariante; Verbesserte Signatur 1 bei der Standardvariante 
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Aztechnology Tibur6n Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 
Standardmodell 3 00 5 5 4 313 3 
Kampfvariante 3 00 5 5 4 313 3 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI 
Standardmodell 2+1sb D(500I) 2km/l Sportboot 1 
Kampfvariante 2+1sb D(500I) 2km/l Sportboot 3 

Blohm &.. Voss Gondola Ill 
Passagierboote dieses Typs ertedigen fast den gesamten F.ïhrverkehr in Hamburg und zwischen den Arco­
blocks Norddeutschlands. Der 14 Personen fassende Rumpfl.ïsst sich leicht in eine Lasten- und sogar in 
eine Sicherheitsvariante konvertieren. Das brückenfôrmig über dem Lastmodul angebrachte 
Cockpit erlaubt voile Rundumsicht und fôrdert die ohnehin schon hohe Manôvrierbarkeit. 
Âhnllche Modelle: Harland &. Wolf Northern Star, Renraku Sunset 

Sensor Fracht l.ast 
7KJ ai :Œ 
7KJ 18 475 

Ver! Preis 
32/1 Monal 650.CXXlV 

2.670.CXXlV 

Besonderhelten: keine (Personen- und Transportführe) ; EnviroSeal (Gas), Lebenserhaltungssystem (40 Personenstunden), Thermalabschir­
mung 1, kleinerTurm (Sicherheitsvariante) 
Blohm & Voss Gondola Ill Hand Geschw Beschl Rumpf 

5 
Panz 
a Personen-Fâhre 4 50 

Transport-Fâhre 4 50 
Sicherheitsvariante 4 50 

Personen-Fâhre 
Transport-Fâhre 
Sicherheitsvariante 

Sitze Zugang 
2+14 21 

2 21 
2+4 21 

Blohm &.. Voss River Commander 

4 
4 
4 
Treibstoff 
D(200I) 
D(200I) 
D(200I) 

5 
5 

Wirtsch 
2km/l 
2km/l 
2kmA 

a 
3 

Sig 
3 
3 
4 
Sil 

Auto 
2 
3 
3 
Chassis 
Sportboot 
Sportboot 
Sportboot 

Das River Commander ist eines der besten Boote seiner Klasse und bietet relativ viel Raum für Fracht. 
Erstaunlicherweise verliert es dadurch weniger Geschwindigkeit und Leistung, ais man erwarten 
würde. Der ger.ïumige Aufbau dieses Bootes ist einzigartig und Blohm &. Voss inspirierte offen­
sichtlich auch Aztechnology für den Bau des Serpiente. 
Âhnllche Fahrzeuge: GMC Harbormaster, Aztechnology Serpiente, Celebrian Striker 

Pilot 

SI 
1 
1 
2 

Sensor 
1 
1 
4 

Ver! 

Fracht 
10 

"52 
'li 

'3/72 Stunden 
'3/72 Stunden 

9/9Tage 

l.ast 
400 

1.800 
1.180 

Preis 
66.SOOV 
71.SOOV 

312.SOOV 

Besonderhelten: 3 Mikro-Geschütztürme (jeweils 1-FP-Munitionsbeh.ïlter) und 1 Mini-Geschützturm (mit 1-FP-Munitionsbeh.ïlter) 
B & V River Commander Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

4 75 4 5 9 1i1 3 1KJ ffi tm 
Sitze 
2+1sb 

Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI Ver! Preis 
D (5001) 2 kmA Sportboot 2 19i19 Tage 260.CXXlV 

GMC Rlvertne 
Diese beliebte Patrouillenboot gibt es in drei unterschiedlichen Varianten, um die Nachfrage nach schnellen, groBen 
und kampffâhigen Booten befriedigen zu kônnen. Die Entwicklungsabteilung von GMC berücksichtigt die 
Empfehlungen von Kunden und bringt jedes Jahr eine komplett überarbeitete Version auf den Markt. 
Aus diesem Grund ist der Riverine aus dem Jahr 2042 mit dem kommenden Modell . 2062" fast nicht •• 
zu vergleichen. _ 
Âhnllche Fahrzeuge: CriscraftTidal , Kawasaki Gendarmerie, Mitsuhama Tigershark 
Besonderhelten: Teileinrichtung und Klappb.ïnke bei allen Modellen; Ringaufsatz (Standardmodell); Festaufsatz (Hard point, 1-FP-Muniti­
onsbeh.ïlter) und Ringaufsatz (Polizeivariante); Mikro-Geschützturm ( 1-FP-Munitionsbeh.ïlter) und Mini-Geschützturm ( I -FP-Munitions­
beh.ïlter) bei der Sicherheitsvariante. 
GMC Riverine Hand Geschw 
Standardmodell 3 00 
Sicherheitsvariante 3 00 
Polizeivariante 3 00 

Standardmodell 
Sicherheitsvariante 
Polizeivariante 

Sitze Zugang 
2+5sb 21 
2+2sb 
2+2sb 

21 
21 

Samuvanl-Crtscraft Otter 

Beschl 
5 

Rumpf 
5 

Panz 
6 

5 
5 
Treibstoff 
D(200I) 
D(200I) 
D(200I) 

5 
5 

Wirtsch 
2km/l 
2km/l 
2km/l 

6 
6 

A/Z 

Sig 
2/2 
1i1 
2/2 
Sil 

Auto 
2 
2 
2 
Chassis 
Sportboot 
Sportboot 
Sportboot 

Pilot 

SI 
2 
3 
2 

Sensor 
1/0 
1KJ 
1KJ 

Ver! 

Fracht 
16 
51 
ffi 

5/5 Tage 
14/14 Tage 
13/13Tage 

l.ast 
175 

1.355 
1.345 

Preis 
100.crov 
150.CXXlV 
125.CXXlV 

Dieses oft kopierte Allzweckboot ist vor allem auf Flussl.ïufen und in Küstenregionen anzutreffen. Der offene Rumpf des Otters besteht aus 
Fiberglas, was das Boot auBerordentlich leicht und preiswert macht. Zu den Kunden gehôren insbesondere ::êC 
Fischer und Bootfreunde, doch auch Sicherheitskr.ïfte, Hafenbehôrden und sogar Schmuggler =-----::: = 
~utzen gern stark umgebaute (und dennoch harmlos aussehende) Varianten des Otters. ~ ~ 
Ahnllche Fahrzeuge: Suzuki Hannibal, Yamatetsu Shadowcat, GMC lmperator -
Besonderhelten: keine 
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Samuvani-Criscraft Otter Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 
4 45 6 5 0 313 2 1/0 48 ex) 

Sitze ZUgang Treibstoff Wirtsch Ail S/l Chassis SI Verf Preis 
2 8 (2001) 7kmA Sportboot 1 2/48 Stunden 32.SOOV 

Zemlya-Poltava Swordsman 
Dieses erschwingliche Freizeitboot ist eine gute Wahl, wenn man aufdas Preis-leistungs-Ver-
haltnis achtet. Das Boot bietet bequem acht Personen Platz und hat zudem zwei Kojen im 
lnneren. Es wird mit dem starken Euronav "Poseidon" -Motor oder einem leiseren Acced Mari-
ne Elektroantrieb für extrem ruhige Bootsfahrten ausgeliefert. 
Ahnllche Fahrzeuge: Surfstar Marine Mer-Warrior, Yamatetsu Valkyrie, Blohm &. Voss Seneschal 
Besonderhelten: Klappbanke 
Zemlya-Poltava Swordsman Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Au1o Pilot Sensor Fracht Last 
Standardmodell 4 75 5 5 0 313 2 1/0 l) llO 
Acœd Marine Elektroantrieb 4 l) 3 5 0 414 2 1/0 l) llO 
Euronav .Poseidon"-Motor 4 00 6 5 0 313 2 1/0 l) llO 

Sitze ZUgang Treibstoff Wirtsch Ail Sil Chassis SI Verf Preis 
Standardmodell 2+3sb 8 (2001) 4kmn Sportboot 1 2/48 Stunden 29.()()ffi( 

Acœd Marine Elektroantrieb 2+3sb E(B00 EE) 0,5kmiEE Sportboot 1 2/48 Stunden 27.()()ffi( 

Euronav .Poseidon"-Motor 2+3sb 8(2001) 4kmA Sportboot 1 2/48 Stunden 37.000~ 

WASSERSCHLITTEN 

Aquasport Wavernaster 
Der Wavemaster ist ein Jetbike, das für den Einsatz im Profisportbereich entwickelt wurde. Der Zweisitzer ist schwerer ais die meisten 
Fahrzeuge seiner Klasse, allerdings wiegt die daraus gewonnene Stabilitat die Geschwindigkeitsverluste auf. 
Ahnllche Modelle: Entertainment Systems Waterfunster, Honda SplashX 
Besonderhelten: keine 
Aquasport Wavemaster Hand 

Sitze 
2m 

3 
Geschw 

,() 

ZUgang 

Beschl 
6 

Rumpf 
2 

Panz 
3 

Treibstoff 
8Z (70 EE) 

Wirtsch 
2 km/EE 

Ail 

Sig 
414 
Sil 

Au1o Pilot SensoriSonar Fracht 
1 

Chassis 
Wasserschlitten 

SI Verf 

Last 
l3 

Preis 
15.400~ 

Suzukl Watersport 

Der Suzuki Watersport verlagert die Geschwindigkeit und Fahreigenschaften eines Suzuki-Motorrades ~--==c:....,,=-~ 
auf das Wasser. Suzuki hat definitiv die Zielgruppe der Freizeitwassersportler anvisiert und bietet 

7
~ -

mehrere bunte Farbmuster und Rumpfmodifikationen an , um den Watersport auf die individuellen ~ 

Wünsche der Kunden anzupassen. Es gibt auch eine Elektrovariante, die Geschwindigkeit und Beschleu-
nigung gegen Umweltfreundlichkeit tauscht. ------------===--
Ahnllche Fahrzeuge: SeaDoo Arrow, Kawasaki Aqualisk, Aztechnology Maya 
Besonderhelten: erhaltlich mit Benzin- und Elektroantrieb 
Suzuki Watersport Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 

0 Benzinantrieb 2 45 7 2 
Elektroantrieb 2 ll 4 2 

Benzinantrieb 
Elektroantrieb 

YACHTEN 

Sitze 
1 

Harland &.. Wolff Classlque 

ZUgang Treibstoff 
8(201) 

E (1 80 EE) 

0 
Wirtsch 
7kmA 

0,5km/EE 

Ail 

Sig 
313 
515 
Sil 

Au1o 
0 
0 

Pilot 

Chassis 
Wasserschlitten 
Wasserschlitten 

SI 
1 

Sensor 
1 
1 

Fracht 
1 
4 

Verf 
2/24 Stunden 
2/24 Stunden 

Last 
ll 
53 

Preis 
10.()()ffi( 
10.()()ffi( 

Diese schwimmende Villa ist der lnbegriffvon Luxus und lasst keine Wünsche offen: Kabinenraum für zwôlf 
Personen mit drei Badezimmern, einer Kabineneinheit für die Besatzung (ausgelegt für sechs Personen), 
einer 3-Kabinen-Suite mit Privatbad für den Eigner, einem groBen Wohnbereich und einer Kombüse. 
Bereits die Standardausstattung auf dieser Yacht ist feudal , was die Classique zu der Yacht der Wahl 
für die oberen Zehntausend macht. 
Ahnllche Fahrzeuge: Yamatetsu Genéve, M arine Technologies Sea Nymph, Celebrian Galahad 
Besonderhelten: 3 Luxus-Wohneinrichtungen, 6 Basis-Wohneinrichtungen Rettungsboot für zehn 
Personen 
Harland & Wolff Classique Hand 

Sitze 
2 

5 
Geschw 

45 
ZUgang 

2 

Beschl 
4 

Rumpf 
8 

Panz 
0 

Treibstoff 
D (500 1) 

Wirtsch 
2kmA 

Ail 

Sig 
2/2 

S/l 

Au1o 
2 
Chassis 

Yacht 

Pilot 

SI 
2 

Sensor Fracht Last 
1,0 120(210PR] 2.500 

Verf Preis 
15/15 Tage 207.SOOV 
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Marine Technologies Dolphln Il 
Die Dolphin Il ist die am haufigsten vermietete Yacht und beliebt bei den jungen und aufstrebenden Execs, denn sie 
verkôrpert Stil und Klasse. Linter Deck ist eine Kombüse, eine Lounge, Kabinen und Bordtoiletten. Über Deck 
verfügt die Dolphin Il über eine teilweise überdachte Brücke, Sitzgelegenheiten für fünf Passagie­
re und ein offenes Deck weiter oben. Mit dieser seetüchtigen Yacht zeigt man der Welt, dass man 
es zu etwas gebracht hat. 
Âhnllche Fahrzeuge: Greater Victoria Patrician, Yamatetsu Princessa, Celebrian Mallornica 
Besonderhelten: Komfort-Wohneinrichtung für sechs Personen, Rettungsboot für zehn Personen 
M.T. Dolphin Il Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Fracht 

3 45 4 s o m 4 
Sitze ZUgang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI 

Sensor 
1IO 

L.asl 
1.200 9 [210 PR] 

Ver! ' Preis 
125.0CJOV 1 2 D (2001) 3 km/1 Yacht 2 11 /11Tage 

Drohnen 

ANHA.NGER 

Ares Arms Sentry Il 
Die Sentry Il ist eine immobile (aber tragbare) automatische Waffe, die mit einem Fernsteuernetzwerk oder ais Teil eines BattleTac-lVIS­
Drohnensystems bedient werden kann. Die Sentry ist schwer gepanzert und sehr gefàhrl ich. AuBerdem hat sie einen eigenen Generator, 
weshalb auch ein Stromausfall sie nicht stôrt. 
Âhnllche Modelle: Eîreann-Tir Leasri , ATTVerteidiger 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter, Mikro-Geschützturm (Lultabwehr, 1-FP-Munitionsbehalter), Generator ( 12 Stunden) 
Ares Arms Sentry Il Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht L.ast 

2 0 7 0 4 4 1 145 
Sitze ZUgang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI Ver! Preis 

2 min. Leichter Anhânger 2 9/9 Tage 43.SOOV 

CRAWLER 

Ares Sentine! ,.P" -Sertes 
Die Sentine! . P" -Series ist eine semi mobile Überwachungsdrohne, die auf einer festen Strecke patrouilliert 
und eine bôse Überraschung für ungebetene Gaste darstellen kann. Auf einer einzelnen Schiene kann sie -~'::-tï"!-~~ 
sich frei bewegen und verfügt über einen Mini-Geschützturm und schwere Panzerung. Sie wurde konzi­
piert, um alleine mit Eindringlingen fertig zu werden und potentielle Einbrecher abzuschrecken. Sie wi rd 
von Kunden bevorzugt, die nicht unzahlige Sicherheitsgardisten einstellen wollen . 
Âhnllche Modelle: Aztechnology Patroller, Éirann-Tir Geatoir, Prometheus Guardian 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter, Gridlink, Mikro-Geschützturm ( 1-FP-Munitionsbehalter) 
Ares Sentine! ,,P"-Series Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 

4 ~ 2 1 ~ 7 0 3 
Sitze ZUgang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI 

E (45 EE) 0,75 km/EE - KleinerCrawler (Kette) 2 

Aztechnology GCR- 23C Crawler 

Sensor Fracht 
4 1 

Ver! 
8/Bîage 

Die GCR-23C ist eine kleine Drohne, die ais ferngesteuerter Schnüffler in landlichen oder urbanen Gebieten 
eingesetzt werden kann. Auf Ketten bewegt sich die Drohne langsam aber sicher auch über rauhen Untergrund 
und selbst über Stufen, und kann aufdiese Weise Orte erreichen, die für andere Drohnen tei lweise nicht zugang­
lich sind. Die Ketten der GCR verursachen allerdings ein klein wenig Larm und kônnen sich ais problematisch 
erweisen, wenn es um leise Einsatze geht. 
Âhnllche Modelle: Renraku Ninja, Ares Tracker .Q"-Series, Mitsuhama Fox Crawler, M CT-Nissan Gremlin 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter 
Aztech GCR-32C Crawler Hand Geschw Beschl 

4/4 15 3 
Rumpf 

1 
Sitze ZUgang Treibstoff 

Panz 
0 

Wirtsch 
0,75 km/EE E (180 EE) 

Sig Auto Pilot 
8 0 1 

A/Z S/L Chassis SI 
- KleinerCrawler (Kette) 1 

Sensor 
1 

Fracht 
1 

Ver! 
m4Stunden 

L.asl 
~ 

Preis 
32.0CJOV 

L.asl 
15 

Preis 
3.7~ 

l 116 I HIGGCH0 HRllOBUCH J. OJO 1 · · · · · · · · · · · · · · · · • • · · · · · · · · · · · · · · · · · · · • • • • • • • • · • • 



Aztechnology Hedgehog Signal lnterceptor 
Sie brauchen eine Aufklarungseinheit mit der GrôBe eines Brotkorbes? Die Hedgehog überwacht gegnerische Befehls- , Steuerungs-, 
Kommunikations- und Spionagetransmitter. Sie setzt auf dem Design der GCR-23-Drohne auf und verfügt zusatzlich über Riggeremulati­
ons- und Entschlüsselungssoftware. Ein unverzichtbares Werkzeug, um herauszufinden, was man nicht wissen soI1. 
Âhnllche Modelle: Ce1ebrian Audiodrone, ATT Lauscher 700 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter, 2 Elektronikports (Riggerentschlüsselungsmodul 4 , Riggerprotokollemulator 4, insge­
samt 0 ,2 FP), Autosoft- lnterpreter, Autosoft: Elektronische Kriegsführung 5 
Aztech Hedgehog Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 

414 15 3 1 0 8 0 5 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI 

E{180EE) 0,75km/EE - Kleiner Crawler {Kette) 2 

Cltroén Brulllard Rauchdrohne 

Sensor 
4 

Fracht 

Vert 
10/10Tage 

Last 
16 

Preis 
212.SOOV 

Die Brouillard erzeugt unablassig einen flachendeckenden weiBen Rauch. Ob man ein wenig zusatzliche Deckung braucht oder eine 
Showeinlage, mit der Brouillard sind dramatische Raucheffekte kein Problem. Rauch war in der Geschichte stets ein wichtiger Faktor bei 
vielen kriegerischen Auseinandersetzungen und diese Drohne ermôglicht es, ihn einfach und effektiv zu kontrollieren . Sorgen Sie im 
nachsten Karnpf für ein wenig Verwirrung oder für eine mysteriôse Stimmung in ihrer verborgenen Hôhle. 
Âhnllche Modelle: Renraku Evening Mist, Ares 327C 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter, Spezialfunktion (Rauchgenerator), Spezialbehalter (Rauchôl, 5 FP), Spezialbehalter (Gra­
phitrauch, 1 FP) 
Citroén Brouillard Hand 

414 
Sitze 

Ferret RPV-VI Pertmeterdrohne 

Geschw 
:0 

Zugang 

Beschl 
5 

Rumpf 
2 

Panz 
0 

Treibstoff 
8 (1001) 

Wirtsch 
10kmA 

A/Z 

Sig 
4 
Sil 

Auto 
0 
Chassis 

Pilot 
1 

SI 
- Mittlerer Crawler (Kette) 1 

Die Ferret ist eine zuverlassige Perimetersicherheitsdrohne, die nur minimaler Wartung bedarf und für ihre 
GrôBe über erstaunlichen Frachtraum verfügt. Abhangig vom Auftrag der Drohne kann sie alles transportie­
ren, von medizinischer Ausrüstung über Werkzeug bis hin zu Rettungsausrüstung und Waffen. Die Ferret 
kommt in den meisten Konzerngebauden und -anlagen zum Einsatz. 
Ahnllche Modelle: Transys Janus, GM-Nissan Borderpatrol 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter, Suchscheinwerfer (weiBes Licht) 
Ferret RPD-VI Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 

314 3'.l 2 1 0 8 0 3 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI 

E (40 EE) 2,25km/EE 3min. - KleinerCrawler{Rad) 1 

FMC-Stonebrook TADS Salamander 
Die TADS (Target Acquisition &. Designation System) Salamander fëihrt auf Radern und verwendet BattleTac­
FDDM-Firmware, um für andere Kampffahrzeuge Ziele zu identifizieren und zu markieren. Obwohl die 
Salamander nicht bewaffnet ist und von ihr selber keine Gefahr ausgeht, lauft man sofort Gefahr, von 
anderen Fahrzeugen beschossen oder in die Luft gejagt zu werden, sobald man von ihr entdeckt wurde. 
Die relativ hohe Geschwindigkeit der FMC macht sie zu einer beliebten Wahl für kluge Sicherheitschef-s. 
Ahnllche Mod~lle: Ares Scout, Aztechnology GCR-65S, Éirann-Tfr Fear Faire 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter, BattleTac-FDDM-Receiver 
FMC-Stonebrooke TADS Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 

416 8J 6 2 0 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z 

8 (601) 15kmA 

Gaz-Nlkl GNRD-71 BIS Snooper 

Sig Auto Pilot 
4 0 2 
Sil Chassis SI 
- Mittlerer Crawler (Rad) 2 

Die Snooper-Sicherheitsdrohne kann sich selbst auf dem unwegsamsten Gelande bewegen. Sie hat sechs 
voneinander unabhangig gelagerte Ballonreifen, mit deren Hilfe sie selbst im Gelande Aufklarungsbilder in 
gestochener Scharfe liefert. Man sollte sich jedoch nicht von ihrer erstaunlichen Spitzengeschwindigkeit 
verleiten lassen. Selbst der schlechteste Rigger weiB, dass Ballonreifen mit hohen Geschwindigkeiten die 
StraBe in ein Sprungbrett verwandeln. Die Snooper ist zwar ein hervorragender Crawler, aber ein miserables 
ULF. 
Ahnllche Modelle: Yamatetsu Watcher 4890, Transys Tyr 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter 
Gaz-NikiGRND-71 Snooper Hand Geschw Beschl 

41.3 75 3 
Rumpf 

1 
Panz 

0 
Sitze Zugang Treibstoff 

E (165 EE) 
Wirtsch 

1,05km/EE 
A/Z 

Sig 
8 
Sil 

Auto Pilot 
0 1 
Chassis SI 

Kleiner Crawler (Rad) 1 

Sensor 
1 

Fracht 
0 

Vert 
2/24 Stunden 

Sensor 
4 

Fracht 
4 

Vert 
8/STage 

Sensor Fracht 
3 4 

Vert 
8/BTage 

Sensor 
1 

Fracht 
2 

Vert 
8/STage 

Last 
~ 

Preis 
13.()()ffi( 

Last 
:0 

Preis 
18.SOOV 

C::IJ 

Last 
125 

Preis 
24.SOOV 

Last 
3'.l 

Preis 
8.SOOV 
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GM-Nlssan Doberman 
Die Doberman ist eine Grenzpatrouillendrohne mit einem externen Firmpoint ais Festaufsatz und verhaltnismaBig 
schwerer Panzerung . 
Âhnllche Modelle: Yamatetsu Barghest, Aztechnology FWC-72K Chimera, Ruhrmetall BSpDr 5 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter, Festaufsatz (Firmpoint, 0 ,4-FP-Munitionsbehalter), ferngesteu­
erter Mikro-Geschützturm ( 1-FP-Munitionsbehalter) 
GM-Nissan Doberman Hand Geschw Beschl 

315 îU 8 
Rumpf 

2 
Panz 

6 
Sig Auto Pilot 
2 0 2 

Sensor 
1 

Fracht 
2,5 

Sitze ZUgang Treibstoff 
8 (251) 

Wirtsch 
10km/l 

A/Z Sil Chassis SI 
- Mittlerer Crawler (Rad) 2 

Vert 
BiBTage, 

IFMU MR. 3000- Serle 

Lasl 
si 

Preis 
25.000I 

lm ~men moderner Haushaltsführung sind semiautonome Drohnen nicht mehr wegzudenken. Ob in Haus oder Garten, Drohnen sind für 
lastige Arbeiten wie der Bodenreinigung oder Rasenpflege, aber auch für die Sicherheit des Hauses vor Feuer für den stilbewussten 
Hausherren ein Muss. Die Drohnen der Mr. 3000-Serie sind voll kompatibel zu gangigen Hauscomputersystemen und werden mit Service­
Nischen und - falls die lntegration in ein bestehendes System gewünscht ist- gegen Aufpreis von 1.500:V mit einem entsprechenden 
Fernsteuermodul geliefert. AufWunsch kônnen Servicekrafte von IFMU dezent positionierte Durchgange für die Drohnen in der Gebaude­
struktur integrieren . 
Âhnllche Modelle: Renraku HouseGuard-Series, Aztechnology RedDevi l-Series 
Besonderhelten: Autosoft- lnterpreter, 20 MP Memory für Gebaudeplane, integrierter Nassstaubsauger mit Bürsten bzw. lntegrierter 
Rasenmaher mit Vertikulierer und Düngeeinheit oder Bewasserungseinheit (durch die Servicenische austauschbar) mit jeweils einem 10 
Liter-Tank , optional mit Riggeradapter und Fernlenkadapters (+ 1,500:v) (Mr. Dusty 3000&. Mr. Green 3000); Autosoft-lnterpreter, 24 MP 
Memory für Gebaudeplane, Autosoft . Lôschoperationen" Stufe 1, integrierter Feuerlôscher und Feueralarm mit Verbindung zum nachsten 
Sicherheitsanbieter, optional mit Riggeradapter und Fernlenkadapter (+ 1,500:v) (Mr. Fireman 3000) 
IFMU MR. 3000-Serie Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 
Mr.Dusty 3000 /Mr.Green 3000 4/4 10 2 1 O 8 O 1 
Mr.Fireman 3000 4/4 10 2 2/4' 8 0 1 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI 
Mr.Dusty3CXXl/Mr.Green3000 - E (40 EE) 0,75km/EE KleinerCrawler (Rad) 1 
Mr.Fireman3000 E (40 EE) 0,75kmiEE KleinerCrawter (Rad) 1 

• Panzerung 2 gegen physische Angriffe, Panzerung 4 gegen Feuer 

IFMU Mr. Sweep 2500 

Sensor 
1 

Fracht 
0 
0 

Vert 
2/24 Stunden 
2/24 Stunden 

Last 

Preis 
6.300'/ 
13.SOOV 

Die Mr. Sweep 2500 ist eine typische automatisierte StraBenkehrmaschine und ein üblicher Anblick in fast jeder lnnenstadt und jedem 
Einkaufszentrum. Umweltfreundlich und wartungsarm durch Batteriebetrieb und dezent plazierbarer Service-Nische. Wie aile Produkte ist 
Mr. Sweep 2500 mit einem Servicevertrag von IFMU erwerbbar. 
Âhnllche Modelle: Renraku StreetCleaner 
Besonderhelten: Kehr- und Bürstensystem, Riggeradapter, Fernlenkadapter 
IFMU Mr. Sweep 2500 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 

418 al 2 2 0 6 2 
Sitze ZUgang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI 

E (75 EE) 0,75kmiEE - Mitt!erer Crawler (Rad) 1 

Integrated Weapons Systems DLK MK-6 

Sensor Fracht 
2 0 

Vert 
2/24 Stunden 

Last 
5 

Preis 
7.4rof 

Diese vielseitig einsetzbare Allzweckdrohne wird für Wartungs- und Reparaturarbei ten verwendet. Die MK-6 hat eine betrachtliche 
Frachtkapazitat und kann für Transportzwecke und andere industrielle Aufgaben eingesetzt werden. ln gewisser Hinsicht ahnelt sie einer 
mobilen Garage. Die bewaffnete Variante verfügt über einen festen Firmpoint für den Fall, dass sich jemand ein Weri<zeug . leihen· môchte. 
Âhnllche Modelle: Yamatetsu Handyman, AlT Arbeiter, Ares AII-Purpose . R" -Series 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter, 2 Mechanische Arme (Starke 6) bei der Standardversion; Ferlenkadapter, Riggeradap­
ter, Mechanischer Arm (Starke 6), Festaufsatz (Firmpoint, 1-FP-Munitionsbehalter) bei der bewaffneten Variante 
IWS DlK MK-6 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht 

1 
1,5 

Standardmodell 4/4 li 3 2 0 6 0 2 3 
bewaffnete Variante 4/4 li 3 2 4 6 o 2 3 

Sitze ZUgang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI 
Standardmodell E (1 00EE) 0,75kmiEE - MittlererCrawter (Kette) 1 
bewaffnete Variante E (100 EE) 0,75 kmiEE - MittlererCrawler (Kette) 2 

Vert 
2/48 Stunden 

8/BTage 

Last 
:Hl 
200 

Preis 
21.CXXU 
22.CXXU 
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MCT Hachlman 
Die Hachiman ist MCTs State-of-the-art-Sicherheitsdrohne und wird ausschlieBlich in .Todeszonen " unter MCTs Kontrolle eingesetzt. 
Diese Drohne wurde noch nicht auBerhalb des Konzerns verkault. Dank ihres hoch entwickelten Robotergehirns kann sie Eindringlinge mit 
vol Ier Feuerkralt und unter dem Schutz ihrer Panzerung aufhalten, ohne autorisiertes Persona! zu gefahrden . • Kopf" und . Rumpf" der 
Hachiman sind humanoid und ahneln einem Samurai. 
Ahnllche Modelle: unbekannt 
Besonderhelten: Ablationspanzerung 1, Verbesserte Roboterprogrammierung, Lernpool 3 , Roboterreflexe 3 , Fernlenkadapter, fernge­
steuerter Mini-Geschützturm mit Ultramax MMG, Riggeradapter, Suchscheinwerfer 
MCT Hachiman Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 

314 10 2 2 5 (7) 7 0 3 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI 

E (75 EE) 0,75km/EE - MittlererCrawler (Kette) 2 

Saab-Thyssen Bloodhound 

Sensor 
5 

Vert 

Fracht 
4 

Last 
125 

Preis 
70.()()())1 

Die Bloodhound ist eine sogenannte HAZMAT-Drohne. ,,Hazardous Material" steht für Gefahrenstoffe. Die Bloodhound wurde entwickelt, 
um radioaktiv , biologisch oder chemisch verseuchte Gebiete zu überwachen und zu markieren. Die flexibel einsetzbare Drohne wird von 
einem Benzinmotor von Saab angetrieben, mit dem sie in fast jedes Gefahrengebiet gelangt, selbst in amphibischen Umgebungen. 
Âhnllche Modelle: AIT Geiger, GM-Nissan Hazard SMS0 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter, Amphibisches Operationspaket 1, Mechanischer Arm (Starke 6 , Cybersquirt- lmplan­
tat) , spezieller Vorratsbehalter (Flüssigkeitstank, 1 0 1, 1 FP). Spezialfunktion (HAZMAT-Sensoren) 
Saab-Thyssen Bloodhound Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 

~ 00 6 2 0 4 0 2 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI 

B ( 40 1) 10 kmn - Mittlerer Crawler (Rad) 2 

Steel Lynx Ground Combat Drone 
Die Steel Lynx ist eine extrem stabile Bodenkampfmaschine, die entwickelt wurde, um selbst hervorragend 
verschanzte Feinde aus den Weg zu raumen. Wahrend die Doberman vor allem im Bereich defensiver 
Sicherheit eingesetzt wird, spielt die Steel Lynx eher eine offensive Rolle. Sie ist groB, schnell, kann mit 
Munition vollgestoplt werden und dient ais eine Art ferngesteuerter Panzer. 
Âhnllche Modelle: Éirann-Tfr Gaiscfoch, AIT Drache 

Sensor 
4 

Vert 

Fracht 
2 

2/48 Stunden 

Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter, ferngesteuerter Mini-Geschützturm ( 1-FP-Munitionsbehalter) 
Steel Lynx GCD Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht 

3 416 8) 6 2 9 6 0 2 1 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI 

E (75 EE) 2,25 km/EE 5 min. - Mittlerer Crawler (Rad) 2 

KLEINLUFTSCHIFFE 

Aerodeslgn Systems Condor 
Mit der Condor hat Aerodesign den Kleinlultschiffmarkt fest im Griff. Preis­
günstige Kleinlultschiffe für kreative Werbung hatten Aerodesign einst ganz 
nach vorne gebracht. Das Condor-Kleinlultschiffwird von unterschiedlichen 
Kunden gekautt, vor allem aber von denen, die Heimlichkeit zu schatzen wissen. 
Die Solaroption ist eine der am haufigsten verkaulten Modifikationen für diese Drohne. 
Âhnllche Modelle: Ares Cloudship, Renraku Buzzer 
Besonderhelten: SunCell-Power 
Aerodesign Systems Condor Hand 
CondorLDSD-23 4 
CondorLDSD-41 4 

Condor LDSD-23 
Condor LDSD-41 

LÂUFER 

IFMU Mr. Bright 2500 

Sitze 

Geschw 
00 
75 

Zugang 

Beschl 
3 

Rumpf 
2 

Panz 
0 

5 
Treibstoff 
E (25 EE) 
E (35 EE) 

2 3 
Wirtsch A/Z 
5 km/EE 4 min. 
5 km/EE 5 min. 

Sig 
10 
10 
S/L 

VTOL 
VTOL 

Auto Pilot 
0 1 
0 3 
Chassis SI 

Kleinluftschiff 
Kleinluftschiff 

Vert 
12/12Tage 

Sensor Fracht 
1 1 

4 
Vert 

2/24 Stunden 
2/48 Stunden 

Last 
10 

Preis 
23.SOCU 

Last 
225 

Preis 
34.SOCU 

Last 
5) 

a3 
Preis 

9.()()())1 
33.~ 

Der Firmensitz eines Konzerns sollte so strahlend sein wie sein Ruf. Und damit die glasernen Fassaden auch im Schmutz der Stadt 
erstrahlen, prasentiert IFMU den Mr. Bright 2500, eine sechsbeinige Fensterputzdrohne, die auch bei bôigem Wind auf glatten, senkrechten 
Flachen nie den Halt verliert, dank eines patentierten FuBsaugnapfsystems und einer Hochleistungssicherungswinde. Mit seiner Service-Nische 
auf dem Gebaudedach ist Mr. Bright 2500 über Wochen vôllig autonom. IFMU empfiehlt für den perfekten Glanz BrightSun™ Reinigungsmittel . 
Âhnllche Modelle: Renraku WindowWash, GM-Nissan Cleaner IV 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter, Fahrzeugwinde (25kg) , Wassertank ( 101) , Fensterreinigungssystem, Saugnapfe 
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IFMU Mr. Bright 2500 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht 
4/4 2 1 0 B 2 1 0 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI Ver! 
E (BO EE) 0,5kmiEE Kleiner Lâufer 1 2/24 Stunden 

IFMU Kitty 4000 
ln unserer hektischen Zeit ist ein treuer Hausgenosse ein Ruhepol in unserem Leben. Und damit dieser Hausgenosse nicht die 
Einrichtung zerstôrt, standig nach Futter bettelt oder mit seinem Tod oder Verschwinden den Kindern das Herz bricht, stellt 
IFMU die synthetische Katze " Kitty 4000" vor, eine vol! autonome Kunstkatze. Sie spielt, schnurrt und schlaft wie jede 
andere Katze auch, nur ohne die negativen Nebeneffekte eines lebenden Tieres. Kitty 4000 wird mit einem Schlalkôrbchen 
mit dezent integrierter Ladestation geliefert. Auf Wunsch ist ein lebenslanger Servicevertrag mit IFMU môglich. Optional 
kann auch ein Feuermelder und eine Alarmanlage mit Verbindung zum nachsten Sicherheitsanbieter installiert werden. 
Âhnllche Modelle: IFMU Doggy 4000, Renraku HomePet 

Last 
1 

Preis 
8,7<:IJ,I 

Besonderhelten: Verbesserte Roboterprogrammierung, Verbesserte Neuralnetzwerk-Algorithmen t , Lernpool 2, Autosoft-lnterpreter, 24 
MP Memory, "Katzen-Sim" -Autosoft t , Leitsignal für Signalorter Stufe 2, strapazierfàhiger und waschbarer Kunstfellbezug 
IFMU Kitty 4000 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht 

3/3 15 1 0 8 1 1 0 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI Ver! 

E (100 EE) 0,75 kmiEE KleinerUiufer 1 2/24 Stunden 

Renraku Arachnold 
Diese siebzehn Zentimeter kleine Drohne ist robust und flexibel genug, um an jeden Ort zu gelangen. Die 
Arachnoid sieht aus wie eine Spinne und passt überall durch, wo auch eine Spin ne hindurchpasst, was sie zu 
einer ausgezeichneten Spionage-Drohne macht. 
Âhnllche Modelle: Ares Scorpion, Yamatetsu Stealth 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter 
Renraku Arachnoid Hand Geschw Beschl Rumpf 

3/3 2 
Panz 

0 
Sig 
12 
Sil 

Auto 
0 

Pilot 
1 

Sensor 
1 

Fracht 
0 

Sitze Zugang 

Shlawase Kanmushl 

Treibstoff 
E (10 EE) 

Wirtsch 
0,5km/EE 

A/Z Chassis 
Lâufer (Mikro) 

SI 
1 

Ver! 
2/24 Stunden 

Last 
5 

Preis 
14,48(U 

Last 
0 

Preis 
1237~ 

Die zehn Zentimeter lange Kanmushi eignet sich hervorragend für den Einsatz in einer schwer zuganglichen Umgebung. Mit ihren vier 
stammigen Beinen, die selbst schwieriges Gelande be_waltigen, gibt sie im Überwachungsbereich seit Jahren den Ton an. Der einzige echte 
Nachteil ist ihr hoher Preis, doch Qualitat war noch nie billig. 
Âhnllche Modelle: AIT Spinne, Éireann-Tfr Luch 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter 
Shiawase Kanmushi Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 

0 3/3 2 
Sitze Zugang 

Toyota MK-Guyver 

Treibstoff 
E (4 EE) 

Wirtsch 
0,5 kmiEE 

A/Z 

Sig 
12 
Sil 

Auto 
0 

Pilot 
1 

Chassis 
Lâufer (Mikro) 

SI 
1 

Sensor 
1 

Ver! 

Fracht 
0 

2/24 Stunden 

Last 
0 

Preis 
9.350V 

Diese Such- und Rettungsdrohne ist ein groBer Laufer, dessen Programmierung sich schnell an neue und unerwartete Si.tuationen anpassen 
kann -eine Eigenschaft, die der MK-Guyver groBes Lob eingebracht hat. lhre mechanischen Arme und ihr Dieselmotor bewaltigen jede 
Situation und haben Toyota auf dem Massenmarkt weit nach oben katapultiert. 
Âhnllche Modelle: GM-Nissan St. Bernard, Mitsuhama Cricket 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter, Roboterpilot, Lernpool 2, Mechanische Arme (Starke t 0), Autosoft-lnterpreter, Auto­
soft: Sprengstoffe 6 
Toyota MK-Guyver 

Wuxlng Sea Tech DL 

Hand 
4 

Sitze 

Geschw 
10 

Zugang 

Beschl Rumpf 
2 

Panz 
3 

Treibstoff 
0(201) 

Wirtsch 
4km/1 

A/Z 

Sig 
5 
Sil 

Auto 
0 

Pilot 
3 

Chassis 
Lâufer (Mittel) 

SI 
2 

Sensor 
1 

Fracht 
5 

Ver! 
5/5Tage 

L.ast 
1.025 

Preis 
102.47~ 

Da automatisierte Frachtschiffe keine Besatzung haben , müssen logischerweise semiautonome Drohnen die nôtigen Wartungs- und 
Reparaturarbeiten leisten. Eine Standarddrohne in diesem"Bereich ist die Sea Tech DL-Mechanikerdrohne von Wuxing, ausgestattet mit 
dem nôtigen Werkzeug und den aktiven Fahigkeiten, auch komplexere Probleme unter widrigen Bedingungen wie Wassereinbruch und 
schwerem Seegang zu Ibsen. Einige Reedereien statten diese Drohnen auch mit Waffen und entsprechender Autosoft aus, um ihre Schiffe 
gegen eingedrungene Piraten zu verteidigen. 
Âhnllche Modelle: Proteus K-72, IFMU Mechani.c t 800 
Besonderhelten: 2 Mechanische Arme (Starke 4). 2 integrierte Werkzeugkasten [Elektronik (B/R), Motorschiffe (B/R)]. Riggeradapter, 
Fernlenkadapter, Autosoft-lnterpreter, Verbesserte Roborterprogrammierung, Verbesserte Neuralnetzwerk-Algorithmen 2, Lernpool 4 , 
Autosoft Elektronik (B/R) Stufe 4 , Autosoft M otorschiffe (B/R) Stufe 4 , magnetische Sicherungshalterungen, EnviroSeal (Motor) 
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Wuxing Sea Tech DL Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 
4/4 10 2 7 2 2 4 45 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Si l Chassis SI Vert Preis 
E (50 EE) 0,5km/EE Mittlerer Lâufer 1 4196 Stunden 45.~ 

SKIMMER 

Slkorsky- Bell Mlcrosklmmer I und II 
Die Microskimmer-Hovercraft-Drohne hat in etwa die GrôBe und Gestalt eines besonders aerodynamischen M~--11-
eimerdeckels und besitzt trotzdem eine ausreichende Sensorenphalanx. Sie ist leise, hat eine lange Betriebs- ;, 
dauer und kann hohe Geschwindigkeiten erreichen . Sie ist versiegelt und auf diese Weise vor Schmutz 
geschützt, der ihre Ausrüstung beeintrachtigen kônnte, und kann selbst aufdem Wasser eingesetzt werden. 
Die Microskimmer Il wird mit Methan angetrieben und verfügt über eine elektrische Batterie ais Hilfsantrieb. 
Âhnllche Modelle: ATTSchweber, Éirann-Tîr Airgead Beo 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter (Microskimmer I); Fernlenkadapter, Riggeradapter, EnviroSeal (Motorversiegelung). 
Hilfsmotor (elektrische Batterie) (Microskimmer Il) 
Sikorsky-Bell Microskimmer Hand Geschw Beschl 
Microskimmer 1 3 00 6 

Rumpf 
1 

Panz 
0 

Microskimmer Il 3 00'45 5/'J 

Microskimmer 1 
S-B M-Skimmer Il 

Sitze Zugang Treibstoff 
E (120 EE) 

M (51) / 
E(120EE) 

1 0 
Wirtsch 

0,4 km/EE 
50 km/1/ 

0,4 km/EE 

UNBEMANNTE LUFTFAHRZEUGE - ROTORDROHNEN 

ÉJreann-Tir Prospero 

A/Z 

Sig 
7 

717 
S/L 

Auto 
0 
0 
Chassis 

Pilot 
1 
1 

Kleiner Skimmer 
Kleiner Skimmer 

SI 
0,5 
0,5 

Sensor 
1 
1 

Vert 

Fracht 
1 
1 

2/24 Stunden 
2/24 Stunden 

Bei dieser preiswerten Drohne handelt es sich um eine solide Autklarungsdrohne. Durch ihre geringe Lastkapazitat kann 
sie zwar nicht besonders stark modifiziert werden, doch für diesen Preis bekommt man keine vergleichbare Drohne. 
Eine ideale Drohne, um ein Sicherheitssystem preiswert aufzupeppen. 
Âhnllche Modelle: ATT Nachteule, Lockheed Kestrel 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter 
Éireann-Tir Prospero Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 

3 iU 9 1 0 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z 

J (1801) 0,4km/l 3min. 

LoneStar Strato-9 Überwachungsdrohne 

Sig Auto Pilot Sensor Fracht 
5 0 2 1 0 
S/L Chassis SI Velf 

VTOL Kleines ULF (Rotor) 1 2/24 Stunden 

Last 
5 
5 

Preis 
7fiJJ'J 
18.30()\( 

Last 
10 

Preis 
9.825V 

Überwachung mit Extrakick. Die Strato-9 ist für groBe Geschwindigkeiten und Hôhen ausgelegt und verfügt über eine ausgezeichnete 
Sensorenbestückung. Überwachung ist aber nicht ihre einzige Funktion. Für den ganz speziellen LoneStar-Einsatz ist sie normalerweise mit 
einem Mittleren Maschinengewehr oder anderer Anti-Aufruhr-Ausrüstung ausgestattet. 
Âhnllche Modelle: Knight Errant Peep-a-lot, Ares lnquisitor, Gaz-Niki GZ-D48 Letajuschih Cleditel 
Besonderhelten: ECM 2, Fernlenkadapter, Riggeradapter, Festaufsatz (Hard point) mit MMG (Gasventil 3, 500 Schuss) 
LoneStar Strato-!l Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Aulo Pilot Sensor Fracht 

3 100 9 2 0 4 0 2 5 1 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI Velf 

J (2201) 0,4 km/1 5 min. VTOL Mittleres ULF (Rotor) 2 8/8 Tage 

MCT-Nlssan Rotodrone 
Die MG-Nissan Rotodrone ist eine schlichte Rotordrohne ohne Schnorkel. ln den UCAS wird sie von Profis wie auch 
Amateuren eingesetzt, denn sie ist eine der zuverlassigsten Drohnen auf dem Markt. Die Rotodrone kann hervor­
ragend an die Wünsche des Kunden angepasst werden und es gibt zahlreiche Modifikationssets und Accessoires 
zu kauf-en. 
Âhnllche Modelle: Yamatetsu Watchdog, Renraku Elemental , Ruhrmetall RojaDr 2 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter 
MCT-Nissan Rotodrone Hand Geschw Beschl 

4 iU 6 
Rumpf 

2 
Panz Sig Auto Pilot 

0 5 0 1 
Sensor 

1 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI Velf 

Fracht 
4 

J(280I) 0,35 km/1 8 min. VTOL · Mittleres ULF (Rotor) 1 2/24 Stunden 

Last 
2) 

Preis 
32.250V 

Last 
fü) 

Preis 
10.37~ 
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UNBEMANNTE LUITFAHRZEUGE - STARRFLÜGEL 

!\ztechnology Llebre 
Diese groBe Überwachungs- und Verfolgungsdrohne hat einen ultraleichten Turbofanantrieb, mit dem sie 
enorme Geschwindigkeiten erreichen kann. Die StarrHügeldrohne verfügt auBerdem über hoch entwickelte 
Sensoren zur Luftüberwachung. Anders ais die meisten anderen Überwachungsdrohnen kann die Liebre auch 
aufVerfolungsmissionen geschickt werden . Diese doppelte Funktion macht die Liebre trotz ihres Preises zu 
einem der beliebtesten U LFs auf dem Markt. 
Ahnllche Modelle: Mitsuhama Si lent Wind , Ares Rover 9230, MCT-Nissan Telespot Il 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter, Festaufsatz {Hardpoint), Vindicator-Minigun 
Aztechnology Liebre Hand Geschw Beschl Rumpl Panz Sig Auto 

3 60/1.620 75 3 4 5 0 
Pilot 

4 
Sensor 

4 
Fracht 

5 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis 

J (200 1) 0,75 kmA 10 min. STOL GroBes ULF 

CA.S Wandjlna 

SI 
2 

Ver! 
16/16Tage 

Last 
25 

Preis 
197.?SOY 

Die Wandjina-Kampfdrohne ist langer und hat eine grêiBere Spannweite ais die Liebre, ist aufgrund ihrer _, / 
Panzerung und Bewaffnung jedoch langsamer. Dennoch ist sie eine der beeindruckendsten Luftdrohnen, die _..,.. -~ _...._ 
man für Geld kaufen kann. ~V 
Ahnllche Modelle: Sioux Stinger, Wuxing Wu jin, Ruhrmetall LJaDr 4 ' / f ~ 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter, Festaufsatz {Hardpoint), externe Raketenhalterung, 
mittleres Raketenkontrollsystem 
CAS Wandjina Hand 

5 
Sitze 

FMC-Stonebrook TA.OS Areblrd 

Geschw 
60500 

Zugang 

Beschl 
«> 

Rumpl 
3 

Panz 
6 

Treibstoff 
J (350 1) 

Wirtsch 
0,5kmA 

A/Z 
Bmin. 

Sig 
5 
Sil 

STOL 

Auto 
0 

Pilot 
4 

Chassis 
GroBesULF 

SI 
2 

Sensor 
3 

Fracht 

Ver! 
16/16Tage 

Last 
325 

Preis 
119.()()())1 

DerTADS (Target-Acquisition &. Designation System) Firebird ist ein ULF, das BattleTac-FDDM-Firmware einsetzt, um gegnerische Ziele für 
verbündete Fahrzeuge zu identifizieren und zu markieren. Sie ist beinahe doppelt so gefahrlich wie ihr kleiner Cousin am Boden und wegen 
ihrer Geschwindigkeit und Wendigkeit noch schwerer abzuschütteln . Die Firebird wurde von den Lesern des Popular Robotics Magazine 
zur Drohne des Jahres gewahlt. 
Ahnllche Modelle: Efreann-Tir Finscéal , Ares Sniper .r· -Series 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter, BattleTac-FDDM 
FMC-Stonebrooke Firebird Hand Geschw Beschl Rumpl Panz 

0 4 40'105 3) 2 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z 

J(230 I) 1 kmA 5min. 

GM- Nlssan Spotter 

Sig 
6 
Sil 

STOL 

Auto 
0 

Pilot 
2 

Chassis 
MittleresULF 

SI 

Sensor 
3 

Ver! 

Fracht 
0 

9/9Tage 

Last 
10 

Preis 
52.()()())1 

Die Spotter hat überviele jahre hinweg Standards im Bereich der Spahdrohnen gesetzt, denn sie ist erschwinglich und kann mit ihren 
KlappHügeln leicht transportiert werden. Die Stealth-Drohne ist mit einer ahnlichen Ausrüstung ausgestattet wie spezialisiertere Überwa­
chungsdrohnen, und das zu einem Bruchtei l des Preises. 
Ahnllche Modelle: Yamatetsu SK275, Lockheed Optic-X 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter 
GM-Nissan Spotter Hand Geschw Beschl 

3 40'200 3) 

Rumpl 
1 

Panz 
0 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch 
0,9kmA 

A/Z 
J(140I) 3min. 

GTI-Ford Relalselnhelt 

Sig 
6 
Sil 

VSTOL 

Auto 
0 

Pilot 
2 

Chassis 
KleinesULF 

SI 

Sensor 
1 

Fracht 
0 

Ver! 
2/48 Stunden 

Last 
10 

Preis 
37.flYJV 

Diese mobile Relaisstation erweitert die effektive Abdeckung eines Fernsteuernetzwerkes, indem sie Signale vom Fernsteuerdeck auffàngt 
und weiterleitet. Diese Drohne sorgt praktisch für eine Verdoppelung der Reichweite und kann einem Rigger wirklich den Hintern retten, 
wenn er sich am Rancie des Übertragungsbereiches bewegt. Ein definitives Muss für aile Profis, die ein Maximum an Reichweite verlangen. 
Ahnllche Modelle: ATT Funker, Fed-Boeing Courier 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter, Relaiseinh°"it 
GTE-Ford Relaiseinheit Hand Geschw Beschl Rumpl 

4 40'105 3) 2 
Sitze Zugang Treibstoff 

Panz 
0 

A/Z 
J (1201) 

Wirtsch 
1 kmA 5min. 

Sig 
6 
Sil 

Namal 

Auto 
0 
Chassis 

Pilot 
2 

Mittleres ULF 
SI 
1 

Sensor 
1 

Fracht 
4 

Ver! 
2/48 Stunden 

Last 
115 

Preis 
40.3()(N 
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Prout &. Whitney Sundowner 
Die Sundowner verfügt über ein Sprühsystem, das verwendet wird , um Chemikalien in der Luft zu verteilen . Ob zur Bekampfung von 
Aufstanden oder für HAZMAT-Missionen, mit dieser Drohne liegt man immer richtig. 
Âhnllche Modelle: Cessna Mini-Duster, Yamatetsu ChemCarrier 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter, Spezialfunktion (Sprühsystem) 
Prout&Whitney Sundowner Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

4 40'105 3) 2 0 6 0 2 1 0 1aJ 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI Vert Preis 

J{1201) 1 km~ 5min. Noonal Mittleres ULF 2/48 Stunden 34.250Y 

UNBEMANNTE LUFTFAHRZEUGE - VEKTORSCHUBDROHNEN 

Aeroqulp .,Redball Express" 
Dank ihrer leistungsstarken Turbinen kann diese Drohne Güter ohne groBe Probleme durch schwieriges Terrain transportieren. Die Redball 
ist eine groBe Drohne, die für den Transport von Ausrüstung und Vorraten konzipiert wurde. Mit ihrer Fahigkeit, über schweren Verkehr 
hinwegzufegen, kann sie ein echter Lebensretter werden. 
Âhnllche Modelle: ATT Karawane, Ares Air-Supply 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter 
Aeroquip ,,Red ball Express" Hand Geschw Beschl 

4 3JO li 
Rumpf 

3 
Panz 

0 
Sitze Zugang Treibstoff 

J {5001) 
Wirtsch 
0,5 km~ 

Ares Guardlan 

A/Z 

Sig 
5 
Sil 

VTOL 

Auto 
0 

Pilot 
2 

Chassis 
GroBes ULF {VS) 

Diese Vektorschubdrohne ist klein genug, um auch im lnneren eines Gebaudes eingesetzt zu werden . 
Dennoch ist sie robust genug, um auch unter freiem Himmel gute Dienste leisten zu kënnen. [xperten 
kritisieren zwar die schwache Antriebsleistung und schwere Manëvrierbarkeit, doch ihre Fahigkeit , in 
jeder Situation Rückendeckung zu leisten, sollte nicht unterschatzt werden. 
Âhnllche Modelle: Renraku Sentry, ATT Wachter 

SI 
1 

Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter, ferngesteuerter Mini-Geschützturm ( 1-FP-Munitionsbe­
halter) 
Ares Guardian Hand 

4 
Sitze 

Cyberspace Designs Dalmatlan 

Geschw 
ro 

Zugang 

Beschl 
6 

Rumpf 
2 

Panz 
12 

Treibstoff 
BZ {150 EE) 

Wirtsch 
1 kmiEE 

A/Z 

Sig 
7 
Sil 

VTOL 

Auto 
0 

Pilot 
3 

Chassis 
Mittleres ULF {VS) 

SI 
2 

Sensor 
3 

Fracht 
16 

Vert 
4i4 Tage 

Sensor 
4 

Fracht 
1 

Vert 
15/15Tage 

Die Dalmatian ist eine preiswerte Drohne, die var allem im industriellen Bereich für unterschiedliche Aufgaben 
verwendet wird. Sie besitzt eine eingeschrankte Schwebefàhigkeit und eine relativ schwache Beschleuni­
gung, doch der Preis entschadigt den Kaufer. Cyberspace Designs ist seit langer Zeit Marktführer auf dem 
Gebiet preiswerter Service-Drohnen, und mit der . Zuchtserie" wi_rd der Kan diese Position weiterhin 
verteidigen. 
Âhnllche Modelle: Éireann-Tfr Ulchabhan, Ares Sergeant 
Besonderheltep: Fernlenkadapter, Riggeradapter 
C. D. Dalmatian Hand Geschw Beschl 

3 1Œ 8 
Rumpf 

2 
Panz 

0 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch 

0,75k~ J (3001) 

Cyberspace Designs Wolfhound 

A/Z 

Sig 
6 
S/L 

VTOL 

Auto 
0 

Pilot 
2 

Chassis 
Mittleres ULF {VS) 

SI 
1 

Die Wolfhound ist eine Aufklarungsdrohne und verfügt über einen verbesserten Roboterpilot und einen 
programmierten Stealth-Modus. Mit ihrer unglaublichen Geschwindigkeit und Beschleunigung kommt sie 
ohne groBes Aufsehen überall hinein und wieder heraus. Alles in allem beweist diese Drohne einmal mehr, 
dass Cyberspace Designs ganz oben mitmischt. 
Âhnllche Modelle: Yamatetsu White Stag, Wuxing Azure Cloud 
Besonderhelten: Fernlenkadapter, Riggeradapter, Robotorpilot, Lernpool 2 
C.D. Wolfhound Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 

3 210 12 2 0 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z 

J (300 1) 0, 75 k~ 

Sig 
6 
Sil 

VTOL 

Auto 
0 

Pilot 
2 

Chassis 
Mittleres ULF (VS) 

SI 
1 

Sensor 
1 

Fracht 
3 

Vert 
2/24 Stunden 

Sensor 
1 

Fracht 
3 

Vert 
11 /11 Tage 

Last 
155 

Preis 
83.50CW 

Last 
2i 

Preis 
99.()()0)I 

Last 
00 

Preis 
16.()()0)I 

Last 
00 

Preis 
60.()()0)I 
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UNTERWASSERSCHLITTEN 

Subtech Explorer 
Der Explorer ist eine Tiefsee-[rkundungsdrohne, die zur Untersuchung von Wracks oder zur Beobachtung von Paraspezies verwendet 
werden kann. Des weiteren ist ein Zusatzmodul erhaltlich, das dem Explorer erlaubt, systematisch ein Gebiet abzusuchen und zu einer 3D­
Karte zu kartographieren. 
Tauchtlefe: 2.200 Meter 
Âhnllche Modelle: Yamatetsu Shirasu, Ares Subfrontier 
Besonderhelten: interner Festaùfsatz (Firmpoint). Kartographierungsmodul ( 15.000'1') 
Subtech Explorer Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor/Sonar Frachf 

2 ll 3 3 3 Ml 3 3-2 0 
Sitze ZUgang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI Vert 

E (1 50 EE) 1 km/EE Gr. Unteiwasserschl. 1 

Vulkan D06 Kalmar 

Las! 
15 

Preis 
210,1~ 

Diese von Vulkan gefertigte Überwachungsdrohne kann sowohl für Spionagezwecke ais auch für begrenzte Gebietsüberwachungseinsatze 
benutzt werden. Die gangigste Bewaffnung besteht aus einer Gyrojet-Waffe und einem Granatwerfer fürTintengranaten. 
Tauchtlefe: 500 Meter 
Âhnllche Modelle: Proteus KS-21 Seewachter, Yamatetsu Kobannzame 
Besonderhelten: Riggeradapter, Fernlenkadapter, interner Festaufsatz (Hard point) 
Vulkan D06 Kalmar Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor/Sonar Fracht 

3 ffi 5 2 3 9f.l 3 112 0 
Sitze ZUgang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI Vert 

E (100 EE) 1,2 km/EE - Mittl. Unterwasserschl. - 9/9 Tage 

Flugzeuge 

EINMOTORIGE FLUGZEUGE 

~~~~ p~ 
Diese Turboprop-Maschine ist ein Amphibienfahrzeug mit sechs Sitzen und ausreichend Frachtraum. Die 
Cloud Nine kann auf dem Wasser landen und eignet sich hervorragend für den Einsatz in Küstenregionen 
oder Gebieten ohne Flughafen. Die Fiat-Fokker ist weltweit ein echter Verkaufsschlager. 
Âbnllche Modelle: Cessna PR370, Lockheed Skylark 
Besonderhelten: Schwimmschienen, 2 Klappbanke 
Fiat-Fokker Cloud Nine Hand Geschw Beschl 

4 60'200 21 
Rumpf 

4 
Panz 

0 
Sitze ZUgang Treibstoff Wirtsch 

2,2 km~ 2+2sb 41 J (2501) 

HSCT (HIGH SPEED COMMERCIAL TRANSPORTS) 

Airbus A 1570 HSCT 

AfZ 

Sig 
4 
S/L 

VSTOL 

Auto 
2 

Pilot 

Chassis 
Einmot. Flugzeug 

SI 
1 

Sensor 
1 

Fracht 
9 

Vert 
16/16Tage 

Las! 
3) 

Preis 
50.2~ 

Las! 
325 

Preis 
315.0CXYI 

Der A 1570 war eine der ersten HSCT-Maschinen auf dem Markt und hat die letzten Jahre trotz sinkender Nachfrage überlebt. Modernere 
HSCTs sind in der Regel grë>Ber und bringen einen hôheren Umsatz je Flug. Die Zukunft des A 1570 ist ungewiss, doch Airbus ist bemüht, 
das alternde Flugzeug zu überarbeiten. 
Âhnllche Modelle: Saeder-Krupp SK332 "Hermes" 
Besonderhelten: Riggeradapter, 6 Teileinrichtungen (Basis-Wohneinrichtung) 
Airbus A 1570 HSCT Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 

Sitze 
124 

Lockheed "Arrow" HSCT 

6 12513.000 ID 10 0 
ZUgang Treibstoff Wirtsch A/Z 
4t+1gs J(1 20.000I) 0,05k~ 

Sig 
2 
S/L 

Ncrmal 

Auto 
4 
Chassis 
HSCT 

Pilot 

SI 
1 

Sensor 
4 

Vert 

Fracht 
:m 

Las! 
10.ŒXJ 

Preis 
8.040.0CXYI 

Die Lockheed Arrow hatte im Entwicklungsstadium einige Schwierigkeiten zu überwinden, schaffte es aber schlieBlich doch bis zur 
Serienreife. Die Arrow wird fürTransatlantikRüge zwischen den UCAS und einigen europaischen Staaten eingesetzt. 
Âhnllche Modelle: British Airline Concorde 3000 
Besonderhelten: 6 Teileinrichtungen (Basis-Wohneinrichtung) 
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Lockheed "Arrow" HSCT Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 
6 12512.500 ro 10 0 2 4 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail S/L Chassis SI 
2)4 61+ 1gs J (170.0001) 0,04km/1 No-mal HSCT 1 

KAMPFJETS 

Aztechnology Halcôn (Bodenangriffjet) 
Der Halc6n wurde speziell für den Einsatz gegen Panzer entwickelt. Er ist mit einer Autokanone und Raketen 
bewaffiiet (gelenkt und ungelenkt). Das Bodenradar und der Autopilot gestatten dem Halc6n liefffüge mit hoher 
Geschwindigkeit. Der Halc6n ist seit mehreren Jahren aufdem Markt und hat sich überall auf der Welt bewahrt. 
Âhnllche Modelle: Ares Penetrator XV, Federated Boeing Lightning 4000 

Sensor Fracht last 
3 2f;O 15.CXXJ 

Verf Preis 
9.125.000\< 

Besonderhelten: EnviroSeal (Gas), kleiner Fernlenk-Geschützturm, 7 externe Raketenhalterungen, Thermalabschirmung 4, ECM 9, 
ECCM 9, 3 mittlere Raketenkontrollsysteme 
Aztechnology Halc6n Hand Geschw Beschl Rumpf 

7 
Panz 

12 
Wirtsch 
0,2km/1 

5 150/1.800 00 
Sitze 

1s 

Bac-Dassault-MBB UA-Variante 

Zugang 
1kh 

Treibstoff 
J (2.5001) 

Ail 

Sig 
6 
S/L 

No-mal 

Auto 
4 
Chassis 
Kampfjet 

Pilot 

Diese EFA-Variante ist derweltweit mit Abstand am haufigsten eingesetzte Kampfjet. Die meisten Konzern­
armeen verfügen über Modelle dieses jagers, die eine Generation hinter der aktuellen Militarvariante zurück­
liegen. Die EFA-Variante ist der zweitalteste Eurofighter-Ableger, der noch produziert wird. 
Âhnllche Modelle: ATT Wespe, Lockheed A-3200 
Besonderhelten: EnviroSeal (Gas) , Festaufsatz (Hard point), 4 externe Raketenhalterungen, Thermalab­
schirmung 2, ECM 4 , ECCM 5, 2 mittlere Raketenkontrollsysteme 

SI 
3 

Sensor 
9 

Verf 

Fracht 
3 

last 
2.600 

Preis 
4.525.000\< 

B-D-M EFA-Variante Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 
6 

Sig Auto 
3 

Pilot Sensor 
7 

Fracht last 
4 150/2.CXXJ 1~ 7 5 

S/L 
STOL 

2 2.325 
Sitze Zugang Treibstoff 

1s 1kh J (2.5001) 

ULTRALEICHTE LUFTFAHRZEUGE 

Artemls Industries Nlghtgllder 

Wirtsch 
0,2km/1 

Ail Chassis 
Kampfjet 

SI 
3 

Verf 

Artemis Industries stieB auf eine Lücke im Bereich der ultraleichten Luftfahrzeuge und füllte sie prompt mit dem Nightgli ­
der. Obwohl es noch andere ultraleichte Maschinen auf dem Markt gibt, liegt der Nightglider dank seiner nichtre­
Hektierenden OberHache, seinem elektrischen Antrieb und einer groB angelegten Marketingkampagne bei 
den Verkaufszahlen ganz weit vorn. Der Nightglider hat eine erstaunlich groBe Zuladung für ein Flugzeug 
seiner GrôBe und kann fast 200kg Last transportieren. 
Âhnllche Modelle: Federated Boeing CX270, Lockheed Sparrow 
Besonderhelten: keine 
Artemis Nightglider Hand 

3 
Beschl 

4 
Rumpf 

2 
Panz 

0 
Geschw 

10'60 
Zugang Wirtsch Ail Sitze 

1 
Treibstoff 
BZ (100 E) 0, 75 km/1 5 min. 

Damier K-Serie 

Sig 
9 
S/L 

STOL 

Auto 
1 
Chassis 
Ultraleicht 

Pilot 

SI 
1 

Sensor 
0 

Fracht 
4 

Verf 
2/48 Stunden 

Die K-Serie hat schon etwa 20 Jahre auf dem Buckel , zah lt aber immer noch zu den beliebtesten vollgekanzelten 
Ultralight-Flugzeugen. Ursprünglich nach militarischen Vorgaben entwickelt, ist die einsitzige K-Serie leise, wen­
dig und dazu auch noch extrem leicht für den Transport zu demontieren. 
Âhnllche Modelle: Lear-Chessna Tellum , Entertainment Systems LK-3 Funwave 
Besonderhelten: keine 
Dornier K-Serie Hand 

4 
Sitze 

1 

Moonllght Aerospace Avenger 

Geschw 
40220 

Zugang 
11 

Beschl 
18 

Rumpf 
2 

Panz 
0 

Treibstoff 
J (601) 

Wirtsch 
1 km/1 

Ail 

Sig 
6 
S/L 

STOL 

Auto 
1 
Chassis 
Ultraleicht 

Pilot 

SI 
1 

Der Avenger ist ein multifunktionelles parami litarisches Flugzeug mit verbesserten STOL-Eigenschaflen. Das 
ultraleichte Flugzeug hat sich bei zahlreichen Kampfeinsatzen , Geheimoperationen und Spionagemissio­
nen bewahrt. Und auch ein begeisterter Sportfreund, der nicht genügend Geld für eine andere Maschine 
hat, kann sich mit dem Avenger trotzdem den Traum des Fliegens verwirklichen 
Âhnllche Modelle: IFMU Schwalbe, Bac-Dassault Stealth 4650 
Besonderhelten: 2 externe Festaufsatze (Firmpoints) 

Sensor 
0 

Fracht 
4 

Verf 
'J/72 Stunden 

Preis 
2.125.000\< 

last 
100 

Preis 
46.~ 

last 
!li 

Preis 
33.~ 
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Moonlgrt Aerospaœ Avenger Hand 
4 

Sitze 
1 

VERKEHRSMASCHINEN 

AlrbusA640 

Geschw 
40200 

Zugang 

Beschl 
21 

Rumpf 
2 

Panz 
4 

Treibstoff 
J (1201) 

Wirtsch 
1 kmll 

A/Z 

Sig 
6 
S/L 

STOL 

Auto Pilot 
2 
Chassis 
Ultraleicht 

SI 
2 

Sensor Fracht 
1 0 

Vert 
9/9Tage 

Lasl 
:il 

Preis 
50.00CW 

Trotz der Konkurrenz durch HSCTs und suborbitale und ballistische Flüge sind die vierstrahligen Maschinen der A640-Serie mit ihren 
normalerweise 75 2x3x2-Sitzreihen der zweiten und 19 2x2-Sitzreihen der ersten Klasse grade auf Kurz- und Mittelstreckeflügen immer 
noch sehr beliebt. Die Sitzkonfiguration kann natürlich nach Wahl der Fluggesellschaft geandert werden. 
Âhnllche Modelle: Fed-Boeing 7255 
Besonderhelten: 4 Teileinrichtungen (Luxus), 8Teileinrichtungen (Komfort) , Unterhaltungssysteme 
Airbus A640 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 

Dornler Wal Il 

Sitze 
3+601 

6 150/800 () 9 0 2 3 2 
Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI 

61 J (16.0001) 0,4 kmn Standard Verkehrsflugzeug 1 

Der Name dieses Wasserflugzeugs ist Programm: Nur der Wal bietet die überragende Kombination 
aus groBer Transportkapazitat und groBer Reichweite, dazu STOL-Fahigkeit auf ruhigen Binnenge­
wassern und Funktionsfâhigkeit auch bei Ozean-Starts und -Landungen. Kein Wunder, dass der Wal 
sich var allem in lnselgebieten (wie in lndonesien oder dem Südpazifik) grèiBter Bel iebtheit erfreut. 
Âhnllche Modelle: Mitsubishi Hayate, Hawker-Ridley HS-858 Alaska, Beachcraft Amphi plane 

Sensor 
2 

Vert 

Fracht 
00) 

Lasl 
10.000 

Preis 
7.680.00CW 

Besonderhelten: Schwimmschienen, 2 Teileinrichtungen (Komfort) (Passagiervariante); 1 Teileinrichtung (Basis) (Frachtvariante) 
Dornier Wal Il Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Lasl 
Passagiervariante 5 1351250 22 9 3 3 1 a) 9ll 
Frachtvariante 5 135/250 22 9 3 3 OCQ 10.000 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI Vert Preis 
Passagiervariante 
Frachtvariante 

2+96sb 51 J {5.0001) 0,8 kmn - STŒ./Std. Verkehrsflugzeug 50/50 Tage 1,087.SOOV 
3 2d+2s+ 1 r J (5.0001) 0,8 kmn - STOUStd. Verkehrsflugzeug 48/48 Tage 962.SOOV 

Hawker- Rldley HS-895 Skytruck 
Diese Allzweckmaschine hat einen einfachen Rumpf, der meistens an die Wünsche der Kunden angepasst wi rd . 
Hawker-Ridley bietet einige Standardmodifikationen an, doch wenn ein Kunde exotischere Wünsche hat, 
wird für die Sonderausstattung meistens eine dritte Partei unter Vertrag genommen. 
Âhnllche Modelle: Saeder-Krupp SK3 I I "Atlas" , Ares TransSky 
Besonderhelten: keine 
Hawler-Ridley Skytruck 

lockheed C- 260 

Hand 
5 

Sitze 
2+40sb 

Geschw 
135/320 

Zugang 
21+ 1gs 

Beschl 
22 

Rumpf 
9 

Panz 
0 

Treibstoff 
J (10.0001) 

Wirtsch 
0,75kmn 

A/Z 

Sig 
3 
S/L 

Noonal 

Auto 
3 

Pilot 

Chassis 
Verkehrsflugzeug 

SI 
1 

Die Lockheed C-260 ist eine schwer gepanzerte Transportmaschine, dievor al lem von Armeen oderSicherheits­
kraften geschatzt wird. Die C-260 hat einen enormen Frachtraum und kann mehrere Fahrzeuge und Tonnen von 
Ausrüstung transportieren. Manche Maschinen des Typs C-260 wurden in fliegende Hauptquartiere umge­
baut, denn der Frachtraum bietet genügend Platz für eine komfortable Einrichtung und einen Kommandostab. 
Âhnllche Modelle: Federated Boeing Aerovan 8975 , Aztechnology Accaero 
Besonderhelten: keine 
Lockheed C-260 Hand 

6 
Sitze 

5 

Geschw 
150/600 

Zugang 
11+1hr 

ZWEIMOTORIGE FLUGZEUGE 

Airbus A l 10 

Beschl 
l5 

Rumpf 
9 

Panz 
12 

Treibstoff 
J (16.0001) 

Wirtsch 
0,6 kmll 

A/Z 

Sig 
2 
S/L 

Noonal 

Auto 
3 

Pilot 

Chassis 
Verkehrsflugzeug 

Der Airbus A 1 10 (seit 20 54 in der D2-Ausführung) ist das kleinste Mi tglied der A irbus-Familie: Die 
kleine, von zwei Turbofans angetriebene, 20-sitzige STOL-Maschine wird var allem ais Commuter auf 
innerdeutschen und naheren europaischen Strecken eingesetzt und ist in mehreren Varianten erhaltlich. 
Âhnllche Modelle: DornierTransglobe, Lear-Cessna Pulsar, Mitsubishi Suisei 

SI 
1 

Besonderhelten: Fly-by-Wire-System 1 (aile Modelle), Teileinrichtung (Komfort) (Commuter) ; Tarnpanze­
rung, Luxusausstattung, Teileinrichtung (Luxus) (VIP-Commuter) 

l 186 I RIGGCH0 HRllOBUCH J.0/0 1 • • • • • • • • • • • • • • • 

Sensor 
1 

Fracht 
~ 

Vert 
35/1 Monal 

Sensor 
1 

Vert 

Fracht 
3.(XX) 

Lasl 
1.500 

Preis 
944.00CW 

Lasl 
55.000 

Preis 
5.875.CXXlV 



Airbus A110 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht 
Commuter 4 135/500 a; 6 0 4 3 1 -0 
VIP-Commuter 4 135/500 al 6 6 4 3 $ 

T ransportvaliante 4 135/500 a; 6 0 4 3 100 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/2 Sil Chassis SI Ver! 

Commuter 2+20 2t J(2.500I) 1 km/1 STOL Zweimot. Flugzeug 1 20/20Tage 

VIP-Commuter 2+10 2t J (2.500I) 1 km/1 STOL Zweimot Flugzeug 2 29!29Tage 

T ransportvariante 2 2t J (2.500I) 1 km/1 STOL Zweimot Flugzeug 1 20/20Tage 

CASA J-229 Raven 
Die Raven ist eine der kleinsten zweimotorigen Maschinen auf dem Markt und wird von zwei Mikroturbinen 
angetrieben. Beim Chassis handelt es sich eigentlich um einen verstarkten Segelflugzeugrahmen, dessen 
geringe MaBe für ein enormes MaB an Wendigkeit sorgen. Bedenkt man, dass die Raven nicht gepanzert ist, ist 
sie auch dringend auf diesen Vorteil angewiesen. 
Âhnllche Modelle: Lockheed Arrowflight 324, Bac-Dassault Faucon 
Besonderhelten: Motortuning, 2 externe Festaufsatze (Hardpoints) 
CASA J-239 Raven Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 

CessnaC750 

Sitze 
2 

3 1351400 3) 6 0 
Zugang Treibstoff Wirtsch A/2 

11 J (500 1) 1 kmA 

Sig 
3 
Sil 

STOL 

Auto 
1 

Pilot 

Chassis 
Zweimot. Flugzeug 

Die Cessna ist in den Hangars fast überall auf der Welt anzutreffen. Den Klassiker gibt es ais Transport­
oder PassagieNariante, und dieser Flieger bewaltigt beide Aufgaben mit Bravour. Aufgrund der unkom­
plizierten Wartung und ihrer Zuverlassigkeit erfreut sich die Cessna bei Unternehmen und Privatpersonen 
groBer Beliebtheit. 
Âhnllche M odelle: Federated Boeing P3SQ4, Ares Mercury, Dornier [uropa 
Besonderhelten: erhaltlich in Transport- oder PassagieNariante 
Cessna C750 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 

0 T ransportvariante 5 135/340 2'2 6 
Passagiervariante 5 135/340 2'2 6 

T ransportvaliante 
Passagiervariante 

Sitze Zugang Treibstoff 
2 11+ 1h J (5001) 
4 11+ 1h J (5001) 

Domler EC3000 Kranlch 

Wirtsch 
1 km/1 
1 km/1 

0 

Sig 
4 
4 
Sil 

STOL 
STOL 

Auto 
2 
2 

Pilot 

Chassis 
Zweimot Flugzeug 
Zweimot Flugzeug 

SI 
2 

SI 

Sensor 
4 

Fracht 
44 

Ver! 
17i17Tage 

Sensor Fracht 
1 48 
1 li 

Ver! 
9/9Tage 
9/9Tage 

Last 
400 
3a) 

2.400 
Preis 

473.500V 
561.~ 
473.500V 

Last 
450 

Preis 
331JXJJV-

Last 
1.100 
500 

Preis 
177.~ 
167.~ 

Dorniers groBe, zweimotorige Turboprop-Maschine ist nunmehr in den 2060ern zum Standard aufden deutschen lnlandslinien geworden 
- keine andere Maschine erfreut sich bei den kleinen Liniengesellschaften einer solchen Beliebtheit, was wohl vor allem am niedrigen 
Verbrauch und der hohen Nutzlast liegen dürfte. Dem Kunden hingegen bietet die Kranich viel Komfort und einen Hauch luxus, was vor 
allem die gehobene Mittelschicht sehr zu schatzen weiB. 
Âhnllche Modelle: Lockheed B-1 2O, Ares Phobos 
Besonderhelten: keine 
Dornier EC3000 Kranich Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht 

': 5 400 2'2 6 0 4 2 1 ~ 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/2 Si l Chassis SI Ver! 

2+20 2t J (6.8001) 2,5kmA Standard Zweimot Flugzeug 15/15Tage 

Embraer-Dassault Mistral 
Dieses mittelgroBe Augzeug mit zwei Motoren wird vor allem von Execs ais Privatflugzeug genutzt. Die Maschine 
bietet Sitzplatze für 17 Personen , was für Ausflüge mit Geschaftsfreunden genügen dürfte. Die Mistral sieht der 
inzwischen nicht mehr produzierten A res Daytripper verblüffend ahnlich, was daran liegt, dass Embraer­
Dassault Ares das Design abgekauft hat. 
Âhnllche Modelle: Cessna C860, CASA J-329 Kestrel 
Besonderhelten: keine 
Embraer-Dassault Mistral Hand 

4 
Sitze 

17 

Geschw 
135/300 

Zugang 
11+1h 

Beschl 
21 

Rumpf 
6 

Panz 
0 

Wirtsch Treibstoff 
J (2.0001) 1 km/1 

A/2 

Sig 
4 
Sil 

VSTOL 

Auto 
2 
Chassis 

Pilot 

Zweimot. Flugzeug 
SI 
1 

Sensor 
1 

Fracht 
12 

Ver! 
18/18Tage 

Last 
500 

Preis 
302.500V 

Last 
fil) 

Preis 
362.~ 
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Lear -Cessna Platlnum I und Il 
Diese Maschine ist ein luxurièises Passagierzeug und ein auBerst beliebtes Spielzeug von hochkarati­
gen Konexecs und exzentrischen Unternehmern, was sich auch im Preis niederschlagt. Sowohl die 
Platinum I ais auch die Platinum Il verfügen über Satellitennavigation, doch die Variante Il ist schneller, 
cleverer, sparsamer aber auch weitaus teurer. 
Âhnllche Modelle: Gulfstream V-WL, A res Galaxy VI 
Besonderhelten: 3 Klappbanke in der Platinum 1, 2 Klappbanke in der Platinum Il 
Lear-Cessna Platinum Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig 
Platinum 1 4 135/330 34 6 0 4 
Platinum 11 4 135/800 40 6 0 3 

Platinum 1 
Platinum Il 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L 
2+3sb 2t+ 1 h J (500 1) 1 km/1 STOL 
2+2sb 2t+1h J(1.500I) 0,5kmn STOL 

- Hovercrafts 

LEICHTE HOVERCRAFTS 

Saab-Fokker Privat 

Auto 
3 
4 

Pilot 

Chassis 
Zweimot. Flugzeug 
Zweimot. Flugzeug 

Sensor Fracht 
2 ;:g 
2 li 

SI Vert 
2 15/15 Tage 
2 26/26Tage 

Diese europaische Neuentwicklung schlieBt die Lücke zwischen Hovercraft und Hubschrauber-vor allem in den 
bislang nicht zuganglichen Ruinengebieten. Bequeme Ausstattung und hohe Endgeschwindigkeit ermèiglichen 
auch einen langeren Einsatz, z.B. für Reparatur- oder Forschungsteams. 
Âhnllche Modelle: Mostrans KVP-23D Scheptanje, Daimler-Chrysler H2000 
Besonderhelten: Crashkafig, EnviroSeal (Gas, Wasser). Lebenserhaltungssystem (48 Personenstunden). Hovercraft­
Wasserversiegelung 
Saa~Fokker Privat Hand 

Sitze 
2+3sb 

Slkorsky-Bell Red Ranger 

3 
Geschw 

240 
Zugang 

1kh+2t+ 1k 

Beschl 
10 

Rumpf 
3 

Panz 
3 

Treibstoff 
D(250I) 

Wirtsch 
1,5kmn 

Sig 
2 
S/L 

Auto 
3 

Pilot 

Chassis SI 
Leichtes Hovercraft 1 

Sensor 
0 

Fracht 
6 

Vert 
18/18Tage 

Dieses Geschwindigkeitsmonster eignet sich hervorragend für Erkundungs- und Spaheinsatze, genieBt aber 
auch im zivilen Bereich groBes Ansehen (v.a. bei reichen Wochenendsportlern) . Selbst unmodifiziert ge­
winnt der Red Ranger mit seinem Fed-Boeing GS- 1000-Turbinenantrieb fast jedes Hovercraft-Rennen. 
Âhnllche Modelle: Federated Boeing Dragonfly, Renraku KX-55R3 
Besonderhelten: Amphibisches Operationspaket 3 
Sikorsky-Bell Red Ranger Hand Geschw Beschl 

3 270 16 
Rumpf 

3 
Panz 

2 
Auto 

3 
Pilot 

Sitze 
2 

Zugang Treibstoff Wirtsch 
0,9kmn 

A/Z 

Sig 
2 
S/L Chassis SI 

2t J (4001) Leichtes Hovercraft 1 

MITTLERE HOVERCRAFTS 

Chrysler- Nlssan Gl2A 
Der G 12A ist ein preiswertes Hovercraft für Leute, die einfach nur herumschweben wollen . Es wird auf 
Frachtrouten mit besonderen Anforderungen oder ais Passagierfahrzeug eingesetzt und gilt ais zuverlas­
sige und günstige A lternative zu anderen hochspezialisierten Hovercrafts auf dem M arkt. 
Â.hnllche Modelle: GMC Everglades, Celebrian Columbia, Messerschmitt-Kaw asaki Quiet Glide 
Besonderhelten: erhaltlich in einer Transport- oder Passagiervariante 
Chrysler-Nissan G12A Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 
Transportvarniante 4 12:l 5 4 0 
Passagiervariante 4 12:l 5 4 0 

T ransportvamiante 
Passagiervariante 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z 
2 31+1gh D(400I) 0,Bkmn 
10 2t+ 1gs D (4001) 0,8 kmn . 
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Sig 
2 
2 
S/L 

Auto 
2 
2 

Pilot 

Chassis 
Mittleres Hovercraft 
Mittleres Hovercraft 

SI 
1 
1 

Sensor 
1 

Fracht 
10 

Vert 
17/17Tage 

Sensor Fracht 
0 ffi 
0 6 

Vert 
3/72 Stunden 
3rt2 Stunden 

l.ast 
400 
1.CXXl 

Preis 
213.ŒXJ'I( 
427.ŒXJ'I( 

Last 
170 

Preis 
342.BOmi 

Last 
œ 

Preis 
334.CXXll/ 

Last 
1.CXXl 
25) 

Preis 
66.CXX)l/ 
61.CXX)l/ 



GMC Beachcraft Patroller 
Küstenwacht, Hafenpatrouillen und LoneStar haben allesamt Hovercrafts in ihrer Flotte, um mit Piraten, 
Schmugglern und Shadowrunnern mithalten zu kônnen. Der Beachcraft Patroller ist schnell genug, um es 
mit anderen Hovercrafts aufnehmen zu kônnen und kann auch den ein oder anderen Schlag einstecken. Der 
Patroller ist die aufgemotzte Variante seines Vorgangermodells Vacationer. 
Âhnllche Modelle: Ford Seaguard, Mostrans KVP-27S 
Besonderhelten: externer Festaufsatz (Hard point, 1-FP-Munitionsbehalter} 
GMC Beachcraft Patroller Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 

Sitze 
2 

GMC Beachcraft Vacatloner 

4 1ffi 9 4 6 
ZUgang Treibstoff Wirtsch Ail 
21+ 1 gs D (5501) 0,55 km/1 

Sjg 
1 
S/L 

Auto 
2 

Pilot 

Chassis SI 
Mittleres Hovercraft 2 

Sensor 
0 

Fracht 
ffi 

Ver! 
15/15Tage 

L.ast 
510 

Preis 
210.000ll 

Der Vacationer war das erste GMC-Hovercraft mit wirklich durchsc~lagendem Erfolg. GMC versuchte, d~n ~ ~ 
Vacationer bei Familien und Junggesellen mit fetten Gehaltsschecks z\J vermarkten, und die Rechnung ging ~ ..__ 
auf. Der Vacationer bietet Platz für sechs Personen und hat einen Gesellschaftsraum. Dieses Hovercraft ist 
eine echte Alternative zu einer Yacht oder einem M otorboot. 
Âhnllche Modelle: Mostrans KVP-20T, Novatech Hummingbird · 
Besonderhelten: Basis-Wohneinrichtung 
GMCBeachcraftVacationer Hand Geschw Beschl 

4 105 7 
Rumpf 

4 
Panz 

0 

Ail 

Sig 
2 

S/L 

Auto 
3 

Pilot 

Chassis SI 

Sensor 
0 

Fracht 
100 

[174PR] 
Ver! 

L.ast 
1250 

[600PR] 
Preis Sitze 

2+2sb 
ZUgang 

31 
Treibstoff 
D(550I) 

Wirtsch 
0,7 kmn Mittleres Hovercraft 1 15/15Tage . 363.000ll 

LoneStar SWAT Hovertruck 
LoneStar modifiziert zwar gerne die Fahrzeuge anderer Hersteller, doch auf der Suche nach einem geeigneten 
Hovercraft kam der Kon schnell zu dem Schluss, dass kein Modell auf dem Markt ist, das sich wirklich für 
Sicherheitszwecke eignet. Mit Entwürfen und Teilen mehrerer europaischer Hersteller und einem Produk­
tionsvertrag mit Aztechnology brachte der SWAT Hovertruck genau die Panzerung und Flexibilitat auf, 
die LoneStar gesucht hat. 
Âhnllche Modelle: Mostrans KVP-27S . Knight Errant", Yamatetsu Harbinger 
Besonderhelten: keine 
LoneStar SWAT Hovertruck Hand 

Sitze 
2+5sb 

Mostrans KVP- 141 ., Ivan" 

4 
Geschw 

120 
ZUgang 
41+1gz 

Beschl 
8 

Rumpf 
4 

Panz 
6 

Treibstoff 
D(600I) 

Wirtsch 
o,7kmn 

Ail 

Sig 
2 
S/L 

Auto 
3 

Pilot 

Chassis SI 
Mittleres Hovercraft 2 

Sensor 
0 

Fracht 
al 

Ver! 
16/16Tage 

Der KVP- l 4Twurde speziell für rauhes Winterklima entwickelt und wird von Mostrans in Moskau hergestellt. Er 
erfreut sich in ganz Europa groBer Beliebtheit und hat jüngst auch in Nordamerika erste Liebhaber gefunden. 
Der unlangst modifizierte wasserdichte Rumpf macht den KVP- l 4T besser geeignet für den Einsatz in feuch­
teren Gebieten, auch wenn er nicht speziell für d iesen Zweck entwickelt w urde. 
Âhnllche Modelle: Sikorsky-Bell Hoveround, Chrysler-Nissan M issouri 
Besonderhelten: erhaltlich in einer Standard- oder Passagiervariante 
M_ostrans KVP-14T Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 
Standardmodell 4 100 9 4 0 
Passagiervariante 4 100 9 4 0 

Sitze ZUgang Treibstoff Wirtsch Ail 
Standardmodell 2 31 D (4501) 0,8 kmn 
Passagiervariante 11sb 3t D (4501) 0,8 kmn 

Sig 
2 
2 
S/L 

Auto 
1 
1 

Pilot 

Chassis SI 
Mittleres Hovercraft 1 
Mittleres Hovercraft 1 

Sensor 
0 

Fracht 
72 
18 0 

Ver! 
6/6Tage 
717Tage 

L.ast 
870 

Preis 
241.000ll 

L.ast 
000 
3)) 

Preis 
132.000ll 
153.000ll 
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SCHWERE HOVERCRAFTS 

Domler Manta 
ln den deutschen und niederlandischen Wattenmeergebieten und Überschwemmungszonen hat sich der 
Manta zum verbreitetsten Luftkissenfahrzeug der letzten Jahre entwickelt. Vor allem seine hervorragen­
den Handling-Eigenschaften haben sich in den Ruinenzonen bewahrt. Dazu kommt eine hohe Flexibilitat bei 
der Wahl der Aufbauten, die auf das Zivil- oder das Küstenschutz-Chassis montiert werden kônnen. 
Âhnllche Modelle: Mostrans KVP-1 ST Putischestnik 
Besonderhelten: Hovercraft-Wasserversiegelung (alle Modelle); 1 Teileinrichtung (nur Passagiervariante); E 
2, 2 x 4 Raketenhalterungen , mittleres Raketenkontrollsystem , Crashkafig, Kleiner Geschützturm {Rakfàhig, 2-F 
Munitionsbehalter), EnviroSeal (Gas, Wasser) , Lebenserhaltungssystem (70 Personenstunden) (nur Küstenschutzvariante 
Dernier Manta Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor 
Passagiervariante 4 150 8 5 O 2 2 1 
Frachtvariante 4 150 8 5 O 2 2 1 
Küstenschutzvariante 4 100 8 5 5 3 4 4 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI Ver! 

Fracht 
.l4 

312 
~ 

Passagiervariante 
Frachtvariante 
Küstenschutzvariante 

2+48 2!+2gs+ 1 gh J (8001) 0,5 kmA Schweres Hovercraft 1 
2 2!+2gs+ 1 gh J (8001) 0,5 kmA Schweres Hovercraft 1 

3+5sb 2!+2gs+ 1 gh J (8001) 0,5 kmA Schweres Hovercraft 2 

251'25 Tage 
251'25 Tage • 
31/31 Tage 

GMC- Nlssan Hovertruck 
Das Urgetier unter den Hovercrafts genieBt den Ruf ais grôBtes Hovercraft der Welt. Die Konkurrenz bietet 
zwar mehr Extras ais der Hovertruck, aber nicht seine schiere Masse. 
Âhnllche Modelle: Mostrans KVP-l4XXL, Sikorsky-Bell HP Hovercraft 
Besonderhelten:Klappbank 
GMC-Nissan Hovertruck Hand Geschw 

12) 

Zugang 
31 

Beschl 
5 

Rumpf 
5 

Panz 
0 

Sig Auto 
1 

Pilot Sensor Fracht 
5 2 

S/L 
0 !¾ 

A/Z Chassis SI Vert Sitze 
2+1sb 

Treibstoff 
0 (7001) 

Wirtsch 
0,6kmA Schweres Hovercraft 7'3J 4/4 Tage 

MAN Titan 
Dieser schwere Bodeneffekt-Transporter ist nicht nur für den harten Off-Road-, sondern auch für den regularen 
StraBeneinsatz bestens ausgelegt, und hat sich vor allem in Holland und im Friesischen Aufbraugebiet über 
Jahre bewahrt. Vor allem sein enormes Fassungsvermôgen und seine robuste Konstruktion machen ihn zu einem 
der beliebtesten Hovertrucks zwischen Rotterdam und Kaliningrad . . 
Âhnllche Modelle: Mostrans KVP-3 t N Rasswet, Sikorsky-Bell Freelancer 
Besonderhelten: keine 
MAN Titan Hand 

4 
Beschl 

7 
Rumpf 

5 
Panz 

0 
Sig Auto 

1 
Pilot Sensor 

0 
Fracht 

100 
Sitze 

2 

Geschw, 
12) 

Zugang 
2!+1gh 

Treibstoff 
0 (6501) 

Wirtsch 
1 kmA 

A/Z 
2 
S/L Chassis SI 
- Schweres Hovercraft 1 

Vert 
13/13Tage 

Ruhrmetall Orkan LK 
Der Piratenschreck in der norddeutschen liefebene. Das überragende Fireîek-Leitsystem hait die 40mm­
Schnellfeuerkanone immer auf das angewahlte Ziel gerichtet, egal welche Manôver Sie auch fahren. Eine 
eindrucksvolle Raketenbestückung ist selbstverstandlich inbegriffen. 
Âhnllche Modelle: Saeder-Krupp Alligator 
Besonderhelten: Thermalabschirmung t , Kleiner Geschützturm (Hakfàhig), Hovercraft-Wasserversiegelung, ECM/ 
ECCM 2, EnviroSeal (Gas, Wasser), Lebenserhaltungssystem { t 20 Personenstunden), 2 x 4 Raketenhalterungen , 
mittleres Raketenkontrollsystem, Smartpanzerung 
Ruhrmetall Orkan LK Hand Geschw Beschl 

5 140 8 
Rumpf 

5 
Panz 

8 
Sitze 

3 
Zugang Treibstoff Wirtsch 

O,SkmA 21+ 1gh O (6001) 
A/Z 
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Sig 
3 
S/L 

Auto 
2 

Pilot 

Chassis SI 
Schweres Hovercraft 3 

Sensor 
6 

Ver! 

Fracht 
33 

Last 
2lO 

5.000 
3.720 

Preis 
494.000V 
494.000V 
750.000V 

Last 
1.850 

Preis 
224.000V 

Last 
2.000 

Preis 
268.000V 

Last 
1.540 

Preis 
626.000V 



Motorrader 

AU-TERRAIN~ VEHICLES 

Entertalnment Systems Beachster 
Sonne, Sand, Meer, und das alles bei 70 km/ h. Das sportliche Quadrobike von Entertainment Systems mit den typischen Ballonreifen ist ein 
Muss für jeden ernsthaften Beachcruising-Fetischisten. Ob Hacher Sandstrand oder Dünen, der Beachster meistert aile Gelande mit Bravour. 
Nur übertreiben sollte man es nicht, denn bei zu hoher Geschwindigkeit kann die Maschine auf unebenem Gelande recht bockig werden (ab 
Geschw 45 steigt das Handling auf 5/4). 
Âhnllche Modelle: Dodge Spree, Honda Quadro FB, Hyundai Seasider 
Besonderhelten: EnviroSeal (Motor) 
E. S. Beachster Hand Geschw Beschl 

4/.3 ff) 5 
Rumpf 

2 
Panz Auto Pilot Sensor Fracht 

2 
Sitze 

1m 
Zugang Treibstoff 

E (120 EE) 
Wirtsch 

1,2 km/EE 
A/Z 

Sig 
5 
S/L Chassis 

ATV 
SI 
1 

Verf 
3rt2 Stunden 

Thundercloud Pinto 
Das Pinto wird in Pueblo hergestellt. Die Liebe des Herstellers zum Detail und die Bemühungen , ein Design zu 
entwerfen, das sich selbst in den wilden und unberührten Weiten Pueblos nicht zu verstecken braucht, hat sich 
ausgezahlt. Technisch gesehen eigentlich ein Trike, ermôglichen es die dreiradrige Aufhangung und die Ballonrei­
fen dem Pinto, nahezu jegliches Terrain zu meistern. 
Âhnllche Modelle: Jeep Rover, EUC Veldt, Nissan Tornade 
Besonderhelten: keine 
Thundercloud Pinto Hand 

412 
Sitze 

Geschw 
ffi 

Zugang 

Beschl 
4 

Rumpf 
2 

Panz 
0 

Wirtsch 
10kmn 

Sig Auto Pilot Sensor Fracht 

ln 

CHOPPER 

BMW Blltzen 2050 

Treibstoff 
B (501) 

A/Z 
2 
S/L 

0 
Chassis 

ATV 
SI 
1 

0 8 
Verf 

2/48 Stunden 

Die Blitzen ist ein Hochleistungskampfmotorrad. Es steht in der Tradition einer langen Reihe qualitativ hochwertiger 
Motorrader des Herstellers und wird bei Combat Bike-Wettkampfen auf der ganzen Welt eingesetzt. Die Blitzen ist 
unerreicht in Design , Geschwindigkeit und Handling, was sie zu DEM Motorrad der Konzernelite macht- und 
natürlich derjenigen, die gern dazu gehôren môchten. 
Âhnllche Modelle: Yamaha Sprint, Honda Banshee, Harley-Davidson Diablo 
Besonderhelten: Turbolader 3 
BMW Blitzen 2050 Hand 

Sitze 
2m 

3/4 

Harley-Davldson Amerlcan Eagle 

Geschw 
22) 

Zugang 

Beschl 
13 

Rumpf 
2 

Panz 
2 

Treibstoff 
B (351) 

Wirtsch 
8,5 kmn 

A/Z 

Sig 
1 
S/L 

Auto 
2 
Chassis 
Chopper 

Pilot 

SI 
1 

Sensor 
0 

Fracht 
2 

Verf 
6/6Tage 

Last 
44 

Preis 
37.200V 

Last 
4'.) 

Preis 
35.000\1 

Last 
4'.) 

Preis 
26.300\1 

Kein echtes Bikertreffen kann ohne American Eagle-Trikes stattflnden, denn sie sind der lnbegriff des Luxus-Choppers. Breit, bequem, mit 
reichlich Platz für einen Beifahrer und einer Chromoptik, die ihres Gleichen sucht, ist die American Eagle von Harley-Davidson derTraum 
eines jeden Bikers und Go-Gangers. 
Âhnllche Modelle: Honda Reno, Suzuki Roadking, Yamaha Thunderstruck 
Besonderhelten: keine 
Harley American Eagle Hand 

Sitze 
1m+1 

3'5 

Harley-Davldson Electrogllde 

Geschw 
125 

Zugang 

Beschl 
5 

Rumpf 
2 

Panz 
1 

Treibstoff 
G(451) 

Wirtsch 
10kmn 

A/Z 

Sig 
2 
S/L 

Auto Pilot 

Chassis 
Chopper 

Die Electroglide wird in den gesamten UCAS von LoneStar für Motorradstreifen eingesetzt. Sie gilt ais 
überaus widerstandsfahig und belastbar und ist serienmaBig mit Sicherheitsreifen und Gelandeaufhan­
gung ausgestattet, um zu gewahrleisten, dass eine Verfolgungsjagd niemals vorzeitig endet. 
Âhnllche Modelle: Dodge Guardian, Honda Cerberus, Nissan Stealth 
Besonderhelten: Elektronikport mit Funkgerat (Stufe 3 ; 0 ,9 FP), externer Festaufsatz (Firmpoint, 1-PF­
Munitionsbehalter), Turbolader 3, Sicherheitsreifen 

SI 

Sensor Fracht 
6 

Verf 
6/6Tage 

Last 
120 

Preis 
21.570\1 
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Harley Electroglide Hand 
l'4 

Sitze 
1m 

Hartey-Davldson Scorpion 

Geschw 
225 

ZUgang 

Beschl 
13 

Rumpl 
2 

Panz 
2 

Treibstoff 
B(451) 

Wirtsch 
8,5 km/1 

A/Z 

Sig 
1 
Sil 

Auto 
1 
Chassis 

Ctxwer 

Pilot 

SI 
1 

Die Scorpion ist ein klassischer Chopper. Der Hersteller nahm die Erfahrung aus Jahrzehnten und die Wün­
sche von Bikern und ais l'.lestillat kam das Design der Scorpion heraus. Ein schweres Chassis und ein 
leistungsfâhiger Motor, kombiniert mit Hartey-Davidsons fast schon sprichwôrtlicher Qualitat, machen 
dieses Bike zu einem der beliebtesten Modelle aufden StraBen von heute. 
Âhnllche Modelle: Triumph RK30, Nissan Khan, Honda Duke, BMW R60 Euro 
Besonderhelten: keine 
Harley Scorpion Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 

415 12) 6 2 1 2 2 
Sitze ZUgang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI 
an B (301) 10 km/1 Ctxwer 1 

Honda Viking 
Die Viking ist der andere g roBe Kandidat für den Preis des Choppers des Jahrhunderts. Sie kann optional mit 
verstarkten Sitzen fürîrolle ausgestattet werden, und ermôglicht so selbst dem grôBten Biker die Verwirk­
lichung des Traums von der Freiheit der StraBe. Honda hat die klassischen Vorzüge eines Chopper-Chassis 
ausgereizt und das metamenschenfreundlichste Fahrzeug entwickelt, das seit dem Erwachen auf dem 
Markt zu haben ist. 
Âhnllche Modelle: Mitsuhama Reckoning, Yamatetsu Predator, Harley-Davidson Gideon 
Besonderhelten: Turbolader 1, Motortuning 3 , MaBgeschneiderte Kontrollen (Troll) 
Honda Viking Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig 

315 12) 5 2 1 1 
Sitze 
an 

GELANDEMOTORRADER 

BMW RG75 Ill 

ZUgang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil 
B (351) 9,5 km/1 

Auto 
2 
Chassis 
Ctxwer 

Pilot 

SI 
1 

Die bewahrte Gelandemaschine jetzt in neuem Design. WenigerverschleiBende und verschmutzende Teile 
führen zu einer Wartungsfreundlichkeit, die ihresgleichen sucht. 
Âhnllche Modelle: Hyundai Artemis, Suzuki Avenger, Yamaha Dagger 
Besonderhelten: keine 
BMWRG75 111 

Gaz- Nlkl White Eagle 

Hand 
l'3 

Sitze 
1m 

Geschw 
g) 

ZUgang 

Beschl 
5 

Rumpf 
2 

Panz 
0 

Wirtsch 
10km/l 

Treibstoff 
B (201) 

A/Z 

Sig 
2 
Sil 

Auto 
0 

Pilot 

Chassis 
Gelândemotooad 

SI 

Die White Eagle ist ein Gelandemotorrad , das für Robustheit und einfache Wartung steht. Bedenkt man die 
Belastungen , denen ein Gelandemotorrad ausgesetzt wird , haben die Bauer der White Eagle ein Bike ent­
worfen, das nicht nur im Gelande bestehen kann , sondern auch schnell und einfach zu reparieren ist. 
AuBerdem kann an der White Eagle eine Waffe montiert werden, wodurch sie sich hervorragend ais 
Sicherheitsfahrzeug eignet. 
Âhnllche Modelle: Harley-Davidson Wolverine, BMW Starfire, Hyundai Marauder 
Besonderhelten: externer Festaufsatz (Hardpoint) 
Gaz-Niki White Eagle Hand Geschw Beschl 

l'3 100 4 
Rumpf 

2 
Panz 

0 
Sitze 
an 

ZUgang Treibstoff 
B (351) 

Wirtsch 
10km/l 

Hyundal Offroader 

A/Z 

Sig 
1 
Sil 

Auto 
0 
Chassis 
Gelânde 

Pilot 

SI 
1 

Dieses Gelandemotorrad ist eines der besten Modelle auf dem Markt. Es wurde von den Lesern des Easy 
Rider Magazines zum besten Gelandemotorrad gekürt und hat den Markt damit heftig un ter Druck ge­
setzt. Für ein Motorrad dieser Artistes erstaunlich leise und hat sich den Rufeines auBerst zuverlassigen 
Bikes erarbeitet, was dem Herstel ler zahlreiche Auftrage von Armeen in vielen nordamerikanischen 
Staaten einbrachte. 
Âhnllche Modelle: BMW 125OTI, Dodge Gauntlet, Yamaha Growler 
Besonderhelten: keine 

Sensor Fracht 
0 2 

Vert 
10/10Tage 

' Sensor Fracht 
0 4 

Vert 
2/24 Stunden 

Sensor Fracht 
0 4 

Vert 
2/24 Stunden 

Sensor Fracht 
0 4 

Vert 
2/24 Stunden 

Sensor Fracht 
0 2 

Vert 
2/24 Stunden 

Last 
140 

Preis 
70.CJX)V 

Last 
ro 

,,. Preis 
13.6Clml 

Last 
«) 

Preis 
20.~ 

Last 
a:J 

Preis 
14.125 

Last 
l) 

Preis 
13.~ 
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Hyundai Offroader Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht L.ast 
2/4 9) 4 2 0 4 1 0 1 2) 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Si l Chassis SI Vert Preis 
an M (200kg) 1,25km/kg Gelânde 1 2/24 Stunden 13.000V 

RENNMOTORRÂDER 

M=B<hmh<A200 ~ 
Messerschmitt geht wieder auf die StraBe - mit einem Tiefflieger par execellence. Damit ist jetzt ~ ~ 
endlich ein Rennmotorrad Frei erhaltlich, das der Aurora die Heckleuchten zeigen kann ... ~ .,ç . 
Âhnllche Modelle: BMW ZSOOTiE, Hyundai Amazon, Suzuki Speedstar = · .- ·· 
Besonderhelten: keine 
Messerschmitt A200 

Suzukl Aurora 

Hand 
3/8 

Sitze 
1m 

Geschw 
22) 

Zugang 

Beschl 
14 

Rumpf 
2 

Panz 
0 

Treibstoff 
8(251) 

Wirtsch 
Skm/1 

A/Z 

Sig 
2 
Sil 

Auto 
0 

Pilot 

Chassis 
Rennmotorrad 

SI 
1 

Ais Suzuki die Aurora entwarf, sollte ein Motorrad entstehen , das die Marktführerschaft des Herstellers 
sichert. Dies und noch viel mehr hat Suzuki mit der Aurora geschafft. Sie ist die ultimative Rennmaschine 

Sensor 
0 

Fracht 
1 

Vert 
6/6Tage 

mit überlegenem Handling und ausgezeichneter Manôvrierbarkeit auch auf schwierigen StraBen. Nimmt --~--= 
man noch die enorme Leistung der Aurora hinzu, verwundert es kaum , dass sie bereits seit Jahren aile 
Rennkurse beherrscht. 
Âhnllche Modelle: Yamaha Katana, BMW Victory, Mitsuhama Blaze 
Besonderhelten: keine 
Suzuki Aurora 

Yamaha Rapler 

Hand 
2/4 

Sitze 
1m 

Geschw 
210 

Zugang 

Beschl 
11 

Rumpf 
2 

Panz 
0 

Treibstoff 
8(251) 

Wirtsch 
10,4 km/1 

A/Z 

Sig 
2 
Sil 

Auto Pilot 
1 
Chassis 

Rennotorrad 

Yamaha baute die Rapier, um die Eigenschaften eines Rennmotorrades in eine reale Umgebung zu transpor­
tieren. Yamaha beschloss, ein Motorrad mit hervorragender Motorleistung, Beschleunigung und Handling 
für die StraBe zu bauen, und nicht für die Rennpiste. Dadurch ist zwar die Spitzengeschwindigkeit ein 
wenig niedriger, doch mit ihrer leichten Bauweise sorgt sie für ein unvergleichliches Fahrvergnügen. 
Âhnllche Modelle: Suzuki Mirage, Honda Zephyr, Dodge G6000 
Besonderhelten: keine 
Yamaha Rapier 

ROLLER 

DodgeScoot 

Hand 
316 

Sitze 
1m 

Geschw 
1$ 

Zugang 

Beschl 
10 

Rumpf 
2 

Panz 
0 

Treibstoff 
8 (301) 

Wirtsch 
9,Gkm/1 

A/Z 

Sig 
2 
Sil 

Auto 
1 

Pilot 

Chassis 
Rennotorrad 

Der Scoot ist ein Elektroroller und wurde für Pend Ier gebaut. Er ist eine günstige Alternative zu ôffentli­
chen Verkehrsmitteln und dabei noch sehr umweltfreundlich. Er ist vor allem bei jungen Pendlern beliebt 
und ist das meistverkaufte Motorrad auf dem Markt. 
Âhnllche Modelle: Yamaha Star, Messerschmidt-Kawasaki Chi, Honda Sprite 
Besonderhelten: Gridlink 
Dodge Scoot Hand Beschl 

3/4 3 
Rumpf 

2 
Panz 

0 
Auto Pilot 

0 

SI 

SI 
1 

Sensor Fracht 
0 1 

Vert 
2/24 Stunden 

Sensor Fracht 
0 1 

Vert 
2/24 Stunden 

Sensor 
0 

Fracht 
1 

Preis 
17.11())1 

L.ast 
«) 

Preis 
18.100ll 

L.ast 
«) 

Preis 
14.20CVI 

L.ast 
10 

Sitze 
an 

Geschw 
ro 

Zugang Treibstoff 
E (250EE) 

Wirtsch 
0,75km/EE 

A/Z 

Sig 
5 
Sil Chassis SI Vert Preis 

Roller 0,5 2/24 Stunden 5.90CVI 

Entertalnment Systems Papoose 
Der Papoose ist ein ungewôhnliches Fahrzeug: Eine elektrische Rennmaschine. ln Sachen Geschwindigkeit 
und Beschleunigung kann der Antrieb zwar nicht mit einem Verbrennungsmotor mithalten, doch dieser 
Roller ist bis zu 30 km/ h schneller ais andere Fahrzeuge seiner Klasse. Er wurde für Fahrten im dichten 
Verkehr konzipiert und stellt mit seiner überraschenden Leistung einen guten Kompromiss zwischen · . 
dem Anspruch an Umweltfreundlichkeit und dem Verlangen nach Geschwindigkeit dar. · · 
Âhnllche Modelle: Mitsuhama Silver, Hyundai Clarion, Suzuki Metro - --"~ ----- --~-

Besonderhelten: keine 
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E.S. Papoose Hand 
316 

Sitze 
1m 

Herkules Trekking-Serte 

Geschw 
00 

Zugang 

Beschl 
3 

Rumpf 
2 

Panz 
0 

Treibstoff 
E (250 EE) 

Wirtsch 
0,75km/EE 

A/Z 

Sig 
5 
Sil 

Auto 
0 
Chassis 

Roller 

Pilot 

SI 
0,5 

Sensor Fracht 
0 1 

Verf 
2/24 Stunden 

Last 
li 

Preis 
6.~ 

Ob Sport oder Verkehrsstau, das Fahrrad mag im Grundkonzept uralt sein, erfreut sich aber immer noch grëBter Beliebtheit unter Sportlern 
und innerstadtischen Kurieren. O~mals sind sie in ihren Touring-, Rennrad- oder Mountainbikevarianten beliebte Ziele für Basteleien, aber 
es hat bisher wohl nicht ohne Grund niemand geschafft, diesen Gefàhrten Rigs, Panzerung, Sensoren oder ahnliche Spielereien einzubauen. 
Âhnllche Modelle: Cannondale K-14-Serie, Kettler Sport-Serie 
Besonderhelten: keine 
Herkules Trekking-Serie 
Tounngrad 
Rennrad 
Mountainbike 

Tounngrad 
Rennrad 
Mountainbike 

Hand 
316 
217 
314 

Sitze 
1m 
1m 
1m 

MZ E250 CM / E500 C 

Geschw 
5+Schn'5 

Beschl 
Schn 

1 O+Schn '5 Schn + 1 
5+Schn '5 Schn 

Rumpf 
2 
2 
2 

Panz 

Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z 

Sig 
8 
8 
8 
Sil 

Auto 

Chassis 
Roller 
Roller 
Roller 

Pilot 

SI 

Die Traditionslinie für den kleinen Geldbeutel. Die Motorradwerke Zschopau bleiben ihrer Philosophie treu, 
jedem den SpaB auf zwei Radern zu ermëglichen, ohne dabei Kompromisse bei der Fahrsicherheit oder 
Bequemlichkeit machen zu müssen. Übrigens: Mit dem mitgelieferten Bordwerkzeug lassen sich alle MZs 
fast vollstandig auf der StraBe reparieren. 
Âhnllche Modelle: Hyundai Centaur, Suzuki Roadrunner, Yamaha Florett 
Besonderhelten: keine ([250 CM) ; Turbolader 1 (ESOO C) 

MZ E250 CM i ES00 C Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 
0 MZ E250 CM 316 100 6 2 

MZ E500 C 316 115 8 2 

MZE250CM 
MZE500C 

VW CltyScooter 

Sitze Zugang Treibstoff 
1m B(20I) 
1m B(20I) 

0 
Wirtsch 
12km/l 
10km/l 

A/Z 

Sig 
2 
1 
Sil 

Auto 
0 
0 
Cl'lassis 

Roller 
Roller 

Pilot 

SI 
1 
1 

Sensor 

Verf 

Fracht 
1 

2/24 Stunden 
2/24 Stunderr, 
2/24 Stunden 

Sensor Fracht 
0 2 
0 2 

Verf 
2/24 Stunden 
2/24 Stunden 

Dieses vollgekanzelte Dreirad ist für eine Persan mit zusatzlichem Stauraum ausgelegt, und bietet dem preis- und 
energiebewussten Fahrer die besten Mëglichkeiten, im Stadtverkehr zurechzukommen. Beweglichkeit und Wirt­
scha~lichkeit wie ein Motorrad, Bequemlichkeit wie ein Auto! Dazu noch voll ALl-fahig. Der alte Brennstoffzel­
lenantrieb wurde für die aktuellste Version noch einmal überarbeitet. 
Âhnllche Modelle: EMC Napoli , Peugeot Ambre, Toyota Semi, Entertàinment Systems DT-7 Funster 
Besonderhelten: keine 
VW CityScooter Hand 

316 
Sitze 

1 

Geschw 
6 

Zugang 
1 

Beschl 
4 

Rumpf 
2 

Panz 
0 

Treibstoff Wirtsch 
BZ (100 EE) 0,95 kmiEE 

...... Rotormaschinen 

AUTOGYROS 

Messerschmitt Grashüpfer 

A/Z 

Sig 
5 
Sil 

Auto 
2 
Chassis 

Roller 

Pilot 

SI 
1 

Sensor Fracht 
0 1 

Verf 
2/24 Stunden 

Der Grashüpfer ist der erste einer geplanten neuen Generation von FunHelis, die mit dem neuen 3A-Piloten­
schein geftogen werden dürfen. Diese Hubschrauber in Leichtbauweise sind dazu gedacht, die individuelle Mobilitat 
zu erhèihen und die überfüllten Heliports zu entlasten, da sie an fast beliebigen Orten starten und landen kënnen. 
Âhnllche Modelle: Embraer-Dassault DA- 108z Demoiselle, Hughes Mosquito, Entertainment Systems Cityhopper 
Besonderhelten: keine 
Messerschmitt Grashüpfer Hand 

3 
Beschl 

15 
Rumpf 

3 
Panz 

0 
Sig Auto 

1 
Pilot Sensor 

0 
Fracht 

2 
Sitze 

1 

Geschw 
200 

Zugang 
1kh 

Treibstoff 
J(250I) 

Wirtsch 
0,4 km/1 

A/Z 
4 
S/l 

VTOL 
Chassis 
Autogyro 

SI Verf 
3/72 Stunden 
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Last 
S1'5 
S1'4 
S1'5 

Preis 
1.25())1 

1.875V 
2.fim 

Last 
25 
25 

Preis 
6.65())1 
8.825\! 

Last 
ffi 

Preis 
5.975V 

Last 
4.5 

Preis 
45.~ 



Northrup Wasp (PRC-42B und PRC-42F) 
Diese kleinen Hubschrauber wurden speziell für Polizeieinheiten und Armeen entwickelt. Sie erfreuen 
sich allerdings auch bei kleineren Konzernsicherheitskraften steigender Beliebtheit, die zusatzliche Mus­
keln brauchen . Die 42F-Variante bietet einen verbesserten Antrieb, eine exaktere Steuerung und eine 
verbesserte Panzerung. 
Ahnllche Modelle: Sikorsky-Bell Stinger, Ares GCR-225 
Besonderhelten: Mikro-Geschützturm, ECCM 1 (beide Varianten) 
Northrup Wasp Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 

0 
Sig Auto 

0 
0 

Pilot Sensor Fracht 
PRC-42B 3 1~ 15 3 
PRC-42F 3 1~ 15 3 

PRC-42B 
PRC-42F 

Sitze 
1 
1 

Zugang 
11 
11 

Northrup YellowJacket (PRC-44B und PRC-44F) 

Treibstoff 
J (4501) 
J (4501) 

Wirtsch 
0,5kmn 
0,5kmn 

2 
A/Z. 

3 
4 
Sil 

VTOL 
VTOL 

Chassis 
Autogyro 
Autogyro 

Northrup hat das Chassis des Wasp genommen, um mit dem Yellowjacket einen erstklassigen Kampf­
hubschrauber aufden Markt zu bringen. Mit seinen lnstrumenten, die für Nachteinsatze ausgelegt 
sind , und seiner verbesserten Bewaffnung ist der Yellowjacket ein formidables leichtes Kampfgerat. 
Die 44F-Variante verfügt gegenüber der Standartvariante über eine radarabsorbierende Lackschicht, 
Panzerung und bessere Waffensysteme. Viele Grenzeinheiten haben aktuell den PRC-44F im Dienst. 
Ahnllche Modelle: Yamatetsu Elemental PRX, ATT Libelle 

2 
2 

SI Vert 
2 9/9Tage 
2 10/10Tage 

Besonderhelten: ECCM 1 (beide Varianten), Mikro-Geschützturm bei der B Variante, Mini-Geschützturm bei der F-
Variante 

2 
2 

Northrup Yellowjacket Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht 
PRC-44B 4 1~ 15 3 0 3 0 
PRC-44F 4 1~ 15 3 2 4 0 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z. Sil Chassis SI 
PRC-44B 1 11 J (4501) 0,5kmn VTOL Autogyro 2 
PRC-44F 1 11 J (4501) 0,5kmn VTOL Autogyro 2 

FRACHTHELIKOPTER 

Airbus AH 51 0 
Das aus dem Jahre 2045 datierende neueste - und wahrscheinlich letzte - GroBprojekt der Airbus Indu­
stries auf dem Bereich der Helikopterentwicklung erfreut sich bei vielen privaten Fluglinien immer noch 
groBer Beliebtheit ais Verbindungsmaschine zwischen regionalen Ballungszentren. Der 34-sitzige Helikop­
ter kann auch leicht zu Konzernaufgaben wie Warentransport oder ais fliegender Konferenzraum eingesetzt 
werden. 
Ahnllche Modelle: Dornier Griffin , Westland Helicopters ., Phoenix" Mk. 2 

2 1 
2 1 

Vert 
9/9Tage 

10/10Tage 

Last 
œ 
28 

Preis 
57.mN 
75.'200\J 

Last 
S3 
23 

Preis 
55.200V 
79.200V 

Besonderhelten: 2 Teileinrichtungen (Komfort), SatCom-Verbindung (Passagiervariante); Fahrzeugwinde ( I .CXX)kg) (Frachtvariante) 
AirbusAH510 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 
PassagieMIIÎante 5 2SJ 15 7 3 3 3 1 5 515 
Frachtvariante 5 2SJ 15 7 3 3 3 1 256 3.915 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z. Sil Chassis SI Vert Preis 
Passagiervariante 
Frachtvarianle 

2+34sb 4t J (22001) 0,3 kmn VTOL Frachlhelikopter 1 43/1 Monal 848.750V 
2 21+ 1gh J (22001) 0,3 kmn VTOL Frachlhelikopler 1 42/1 Monal 823.750V 

Ares Dragon 
Der Dragon ist ein robuster und flexibel einsetzbarer Transpo·rthubschrauber, der sogar groBe 
Frachtcontainer aufnehmen kann. Ares produziert den Dragon noch immer, wenngleich aufgrund einer 
Überproduktion zur Zeit nur geringe Stückzahlen wirklich das Werk verlassen. Konzerne, die einen 
sicheren und schnellen Lufttransporter für Kurzstrecken benêitigen, haben normalerweise den ein oder 
anderen Dragon im Hangar stehen. 
Âhnllche Modelle: Sikorsky-Bell Behemoth, Federated Boeing CG-22OR, Messerschmitt-Kawasaki Albatross 
Besonderhelten: keine 
Ares Dragon Hand 

5 
Sitze 

3 

Geschw 
~ 

Zugang 
3t 

Beschl 
10 

Rumpf 
7 

Panz 
0 

Treibstoff 
J (3.5001) 

Wirtsch 
0,25kmn 

A/Z. 

Sig 
3 
Sil 

VTOL 

Auto 
3 

Pilot 

Chassis 
Frachlhelikopter 

SI 
1 

Sensor 
1 

Fracht 
95 

Vert 
30/1 Manat 

Last 
3250 

Preis 
500.000'J 
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Domler lnterclty 
Dieser 12-Personen-Pendler wurde 2048 von Dornier speziell für den regionalen Luftverkehr unter Mini­
malbedingungen entwickelt. Hohe Wirtschaftlichkeit und leichte Wartung durch modulare Bauweise ma­
chen diesen Kopter zu einem Exportschlager, vor allem in Afrika, wobei ihm zugute kommt, dass der 
lnterdty auf keinerlei Lenk- und Leitsysteme angewiesen ist, sondern nur eine halbwegs glatte Landeflache 
benôtigt. Erhaltlich in Personen- und Lastvariante. 
Âhnllche Modelle: M il Mi-58A , Hughes International 
Besonderhelten: 1 Teileinrichtung (Komfort) (nur Passagiervariante), Drive-by-Wire-Sytem 1 
Dernier lntercity Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor 
Passagieivariante 3 2ll 12 7 3 3 2 
Frachtvariante 3 2ll 12 7 3 3 2 

Sitze Zugang Treibstolf Wirtsch A/Z Sil Chassis 
Passagiervariante 
Frachtvariante 

2+ 12sb 41 J (15001) 0,35 kmA VTOL Frachthelikopter 
2 21+ 1gh J (1.5001) 0,35 kmn VTOL Frachthelikopter 

SI 
1 

Fracht Last 
1 2'2 fffi 
1 !Il 1.765 

Verf Preis 
34/1 Monal 667.fi:JJ'l 
34/1 Monal 661.250V 

Hughes Aerospace Alrstar 2050 ~ 
Der Airstar ist das . Konzern-Shuttle" fürTop-Execs schlechthin. Mit seiner gepanzerten Hülle und seiner , ~ 
".:udalen Ausstattung ist der Airstar das ideale Transportmittel für die Vielflieger un ter den Managern. 
Ahnllche Modelle: Rolls-Royce Aristo, Federated Boeing Senator ~ -
Besonderhelten: Tarnpanzerung, Teileinrichtung (Komfort) 
Hughes Airstar 2050 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht l..ast 

4 2ll 16 7 6 3 4 1 225 2100 
[216PR] [1.650PR] 

Sitze 
11 

Zugang 
41+1gs 

Treibstolf 
J (4.5001) 

Wirtsch 
0,2kmA 

A/Z Sil 
VTOL 

Chassis 
Nutzhelikopter 

SI 
1 

Verf Preis 

MIIMl-32 
Wenn irgendein Passant aufder StraBe einen .typisch russischen · Hubschrauber beschreiben sollte, 
kame dabei fast immer eine der Varianten der Mi-32 heraus. Dieser GroBraumhelikopter (im Vertrieb 
von Rostvertol-Mil) existiert wahrscheinlich in genauso vielen Varianten wie der Ares Dragon und ist aus 
dem europaischen Luftverkehr nicht wegzudenken. Die enorme Robustheit und Wartungsfreundlichkeit der 
Maschine sowie der niedrige Preis haben dafür gesorgt, dass von diesem - mittlerweile fast 25 Jahre alten -
Modell noch gut 8.000 Exemplare im Einsatz sind , die noch keine Tendenz zeigen , den Weg allen Altmetalls anzutreten. 
Âhnllche Modelle: Hughes WK-4 Angus 
Besonderhelten: Tarnpanzerung 
Mil Mi-32 Geschw 
Frachtvariante 5 
Passagiervariante 5 

Frachtvariante 
Passagiervariante 

Sitze 
3 

3+20 

KAMPFHELIKOPTER 

Aztechnology Agullar - EX 

Beschl 
lXl 
lXl 

Zugang 
2t+2gz+ 1hr 
2t+2gz+1hr 

Rumpf 
15 
15 

Panz 
7 

Treibstolf 
J(10.000I) 
J (10.000 1) 

7 

Sig 
3 
3 

Wirtsch 
0,2kmA 
0,2kmA 

A/Z 

Auto 
3 
3 
Sil 

VTOL 
VTOL 

Pilot 
2 
2 

Sensor 

Chassis 
Frachthelikopter 
Frachthelikopter 

Dies ist die erste VTOL-Waffenplattform von Aztechnology. Der Aguilar-EX wurde begeistert gefeiert 
und ist der Helikopter schlechthin, wenn es darum geht, mit dem Gegner kurzen Prozess zu machen. Er 
besitzt genügend Panzerung, Geschwindigkeit, Manôvrierbarkeit und Waffen, um selbst den wahlerisch­
sten Kunden zufrieden zu stellen. 
Âhnllche Modelle: Ares Avenger, Sikorsky-Bell Peacekeeper, Messerschmitt-Kawasaki Gargoyle 

SI 

Fracht 
1 
1 

Verf 

1.348.CXXYI 

5.000 
1.405 

Preis 
1.359.?SOV 
1.359.?SOV 

Besonderhelten: externer Festaufsatz (Hardpoint) , 5 externe Raketenhalterungen, ECM 6 , ECCM 7. 2 mittlere Raketenkontrollsysteme 
Aztechnology Aguilar-EX Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

Eurocopter Tlger 

Sitze 
2 

4 350 'll 5 5 2 4 7 2 1.500 
Zugang Treibstolf Wirtsch A/Z Sil Chassis SI Verf Preis 

2t J (3.0001) 0,2 kmA VTOL Kampfhelikopter 3 1.539.SOOV 

Lange Zeit der typische europaische Hubschrauber, ist der deutsch-franzôsische Tiger mittlerweile von der 
Entwicklung überholt und im militarischen Bereich nur noch in wenigen Armeen anzutreffen. Die noch flugfcihigen 
etwa 1.800 Exemplare der letzten Baureihen (2007 / A4, Baujahre 2027-2034) finden jetzt - dearmiert- ihren Weg 
aufden freien Markt und werden vor allem von Konzerntruppen mit engen Budgetanforderungen sehr geschatzt. 
Âhnllche Modelle: Embraer-Dassault DASS-49 M égère 
Besonderhelten: Datenbuchsenport, Riggeradapter, Fly-by-Wire-System 1, Crashkafig, 2 externe Festaufsatze (Hard-
points) unter dem Kinn, 2 x 3 Raketenhalterungen unter den Stummelflügeln, mittleres Raketenkontrollsystem, ECM/ECCM 2 
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Eurocopter Tiger Hand 
3 

Sitze 
2 

Messerschmitt-Kawasaki Sperber 

Geschw 
lX) 

Zugang 
2 

Beschl 
21 

Rumpf 
5 

Panz 
5 

Treibstoff 
J (3.0001) 

Wirtsch 
0,3 krn/1 

Sig 
3 
Sil 

VTOL 

Auto Pilot 
3 
Chassis 

Kampfhelikopter 

Der neueste Zugang zur MK-Heli-Famil ie basiert aufden deutsch-japanischen CHX-20 50-

SI 
3 

Sensor 
5 

Vert 

Fracht 
3 

Last 
1.600 

Preis 
982.~ 

Studien zur Entwicklung eines universel! konfigurierbaren Angriffs-/ Unterstützungshubschrau- -------=>eJ:=-------­
bers und ist sowohl für den Militar- ais auch den Polizeieinsatz geeignet. Für letzteres wird er aller­
dings bislang selten verwendet, da die hohen Anschaffungskosten nur für wenige Sicherheitsunter- t<---'.--:-­

nehmen im Rahmen der Mëglichkeiten liegen. 
Ahnllche Modelle: Embraer-Dassault DASS-55c Faucon , Toyota-Singarms Kaitou 
Besonderhelten: Mini-Geschützturm am Kinn, 2 x 3 externe Raketenhalterungen unter den StummelHügeln, mittleres Raketenkontrollsy­
stem, ECM/ ECCM 2 (Sicherheitsvariante); Thermalabschirmung t , M ini-Geschützturm am Kinn, je 4 externe Raketenhalterungen sowie je 
ein externer Festauf-satz (Firmpoint) unter den beiden StummelHügeln, mittleres Raketenkontrollsystem, ECM/ ECCM 5 (M ilitarvariante) 
M.-K. Sperber Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 
Sicherheitsvariante 4 3ffi ~ 5 5 4 3 5 5 IBl 
Militârvariante 4 3ffi ~ 5 9 5 3 6 2 500 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI Vert Preis 
Sichemeitsvariante 
Militârvariante 

2 2t J(3.500I) 0,3kmA VTOL Kampfhelikopter 2 1.123.250~ 
2 2t J (4.5001) 0,3 kmA VTOL Kampfhelikopter 3 1.380.000V 

KIPPROTORMASCHINEN 

Ares TR-55-Klasse 
Der 55T und der 55E ist auf der ganzen Welt unterwegs, und das aus gutem Grund. Der Traveler ist eine 
erschwingliche und zuverlassige Transportmaschine mit VTOL-Profil. Der luxuriëse 55E ist ein beeindrucken­
des Stück Handwerkskunst, das Execs und Manager so gerne ihr Eigen nennen w ie eine teure Uhr. Ares 
produziert aufWunsch auch Sonderanfertigungen des 55E. 
Âhnllche Modelle: Federated Boeing î urboriders, Sikorsky-Bell Athena 
Besonderhelten: Erhaltlich ais Variante C, E und T; 3 Klappbanke (Variante C) 

Ares TR-55-Klasse Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 
TR~C 5 B ~ 5 5 
TR-55 E 5 3ffi 12 5 0 
TR-55 T 5 3ffi 12 5 0 

TR-55C 
TR-55E 
TR-55T 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z 
2t3sb 2t J (1.6001) 0,6 kmA 

11 2t J (1.5001) 0,6 kmA 
14 2t J (1.6001) 0,6 kmA 

DocWagon CRT Air Unit 

Sig Auto Pilot 
4 3 
4 3 
4 3 
Sil Chassis SI 

VTOL Mittl . Kipprotormasch. 1 
VTOL Mittl. Kipprotormasch. 1 
VTOL Mittl. Kipprotormasch. 1 

Die DocWagon Crisis-Response-Team Air Unit kann nach einem Unfall mehrere Verletzte bergen. DocWa­
gon bezieht diese Maschinen von Hughes und besitzt für bestimmte Modelle sogar einen exklusiven 
Produktionsvertrag. 
Âhnllche Modelle: Dafîraumma Vaggon AeroM ed , 
Besonderhelten: Diebstahlsicherung 6 , 2 externe Festaufsatze (Hardpoints), Klinik (2 Patienten, Stufe 4) 
DocWagon CRT Air Unit Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 

5 B 10 5 0 2 3 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI 

2 11+ 1 hr J (7501) 0,6 kmA VTOL Mittl. Kipprotormasch. 2,5 

Sensor Fracht 
1 ;l4 

1 25 
1 7 

Vert 
17/17Tage 
17/17Tage 
18/18 Tage 

Sensor Fracht 
1 15 

Vert 
13/13Tage 

Last 
100 
500 
500 

Preis 
338.000V 
338.000V 
350.000V 

Last 
3ffi 

Preis 
259.000V 

DocW.agon Osprey Il - ;ir- -
Unter . speziellen " Umstanden genügt die regulare DocWagon Air Uni t nicht. ln Kampfgebieten ist T' ~Ç ~ 
daher der DocWagon Osprey Il die einzige Alternative. DocWagon bekommt keinen Versicherungs- l'J:'@üf~ -~ 
vertrag für diese Flieger mehr. weshalb DocWagon-Vertrage mittlerweile einen Reparaturanspruch bein- -, _ 
halten, für den Fall , dass eine dieser Maschinen bei einem Rettungseinsatz beschadigt wird. 
Âhnllche Modelle: Federated Boeing RXT Unit, Dafîraumma Vaggon Bl itz 
Besonderhelten: Diebstahlsicherung 6, 2 externe Festaufsatze (Hardpoints), Klinik (2 Patienten, Stufe 4) 
DocWagon Osprey Il Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 

Sitze 
2 

5 :ID 10 5 3 2 3 
Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI 

11+ 1 hr J (7501) 0,6 kmA VTOL Mittl. Kipprotormasch. 2,5 

Sensor 
1 

Fracht 
12 

Vert 
17/17Tage 

Last 
lX) 

Preis 
331.000V 
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Federated Boelng Commuter 
Diese Kipprotormaschine wird normalerweise für Personentransporte in urbanen Gebieten eingesetzt. 
Exklusive Freizeitzentren von Konzernen Hiegen Gaste, VIPs und Kunden mit Commutern durch die Ge­
gend. Der Commuter ist auch eine gute Wahl in Gebieten mit kleinen Lmdebahnen. 
Âhnllche Modelle: Mitsuhama Jumper, IWS Aerobus 
Besonderhelten: keine 
Federated Boeing Commuter Hand 

5 
Sitze 

17 

NUTZHELIKOPTER 

Geschw 
3!) 

Zugang 
2t 

Beschl 
10 

Rumpf 
5 

Panz 
0 

Treibstoff 
J(750I) 

Wirtsch 
0,6km/l 

Sig Auto Pilot 
4 3 

A/Z S/l Chassis SI 
VTOL Mittl. Kipprotormasdl. 1 

Sensor Fracht 
1 6 

Vert 
16/16Tage 

Last 
~ 

Preis 
318.CXXlV 

Augsta-Clerva rlutocrat 

Der Plutocrat wurde für Leute mit den notwendigen Nuyen entwickelt, die schnell von A nach B kommen - ~ - ~ --......./" 
wollen. Mit Ledersitzen , Holzvertafelung und schalldichten Wanden transportiert der Plutocrat bis zu _,--
vier Personen mit Gepack. 
Âhnllche Modelle: Sikorsky-Bell Luxura, Rolls-Royce Golden Arrow 
Besonderhelten: Erhaltlich ais Standard- und Sicherheitsvariante; 2 Klappbanke, Verstarkte Klappbank, 
Teileinrichtung (Komfort). Elektronikport mit Satellitenverbindung bei beiden Varianten; Kleiner Geschütz­
turm bei der Sicherheitsvariante 
Agusta-Cierva Plutocrat Hand 
Standardmodell 4 
Sicherheitsvariante 4 

Standardrnodell 
Sicherheitsvarianle 

Sitze 
2+1sb 
2+1sb 

Doc Wagon SRT Hellkopter 

Geschw 
:&) 

:&) 

Zugang 
41 
41 

Beschl 
17 
17 

Rumpf 
4 

Panz 
2 

Treibstoff 
J (1.5001) 
J(1 .500I) 

4 
Wirtsch 
0,2km/l 
0,2km/l 

2 
A/Z 

Sig 
3 
3 
Sil 

VTOL 
VTOL 

Auto 
4 
4 

Pilot 

Chassis 
Nutzhelikopter 
Nutzhelikopter 

SI 
2 
2 

Der Standard-Response-Team-Helikopter von DocWagon ist die normale Lultambulanz des Konzerns. Er 
ist ein haufiger Anblick für Runner und sogar für normale Stadtbewohner. Der SRT ist wendig und zuverlas­
sig. SRT-Piloten gelten mit ais die besten urbanen Helikopterpiloten der Welt. 
Âhnllche Modelle: modifizierter DafTraumma Vaggon IWS Kommando 
Besonderhelten: Diebstahlsicherung 6, Medizinische Ausrüstung ( 1 Patient) 
DocWagon SRT Helikopter Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 

Sitze 
1 

5 250 18 4 0 
Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z 
21+ 1gs J (1.2501) 0,2 km/1 

Sig 
3 
Sil 

VTOL 

Auto 
3 

Pilot 

Chassis 
Nutzhelikopler 

SI 
1,5 

Sensor 
1 

Fracht 
15 

Ver! 
21/21 Tage 
32/1 Monal 

8 

Sensor Fracht 
1 5 

Ver! 
15/15 Tage 

Last 
240 
140 

Preis 
407.CXXlV 
517.CXXlV 

Last 
700 

Preis 
285.CXXlV 

Hughes WK-2 Stalllon 
Die Nachfrage nach dem WK-2 von Hughes spricht für sich selbst, denn der WK-2 ist einer der meistge- <;Jj~;;;;;;;;;;;;;;;:::;:::::~Î::~-­
bauten Helikopter der Wel t. Er wird in zahlreichen unterschiedlichen Ausführungen ais Personen- oder 
Frachttransporter ausgeliefert (oder irgendetwas dazwischen). Wegen der vielen Stallions, die im Dienst 
sind, stellt die Versorgung mit Ersatzteilen und die Wartung kein Problem dar. 
Âhnllche Modelle: IWS Kommando, Sikorsky-Bell Clydesdale 
Besonderhelten: Erhaltlich ais Standard- und DocWagon-Variante; Diebstahlsicherung 6 , 2 externe Festaufsatze (Hard points) und medi­
zinische Ausrüstung (2 Patienten) bei der DocWagon-Variante 
Hughes WK-2 Stallion Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 

0 
6 

Standardmodell 5 100 14 4 
DocWagon-Varianle 5 100 14 4 

Sitze Zugang Treibstoff 
Standardmodell 2 2t+1gs J (1.2501) 
DocWagon-Variante 2 2t+1gs J (1.250 I) 

Messerschmitt Bo-302 ,.Konlgspanther" 

Wirtsch 
0,2km/l 
0,2km/l 

A/Z 

Sig 
3 
1 
Sil 

VTOL 
VTOL 

Auto 
3 
3 

Pilot 

Chassis 
Nutzhelikopler 
Nutzhelikopler 

SI 
1 

2,5 

Sensor 
1 

Fracht 
iU 

1 
Ver! 

13/13Tage 
17/17Tage 

4 

Last 
1.250 
2Xl 

Preis 
257.CJ:IJ'f 
335.CXXlV 

Kaum eine Maschine überzeugt momentan vom Preis-/Leistungsverhaltnis so sehr wie der Kônigspanther. Und der Name ist Programm! 
Sowohl Optik ais auch Leistung lassen dem Namen alle Ehre zuteil werden. Als Nachfolger des veralteten Panthervon Eurocopter werden 
demnachst die Kônigspanther ais Aufklarungshubschrauber vom Heer eingesetzt werden. GemaB der üblichen Firmentaktik existieren eine 
Zivil-, eine Seerettungs-, eine Sicherheits- sowie eine Militarvariante. 
Âhnllche Modelle: Sikorsky-Bell Spectre, Saeder-Krupp Silvereye 
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Besonderhelten: Smartmaterial (aile Modelle) ; Fahrzeugwinde (500kg). zwei Suchscheinwerfer (Seerettungsvariante); Datenbuchsen­
port, Riggeradapter, Thermalabschirmung 1, externer Festaufsatz (Firmpoint) unter dem Kinn , 2 x 2 Raketenhalterungen unter den 
StummelRügeln, 2 mittlere Raketenkontrollsysteme (5icherheitsvariante); Drive-by-Wire-System 1, Riggeradapter. Thermalabschirmung 
2, Mini-Geschützturm unter dem Kinn, 2 x 3 Raketenhalterungen unter den 5tummelflügeln, 2 m ittlere Raketenkontrollsysteme, ECM/ 
ECCM 6 , ED/ ECD 2 (Mil itarvariante) 
Bo-302 ,,Kônigspanther" Hand Geschw 
Zivilvariante 4 3fil 
Seerettungsvariante 4 3fil 
Sicherheitsvariante 4 400 
Mililârvariante 3 400 

Sitze ZUgang · 
Zivilvariante 2+2 41+1k 
Seerettungsvariante 2+ 1 + 1 Liege 41+ 1 k 
Sicherheitsvariante 2 41+ 1 k 
Mililârvariante 2 4t+1k 

Messerschmitt-Kawasaki Kollbri 

Beschl 
2i 
2i 
28 
2l 

Rumpf 
4 

Panz 
0 

Treibstoff 
J (2.0001) 
J (2.0001) 
J (2.0001) 
J (2.0001) 

4 
4 
4 

Wirtsch 
0,35 kmn 
0,35kmn 
0,35kmn 
0,35kmn 

0 
4 
6 

A/Z 

Sig 
3 
3 
4 
5 
S/L 

Auto 
2 
2 
3 
3 

Pilot 

Chassis 
Nutzhelikopter 
Nutzhelikopter 
Nutzhelikopter 
Nutzhelikopter 

SI 
1,5 
1,5 
2,5 
3,5 

Sensor 
1 
6 

Fracht 
ll 
33 

6 
6 

Verf 
20/20Tage 
23/23Tage 
38/38Tage 

41 
21 

Lasl 
ffi) 

275 
4Œ 
218 

Preis 
408.750V 
461.750V 
647.5()())1 

1.603.250V 

Dieses 4-Personen-Lufttaxi findet vor allem in den groBen Ball ungszentren wie dem Ruhrplex groBe 
Anklang. Genau für diese Zwecke- den schnellen, moglichst halbautomatischen lntracity-Verkehr - ~ -
wurde die M aschine auch konzipiert und diese A ufgaben erfü ll t sie auch mit Bravour. Eine leicht · ~ ~- • 
~esicherte Variante ist sowohl bei der Po lizei ais auch bei BuMoNA im Einsatz. _, C/; {__ /; LJ 
Ahnllche Modelle: Dernier M ilan, Airbus AH-490, Embraer-Dassaul t DASS-53 Autour --
Besonderhelten: Tarnpanzerung (Zivilvariante) ; Thermalabschirmung 1, externer Festaufsatz (Hardpoint) am Kinn, 
Mini-Geschützturm in der Bodenwanne (SEK-Transporter); Thermalabschirmung 1, externer Festaufsatz (Hardpoint) am Kinn , 2 x 2 
externe Raketenhalterungen unter den Stummelfl ügeln, 2 mittlere Raketenkontrollsysteme, ECM/ ECCM 3 (Stadtkampfvariante); Thermal­
abschirmung 1, Miniturm in der Bodenwanne, M edizinische Ausrüstung (2 Patienten). ECM/ ECCM 2 (BuMoNa-Variante) 
M.-K. Kol ibri Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht 
Zivilvariante 4 200 16 4 3 4 2 1 33 
SEK-Transporter 5 3al 18 4 6 4 2 1 14 
Stadtkampfvariante 5 3al 18 4 9 5 2 5 'SI 
BuMoNA-Variante 5 3al 18 4 9 5 2 4 16 

Zivilvariante 
SEK-Transporter 
Stadtkampfvariante 
BuMoNA-Variante 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L 
5 2t+2gs J (1.0001) 0,35 kmn VTOL 
9 2t+2gs J (1.0001) 0,3 kmn VTOL 
2 2t+g2s J (1.0001) 0,3 kmn VTOL 

4+2 Liegen 2t+2gs J (1.0001) 0,3 kmn VTOL 

~ Schiffe --

FLUGZEUGTRÂGER 

MF Aklhlto-Class 

Chassis 
Nutzhelikopter 
Nutzhelikopter 
Nutzhelikopter 
Nutzhelikopter 

SI Verf 
1 20/20Tage 
2 32/32Tage 
2 
2 33/33Tage 

Lasl 
900 
390 

1.377 
750 

Preis 
377.rXXJV 
528.250V 
744.5()())1 
663.250V 

Zur Zeit befinden sich weltweit sechs Akihitos im Dienst. Der nukleare Flugzeugtrager ist das Flagschiff der Kaiserlichen Flotte Japans und 
eine standige Erinnerung an die Überlegenheit der Seemacht im Pazifik. Diese Schiffe werden von drei Reaktoren angetrieben und transpor­
tieren bis zu 80 Flugzeuge. 
Âhnllche Modelle: USS Powe//-Klasse Supercarrier, SKS 5eemacht-Klasse 
Besonderhelten: Luftfahrzeug-Startanlagen ( 10 An lagen, 80 Flugzeuge), Flugdeck (325 Meter Neigedeck, Katapu lt/ Bremskabel). ECCM 
10, ECD 6, 2 ferngesteuerte groBe Geschütztürme (jeweils mit 12 mittleren internen Raketenhalterungen). 4 mittlere Raketenkontrollsy­
steme, 4 ferngesteuerte mittlere Geschütztürme mit ANDREWS-Waffensystem, Basis-Wohneinrichtung (5.500 Personen). Komfort-Wohn­
einrichtung (500 Personen) 
MF Akihito Hand Geschw Beschl Schiffsrumpf Schanzkleid Sig Auto Pilot Sensor/Sonar Fracht Lasl 

Sitze 

5 45(20) 3 9 12 112 4 10"2 2.984.748 8.424.995 
[158.500 PR) [14.250.000 PR) 

Wirtsch A/Z S/L Chassis SI Verf Preis Zugang 
4L+6gs+61 

Treibstoff 
Nuklear Schw. Flugzeugtriiger - 9 MilliardenV 
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lllllll ✓ llllill:ill ................... . 

FRACHTER 

Wuxlng Superfrelghter 
Die groBen Containerschiffe dieser Klasse sind komplett autonom und fassen bis zu 2.500 40 FuB-Container (je 550 CF und 20 Tonnen) 
oder 5.000 20 FuB-Container (je 275 CF und 10 Tonnen). Um dieses Frachtvolumen zu erreichen , werden die Container weit über die 
Laderaumoberkante hinaus gestapelt und dann arretiert. · 
Âhnllche Modelle: Ruhrmetall MA-7, Shiawase Raigou 
Besonderhelten: 650.000 FP extern, GSS- lntegration, 3 kleine Ausfahrgeschütztürme (flakfahig), Hubschrauberlandeplattform 
Wuxing Superfreighter Hand Geschw Beschl Schiffsrumpf Schanzkleid Sig Auto Pilot Sensor/Sonar Fracht Last 

5 ~10) 2 10 2/2. 3 4 2/2. 750.000 50.000.000 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/l Chassis SI Verf Preis 

6 16t Nuklear Frachter 492.800.(XX)V 

FREGATTEN 

Shlawase Aohana-Klasse 
Nach der Einführung der Extraterritorialitat von Megakonzernen war die Shiawase Aohana eines der ersten Konzernkriegsschiffe welt­
weit. Es wurde ais Konzerneskortschiff entwickelt und gibt Shiawase-Konvois in schwierigen Gewassern Geleitschutz. Seit ihrem Debüt hat 
es die Aohana zu groBer Anerkennung gebracht und ist von mehreren Armeen eingekauft worden. 
Âhnllche Modelle: Wuxing Zhen Wu-Klasse 
Besonderhelten: Luftfahrzeugstartanlage ( 1 Helikopter), Ferngesteuerter mittlerer Geschützturm (Victory Autokanone mit 2.000 Ge­
schossen in 13-FP-Munitionsbehaltern), 2 Torpedorohre (20 Torpedos mit Autoladern), 6 schwere Raketenkontrollsysteme, 24 schwere 
Raketenhalterungen, Basis-Wohneinrichtung (300 Personen) 
Shiawase Aohana Hand Geschw Beschl Schiffsrumpf Schanzkleid Sig Auto Pilot Sensor/Sonar Fracht 

4 45(20) 4 4 3 2/4 4 

Sitze 

HANDELSSCHIFFE 

Cunard Prlncess Victoria Liner 

Zugang 
41+1h 

Treibstoff 
J (50.000 I) 

Wirtsch 
0,15km/1 

S/l Chassis 
Fregatte 

6'4 6.889 

SI 
[21 .250PR] 

Verf 

Last 
75.000 

[668.000 PR] 
Preis 

116.000.(XX)V 

Kreuzschifffahrtgesellschaften auf der ganzen Welt haben die Princess Victoria in ihrem Dienst, um die oberen Zehntausend auf hoher See 
zu bewirten. Eine einzelne Person würde sich dieses Schiff zwar niemals leisten kônnen, doch ein paar der groBen zehn Megas zahlen die 
Victoria zu ihrer flotte - nur für den fall der Falle. Eine Besatzung von 30 Mann stellt das absolute Minimum dar. 
Âhnllche ModeUe: Mitsuhama Calypso Liner, Princess Cruises Fairy Princess Ocean Liner 
Besonderhelten: Basis-Wohneinrichtung (30 Personen), Komfort-Wohneinrichtung (200 Personen). Luxus-Wohneinrichtung ( 100 Perso­
nen) 
Cu nard Princess Victoria Hand Geschw Beschl Schiffsrumpf Schanzkleid 

4 50 (15) 2 5 0 

Sitze Zugang 
4t+2gs 

Kvalner-Maersk Jorgensen- Klasse 

Treibstoff 
D(10.000I) 

Wirtsch 
0,2 km/1 

Ail 

Sig 
312 

Sil 

Auto Pilot 
4 

SensoriSonar Fracht 
4/1 39.300 

Chassis SI 
Mittl. Handelsschiff 2 

(35.700PR] 
Verf 

Last 
734.995 

[750.000 PR] 
Preis 

40.000.(XX)V 

Dieses kleinere Frachtschiffwird für den interkontinentalen Güterverkehreingesetzt. Es transportiert Autos, Obst, Textilien, Rohstoffe und 
so weiter. Das Schiffverfügt Ober niederstufige Sensor- und Sonarsysteme zum Aufspüren von Eisbergen. Wuxing setzt eine ganze Flotte 
dieser Schiffe für das Transportgeschaft ein. 
Âhnllche Modelle: Wuxing Zhen Lao 
Besonderhelten: Kran (5.000 kg) , Basis-Wohneinrichtung (25 Personen) 
Kvainer-Maersk Jorgensen Hand Geschw Beschl Schiffsrumpf Schanzkleid Sig Auto Pilot Sensor/Sonar Fracht 

Sitze 

5 20 (10) 1 7 0 2/2. 3 1/1 300.000 

Zugang 
2dl+21 

Treibstoff 
D(S0.000I) 

Wirtsch 
0,15kmn 

Ail Sil Chassis SI 
Schw. Handelsschiff 1 

[3.000PR] 
Verf 

Last 
1.9'39.440 

[37.SOOPR] 
Preis 

164.600.(XX)V 
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KORVETTEN 

CSS Stuart-Class 
Diese Korvette wurde in groBer Stückzahl von Ares für die CAS-Navy hergestellt. Sie wird hauptsachlich für den Küstenschutz und zur 
Verteidigung eingesetzt, verfügt aber auch über eine enorme Feuerkraft zur Unterstützung von Bodentruppen. f.inige für Anti -U-Boot­
f.insatze modifizierte Stuatts verfügen über MADCAPS anstelle der normalen Block-11-Outlaw-Raketen. 
Ahnllche Modelle: USS Ohio-Klasse, BAA Jade Shark-Klasse 

Besonderhelten: Ferngesteuerter mittlerer Geschützturm (Victory Autokanone mit 500 Geschossen in 2-FP-Munitionsbehaltern) , 2 
ferngesteuerte mittlere Geschütztürme (8 interne mittlere Raketenhalterungen). 2 Raketenkontrollsysteme, Wohneinrichtung (35 Perso­
nen) 

CSS Stuart Hand Geschw Beschl Schiffsrumpf Schanzkleid 

Sitze 

TRAWLER 

Vulkan Serte 14 Kutter 

3 70(30) 5 3 3 

Zugang 
2dl+2t 

Treibstoff 
0 (24.0001) 

Wirtsch 
0,25 km/1 

A/Z 

Sig 
314 

Sil 

Auto Pilot 
4 

Sensor/Sonar Fracht 

Chassis 
Korvette 

4/4 W 

SI 
[3.600PR) 

Vert 

Last 
2.500 

[52.SOOPR) 
Preis 

60.000.~ 

Die Fischtrawler der Serie 14 sind ein gangiger Anblick in den Hafen der modernen Welt. Mit ihrem über 80 Kubikmeter fassenden 
Kühlraum und ihren komplett ausgestatteten Mannschaftsunterkünften sind sie auch für langere Fahrten gut gerüstet. Für weitaus weniger 
Geld sind jedoch auch noch die veralteten kleineren und schwacher motorisierten Kutter der Serie 1 1 und 12 erhaltlich (Geschwindigkeit 
30( 10), 450 CF Kühlraum, Beschleunigung 3, 15 Tonnen Ladung). die je nach Zustand für 400.000 bis 1.200.000Y zu haben sind. 
Ahnllche Modelle: Shiawase Urashima, Proteus Nordstern 
Besonderhelten: Hebekran ( 1.500kg), 700 FP spezieller Frachtraum (Kühlraum). 2 Winden (je 2.000kg). 5 Wohneinrichtungen (Basis) 
Vulkan Serie 14 Kutter Hand Geschw Beschl Schiffsrumpf Schanzkleid Sig Auto Pilot Sensor/Sonar Fracht Last 

4 45 (10) 4 2 312 2 1/2 19 25.000 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI Vert Preis 
4+3sb 41 D (7.0001) 0,3 km/1 Trawter 3.200.~ 

= S ezialfahrzeu 

SEMIBALLISTISCHE FLUGZEUGE 

Aerospatlale/Saeder-Krupp "<irande ConcordeM 
Die Grande Concorde ist das f.rgebnis eines Joint Ventures zwischen Frankreichs grôBtem Flugzeugbauer und f.uropas machtigstem 
lndustriekonglomerat und ein lndiz für Lofwyrs neu entdecktes lnteresse am Weltall. Die Grande Concorde wird grôBtenteils im Konzern­
bereich eingesetzt, obwohl auch kommerzielle Flüge angeboten werden - natürlich nur für diejenigen, die sie sich leisten kônnen. 
Âhnllche Modelle: keine 
Besonderhelten: Riggeradapter, 8 Teileinrichtungen 
A/S-K Grande Concorde Hand Geschw Beschl Flugzeugnnnpl Schanzkleid Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

5 200/1.500 8J 2 1 2 4 4 4 Zil 8.000 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI Vert Preis 
1.!i 6t+ 1 gs R (50.000 kg) 0, 1 kmlllg l'bmal Semiballistisches 76.000.~ 

Rugzeug 

General Dynamlcs SV250 
Semiballistische Flugzeuge sind eine relativ junge f.rfindung und werden erst seit Kurzem für PassagierHüge eingesetzt. Genau wie die 
meisten anderen Semiballistischen Flugzeuge sieht die General Dynamics SV250 eher wie eine Rakete ais wie ein Flugzeug aus, und sie 
erreicht ihr Ziel auch auf einem parabolischen Flugkurs. Für AusHüge ins Weltall wird die SV250 gelegentlich mit Schubraketen und 
externen Treibstofftanks aufgerüstet. 
Âhnllche Modelle: keine 
Besonderhelten: Riggeradapter, 8 Teileinrichtungen 
General Dynamics SV250 Hand Geschw Beschl Flugzeugrumpf Schanzkleid 

6 200/1.000 !îl 2 1 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z 
1::6 6t+ 1 gs R (50.000 kg) 0, 1 kmlllg 

Sig Auto Pilot Sensor 
4 2 4 4 

Sil 
SpezielV 
l'bmal 

Chassis 
Semiballistisches 

Rugzeug 

SI 
1 

Frachl 
:m 
Vert 

Last 
12.000 

Preis 
75.000.~ 
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SUBORBITALFLUGZEUGE 

Federated-Boelng China Clipper 
Der China Clipper wird haufig fürîransatlantikflüge zwischen dem Fernen Osten und Nordamerika eingesetzt. Er ist zwar nicht mehr das 
neuste Modell aùf dem Markt, doch noch immer eine tragende Saule vieler Luftflotten. 
Âhnllche Modelle: keine 
Besonderhelten: Riggeradapter, 8 Teileinrichtungen 
F-B China Clipper Hand Geschw Beschl Augzeugrumpl Schanzkleid Sig Auto Pilot Sensor Fracht Lasl 

5 150/1.250 1:il 1 2 2 4 4 4 400 12.500 
Sitze ZUgang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI Verf Preis 
156 6t+ 1gs R (80.000 kg) 0,1 km/l\g Normal Suborbital 1 32.000.00CN 

llyushln IL-159 Molnlya 
Die Molniya ist ein neues Modell und das Ergebnis einer Kooperation zwischen llyushin und Yamatetsu. Das Flugzeug ist ungewëhnlich, da 
es sich an die Zielgruppe magisch aktiver Reisender richtet, bequeme und sichere Schlafplatze bietet, und immer einen Arzt an Bord hat, 
der speziell für die Behandlung von magischen Passagieren ausgebildet wurde. 
Âhnllche Modelle: keine 
Besonderhelten: Riggeradapter, 8 Teileinrichtungen 
llyushin IL-159 Molniya Hand Geschw Beschl Augzeugrumpl Schanzkleid Sig Auto Pilot Sensor 

6 150/750 ID 1 2 2 4 4 4 
Sitze ZUgang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI 
154 6t+ 1gs R (80.000 kg) 0,1 km/l\g Normal Suborbital 1 

ZEPPELINE 

Airbus ALSOO 
Vom weltbekannten Hersteller verlasslicher Passagierjets kommt jetzt ein Luftschiff der Sonderklasse: Die 
L800 ist die ëkonomischste Mëglichkeit, groBe Menschenmengen an weit entfernte Orte zu bringen. ln 
klassischer Ellipsoid-Form. 
Âhnllche Modelle: Airship Industries Paradiso 
Besonderhelten: 6 Teileinrichtungen (Komfort) , 2 Fahrzeugwinden (30.000kg). SunCells, Unterhal­

Fracht Lasl 
500 20.000 
Verf Preis 

30.000.00CN 

tungssysteme; zusatzlich für die Kreuzfahrtvariante: Tarnpanzerung, 2 kleine Ausfahrgeschütztürme, 40 Wohneinrichtungen (Luxus), 80 
Wohneinrichtungen (Komfort). 20 Wohneinrichtungen (Basis). Spezieller Laderaum (Kühlraum, 96 FP) 
Airbus ALSOO Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 
Mittelstreckenvariante 6 :il 2 10 O 2 3 
Kreuzfahrtvariante 6 :il 2 10 3 2 3 

Sitze ZUgang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis 
Mittelstreckenvariante 
Kreuzfahrtvariante 

2+300 81 B (5.000 EE) 0,5 km/EE VTOL Lastzeppelin 
2+100 81 B (5.000 EE) 0,5 km/EE VTOL Lastzeppelin 

Alrshlp Industries Skyswlmmer 
Der Skyswimmer ist ein kleines Luftschiff für Erholungsflüge. Er wird von Solarzellen mit Energie 
versorgt, denen der Zeppelin seine nahezu unbegrenzte Reichweite verdankt. Er verfügt über VTOL­
Kapazitat und ein einzigartiges Flügelspitzenfaltsystem, mit dem er fast überall landen kann. 
Âhnllche Modelle: Sikorsky-Bell Mississippi Belle 
Besonderhelten: SunCell 
A.I. Skyswimmer Hand 

Sitze 
2+1sb 

Fuchl-Zeppelln AD-401 

3 
Geschw 

100 
ZUgang 

41 

Beschl 
2 

Rumpf 
8 

Panz 
1 

Treibstoff Wirtsch 
E (1 .000 EE) 0,25 km/EE 

A/Z 

Sig 
5 
Sil 

VTOL 

Auto 
2 
Chassis 
Zeppelin 

Ais erstes und wohl auch letztes Produkt einer Kooperation zwischen Fuchi und den Zeppelinwerken 
gibt es seit 2054 den AD-401 , ein Luftschiff speziell für Werbezwecke, auf dem Markt. Die unge­
wëhnliche Form der Auftriebszelle ermëglicht es, groBe Werbeflachen (bis zu 48x2 7 Meter) oder 
einen Trideo-GroBbildschirm (bis zu 7x 10 m) zu platzieren, wahrend die bordeigenen Sendeanlagen 
in der Lage sind , vier Rundfunk- und zwei Trideokanale lokal zu verbreiten. Der Brennstoffzellenan­
trieb und die geringe Besatzungszahl sorgen schlieBlich dafür, dass die WerbemaBnahmen nicht zu 
kostspielig werden. 

Pilot 

SI 
2 
2 

SI 
1 

Sensor 
2 
2 

Ver! 

Sensor 
1 

Fracht 
600 
ffi 

Fracht 
42 

Verf 
12/12Tage 

18.000 
23.900 

Preis 
1.580.000~ 
2.357.000~ 

Lasl 
?:il 

Preis 
240.000~ 

Neben Werbeunternehmen setzen vor allem Lokalsender den AD-401 gerne zur Berichterstattung von GroBveranstaltungen ein. 
Âhnllche Modelle: Airship Industries Sky Entertainer 
Besonderhelten: Sendeanlage, 2 groBe portable Satellitenschüsseln , TrideogroBbildschirm (5x6 Meter, kann für zus. 40.000'1auf7x 10 
Meter vergrëBert werden) 
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Fuchi-Zeppelin AD-401 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig* Auto Pilot Sensor Fracht 
5 1aJ 6 8 5 1 1 1 2 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil Chassis SI Verf 
3+3sb 2+Bodenluke BZ (1000 EE) 0,2kmiEE VTOL Zeppelin 16/16Tage 

• Der Wert bezieht sich au! den Zustand mit deaktiviertem Bildschirm. Mit aktivem Bildschirm ist der AD-401 unübersehbar. 

Goodyear Commuter-47 
DerCommuter-47 istein kleines, Luftschiff, das fürden Transport von Execs und reichen Privatpersonen konzipiert 

wurde. Der dreieckig geformte Commuterverfügt über eine bequeme Passagierkabine. Die verglaste Kabine, die sich 
in der Nase des Luftschiffes befindet, bietet Piloten und Passagieren einen atemberaubenden Rundumblick. 

Âhnllche Modelle: Wuxing Pelican 

Besonderhelten: keine 
Goodyear Commuter-47 Hand 

3 
Sitze 
8+1sb 

Zeppelln LZ-2040/ml2 

Geschw 
,9) 

Zugang 
3t 

Beschl 
15 

Treibstoff 
J (2.0001) 

Rumpf 
8 

Panz 
1 

Wirtsch 
1 km/1 

A/Z 

Sig 
3 
Sil 

VTOL 

Auto 
2 
Chassis 
Zeppelin 

Pilot 

SI 

Dieser schwere Lastenzeppelin kann bis zu vier 40 FuB-Co ntaine r (je 550 FP und bis zu 20 Tonnen) in seinen 

Ladebuchten oder ein grôBeres Objekt wie eine Kraftwerkturbine etc. m it bis zu 170 To nnen Gewicht unter 

dem Rumpf tragen. 
Âhnllche Modelle: Airbus AL 1200 M ule 

Besonderhelten: 4 Fahrzeugwinden (je 50.000 kg} , 3 W ohneinrichtungen (Basis) 

Sensor 
1 

Fracht 
fil 

Verf 
18/18Tage 

L.ast 
2X) 

Preis 
320.000V 

L.ast 
1.500 

Preis 
360.~ 

LZ-2040imi2 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 
6 ffi 3 10 1 2 1 

Sensor 
1 

Fracht . 
2.400 

L.ast 
179.000 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil 
3 2t J (5.000 1) 2 kmA VTOL 

Luftschlffbau Zeppelin LZ-2049 

Chassis 
Lastzeppelin 

SI 
1 

Der turbinengetriebene LZ-2049 wird v o r allem für kommerzielle Zwecke eingesetzt. Er hat einen HeckHügel 
und das Gestell besteht aus einer verstarkten Karbonfi berverbindung. Die Steuerkabine und die Passagier­

und Frachtdecks sind direkt in die Flügel integriert. 

Âhnllche Modelle: A res Helios 
Besonderhelten: keine 

LZ-2049 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 
3 2X) 10 8 4 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch 
2+1sb 31+ 1gs J (2.500 1) 1 kmA 

Luftschlffbau Zeppelin LZ-2051 -C 

Sig Auto Pilot 
3 2 

A/Z Sil Chassis SI 
VTOL Zeppelin 1 

Verf 

Sensor Fracht 
1 128 

Verf 
16/16Tage 

Der 2O51-C basiert aufdemselben Entwurfwie der LZ-2049 und wurdevor allem unterôkonomischen Gesichtspunk­
ten gebaut. Der 205 1-C ist leichter, v erfügt über g rôBere Tanks und kann mehrGewicht tragen ais der LZ-2049 . 

Das neuere M odell hat auBerdem niedrigere Wartungskosten, obwohl er g rôBer ist ais sein Vorganger. 
Âhnllche Mod~lle: Ares Daedelus 

Besonderhelten: keine 

LZ-2051-C Hand 
3 

Sitze 
2+1sb 

Zeppelin LZ-51/3 mlkro 

Geschw 
140 

Zugang 
11+ 1gs 

Beschl 
8 

Rumpf 
8 

Panz 
1 

Treibstoff 
J (4.0001) 

Wirtsch 
1 km/1 

A/Z 

Sig 
3 
Sil 

VTOL 

Auto 
3 

Chassis 
Zeppelin 

Pilot 

SI 
1 

Das Neueste aus der Friedrichshafener ldeenschmiede! Jetzt stell t Zeppelin nicht nur das grôBte , sondern 
auch das kleinste Luftschiff de r W el t her. SHAPELY-Form l 2x6x3 M eter. ln Solar/ Elektro - oder Turbofan­

Ausführung. Leise, umweltvertrag lich und wirtschaftl ich ! 
Âhnllche Modelle: A irbus Industries White Cloud, Entertainment System s M K-4 Sunshine 

Besonderhelten: Tarnpanzerung, erhaltlich m it Elektro- und Turbinenantrieb 
Zeppelin LZ-51/3 mikro Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 
Elektroantrieb 4 145 8 8 1 
T urbolan-Antrieb 4 '9l 21 8 1 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z 
Elektroantrieb 2+4 2t E ( 1.000 EE) 1 kmi EE 
T urbolan-Variante 2+4 2t J (2.000 1) 3 kmA 

Sig 
7 
5 
Sil 

VTOL 
VTOL 

Auto 
2 
2 
Chassis 
Zeppelin 

Zeppelin 

Pilot 

SI 
1 
1 

Sensor Fracht 
1 110 

Verf 
16/16Tage 

Sensor Fracht 
1 al 
1 3) 

Verf 
25/25Tage 

26/26Tage 

Preis 
3.930.000V 

L.ast 
2.400 

Preis 
318.000V 

L.ast 
3.200 

Preis 
310.~ 

L.ast 
2X) 

3X) 

Preis 
130.BOOV 
142.SOOV 
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ZUGMASCHINEN 

Nordkapp-Conestoga Bergen 
Die Nordkapp-Conestoga Bergen ist eine Dieselzugmaschine, die vor allem in abgelegenen Gebieten mit 
mangelnder Schienenanbindung eingesetzt wird . Dieser Riese kann mit bis zu fünf Anhangern gekoppelt 
werden und wird so zu einem modernen .. StraBenzug" für Fracht- und Passagiertransporte. Besonders 
beliebt ist der Bergen in Osteuropa, in verschiedenen Regionen Asiens, im mittleren Westen Nordameri­
kas und im australischen O utback. 
Âhnllche Modelle: Amtrak A m eritrain , TGV Bullet 
Besonderhelten: keine 
Nordkapp-Conestoga Bergen Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 
Zugmaschine 316 00 2 B 6 1 4 2 5 400.000 
Anhânger B 3 2 0 1.008 80.000 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L Chassis SI Ver! Preis 
Zugmaschine 4+2sb 21 0 (2,000I) 2kmA - Überschw. Zugmasch. 1 38138Tage 750.()()()\1 
Anhânger 2 21+1gh Frachtwaggon 1 10/10Tage 227.()()()\1 

~ Unterseeboote 

FRACHT- U- BOOTE 

Kvalner- Maersk Trlton-Klasse 
Die Triton ist weltweit eines der am meisten genutzten kommerziellen Transport-U-Boote. Der Fusionsreaktor, der das Boot mit Energie 
versorgt und der Sauerstoffgenerator, der atembare Luft für die Besatzung erzeugt, ermêiglicht der Triton beinahe unbegrenzte Tauchfahr­
ten. Die Triton muss aile zwêilf Jahre vollstandig überholt werden. 
Tauchtlefe: 3.500 Meter 
Âhnllche Modelle: Yamatetsu Jonah, Renraku Oyster Shell 
Besonderhelten: EnviroSeal (Wasser, A ntrieb), Sauerstoffgenerator, Basis-Wohneinrichtung (24 Personen) 
Kvainer-MaerskTriton Hand Geschw Beschl Schiffsrumpf Schanzkleid Sig Auto Pilot Sensor/Sonar 

5 30/20 1 7 3 514 3 2/2 

Sitze 

JAGD- U-BOOTE 

USS New Hampshlre- Klasse 

(10/2) (1) (513) 
Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z S/L 

4d Nuklear/ 
D (10.0001) (0, 1 kmn) 

Chassis 
Schw. Fracht-U-Boot 

SI 

Fracht 
200.000 

(2.940 PR) 
Ver! 

Last 
15.000.000 

(36.000PR) 
Preis 

435.000.()()()\1 

Die neue New-Hampshire-Klasse wurde von den UCAS entwickelt, um die alternde Flotte aus Seawolf-11- und Toronto-U-Booten zu 
ersetzen. Bis heute sind dreizehn dieser U-Boote im Dienst und jedes Jahr sollen zwei weitere hinzukommen. Die New-Hampshire-Klasse 
wurde speziell für hochprazise Angriffsrpissionen entworfen und eignet sich hervorragend für das Einschleusen von SEAL-Tauchern und 
Such- und Zerstêirungsmissionen. 
Tauchtlefe: 750 M eter 
Âhnllche Modelle: BAA Watersnake-Klasse, HM S- Windsor-Klasse 
Besonderhelten: EnviroSeal (Wasser, A ntrieb). Sauerstoffgenerator, 6 Torpedorohre, 6 schwere Raketenkontrollsysteme, 36 Torpedos, 
16 schwere interne Raketenhalterungen, Basis-Wohneinrichtung ( 105 Personen) 
USS New Hampshire Hand Geschw Beschl Schiffsrumpf Schanzkleid Sig Auto Pilot Sensor/Sonar Fracht 

Sitze 

4 500.5(22/15) 4(2) 5 9 7f7(6/4) 4 

Zugang 
2d 

Treibstoff 
Nuklear/ 

0(10.000I) 

Wirtsch 
-1 

(0,25kmn) 

Sil Chassis 
Jagd-U-Boot 

7/9 lx! 

SI 
(11.700 PR) 

Ver! 

Last 
2.282.360 

(236.250 PR] 
Preis 

860.000.()()()\1 
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MINISUBS 

Seader-Krupp D.J. Locker 
Damit Lofwyr stets seine Pranken im Land-, Wasser- und Luft-Transportgeschaft hat, baut Saeder-Krupp dieses Zwei-Personen-Sub für 
Erkundungs-, Rettungs- und Suchmissionen. Die D.J. Locker verfügt serienmaBig über einen Scheinwerfer, der normalerweise für die 
Beladung unter Wasser eingesetzt wird. Dieses Sub wirkt von auBen tauschend groB, doch Frachtbereich und Antrieb nehmen unangenehm 
viel Platz in Anspruch. 
Tauchdefe: 300 Meter 
Âhnllche Modelle: Yamatetsu Selkie, Renraku ZT72 
Besonderhelten: EnviroSeal (Wasser, Antrieb) , Lebenserhaltungssystem ( 10 Personenstunden), Mechanischer Arm (Starke 12), Suchschein­
werfer 
Saeder-Krupp D.J. Locker Hand 

3 
Sitze 

Geschw 
15(30) 

Zugang 
1d 

Beschl Rumpf 
4 

Panz 
0 

Wirtsch 

Sig 
8/8 (6/4) 

Auto 
2 

Pilot Sensor/Sonar Fracht Lasl 
410 

2 

Vulkan Delphin RQ7 

3(3) 
Treibstoff 

E (250 EE)/ 
0 (1001) 

0,5 km/EE 
(2kmA) 

A/Z S/L Chassis 
Leichtes Minisub 

SI 

Diese grëBere Variante des Electronaut bietet acht Personen bequem Platz. Das RQ7 wird aufTauchfahrt von 
einem Elektromotor angetrieben, über Wasservon einem Dieselmotor. Wenn der Diesel in Betrieb ist, laden die 
Batterien mit einer Geschwindigkeit von l EE/ Stunde wieder auf. Auf diese Weise erreicht das RQ7 eine 
akzeptable Reichweite. 
Tauchdefe: 150 Meter (aile Modelle) 
Âhnllche Modelle: Renraku Manta Ray, Yamatetsu Fathom 

ad 3 
Vert 

10/10Tage 
Preis 

193.00<W 

Besonderhelten: Erhaltlich ais Standard- und Patrouillenmodell ; EnviroSeal (Wasser, Ântrieb) , Lebenserhaltungssystem 
( 100 Personenstunden) , Basis-Wohneinrichtung (8 Personen) bei beiden Modellen; 4 mittlere Raketenkontrollsysteme (Piranha M ini­
Torpedosystem) , 12 interne Mini-Torpedohalterungen , Mini-Geschützturm ( 1-FP-Munitionsbehalter) beim Patrouillenmodell 
Vulkan Delphin RQ7 Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor/Sonar Fracht Lasl 
Standardmcxlell 4 50 (30) 3 (4) 6 2 8/8 (6/4) 2 1/1 :E 575 

Patrouillenmcxlell 

Standardmcxlell 

Patrouillenmcxlell 

Vulkan Electronaut 

Sitze 
4 

4 

5 50(30) 

Zugang 
1d 

1d 

3(4) 

Treibstoff 
E (300 EE)/ 

0 (3001) 
E (300 EE)/ 

0(3001) 

6 9 

Wirtsch 
0,5 km/EE 

(1 kmA) 
0,5 km/EE 

(1 kmA) 

7/7 (5/3) 

A/Z S/L 

2 

Chassis 
Mittleres Minisub 

Mittleres Minisub 

SI 
1 

2 

[198 PR] [1.200 PR] 
3 1aJ 

(198PR] (1.200PR] 
Vert Preis 

27/27Tage 546.00<W 

1.262.000\! 

Dieses Sub wurde ursprünglich für Rettungsmissionen in den überHuteten Stadten Norddeutschlands und den Niederlanden entwickelt. Es 
wurde von der Allianz Deutscher Lander in Auftrag gegeben und ist in zahlreichen Varianten erhaltlich, weshalb es auch sehr beliebt ist. Der 
niedrige Preis und ein effektives Marketing haben das Sub auch ais Freizeitfahrzeug bekannt gemacht. 
Tauchdefe: 50 Meter 
Âhnllche Mo~lle: Proteus AG Diver, Yamatetsu Sea Herse 
Besonderhelten: EnviroSeal (Wasser, Antrieb) , Lebenserhaltungssystem ( 10 Personenstunden) 
Vulkan Electronaut Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor/Sonar Fracht 

3 ffi 4 4 0 00 2 00 4 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z Sil -Chassis SI Vert 

2 1d E (250 EE) 0,5 km/EE Leichtes Minisub 3/3Tage 

PATROUILLEN-U-BOOTE 

Krasnaya Sormova Vaneyev-Klasse 

Lasl 
150 

Preis 
45.00<W 

Dieses U-Boot wird in den Werften Komsomolsks von der Krasnaya Sormova Shipbuilding Company gebaut. Die Vaneyevwurde ais 
wirtschaftliches U-Boot konzipiert. Sie wird von einem .Diesel/Elektromotor angetrieben, ahnlich wie die Vulkan Delphin . Das U-Boot 
verfügt auBerdem über einen elektrolytischen Sauerstoffgenerator, der lange Tauchfahrten ermëglicht. 
Tauchdefe: 400 Meter 
Âhnllche Modelle: USS Columbia-Klasse, CSS Savannah-Klasse 
Besonderhelten: EnviroSeal (Wasser, Antrieb), Sauerstoffgenerator, 4 Torpedorohre, 2 schwere Raketenkontrollsysteme, 24 Torpedos, 
Basis-Wohneinrichtung (85 Personen) 
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Krasnaya Sormova Vaneyev Hand 
3 

Geschw 
45'30 
(20/17) 
Zugang 

2d 

Beschl 
3(2) 

Rumpf 
4 

Panz 
9 

Sig 
614 

(8/8) 

Auto Pilot 
3 

Sensor/Sonar Fracht Last 
41 .985 

(127.500 PR] 
Preis 

210.000.~ 
Sitze Treibstoff Wirtsch 

o {25.ooo 1)/ o,5 kmn 
E (10.000 EE) (0, 1 km/EE) 

UNTERWASSERSCHLITTEN 

Mltsuhama Ana.go 

Ail. Sil 

4/4 823 

Chassis SI 
Patrouillen-U-Boot -

(6.600PR] 
Verf 

Der Anago wurde ursprünglich il) Küstengebieten fürîauchtrips eingesetzt, d_och er fand schnell einen zweiten Markt, da Wasserwege 
oftmals eine Lücke in den Sicherheitssystemen von Konzernen und wohlhabenden Küstenbewohnern darstellen. Der Anago kann bis zu 
sechs . Passagiere" befôrdern und hat auBerdem zwei Sitze im .,Wasserschlittenstil ". 
Tauchttefe: 500 Meter 
Âhnllche Modelle: Yamatetsu Tagalong, Proteus AG Porpoise 
Besonderhelten: Erhaltlich in Standard- oder Sicherheitsvariante; 6 Handgriffe bei beiden Varianten; Festaufsatz (Firmpoint, 1-FP-Muniti­
onsbehalter) bei der Sicherheitsvariante 
Mitsuhama Anago Hand Geschw 
Standardmodell 3 li 
Sicherheitsvariante 3 li 

Sitze Zugang 
Standardmodell 2 

Sicherheitsvariante 2 

Beschl 
4 

Rumpf 
2 

Panz 
0 

4 
Treibstoff 
E (60 EE) 

2 0 
Wirtsch 

0,SkmiEE 

E (60 EE) 0,8 kmiEE 

= Vektorschubmaschinen 

SENKRECHTSTARTER 

Federated-Boelng Eagle 

Ail. 

Sig 
9,9 
9,9 

Sil 

Auto 
1 

Pilot Sensor/Sonar Frâcht 
1 1i1 2 

1 1 1i1 0,5 
Chassis 
Mittlerer 

Unterwasserschlitten 

SI 
1 

Mittlerer 2 
Unterwasserschlitten 

Verf 
2/24 Stunden 

8/Sîage 

Der Eagle erfüllt unterschiedliche Aufgaben und wurde ais taktischer VTOL-Mittelstreckenbomber 
konzipiert. Der Jet ist schnell genug, um es mit den meisten Kampfjagern aufnehmen zu kônnen und 
verfügt dennoch über einen beachtlichen Frachtraum für den Transport von Bomben. Zur Zeit haben 
die UCAS die meisten Eagle in ihrer Luftflotte. ' 

Last 
4f.O 
440 

Preis 
13.750Y 

15.000\! 

Âhnllche Modelle: Sikorsky-Bell Rapier, Toyota-Singarm VTF-11 a: 

Besonderhelten: EnviroSeal (Gas). ECM 7, ECCM 8 , RAM 2, 2 Festaufsatze (Hardpoints, jeweils mit 1-FP-Munitionsbehalter). 2 mittlere 
Raketenkontrollsysteme, 6 Raketenhalterungen (Gesamtgewicht der Waffensysteme: 1.800 kg) 
Federated-Boeing Eagle Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 

4 1.800 75 7 10 2 3 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/Z. Sil Chassis SI 

1s 11<h J (2.5001) 0,2 kmn VTOL Senkrechtstarter 3 

THUNDERBIRDS 

Aztechnology Lobo Medium Scout 
Dieses LAV dient ais Spahflugzeug, doches kann auch ganz gut auf sich selbst aufpassen. Der schwer 
gepanzerte und gut bewaffnete T-Bird kann es mit jedem anderen Luftfahrzeug seiner Klasse aufneh­
men. Der Lobo gab sein Debüt in den UCAS und er befindet sich mittlerweile seit einigen Jahren bei 
mehreren Konzernen und paramilitarischen Organisationen im Dienst. 
Âhnllche Modelle: McDonnell-Douglas Precursor LAV 
Besonderhelten: ECM 6, ECCM 5, M ittlerer Geschützturm ( 1-FP-Munitionsbehalter), EnviroSeal (Gas) 

Aztechnology lobo Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot 
4 250/850 li 6 21 2 3 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail. Sil Chassis SI 
3s 11<h J (7.5001) 0,05 kmn VTOL Thunderbird 3 
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Sensor 
8 

Verf 

Sensor 
7 

Verf 

Fracht 
2,5 

Last 
00) 

Preis 
12.125.000\! 

Fracht Last 
~ 00) 

Preis 
2.420.000\! 



CAS/GD Stonewall 
Der Schwere Kampfpanzer vom Typ "Stonewall " , eine der modernsten Entwicklungen der Konfô­
derierten Amerikanischen Staaten, verfiigt über einen kombinierten Vektorschub- und Hovercraftantrieb. 

Die Bewaffnung besteht primar aus der neuen Ares EG-200, einer leichten Railgun (vergleichbar mit 
dem Modell . Xicohtencatl " von Aztechnology) . Das Geschütz ist voll automatisiert und mit Sensoren 
synchronisiert, um voiles Reaktionsfeuer zu gewahrleisten. Bei der Sekundarbewaffnung handelt es sich 
meist um eine Autorotationskanone. Railgun und Sekundargeschütz sind auf einem Turm mit variablem Profil mon­
tiert, was sie voll luftabwehrtauglich macht. Der Stonewall verfügt darüber hinaus über Halterungen für externe Lenkwaffen oder 
Raketen und kann zusatzlich mit bis zu zwei Drohnenhalterungen ausgestattet werden. 
Âhnllche Modelle: Mikoyan/Sukhoi MiS 59 Sokol , Nizhnyi Tagil Inc. T-059 Saschnitnik, Embraer-Dassault DA-48d Spizaète 
Besonderhelten: Verbesserte Signatur 1, Smartmaterial , Alternative Manôverschaltkreise 6 , Riggeradapter, EnviroSeal (Gas, Wasser, 
Motor), Lebenserhaltungssystem ( 100 Personenstunden), Smartpanzerung, RAM 3, GroBer Geschützturm (flakfâhig, 6-PF-Munitionsbe­
halter: 100 Schuss Railgun, 500 Schuss Autokanone), Fahrzeug-Gyrostabilsator 10, Hovercraft-Wasserversiegelung, Drive-by-Wire-Sy­
stem 2, 4 Raketenhalterungen, 2 Mittlere Raketenkontrollsysteme 

Zusatzliche Gefechtselektronik ist optional erhaltlich. 
CAS/GD Stonewall Hand Geschw Beschl 

3 345'1005 12/36 
Rumpf 

10 
Panz 

,6 

Sitze 
4s 

Zugang Treibstoff Wirtsch A/2 
1dl+1gs+1hr J(7500I) 0,15/0,03km/1 -

GMCBanshee 

Sig 
5 
SIL 

Auto 
4 

Pilot 

Chassis 
Schwebepanzer 

SI 

Sensor 
3 

Verf 

Der Banshee wurde ais leichter Thunderbird primar für Erkundungsmissionen und Transporte entwickelt. Trotz der # 

anfânglichen Probleme mit dem Treibstoffsystem wurde der Banshee von der Wirtschaft und den Militars schnell 
akzeptiert. ln der Luft kann der Banshee jeden Gegner ausmanôvrieren, vielleicht mit Ausnahme von taktischen 
Kampijets. 
Âhnllche Modelle: Ares Firebird , McDonnell-Douglas lnterceptor 
Besonderhelten: ECM 5, ECCM 5, RAM 2, Thermalabschirmung 1, externer Festaufsatz (Hardpoint), Kleiner 
Geschützturm ( 1-FP-Munitionsbehalter), EnviroSeal (Gas) 
GMC Banshee Hand Geschw Beschl Rumpf 

4 250/1.000 f1J 6 
Panz 

18 
Sig 
5 
SIL 

Auto 
2 

Pilot Sensor 
7 

GMX Harpy Scout 

Sitze 
3s 

Zugang Treibstoff 
11<h J (7.5001) 

Wirtsch 
0,05kmn 

A/2 
VTOL 

Chassis 
Thunderbird 

SI 
3 

Der Harpy Scout wird seinem Namen nicht ganz gerecht. Er kann diese Rolle zwar durchaus übernehmen, doch 
weitaus ôfter wird er für Patrouillendienste eingesetzt oder entsendet, wenn nichtautorisierte Luftfahrzeuge 
geortet werden. Besonders beliebt ist der Scout in Südamerika, wo altere Luftfahrzeuge den Standard 
darstellen und der neuere Scout einen enormen Vorteil besitzt. 
Âhnllche Modelle: Ares DR-270, USS Caravan-Klasse, Saeder-Krupp Sleipnir 
Besonderhelten: ECM 3, ECCM 3, RAM 2, Thermalabschirmung 2, Kleiner Geschützturm ( 1-FP-Muniti­
onsbehalter), EnviroSeal (Gas), Mittleres Raketenkontrollsystem, 2 externe Raketenhalterungen 

Verf 

GMC Harpy Scout Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto 
3 250/850 45 6 15 6 2 

Pilot Sensor 
5 

Ruhrmetall Behemoth 

Sitze 
3s 

Zugang Treibstoff Wirtsch A/2 SIL Chassis 
11<h J (7.5001) 0,05 kmn VTOL Thunderbird 

SI 
3 

Der Behemoth gilt - zusammen mit den entsprechenden amerikanischen und russischen Entwicklungen -ais 
das letzte Wort in Sachen Militartechnologie. Eine Kombination von Bodeneffekt- und Vektorschuban-
trieb verleiht diesem Panzer eine überragende Beweglichkeit. Kombiniert m it der hauseigenen Ar­
malloy-Sandwichpanzerung, einer leichten Railgun, dem Argus FlaRak-System, den zwei Hochge­
schwindigkeitsgewehren und dem Fireîek-Feuerleitsystem ersetzt dieser Panzer einen kompletten 
Panzerzug aus alteren Modellen! 
Âhnllche Modelle: Mikoyan/ Sukhoi MiS 62 Lastozka, Saeder-Krupp Phalanx, UCAS X-VTV 4 

Verf 

Fracht 
â) 

Last 
100) 

Preis 
22.900.00QV 

Fracht Last 
al EŒ 

Preis 
2.560.000)1 

Fracht Last 
~ 1.000 

Preis 
2.210.000V 

Besonderhelten: Smartmaterial , Alternative Manôverschaltkreise 9 , Riggeradapter, Env iroSeal (Gas, Wasser, Motor). Lebenserhaltungs­
system (200 Personenstunden) , Smartpanzerung, RAM 2, Mittlerer Geschützturm ( 1-FP-Munitionsbehalter). 2 Mikro-Fernsteuertürme 
(flakfâhig, mit je einem Geschützkompensator 4 und je einem 2-FP-Munitionsbehalter), Hovercraft-Wasserversiegelung, Drive-by-Wire­
System 1, 2 x 3 interne Raketenhalterungen, 2 Mittlere Raketenkontrollsysteme 

Zusatzliche Gefechtselektronik ist optional erhaltlich. 
Ruhrmetall Behemoth Hand Geschw Beschl Rumpf Panz 

Sitze 
4s 

5 150/450 7/'JIJ 10 31 
Zugang Treibstoff Wirtsch A/2 

1dI+1gs+1hr J (8.500 1) 0,15/0,03km/1 -

Sig 
3 
Sil 

Auto 
3 

Pilot 

Chassis 
Schwebepanzer 

SI 
4 

Sensor 
3 

Verf 

Fracht 
14 

Last 
3825 

Preis 
19.200.()()())1 
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Wirtschaltlichkelt Personen 
ust Geschwlndigkeit Beschleunigung Treibstoflcode in km/EE Desigll- raum 

5""t Max 5""t Max 5""t Max Sig in EE 5""t Max punkte (inl.ast) 
BATTERIEANTRIEB 
MOTORRÂDER 
ATV ll 120 00 00 50 0,4 1,6 ll 
Alle anderen 15 40 00 00 75 0,5 2 25 

BOOTE 
Skffl 115 400 40 00 75 0.5 2.5 20 
Wasserschlitten 15 125 ll 00 50 o.s 18 
Alle anderen 30xR 100XR ll 55 40 0,4 8xR 

AUTOS 
Crawler, Mikro 0 4 5 40 4 12 4 0,5 2 1cj 
Crawler, Kette (Klein & Mlttel) 5xA 250xA 10 8J 6 9-R 5+(35xA) 0,75 2,25 15xA 
Crawler, Rad (Klein & Mittei) 5xA 150xA 10 100 7 9-R 5+(35xA) 0,75 2,25 15xA 
industriefahrzeug, Schwer 750 3,000 5 15 3 5 200 0.20 1,00 25 
industriefahrzeug, Leicht 200 600 5 35 6 6 200 0.25 1,50 15 
lndustriefahrzeug, Mlttel 400 1.600 5 25 4 5 200 0.20 1,00 20 
Buggy ll llO 00 100 4 9 5 150 o.s 2.5 10 
Limousine 50 350 75 100 4 9 5 200 0.5 2.5 15 
Klelnwagen 40 100 00 100 4 9 5 150 0.5 2.5 10 
Alle anderen 15xA 100XR 00 00 6-R 1o-R 5 30xR 0.4 2 5+(5xR) 

STARRFLÜGELFLUGZEUGE 
ULF, Klein 50 20'60 20/125 10 50 0.5 10 

HOVERCRAFTS 
Sklmmer, Belde Varianten 5xR :mxR 00 225 15 8-R 120 0.4 1,6 10+{10xA) 

ROTORMASCttNEN 
Kipprotor-ULF, Klein & Mittel 125 35 00 12 9-R 50 0.4 t.2 25xA 
ULF, Mikro 3 10 25 8 12 4 0.25 1.25 15 
ULF, Klein & Mittei 125 35 00 12 9--R 50 0.2 0.5 25xA 

UNTERWASSERFAHRZEUGE 
Jagd-l>-Boo1 750.000 3.000.000 25/20 35,00 818 15.000 0,1 0.25 65.000 +236.350 
Bathyscaph 750.000 1.500.000 105 1515 7(/ 15.000 0,1 0.25 50.000 +127.5000 
Langstreck&ll-l>-Boot 1.000.000 12.000.000 15110 20'10 818 20.000 0,05 0.15 105.000 +236.250 
Kommerzieil, Schwer 8.000.000 32.000.000 Mi 1&5 6'6 15.000 0,05 0,1 64.000 +36.000 
Kommerzleil, Leicht 250.000 2.500.000 1515 2515 818 7.500 0.2 0.5 16.000 +24.000 
Kommerzlell, Mittei 3.500.000 7.500.000 105 205 7(/ 10.000 0.1 0.2 42.000 +ll.000 
Minlsub, Leicht 250 1.600 15 45 818 150 0.5 2 35 
Minisub, Mille! 550 4.000 15 00 818 200 0.5 2 248 
Minisub, Schwer 1.000 12.500 15 45 818 500 0,4 2 600 
Patrouiliell-l>-Boot 50.000 400.000 25/20 4005 818 10.000 0,1 0.25 27.500 
Unterwasserschiltten, Klein 20 250 45 120 1()110 50 1 5 12 
Unterwasserschiltten, Mlttel 50 750 35 105 9,9 00 0,8 4 15 
Unterwasserschiitten, GroB 100 1.250 ll 50 818 75 0,5 2,5 20 

SPEZJALFAHRZEUGE 
Anthropoforme Drohne, Mittel 20 100 t0 40 40 o.s 2 150 
An1hropoforme Drohne, GroB 75 375 t0 50 00 0.5 1.5 240 
Lokomotive, Express 80.000 200.000 40 tao 600 0,05 0.20 600 
Lokomotive, StraBenbahn 500 4.000 40 65 4 8J 0.20 0,50 500 
Klelnluftschitf 2 100 40 75 10 15 5 10 16 
Uufer, Mikro 0 4 2 8 12 4 o.s 2 108 
Uufer, Klein 5 25 2 15 8 40 0.5 2 8J 
Uufe<,Mittei 25 125 10 40 7 50 0,5 2 120 
Uufer,GroB 100 500 10 50 5 75 0.5 1.5 200 
Lauter, ExtragroB 150 750 10 00 4 125 0.5 1,0 400 
Zeppelin 1.000 2400 40 125 5 1,000 0.25 1 000 
Lastzeppelin 50.000 150.000 20 75 5.000 0.25 1.1!00 

Wirtschaftlichkelt Personen 
ust Geschwlndigkelt Beschieunigung Treibstoflcode in krn/1 Deslgll- raum 

5""t Max 5""t Max 5""t Max Sig inl 5""t Max punkte (lnl.ast) 
RAKETENANTRIEB 
SPEZJALF AHAZEUGE 
Semibaiiistisches Flugzeug 8.000 15.000 200fl50 20Cl'1.500 40 00 50.000 0,1 0.2 250.000 
SUborbltaillugzeug 10.000 20.000 150/750 1=.000 Ill 240 80.000 0,1 0.25 50.000 
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Wirtschahlichkeit Personen 
Las! Geschwlndlgkelt Beschleunlgung Trelbstoflcode ln km/1 Design- raum 

Start Max Start Max Start Max Sig ln 1 Start Max punkte (lnlast) 
DIESELANTRIEB 
BOOTE 
Skiff :m 750 45 100 20 10 J; 
Rennboot 40 400 00 275 12 24 100 5 li 
Sportboot 500 2.500 30 100 4 9 200 48 
Yacht 600 3.500 30 100 4 6 200 00 +1 .500 

Al/TOS 
GPT, Rad 3.000 7.500 56 00 200 2 4 400 
GPT, Kette 2.000 6.000 00 120 250 2,5 5 350 
Raupenfahrzeug, Schwer 10.000 25.000 5 50 000 0,5 1,5 350 
Raupenfahrzeug, Leicht 2.000 5.000 5 00 :m 2 5 150 
Raupenfahrzeug, llittel 5.000 10.000 5 56 600 1 2,5 250 
Raupenfahrzeug, Mini 1.000 2.000 5 00 150 2,5 5 75 
lndustrlefahrzeug, Schwer 1.200 4.000 5 30 45 3 6 J; 

lnduslriefahrzeug, Leichl 400 1.500 5 40 20 3 6 25 
lndustrlefahrzeug, lllttel 750 3.000 5 li 30 3 6 30 
Luxusiimousine 100 9)'.) 00 140 12 00 6 10 ffi 
Limousine 00 360 00 140 14 00 6 12 56 
Frelzeitfahrzeug 1.000 3.000 00 150 9 100 4 8 li 
Sport-Hutzfahrzeug 1.000 2.000 100 200 12 00 6 9 J; 

Van 1.000 3.000 00 175 9 95 8 li 
Zugmaschlne 7.500 20.000 00 120 4 750 6 00 
Transporter, llittel 2.000 5.000 65 130 6 250 4 8 00 
Transporter, Schwer 6.000 12.000 00 120 5 500 3 6 140 
Panzer, llittei 5.000 18.000 50 75 7 500 1,8 3,8 600 
Panzer, Schwer 10.000 50.000 45 70 6 600 1,5 3,5 000 

HOVERCRAFTS 
Hovercraft, Schwer 1.000 5.000 00 150 10 400 0,5 2,5 175 
Hovercraft, Leicht 100 850 00 240 12 100 0,5 2,5 20 
Hovercraft, llittel 750 2.500 00 150 10 400 0,5 2,5 50 
Skimmer, Mittel 25 400 00 100 15 25 0,.25 1 120 
Skimmer, Klein 10 250 00 100 20 25 0,5 1 00 

SCHIFFE 
Flugzeugtriger, Schwer 1.500.000 30.000.000 25 (15) 45 (25) 212 400.00 0,1 0,2 1.000.000 +14.700.000 
Flugzeuglriger, Lelcht 750.000 12.000.000 30(15) 45(25) 212 100.000 0,2 0,4 200.000 +5.925.000 
Flugzeugtriger, llittel 1.000.000 15.000.000 25(15) 45(25) 4 212 200.000 0,15 0,3 500.000 +8.850.000 
Korvette 20.000 400.000 30(30) 90(50) 10 314 10.000 0,25 0,45 25.000 +52.500 
Kreuzer 40.000 1.600.000 30(15) 45(25) 5 313 75.000 0,2 0,4 150.000 +1 .125.000 
Zerslorer 60.000 1.000.000 25(20) 45(30) 6 313 60.000 0,2 0,4 75.000 +843.750 
Frachter 20.000.000 100.000.000 15(10) 20 (10) 2 1/1 40.000 0,1 0,15 500.000 +37.500 
Fregatte 45.000 800.000 30(20) 45 (30) 314 50.000 0,2 0,4 50.000 +675.500 
Schiepper 10.000 50.000 10(5) 15(10) 312 5.000 0,2 0,.25 1.500 
Handelsschifl, Schwer 2.000.000 20.000.000 15 (10) 25(10) 2/1 20.000 0,15 0,24 150.000 +37.500 
Handelsschlfl, Lelchl 50.000 500.000 25(15) 50 (15) 312 5.000 0,3 0,6 10.000 +22.500 
Handelsschiff, llittel 500.000 2.000.000 20(15) 50(15) 312 10.000 0,2 0,3 40.000 +30.000 
Patrouillenschifl 5.000 15.000 35(35) 90 (50) 12 4/4 5.000 0,4 1 10.000 +30.000 
Trawler 25.000 75.000 10(5) 60(10) 6 312 5.000 0,2 0,3 5.000 

UNTERWASSERFAHRZEUGE 
Jagd-11-Boot 750.000 4.000.000 30'25 45,00 6'4 10.000 0,.25 1 120.000 +236.250 
Bathyscaph 800.000 2.500.000 1~ ~ 5ll 10.000 0,2 0,5 40.000 
Langstrecken-11-Boqt 1.000.000 16.000.000 15110 30/20 6'4 10.000 0,1 0,.25 200.000 +236.250 
Kommerzlell , Schwer 15.000.000 40.000.000 1~ ~ 5ll 10.000 0,1 0,25 60.000 +36.000 
Kommerzlell, Lelcht 500.000 4.000.000 ~ ~ 6'3 7.200 0,.25 1 15.000 +24.000 
Kommerziell, lllttel 5.000.000 12.500.000 15f.i ~ 4 5ll 10.000 0,2 0,5 40.000 +30.000 
llinlsub, Lelchl 400 1.600 30 00 6 6'4 100 2 6 40 
llinisub, ll ittel 560 4.000 30 00 4 8 6'4 150 1 4,5 210 
llinlsub, Schwer 1.250 10.000 25 50 2 5 6'4 150 1 4,5 540 
Patrouillen-11-Boot 50.000 400.000 30/20 50'40 3 6 6'4 15.000 0,5 1,5 35.000 +127.500 
Unlerwasserschlitten (aile) 50xR 500xR 50-{5xR) 80-{5xR) 7-A 12-A 815 10XR 4 10 10+(5xR) 

SPEZlf.LFAHRZEUGE 
Anthropoforme Drohne, GroB 150 600 10 50 25 3,6 5,4 480 
Anlhropoforme Drohne, llittel 75 375 10 40 10 4 6 :m 
Lokomotlve, Zuglok 1.000.000 150.000.000 40 110 1 4 25.000 1 3 1.000 
Lol<omolive, Hochgeschwindigkeil 100.000 150.000 100 270 10 18 25.000 1 3 2.000 
lokomotive, Express 100.000 400.000 00 tœi 8 20.000 2 4 1.000 
Überschwere Zugmaschine 400.000 800.000 5 00 5 400 2 4 750 
Lokomotlve, StraBenbahn 500 4.000 40 ffi 8 120 3 6 600 
Lokomotlve, Rangleriok 400.000 800.000 5 00 5 400 2 4 750 
Kleinluftschifl 20 :m 00 120 20 5 6 12 li 
Liuler, ExtragroB :m 1.500 10 00 00 2 4 000 
Laufer, Gro8 200 1.000 10 50 40 3,6 5,4 400 
Liufer, llittel 100 400 10 40 15 4 6 240 
Lauter, Klein 25 125 2 15 5 4 6 100 
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Wirtschattlichkeit Personen 
Last Geschwindigkelt Beschleunlgung Treibstoffcode in km/EE Design- raum 

Star! Max Slart Max Star! Max Sig ln EE Star! Max punkte (lnlast) 
ELEKTRISCHER BRENNSTOFFZELLEN-ANTRIEB 
MOTORRÂDER 
Chopper & ATV 00 220 50 125 9 00 0,25 63 
Gelândemotorrad 55 100 50 100 4 8 40 0,25 00 
Rennmotorrad l) 100 120 240 10 18 40 0,25 92 
Roller 55 100 50 100 4 8 40 0,25 00 

BOOTE 
Skiff 50 200 40 00 8 75 2,5 45 
Rennboot 25 325 00 210 16 50 2,5 45 
Sportboot 500 1.500 l) 00 6 100 2,5 54 
Wasserschlitten 50 200 40 00 9 50 2,5 36 
Yacht 450 3.000 25 90 5 150 2,5 100 +1.500 

AUTOS 
GPT,Kette 2.500 6.000 50 75 7 5 100 600 
GPT, Rad 1.500 5.000 55 100 7 5 100 1 2 600 
Crawler, Kette & Rad (Mikro) 0 6 5 40 4 12 4 0,5 2 270 
Crawler, Kette (Klein & Mlttel) 5xA 350xA 25 100 8 9-R 5+(35xR) 1,25 2,5 10+(20xA) 
Crawler, Rad (Klein & Mittel) 5xR 250xR 25 150 10 9-R 5+(35xR) 1,25 2,5 10+(20xA) 
lndustrlefahrzeug, Schwer 1.000 3.600 5 20 4 5 200 0,20 1,00 40, 
lndustrlefahrzeug, Klein lJO 1.000 5 40 00 6 200 0,25 1,50 l) 

lndustrlefahrzeug, Mlttel 600 2.500 5 25 5 5 200 0,20 1,00 36 
Luxusilmousine 100 600 00 140 12 5 150 1 2,5 00 
Freizeltlahrzeug 750 2.000 75 150 8 5 400 1 2,5 50 +lJO 
Limousine 75 450 00 140 12 5 150 1 2,5 00 
Klelnwagen 50 500 00 120 10 5 125 2,5 25 
Sport-Nutzfahrzeug lJO 2.000 90 150 10 5 200 2 50 
Buggy l) lJO 90 120 10 100 2,5 25 
Transporter, Schwer 5.000 10.000 55 100 4 100 2,5 200 
Transporter, Mlttel 1.500 4.000 00 110 5 100 1 2,5 120 
Van lJO 2.000 90 150 10 200 1 2 50 
Panzer, Mlttel 4.500 15.000 45 70 6 200 0,8 1,8 900 

STARRFLÜGELFLUGZEUGE 
Einmotorige Maschine 150 1.000 60/120 60/400 15 20 100 0,8 2,4 75 
Zwelmotorlge Maschlne lJO 2.000 1351250 1351400 15 20 6 150 0,8 2,4 100 
ULF, Alle GrôBen 5xA 100xA 20xR/80 20xR/240 20 50 11-R 25+(25xR) 0,5 1 20xA 
Ultraleicht 0 200 10'15 10'60 3 9 50 0,25 100 

HOVERCRAFTS 
Hovercraft, Schwer 800 4.000 75 120 500 0,25 1 196 
Hovercraft, Leicht 00 720 75 210 10 250 0,4 1,6 32 
Hovercraft, Mittel 600 2.400 75 120 8 500 0,4 1,2 64 
Sklmmer, Klein 10 250 75 150 18 120 0,4 1,6 92 
Skimmer, Mittel 25 400 75 150 10 120 0,4 1,6 144 

ROTORMASCHINEN 
Kampfhelikopter 1.500 5.000 75 120 15 25 5 500 0,1 0,25 3.000 
Autogyro 0 100 00 200 8 16 7 50 0,2 0,5 40 
Frachthellkopter 800 10.000 00 100 15 5 500 0,1 0,25 240 
Rotor-ULF, Mittel 20 800 00 100 15 7 50 0,2 0,5 00 
Rotor-ULF, Mikro 0 5 15 50 10 12 4 0,25 1,25 40 
Rotor-ULF, Klein 10 400 00 100 15 8 50 0,2 0,5 00 
Kipprotor, Schwer lJO 8.000 120 200 15 5 500 0,2 0,5 300 
Kipprotor, Mlttel lJO 2.000 140 250 15 5 250 0,25 0,65 100 
Kipprotor-ULF, GroB 20 750 00 275 12 6 50 0,4 1,2 00 
Klpprotor-ULF, Mlttel 10 350 00 325 15 7 50 0,4 1,2 00 
Nutzhellkopter 800 3,200 00 100 15 !i 250 0,15 0,36 00 

UNTERWASSERFAHRZEUGE 
Jagd-ll-Boot 750.000 4.000.000 30'25 45'30 818 15.000 0,1 0,25 144.000 +236.250 
Bathyscaph 800.000 2.500.000 1515 20'5 7(7 15.000 0,1 0,25 100.000 
Langstrecken-ll-Boot 1.000.000 16.000.000 15110 lJ/20 818 20.000 0,05 0,15 225.000 +236250 
Kommerzlell, Schwer 15.000.000 40.000.000 10'5 20'5 616 15.000 0,05 0,1 150.000 +36.000 
Kommerziell, Leicht 500.000 4.000.000 20'5 30'5 818 7.500 0,2 0,5 32.000 +24.000 
Kommerziell, Mittel 5.000.000 12.500.000 1515 30'5 7(7 10.000 0,1 0,2 90.000 +30.000 
Mlnisub, Schwer 1250 10.000 25 50 818 500 0,4 2 1.500 
Minisub, Lelcht 400 1.600 l) 00 818 150 0,5 2 72 
Minlsub, Mlttel 550 4.000 l) 00 818 200 0,5 2 500 
Patroulllen-ll-Boot 50.000 450.000 lJ/20 50'40 818 10.000 0,1 0,25 50.000 +127.000 
Unterwasserschlltten, Mlttei 100 1.000 40 70 10 Ml 00 0,8 4 36 
Unterwasserschlltten, GroB 150 1.500 35 65 9 818 75 0,5 2,5 50 
Unterwasserschlltten, Klein 50 500 45 75 11 10'10 50 1 5 25 

VEKTORSCHUBMASCHINEN 
Thunderblrd 3.500 6.500 250/320 250f720 20 50 1.000 0,1 0,5 2.500 
ULF,Mittel 10 400 00 lJO 6 l) 100 0,25 1 48 
ULF, GroB 10 1.000 50 240 8 l) 125 0,2 0,5 100 
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Wirtschaltlichkeit Personen 
Last Geschwlndlgkelt Beschleunlgung Trelbstoffcode ln km/EE Deslgll- raum 

Start Max Start Max Start Max Sig lnEE Start Max punkte (ln last) 
ELEKTRISCHER BRENNSTOFFZELLEN-ANJRIEB (Fortsetzung) 
SPEZIALFAHRZEUGE 
Anthropoforme Drohne, Mittel 50 200 10 40 6 40 0,5 2 37S 
Anthropoforme Drohne, GroB 100 500 10 50 5 60 0,5 1,5 600 
Klelnluftschiff 10 200 60 120 20 6 15 5 10 40 
Lokomotive, Hochgeschwlndlgkeit 100.000 200.000 160 :m 12 20 3 1.000 0,04 0,10 2.000 
Uufer, ExtragroB 250 1.200 10 60 4 125 0,5 1,0 1.000 
Lliufer, GroB 150 7SO 10 50 5 7S 0,5 1,5 500 
Uufer, Mittel 50 250 10 40 7 50 0,5 2 :m 
Lauter, Mikro 0 6 2 8 12 4 0,5 2 270 
Uufer, Klein 10 100 2 15 8 40 0,5 2 200 
Zeppelin 1.000 4.000 70 250 6 18 5 1,000 0,2 1.000 
Lastzeppelin 50.000 180.000 40 100 2 6 2 5.000 0,2 2.000 

Wirtschafttichkeit Personen 
Last Geschwlndlgkelt Beschleunlgung Trelbstoffcode ln kmlt Deslgll- raum 

Start Max Start Max Start Max Sig ln 1 Start Max punkte (lnlast) 
BENZINANTRIEB 
MOTORRADEII 
ATV 00 220 60 100 10 2 20 10 14 54 
Chopper 00 220 60 100 10 2 20 10 14 54 
Gellindemotorrad 60 120 60 100 4 8 2 20 10 14 55 
Rennmotorrad 40 100 120 240 10 18 2 15 8 16 88 
Roller 60 120 60 100 4 8 2 20 10 14 55 

BOOTE 
Skiff 250 600 45 100 5 9 3 20 7 10 l) 

Rennboot 40 360 7S 240 10 18 2 100 3 6 l) 

Sportboot 650 1.500 l) 100 5 9 3 200 4 8 36 
Wasserschlitten 50 250 45 00 6 10 3 ai 7 10 29 
Yach1 500 3.000 25 00 3 5 3 200 2 5 60 +1.500 

AUTOS 
Crawler, Kette (Klein & Mittel) 5xR 350xR 25 100 3 8 6-R lOXR 10 15 5+(20xR) 
Crawler, Rider (Klein & Mlttel) 5xR 250xR 25 150 3 10 6-R lOXR 10 15 5+(20xR) 
lndustriefahrzeug, Schwer IKXl 3.200 5 25 1 5 45 1,00 2,50 33 
lndustrlefahrzeug, Lelcht 250 IKXl 5 45 1 7 ai 1,25 3,00 . 24 
lndustrlefahrzeug, Mittel 500 2.000 5 l) 1 6 l) 1,00 2,50 l) 

Luxusllmouslne 60 500 100 160 8 14 60 8 14 50 
Frelzeltfahrzeuge 350 2.500 00 120 5 8 96 5 9 40 +:m 
Buggy 40 400 00 120 6 9 40 8 12 20 
Limousine 60 :m 100 160 8 14 60 8 14 25 
Sportwagen 40 260 160 270 10 18 60 6 10 70 
Kleinwagen 50 500 00 1ai 6 10 40 8 12 ai 
Sport-Nutzfahrzeuge 250 1.600 100 140 7 12 00 6 10 l) 

Van 350 2.500 00 1ai 5 8 96 5 9 40 

STARRFLÜGELFLUGZEUGE 
ULF, Klein 0 100 ~ 20/150 ai 60 40 3 25 
Uttralelcht 10 100 40'100 40'240 15 ai ai 3 15 

HOVERCRAFTS 
Hovercraft, Leicht 00 400 00 lll 10 2 100 0,4 1,6 20 
Skimmer, Mittel 25 :m 00 100 15 4 25 0,25 1 96 
Sklmmer, Klein 10 200 00 100 20 5 25 0.4 72 

ROTORMASCHINEN 
ULF,Kleln 125 40 00 10 4 60 0,2 0,4 25 

UNTERWASSERFAHRZEUGE 
Minlsub, Lelcht 200 IKXl l) 60 3 6 6'4 00 1,5 4,5 36 
Unterasserschlitten (aile) 40xR 200XR 50-{5xR) B0-{5xR) 7--!1 12--!1 ~ lOXR 3 9 5+(5xR) 

SPEZJALFAHRZEUGE 
Anthropoforrne Drohne, Mittel 50 200 10 40 10 4 6 225 
Anlhropoforme Drohne, GroB 100 500 10 50 25 3,6 5,4 360 
Kleinluftschlff 10 200 60 120 6 ai 5 5 10 25 
üufer, Extragro6 250 1.200 10 60 60 2 4 600 
Lilufer, GroO 150 7SO 10 50 40 3,6 5,4 :m 
Lliufer, Mittel 50 250 10 . 40 15 4 6 100 
Uufer, Klein 10 100 2 15 5 4 6 120 
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Wirtschaftllchkelt Personen 
l.ast Geschwlndlgkelt Beschleunlgung Treibstoffcode in km/t Design- raum 

Star! Max Star! Max Star! Max Sig ln 1 Star! Max punkte (lnlast) 
TURBINENANTRIEB 
BOOTE 
Rennboot 40 200 100 350 12 2'4 100 0,5 2,5 60 
Sportboot 750 3.000 40 120 6 12 200 0,5 3 72 
Yacht 800 3.600 40 120 4 8 200 0,5 3 150 + 1.500 

Al/TOS 
GPT, Kette 3.000 6.000 70 150 250 0,8 2 500 
GPT, Rad 2000 5.000 15 200 10 250 1 2,5 500 
Raupenfahrzeug, Schwer 10.000 25.000 15 50 5 00) 0,.25 1,.25 400 
Raupenlahrzeug, Lelcht 2.000 5.000 20 00 7 400 0,8 2,4 200 
Raupenfahrzeug, Mittel 5.000 10.000 20 60 6 800 0,5 1,5 320 
Raupenfahrzeug, Mini 1.000 2.000 25 100 7 200 1 2,5 00 
Transporter, Schwer 6.000 12.000 15 100 9 250 1 3 170 
Sportwagen 40 200 240 400 18 32 60 6 10 00 
Panzer, Mlttel 5.000 16.000 60 130 8 600 0,6 1,6 750 
Panzer, Schwer 10.000 46.000 55 110 7 800 0,5 1,5 1.000 

STARRFLÜGELFLUGZEUGE 
Verkehrsflugzeug 10.000 75.000 150/600 150/1 .000 35 60 2 5.000 0,4 0,6 1.CXX), 
HSCT 10.000 25.000 12512.400 12513.200 50 125 2 120.000 0,02 o,œ; 10.000 
Kampfjet 4.000 12.500 150/1 .800 150/5.000 00 250 5 2.500 0,1 0,3 2.000 
Elnmotorlge Maschlne 250 2.000 60/320 60/400 20 35 3 750 0,5 0,75 100 
Zwelmolorlge Maschlne 500 5.000 1351500 135/800 30 42 3 1.500 0,5 0,75 150 
ULF, Klein 5 825 20/100 20/400 30 150 60 40 0,5 0,75 40 
ULF,Mittel 10 2.000 40/200 40/480 35 270 6 00 0,5 0,75 55 
ULF, Gro8 10 4.500 60/300 60/1620 40 570 6 120 0,5 0,15 00 
Ultralelcht 50 250 40/200 40/500 18 36 5 100 0,5 0,15 50 

HOVERCRAFTS 
Hovercraft, Lelcht 100 1.000 00 :xlO 16 100 0,.25 0,75 35 
Hovercraft, Mlttel 750 3.000 00 100 12 400 0,.25 0,75 60 
Hovercraft, Schwer 1.000 6.000 00 100 12 400 0,.25 0,75 200 

ROTORMASCHINEN 
Kampfflelikopter 1.500 5.000 250 350 20 35 3.000 0,1 0,3 1.500 
Au1ogyro 15 166 60 200 10 20 250 0,.25 0,4 40 
Frachthelikopter 850 12.000 120 350 10 25 1.000 0,2 0,35 150 
Rotor-ULF, Mittel 20 00) 60 200 6 18 120 0,.25 0,4 50 
Rotor-ULF, Klein 10 450 60 200 6 18 120 0,.25 0,4 40 
Nutzhelikopter 850 3.600 120 350 10 25 1.000 0,2 0,35 50 

SCHIFFE 
Ftugzeugtriger, Schwer 2.000.000 40.000.000 30 (15) 50 (25) 212 400.000 o,œ; 0,1 1.000.000 + 14.700.000 
Ftugzeugtriger, lelcht 800.000 15.000.000 30 (15) 60 (25) 212 100.000 0,1 0,.25 250.000 +5.925.000 
Augzeugtriger, Mittel 1.500.000 25.000.000 30(15) 50(25) 212 200.000 0,08 0,2 600.000 +8.850.000 
Kor,ette 20.000 400.000 50 (35) 100(50) 10 313 10.000 0,1 5 0,3 35.000 +52.500 
Kreuzer 50.000 2.000.000 30(15) 60(25) 6 212 75.000 0,1 0,.25 250.000 +1.125.000 
Zerst6rer 75.000 1.000.000 30(20) . 55(30) 213 60.000 0,15 0,3 100.000 +843.750 
Frachter 30.000.000 125.000.000 15(10) 20(10) 1/1 40.000 o,œ; 0,15 600.000 +37.500 
Fregatte 45.000 800.000 40(20) 60(30) 214 50.000 0,15 0,3 75.000 +675.000 
Handelsschlff, Schwer 2.500.000 25.000.000 20(10) 25(10) 2/1 20.000 0,1 0,2 200.000 +37.500 
Handelsschill, Mittel 750.000 2.500.000 25(15) 50(15) l'<! 10.000 0,15 0,24 60.000 +30.000 

UNTERWASSERFAHRZEUGE 
Bathyscaph 5.000.000 12.500.000 20'5 40S 4/2 10.000 0,1 0,4 60.000 
Kommerziell, Schwer 15.000.000 40.000.000 1515 30'5 4/2 10.000 o,œ; 0,2 100.000 +36.000 
Kommerzlell, Mittel 5.000.000 12.500.000 2515 4515 4/2 10.000 0,1 0,4 75.000 +30.000 
Mlnlsub, Schwer 1.500 12.500 35 15 513 150 0,5 3 00'.) 

Patrouillen-U-Boot 50.000 400.000 40'15 60/30 513 15.000 0,.25 1 50.000 +127.500 

VEKTORSCHUIIMASCHNEN 
Senl<rechtstarter 2000 9.600 700 2000 50 150 3 2.500 0,1 0,3 12.000 
Thunderblrd 4.000 8.000 250/400 250/1 .000 25 60 3 7.500 o,œ; 0,3 1.600 
ULF{alle) 10 250xR 50xA 200xA 4xA 36 &.fi 60xA 1,2x R 3,0xR 18+(9xA) 
Schwebepanzer 5.000 16.000 100/300 300/900 &'24 11144 2 7.500 0,1f,/0,03 0,f,/0,1 4.000 

SPEZIALFAHRZEUGE 
Lokomotlve, Hochgeschwlndlgkelt 100.000 150.000 100 :xlO 12 20 25.000 0,.25 0,8 2500 
Kleintuftschiff 100 500 00 320 10 30 25 0,.25 1 50 
Zeppelin 1.000 5.000 100 350 12 32 2000 0,.25 1 1.000 
Lastzeppelin 50.000 200.000 50 125 4 8 5.000 0,.25 2.000 
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Wirtschaftllchkeil Personen 
Last Geschwindigkelt Beschleunlgung Treibslolfcode ln km/1 Design- raum 

Stwt Max Stwt Max Stwt Max Sig lnl Stwt Max punkle (lnlasl) 
JETPROPELLERANTRIEB 
STARRFlÜGELFLUGZEUGE 
Verkehrsflugzeug 5.000 15.000 135/320 135/500 2'2 li 5.000 0,75 1,5 500 
Einmo1orlge Maschlne 175 1.200 6CV130 6CV450 20 25 250 1 3 50 
Zweimolorlge Maschlne 350 2.500 135f280 135/500 20 2l! 500 3 75 
ULF, GroB 20 350 60/150 50/550 20 00 100 3 f,6 

ULF,Mittei 10 225 40'00 40/325 30 75 00 3 40 
ULF, kleln 5 125 20/60 20/175 li 00 40 3 30 
Ultraleichl 15 150 40/120 40/250 17 21 00 3 20 

KIPPROTORMASCtlNEN 
Klpprolor, Mittei 350 2.500 2lK) 500 10 20 750 0,6 75 
Kipprolor, Schwer 350 10.000 240 400 8 20 1.000 0,6 200 
Klpprolor-ULF, GroB 20 lm 00 300 6 15 120 0,6 50 
Klppro1or-ULF, Mittel 10 400 00 350 6 18 120 0,6 40 

SPEZJALFAHRZEUGE 
Klelnluftsch Ill 50 400 70 250 24 25 45 
Zeppelin 1.000 4.000 70 250 26 2.000 roi 
Lastzeppelln 50.000 180.000 40 100 7 5.000 1.400 

Wirtschaftlichkeil Personen 
Last Geschwlndlgkell Beschleunlgung Trelbslolfcode ln km/bar Design- raum 

Stwt Max Stwt Max Stwt Max Sig ln km/bar Slart Max punkle (lnlast) 
METHANANTRIEB 
MOTORRADER 
ATV 00 150 40 120 25 12,5 20 36 
Chopper 00 150 40 120 25 12,5 20 36 
Gelindemotorrad 00 120 40 00 20 12,5 20 30 
Roller 00 120 40 00 20 12,5 20 30 

BOOTE 
Skiff 200 450 66 85 10 25 10 2'2,5 25 
Wasserschlitten 25 150 30 00 6 15 10 2'2,5 24 

AUTOS 
Crawler, Kette (Klein & Mittei) 5xR 300xR 20 00 7-R 10+(5xR) 7,5 2'2,5 20xR 
Crawler, Rad (Klein & Mittei) 5xR 200xR 20 120 7-R 10+(5xR) 10 20 20xR 
lndustrlefahrzeug, Schwer lm 3.200 5 20 4 3 00 0,2 0,5 30 
lnduslriefahrzeug, Lelchl 250 lm 5 40 6 4 30 0,4 1 20 
lnduslriefahrzeug, Mittel 500 2.000 5 25 5 4 45 0,3 0,9 25 
Luxuslimousine 00 400 100 150 10 4 50 10 22,5 20 
Freizeitfahrzeug 250 1.roi 00 120 5 3 100 5 15 20 
Buggy 40 300 00 120 10 4 40 12,5 25 15 
limousine 00 400 100 150 10 4 50 10 22,5 20 
Sport-Nutzfahrzeug 200 1.000 00 120 5 3 100 5 15 20 
Kleinwagen 50 350 00 120 10 4 45 12,5 25 15 
Van 250 1.roi 00 120 5 3 100 5 15 20 

STARRFLÜGELFLUGZEUGE 
ULF, Klein 00 20/40 20/120 15 50 10 25 00 20 
Ultralelchl 75 40/80 40/240 10 15 20 25 00 

HOVERCRAFTS 
Skimmer, beide Gr6Ben 10XR 300XR 00 100 20 7-R 50 200 20+(15xR) 

ROTORMASCHINEN 
ULF, Klein 100 40 120 12 10 25 100 20 

UNTERWASSERFAHRZEUGE 
Unle<wasserschlitten 25xR 100xR 15 55-{5xR) (10-RY(s-R) 30+(2,5xR) 4 20 12+{4xR) 
Minlsub, Lelchl 100 500 15 li 6'4 40 2,5 10 24 

SPEZJALFAHRZEUGE 
Anlhropoforme Drohne, GroB 00 400 10 50 24 10 300 
Anlhropoforme Drohne, Mittel 25 125 10 40 20 10 100 
Klelnluftschllf 5 125 40 00 10 5 100 200 18 
Lâufer, ExtragroB 150 lm 10 00 00 2,5 5 500 
Uufer, GroB 120 roi 10 50 24 5 10 250 
Lâufer,Mittei 30 150 10 40 10 10 20 150 
Uufer, Klein 5 li 2 15 7,5 10 20 100 
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Wirtschafllichkeit Personen 
Last Geschwindigkeit Beschleunigung Treibstolfcode Desigl)- raum 

Start Max Start Max Start Max Sig Start Max punkte OnLast) 
NUKLEARANTRIEB 
SCHIFFE 
Handelsschllf, Millet 800.000 3.000.000 25 (1 5) 50 (15) 413 100.000 +3>.IXXl 
Handelsschllf, GroB 3.000.000 30.000.000 20(10) 25 (1 0) 312 400.000 '37.500 
Frachter 50.000.000 250.000.000 15(10) 20(10) 2/2 1.000.000 '37.500 
Kreuzer 75.000 2.000.000 45(20) 60 (30) 2/2 600.000 +1 .125.IXXl 
Flugzeugtriger, Letchi 1.000.000 12.000.000 45(20) 60 (30) 2/2 600.000 +5.925.IXXl 
Flugzeugtriger, Mittel 2.000.000 30.000.000 45(20) 60 (30) 112 800.000 +8.850.IXXl 
Flugzeugtriger, Schwer 2.500.000 50.000.000 45 (20) 60 (30) 112 1.500.000 +14.700.IXXl 

UNTERWASSERFAHRZEUGE 
Jagd-U-Boot 750.000 4.000.000 4005 60'40 7ll 250.000 +236.250 
Langstreckel)-lJ.Boot 1.000.000 16.000.000 25,20 4000 818 360.000 +236.250 
Kommerzlell , Schwer 25.000.000 40.000.000 1~ 45'30 514 140.000 +36.IXXl 
Kommerzlell, Miltel 7.500.000 15.000.000 25'-> 505 615 80.000 +3>.IXXl 

Wirtschaftlichkeit Personen 
Last Geschwindlgkelt Beschleunlgung Treibstolfcode Deslg,.. raum 

Start Max Start Max Start Max Sig Start Max punk~ (lnlast) 
SEGELANTRIEB 
BOOTE 
Sklff 150 750 30 00 25 
Sportboot 250 1.000 30 00 32 
Wasserschlitten 20 100 15 45 7 25 
Yacht 400 2.500 30 50 6 66 +1.500 

SCHIFFE 
Schlepper 1.000 5.000 30(30) 50 (50) 312 2.000 
Handelsschllf, Lelcht 25.000 150.000 25(25) 40(40) 312 20.000 +22.500 
Trawler 5.000 50.000 25(25) 40 (40) 312 8.IXXl 
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FAHRZEUGE 
Slart Max. Autonav/ Sensor/ Design- Prels-

Rumpf FP FP Handllng Panzerung Pilot Sonar Sitze Zugang punkle faktor Zubehôr 
MOTORRÂDER 
ATV 15 414 0/- 0/- 2m 595 0,40 
Chopper 9 416 0/- 0/- 2m tœ 0,30 
Gelindemotorad 9 414 0/- 0/- 1m 338 0,25 
Rennmotorrad 2 316 0/- 0/- 1m 100 0,30 
Roller 316 0/- 0/- 1m 50 0,25 

BOOTE 
Sklll 6 25 0/- 0/- 50 1,25 
Rennboot 0 7 0/- 0/- 36 0,50 
Sportboot 0 30 0/- 0/- 11 50 1,25 
Wasserschlitten 48 240 0/- 0/- 84 1,25 
Yacht 240 1.500 0/- 0/- 11 160 1,25 + 210 PR, Komfort-Wohn-

einrichtung (10 Personen) 

AUTOS 
Crawler, Kette 7 18 96 :,'5 0/- 0/- 1 11+1dl+1gh 800 1,00 
Crawler, Rad 6 18 96 416 0/- 0/- 1b 11+1dl+1gh 750 1,00 
Raupenfahrzeug, Schwer 10 6 250 :,'5 0/- 0/- 1 750 1,00 
Raupenfahrzeug, Lelchl 5 6 30 414 0/- 0/- 300 1,00 
Raupfenfahrzeug, Mittel 8 3 18 414 0/- 0/- 500 1,00 
Raupfenfahrzeug, Klein 3 2 10 414 0/- 0/- 150 0,50 
lndustrlefahrzeug, Schwer 6 48 250 318 0/- 0/- n; 0,00 
lndustrlefahrzeug, Leicht 2 6 42 318 0/- 0/- 40 0,25 
lndustrlefahrzeug, Mlttel 4 18 52 318 0/- 0/- 55 0,40 
Luxusllmouslne 6 250 418 0/- 0/- 4+2b 41+1k 625 1,00 
Frelzellfahrzeuge 48 250 414 0/- 0/- 2t+1k 00 1,00 + 162 PR, Basis-Wohneinrichtung 

(2 Personen) 
Buggy 35 414 0 0/- 0/- 1b 40 0,40 
limousine 6 30 418 0 0/- 0/- 21+1k 50 1,00 
Sportwagen 3 18 418 0 0/- 0/- 2t+1k 125 1,00 
Sport-Nutzfahrzeug 18 54 416 0 0/- 0/- 2t+1k 70 1,00 
Klelnwagen 3 1 16 418 0 0/- 0/- 11 30 1,00 
Zugmaschine 5 6 52 5112 0 21- 0/- 2t 160 1,00 
Zugmaschlne, Überschwer 8 10 00 316 0 41- 0/- 2t 1.500 1,50 
Transporter, Mittel 5 00 400 5112 0 0/- - 0/- 2t+1gh 160 1,00 
Transporter, Schwer 6 120 800 5112 0 0/- 0/- 2t+1gh 200 1,00 
Van 4 48 250 4110 0 0/- 0/- 2t+1gs+1gz 60 1,00 
Panzer, Lelcht 10 30 150 :,'5 12 0 0 1cl 1.000 1.00 
Panzer, Schwer 12 48 200 :,'5 18 0/- 0/- 1dl 1.200 1.00 

STARRFLÜGELFLUGZEUGE 
Verkehrsflugzeug 500 n;oo 'JI- 11- 2 51 2.000 2,50 Normale Sil-Profil 
HSCT 10 360 800 41- 'JI- 124 61+1gs 20.000 2,50 Normales Sil-Profil, 

6 Teileinrichtungen 
Kampfjet 64 'JI- 51- 1s 11 2.000 2,50 EnviroSeal (Gas), 

Normales Sil-Profil 
Einmotorlge Maschlne 21 63 11- 11- 2t n; 2,50 Normales Sil-Profil 
Zwelmotorlge Maschine 48 600 11- 11- 21 125 2,50 Normales Sil-Profil 
Ultralelcht 8 0/- 0/- 20 0,60 Normales Sil-Profil 

HOVERCRAFTS 
Hovercraft, Lelcht 6 24 0/- 0/- 2t+1k 50 2,00 
Hovercraft, Mlttel 60 240 0/- 0/- 2t+1gh n; 2,00 
Hovercraft, Schwer 100 400 0/- 0/- 2t+1gh 350 2,00 

ROTORMASCHINEN 
Kampfhelikopter 4 64 21- 'JI- 1d 1.000 2,50 VTOL 
Autogyro 0 8 0/- 0/- 200 0,60 VTOL 
Frachthellkopter 00 600 11- 11- 2d+1r 1.000 2,50 VTOL 
Nutzhelikopter 50 n; 11- 11- 2d+1s 500 2,50 VTOL 
Kipprotormaschine, Schwer 72 640 11- 11- 2d+1s 1.200 2,50 VTOL 
Klpprotorrnaschine, Mittel 48 96 11- 11- a:! 600 2.50 VTOL 
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Star! Max. Autonav/ Sensor/ Deslgr>- Preis-
Rumpf FP FP Handllng Panzerung Pilot Sonar Sitze Zugang punkte faktor Zubehor 

SCHIFFE 
Flugzeugtrâger, Schwer 9S 2.500.000 3.000.000 68 ':}- 7/0 4l+6gsf61 3.000.0000 7,0 + 593.250 PR, Neigeflugdeck 

(325 Meler m/Katapult/Brems-
kabel) , Basis-Wohneinrichtu~ 
(4.6001'ersoqen), Komlort-Wohn-
einrichtung (400 Personen) 

Flugzeugtriiger, Leicht 6S 800.000 1250.000 48 ':}- 6/0 1L-+4gs+41 500.000 5,0 +242.250 PR, Flugdeck 
(100 Meler), Basis-Wohneinrich-
tng (1.900 Personen), Komfol1-
Wohneinrichlung (1 00 Personer) 

Flugzeugtriiger, Mittel 7S 1.000.000 1.750.000 5 6S ':}- 7/0 2L+6gs«it 1.500.000 6,0 +359.250 PR, Neigeflugdeck 
(150 Meler), Basis-Wohneinrich-
tung (2.800 Personen), Komlort-
Wohneinrichlung (200 Personen) 

Korvette 3S 375 1.000 os ':}- l'4 1()1 50.000 1,50 +3.600 PR, Basis-Wohneinrich-
tung (35 Personen) 

Kreuzer 6S 2.000 20.000 4S ':}- 4/3 121 500.000 6,0 +47.250 PR, Basis-Wohneinrich-
tung (500 Personen) 

Zersl0rer 5S 1.700 11 .000 4S ':}- 4/3 121 200.000 6,0 +36.000 PR, Basis-Wohneinrich-
tung (375 Personen) 

Frachter 10S 750.000 10.000.000 os ':}- 1/1 161 1.200.000 1,50 +3.000 Pfl, Basis-Wohneinrich-
tung (25 Pèrsonen) 

Fregatte 4S 1.700 10.200 3S ':}- 4/4 121 100.000 5,0 +29.250 PR, Basis-Wohneinrich-
tung (300 Personen) 

Schlepper 1S 200 500 os 2!- Oil 6 21+1dl 2.500 1,50 
Handelsschiff, Schwer 7S 250.000 625.000 os ':}- 1/1 41+2dl 300.000 2,0 +3.000 PR, Basis-

Wohneinrichtung (25 Personen) 
Handelsschiff, Leicht 3S 2.400 32.000 os 2!- 1/0 4t 30.000 1,50 +2.400 PR, Basis-Wohneinrich-

lung (15 Personen) 
Handelsschiff, Mittel 5S 36.000 · 108.000 os ':}- 1/0 41 80.000 2,0 +2.700 PR, Basis-Wohneinrich· 

lung (20 Personen) 
Patrouillenschlff 2S 125 500 3 0 2!- l'3 4t 20.000 1,50 +2.700 PR, Basis-Wohneinrich· 

tung (20 Personen) 
Trawler 2S 400 1.000 0 2!- Oil 15 4t 10.000 1,50 

VEKTORSCHUBMASCHINEN 
Thunderbird 6 16 96 3 0 2!- ':}- 2s 1dl+ 1gs+ 1hr 3.200 2,50 EnviroSeal (Gas), VTOL 
Senkrechlstarter 7 6 64 5 0 ':}- 5/- 1s 1kh 24.000 2,50 EnviroSeal (Gas), VTOL 
Schwebepanzer 10 20 110 4 6 2 3 2s 1dl+1gs+1hr 5.000 2,50 VTOL 

SPEZIALFAHRZEUGE 
Lastkahn :Ji 2.000 4.000 0 + Oil 1toder0ffen 1.000 1,00 Last: 1.000.000 kg, 

(Max: 10.000.000 kg) 
Lokomotive, Hochgeschwlndigkeit 9 4 200 5 0 2!- 11-- 2 21 4.000 1,00 GirdLink (nurElektroloks) 
Lokomotive, Zuglok t0 4 200 5 0 ~ ~ 1 21 3.600 1,00 
Lokomotive1 Express 8 4 200 4 0 ~ ~ 1 21 2.500 1,00 GridLink (nur Elektroloks) 
Lokomotive, StraBenbahn 6 160 240 4 0 ~ ~ 1+1Cl> 21 1.500 1,00 GridLink (nur Elektroloks) 
Lokomotive, Rangierlok 8 10 00 0 ~ ~ 1 21 1.500 1,00 
Waggon, Fracht 8 800 2.000 0 0 1gz 600 1,00 Last: 80.000 kg (Max: 120.000 kg), 

Sig= 10-R 
Waggon, Lang 960 1.200 0 0 4t 500 1,00 Last: 24.000 kg (Max: 30.000 kg), 

Sig= 1o-R 
Waggon, Kurz 6 400 800 0 0 4t 400 1,00 Last: 12.000 kg (Max: 20.000 kg), 

Sig= 10-R 
Semlballistlsches Flugzeug 2F 250 500 1S 4/4 ~ 126 6t+ 1gs 500.000 1,00 Spezielles Sil-Profil, Rigger-

adaper, 8 Teileinrichtungen 
Suborbitalflugzeug lF :m 750 6 2S 4/4 ~ 126 61+1gs 100.000 2,00 N<xmales Sil-Profil , Rigger-

adapter, 8 Teileinrichtungen 
Anhânger, Schwere Achse 12 400 0 + ~ 1toder0ffen 75 0,75 Last: 800 kg (Max: 1.600 kg), 

Sig= 10-R 
Anhânger, Lelchte Achse 4 320 0 + ~ 1toder0ffen 60 0,25 Last: 150kg (Max: 400kg), 

Sig= 10-R 
Anhiinger, (6,5 Meler) 5 400 600 0 + ~ 1toder0ffen 100 1,00 Last: 2.000 kg (Max: 6.000 kg), 

Sig= 10-R 
Ahânger (13 Meler) 6 800 1.000 0 + ~ 11 oder Offen 150 1,00 Last: 6.000 kg (Max: 10 .. 000 kg), 

Sig= 10-R 
Anhanger (18 Meler) 1.200 1.600 0 + ~ 1toder0ffen 160 1,00 Last: 10.000 kg (Max: 25.000 kg), 

Sig= 10-R 
Zeppelin 48 150 5 0 11-- 11-- 21 1.200 1,00 VTOL 
Lastzeppelin 10 1.000 2.500 6 0 11-- 11-- 21 2.400 1,25 VTOL 

l 216 I RIGGCR0 HRllDBUCH 3.010 1 • • • • • • • • • • • • • • • · • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 



DROHNEN 
Ale Drohnen verfügen ohne Aufpreis über eln lunkgesteuertes Interface und eln Riggeradapte,. 

Start Max. Autonav/ Sensor/ Design- Prels-
Rumpf FP FP Handllng Panzerung Pilot Sonar Sit2e Zugang punkle faldor Zubeh6r 

AUTOS 
Crawler, Mikro 0,6 0 414 -11 11- 200 0,25 
Crawler, Mittel (Kette) 2 12 414 -11 11- 120 0,25 
Crawler, Mittel (Rad) 2 12 416 -/1 11- 120 0,25 
Crawler, Klein (Kette & Rad) 0 6 414 -11 11- 35 0,25 

STARRFLÜGELFLUGZEUGE 
ULF, GroB 25 -11 21- 2210 0,25 Normales SA.-Profi!, 

Aufbau 10 Min. 
ULF,Mittel 12 -11 11- 1.200 0,25 Normales SA.-Prolil, 

Aufbau 5 Min. 
ULF, Klein -11 11- 600 0,25 Normales SA.-Profil, 

Aufbau 3 Min. 

HOVERCRAFTS 
Skimme,, Mlttel 10 -11 11- 150 1,00 
Sklmmer, Klein 5 -11 11- 50 1,00 

ROTORMASCHINEN 
Kipp<olor-ULF, Mittei 12 -11 11- 1.460 0,25 VTOL 
Klpprotor-ULF, GroB 25 -11 11- 2210 0,25 VTOL 
ULF,Mlttel 12 -11 11- 240 0,25 VTOL 
ULF,Mikro 0 -11 1/- 9:) 0,25 VTOL 
ULF,Kleln 1 -11 11- 110 0,25 VTOL 

VEKTORSCHUBMASCHINEN 
ULF,Mittei 20 -11 11- 70 0,60 VTOL 
ULF, Gro8 25 -11 11- 160 0,60 VTOL 

SPEZIALFAHRZEUGE 
Anthropoforme Drohne, llittel 1,6 -11 1/- 400 0,40 Mecharische Arme (2. St 6) 
Anthropoforme Drohne, GroB 10 -11 11- !Q) 0,40 Mecharische Arme (2, St 6) 
Klelnluftschlff 8 4 -11 11- 45 0,50 VTOL 
Liufer, Extragro8 36 414 -11 0/- !Q) 1,00 
Liufer, Gro8 16 414 -11 0/- 425 1,00 
Liufer,Mlttel 10 4/4 -11 11- 240 0,25 
Uufer, Mikro 0,4 4/4 -11 1/- 215 0,25 
Ü\Jfer, Klein 4 4/4 -/1 11- 165 0,25 
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UNTERSEEBOOTE 
Start Max. Autonav/ Sensor/ Max. Design- Prels-

Rumpf FP FP Handllng Panzerung Pilot Sonar TauchUefe Sitz2 Zugang punkte faktor Zubeh6r 
Jagd-U-Boot 5S 600 7SXJ 4 6S 3'- 516 400'800 2dl 250.000 6,00 EnvioSeal f"/asSl!t & Antrieb), 

Sauerroffgeneral'.lr, TOlp8do-
rolve (4), Schwere Raketen-
kontrolsy,terne (4), + 11.700 
PR, Basis-Wohneirvichtung 
(105Personoo) 

Bathyscaph 5S 46 120 6S 3'- 0'3 8.500/12.000 10 1dl 75.000 2,00 EnviroSeal f"lasser & Moilr), 
Sauersl:lffgeneral'.lr 

Langstreci<en-U-Boot 6S 7SXJ 15.000 6S 3'- f5l7 40()/1.000 2d 640.000 2,00 EnvioSeal f"/asSl!t & Antrieb), 
Sauersloffgeneral'.lr, TOlp8do-
rolve (4), Schwere Raketen-
kontrotlsysterne(4), +11.700 
PR, Basis-Wohneinrichtung 
(105 Personoo) 

Kommerzlell, Schwer 7S 200.000 320.000 3S 3'- 0'1 1.500/3.600 3dl 150.000 2,00 EnviroSeal f"/asSl!t & Anlrieb), 
Sauersloffgeneral'.lr, +2.940 
PR, Basis-Wohneinrichtung 
(24 Personoo) 

Kommerzlell, Leich1 3S 6.400 16.000 3S 3'- 0'1 150/1 .600 2dl 15.000 2,00 EnviroSeal f"/asSl!t & Antrieb), 
Sauerstoffgeneralor, +2.640 
PR, BasÎS-Wohneinrichtung 
( 16 Personoo) 

Kommerzlell, Mittel 5S 40.000 100.000 1S 3'- 0'1 1.000/2.400 2dl 50.000 2,00 EnviroSeal f"lasser & Antrieb), 
Sauerstoffgenerata, +2.700 
PR, Basis-Wohneinrichtung 
(20 Personoo) 

Minlsub, Schwer 300 3'- 1/1 500/3.500 1dl 1.280 2,00 EnviroSeal f"lasser & Molor), 
Lebenserhaltlrg (20 Peoom-
stunden) 

Minlsub, Lelch1 25 11- 00 50/300 1dl 65 2,00 EnviroSeal (Wasser & Motor), 
Lebenserhaltlrg (10 f'eoom-
stunden) 

Minisub, Mittel 200 21- 1/1 150/1.500 1dl 420 2,00 EnviroSeal (Wasser & Molor), 
Lebenserhaltlrg (10 f'eoom-
stunden) 

Patroulllen-U-Boot 4S 400 5.000 6S 3'- 2/4 300/600 2d 72.000 2,00 EnvioSeal f"/asSl!t & Antrieb), 
Sauersl:lffgeneral'.lr, TOlp8do-
rolve (4), Schwere Raketen-
kontrollsysterne (4), +6.600 
PR, Basis-Wohneinrichtung 
(85 Personoo) 

UNTERSEEROHNEN 
Alle Drohnen verfügen ohne Aufpleis über ein funkgesteuertes Interface und ein Riggeradapter. 

Start Max. Autonav/ Sensor/ Max. Design- Prels-
Rumpf FP FP Handllng Panzerung Pilot Sonar Tauchtlefe Sitz2 Zugang punkte faktor Zubeh6r 

Unte,wasserschlitten, 
GroB 15 -11 1/1 1.000/6.400 ~ 40 1,50 

Unteiwasserschlitten, 
Millet -11 1/1 500/3.200 ~ 25 1,25 

Unteiwasserschlitten, 
Klein -11 1/1 150/1.600 1m 10 1,00 
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Name: _ ___ _ _ ________ _ _ _ Modell: _______________ _ Typ: 

Kontrollen: Manuell : Ja Nein Datenbuchsenport: Ja Nein Riggeradapter: Ja Nein Fernlenkadapter: Ja Nein 

FAHRZEUGIIIERTE 
Handling: _______ _ Sonarsignatur: ______ _ 

Geschwindigkeit: ____ _ Autonav: 

max. Geschwindlgkeit: __ _ Pilotstufe: 

Beschleunigung: _____ _ Lernpool: - ----,-----,--------=:::-

Rumpf/ Schiffsrumpf: IVIS- Pool : _______ _ 

Panzerung/Schanzkleid: Firmpoints: _______ _ 

Signatur: _ _ ______ _ Hardpoints: _______ _ 

Betriebskosten: ([Basiskosten + 100] + [Stress x 10]): - - -=:::----

ELEHTRDnlH 
Stufe Energlestufe 

Sensoren: 

Sonar: 

ECM: 

ECCM: 

ED: 

ECD: 

FAHRZEUGffiODIFIHATIDnEn / nDTIZEn 

FAHRZEUGIIIAFFEn 

S/ L- Profil : _______ _ 

Zugange: _______ _ Wohneinrichtung: ____ _ 

Tre lbstoff: _ ______ _ Aufwirbelung: ______ _ 

W irtschaft llchkeit: ___ _ _ Tauchtiefe : _______ _ 

Fracht: _________ _ Stress: ________ _ 

Last: __________ _ Endpreis: _______ _ 

Operationskosten: (Betriebskosten 100.000): - ------

Modlflzlerte Energlestufe 

FAHRZEUGSCHADEnsmomrnn 
Leichter Mittlerer Schwerer 
Schaden Schaden Schaden 

1 1 1 

1 ~~ ~n~ 1 1 ~~~n~ 1 1 ~;~"~ 1 

1 1 1 
keine - 25% - 50% 

Maxlmale Energlestufe 

Zerstôrt 
1 

Geschwindigkeitsreduktion 

Subsystemschaden: ___ ______________ _ 

Feuermodl Munition kurz / mlttel / welt / extrem welt Schaden Handllng Fertlgkelt / Stufe 

!. _ _____ _ _ 

2. - ------ - · 

3 . --------. 
4 . _______ _ 

5. _______ _ 

6. _______ _ 

7. _ ______ _ 

1. 

2. 

3. 

4 . 

5. 

6 . 

7. 

Geschwlndlgkelt Relchwelte Rumpf lntelllgenz Slgnatur Sprengwlrkung Abwelchung 
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Kommando- SlmSlnn-

Kanal 
offline 

M i t t lere 
Slgnalschwachung 

Mlttlere 
Signalschwachung 

Leichte 
Slgnalschwachung 

ORDHnEn 
Aktuell: 

Drohne 

1. 

2. 

3 . 

4 . 

5. 

6. 

Kanal Kanal 

+3 MW +3 MW 

+2MW +2MW 

+1MW +1MW 

System­
Kanal 

+3 MW 

+2MW 

+1MW 

Kanal 
offline 

Schwere 
Signalschw:lchung 

Mittlere 
Signalschwachung 

Leichte 
Signalschwachung 

max. Energiestufe: _____ Entschlüsselungsmodul : __ _ 

Aktuelle Energiestufe: ___ l'rotokollemulation: ___ _ 

ECCM: ____ _____ Stufe: ________ _ 

Verschlüsselungsmodul: 

0 250m 

1 1km 

2 2km Sltu•tlon Energlestufenmodlftk,llor 

3 4km GroBe Hôhe +4 

4 6km ECCM -{halbe Stufe des 
5 9km Transmitters) 
6 12km 

7 16km 
Elektrischer Sturm -2 

8 20km Verschlüsselung --0,5 

9 25km Feuchte Luft --0,5 . 
10+ (2xStufe) Urbane Umgebung - 1 

+ I0km 

Maximal aktiv (Stufe): _______ _ 

Art Rumpf Panzerung Slgnatur Lernpool IVIS-Pool Aktlv? 

□ 
□ 
□ 
□ 
□ 
□ 

Drohne Waffen / Autosofts / Zubehiir 

1. nETZWERHLISTE 
2. 

3. 

4 . 

5. 

6 . 

Drohne 

1. 

2. 

3. 

4 . 

5. 

6. 

onounEnwnrrEn 
Waffe Feuermodl Munition kurz / mlttel / welt / extrem welt Sch•den Sprengwlrkung Abwelchung 

1. _______ _ 

2. _____ __ _ 

3. _______ _ 

4. _______ _ 

5. _______ _ 

6. _______ _ 
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AUTOS 
Buggys 

Hand Geschw 8eschl Rumpf Panz Sig Alllo Pilot Sensor Fracht Last 
L -C Lighl Strike 413 90 8 2 3 4 45 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail SA. Chassis SI Ver! Preis 
L-C Light Strike 4 8 (401) 8 km/1 Buggy 8/8 Tage 12.300V 

Frelzeltfahrzeuge 
Hand Geschw 8eschl Rumpf Panz Sig Alllo Pilot Sensor Fracht Last 

Ford-Canada Bison 413 135 6 4 4 2 3 1 67 1.918 
R-R PraerieCa1 l'2 120 2 3 1 36 1.008 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail Sil Chassis SI Vert Preis 
Ford-Canada Bison 2+5sb 21+1gs+ 1gh 0 (2501) 6 km/1 Freizeittahrzeug 1 8/8Tage 145.000V 
R-R Praerie Cal 2+4sb 41+ 1dl+1gh 0 (1001) 8 km/1 Freizeittahrzeug 2 10/10Tage 113.400V 

Gepanzerte rersonentransporter 
Hand Geschw 8eschl Rumpf Panz Sig Alllo Pilot Sensor Fracht Last 

Fenari Appaloosa 213 125 10 6 9 5 2 6 5 625 
LAV-93 Devil Rat 514 75 5 7 12 3 2 0 12 2.tœ 
LAV-103 Strike< 514 75 5 7 15 3 2 0 12 1.865 
Ruhrmetall Wolf Il 3'5 105 8 6 12 2 2 0 9 !œ 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail Sil Chassis SI . Vert Preis 
Fenari Appaloosa 3+1sb 1dl+11+1gh J(350 I) 1 km/1 GPT (Ftad) 2 776.300V 
LAV-93 Devi! Rat 3+2sb 3dl+1hr 0 (2001) 2 km/1 GPT (Kette) 2 23123Tage 260.100V 
LAV-103Strike< 3 3dl+ 1hr 0 (2001) 2kmn GPT(Kette) 2 26126Tage 305.100V 
Ruhrrnetall Wolf Il 6 11+1dl+1gh 0 (8001) 3 km/1 GPT (Rad) 3 26126Tage 332.200V 

lndustrlefahneuge 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Alllo Pilot Sensor Fracht Last 

Mesametric Kodiak 514 20 2 4 12 3 2 3 0 1.œs 
Mitsubishi FBP-22 :w 15 2 6 4 00) 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail Sil Chassis SI Vert Preis 
Mesametric Kodiak 0 (1251) 2,8 km/1 Mittl. lndustriefzg. 1 4/4 Tage 75.SOOV 
Mitsubishi F8P-22 E(200EE) 1,5km/EE leichtes lnduslriefzg. 2124 Stunden 18.200V 

Klelnwagen 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Alllo Pilot Sensor Fracht Last 

C-N Jackrabbit (Elektro) :w ro 4 3 0 5 1 0 1 50 
C-N Jackrabbit (Methan) :w 90 6 3 0 4 1 0 100 
EMC lntracity E (Brennstoffzelle) 2/6 85 5 3 0 5 1 0 ro 
EMC lntracity E (Benzin) 2/6 95 7 3 0 2 1 0 70 
Leyland-Zil Tsarina (Elei<tro) 418 75 3 0 5 1 0 50 
Leyland-Zil Tsarina (Methan) 418 100 3 0 4 1 0 100 
Mitsubishi Runabout 418 75 3 0 5 1 0 50 
VWElektro 418 75 3 0 5 0 0 1 45 
Votkswagen lmpuls (Standard) :w 90 3 0 2 2 2 150 
Volkswagen lmpuls (Minikombi) :w 90 3 0 2 2 4 150 
Volkswagen lmpuls (llTI) :w 150 3 0 1 2 2 150 
Volkswagen lmpuls (GTI 4x4) 516 130 3 0 1 2 2 150 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail Sil Chassis SI Vert Preis 
C-N Jackrabbit (Elektro) 2+1sb 21+1k E(300 EE) 0,75km/EE Kleinwagen 2124 Stunden 15.SOOV 
C-N Jackrabbit (Methan) 2+1sb 21+1k M(45 I) 12,Skm/1 Kleinwagen 2124 Stunden 16.SOOV 
EMC lntracity E (Bremstoffzette) 2 21+1k BZ (150EE) 2km/EE Kleinwagen 2124Sl\men 17.SOOV 
EMC lntracity E (Benzin) 2 21+1k 6 (401) 12 km/1 Kleinwagen 2124Stunden 17,000V 
Leyland-Zil Tsarina (Elektro) 2 21 E(300 EE) 0,75km/EE Kleinwagen 2124 Stunden 12.000V 
Leyland-Zil Tsarina (Methan) 21 M(45I) 12,Skm/1 Kleinwagen 2124Stunden 12.SOOV 
Mitsubishi Runabout 1kh E(300 EE) 0,75km/EE Kleinwagen 2124 Stunden 10.000V 
VWElei<lro 1kh E(325 EE) 0,75km/EE Kleinwagen 2124Stunden 8.000V 
Votkswagen lm puis (Standard) 2+1sb 21+1k 8 (50 1) 12 km/1 Kleinwagen 'J/72 Stunden 35.300V 
Volkswagen lmpuls (Minikombi) 2 21+1k 8 (50 1) 11,5km/1 Kleinwagen 'Jl72 Stunden 36.300V 
Volkswagen lmpuls (GTf) 2+1sb 21+1k 8 (50 1) 10 km/1 Kleinwagen 4196 Stunden 42.tœV 
Volkswagen lmpuls (GTI 4x4) 2+1sb 21+1k 8 (50 1) 8,Skm/1 Kleinwagen 4196 Stunden 43.300V 

Umouslnen 
Hand Geschw 8eschl Rumpf Panz Sig Alllo Pilot Sensor Fracht Last 

Audi A6 (Standard) 2/8 150 10 3 0 2 1 0 8 161 
Audi A6 (Turbo) 2/8 100 14 3 0 0 8 . 161 
Audi A6 (T urbo-Dieset) 2/8 155 11 3 0 0 8 201 
C-N Patrol-1 418 100 12 3 2 0 11 40 
ECM Carrona (Breoosk>ffzette) :w 90 9 3 0 0 12 120 
ECM Carrona (Benzin) :w 110 11 3 0 0 12 145 
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Llmouslnen (Forts.) 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

Ford Americar 418 105 8 3 0 2 2 1 12 110 
Ford Americar LS 418 105 8 3 3 2 2 1 t0 85 
General Products COP 418 00 3 1 4 0 18 185 
Mercedes E160 (Standard) 418 115 3 3 3 0 5 105 
Mercedes E160 (Sport-Coupé) :w 145 10 3 3 3 0 5 105 
Mercedes E160 (Kombi) 418 115 8 3 3 3 0 10 155 
Merceces ER350 318 205 12 3 3 2 0 5 85 
Nissan Starlight :w 120 12 3 0 2 0 15 150 
Toyota Elile 418 120 12 3 0 2 11 100 

Sitze Zugang Treibs1off Wirtsch Ail Sil Chassis SI Vert Preis 
Audi A6 (Standard) 4t+lk 8 (80 1) 11 ,2km/l Limousine 515 Tage 97.375V 
Audi A6 (Turbo) 4t+1k 8 (80 1) 10,4 km/1 Limousine 515 Tage 106.125V 
Audi A6 (Turbo-Diesel) 4t+1k 0 (601) 9,6 kmn Limousine 515 Tage 106.575V 
C-NPatrol-1 2+1sb 4t+lk 8 (601) 7,2kmn Limousine 9/9 Tage 43.700V 
ECM Carrona (8rennstoffzelle) 2+2sb 4t+lk 82 (200 EE) 1,5 km/EE Limousine 2124 Stunden 24.500V 
ECM Carrona (Benzin) 2+2sb 41 + lk 8 (601) 12kmn Limousine 2/24Stunden 32.500V 
Ford Americar 2+1sb 21+1k 8 (601) 12,4 km/1 Limousine 2124Stunden 20.000V 
Ford Americar LS 4 21+1k 8 (601) 12,4 km/1 Limousine 8/8Tage 38.500V 
General Products COP 2 lkh+lk E(350EE) 1 km/EE Limousine 8/8 Tage 31 .BOOV 
Mercedes E160 (Standard) 4t+1k 8 (601) 8kmn Limousine 'J/72Stunden 53.000Y 
Mercedes E160 (Sport-Coupé) 21+1k 8(601) 8kmn Limousine 'J/72Stunden 48.BOOV 
Merceces E160 (Kombi) 4t+lk 8 (601) 8kmn Limousine 'J/72Stunden 56.400V 
Merceces ER350 21+1k 8 (60 1) 9,3kmn Limousine 12112 Tage 150.975V 
Nissan Starlight 4t+1k 8(601) 8kmn Limousine 2124Stunden 33.150V 
Toyota Elite 4t+1k 8(801) 12kmn Limousine 4/96Stunden 66.400V 

Luxusllmouslnen 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Las1 

L800 Prâsident Pullmann :w 170 9 4 4 3 4 0 10 70 
Mitsubishi Nightsky 418 120 8 2 10 60 
Rolls-Royce Phaeton 414 140 8 2 6 30 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail S/L Chassis SI Vert Preis 
LBOO Prâsident Pullmann 6 4t+2gs+1k 6 (100 1) 7,6kmn Luxuslimousine 2 15115Tage 256.875V 
Mitsubishi Nightsky 8 21+2gs+2k 6 (200 1) 8 kmn Luxuslimousine 2 13/13 Tage 171.200V 
Rolls-Royce Phaeton 8+1sb 4t+1dl+lgz 0 (250 1) 6 km/1 Luxusllmousine 2 15115 Tage 218.BOOV 

Panzer 
Hand Geschw 8eschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Las1 

RM KM A7-C Leopard Ill 414 00 8 12 40 4 2 8 29(+4infüm) 2.095 
RM KM Keiler A4 414 120 10 10 28 2 12 1.775 
RM KM SPz Frettchen 414 85 6 10 22 11 2 10 10 1.445 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail Sil Chassis SI Vert Preis 
RM KM A7-C Leopard Ill 2dl D(1.200I) 1,8kmn Schwerer Panzer 7.290.000V 
RM KM Keiler A4 2dl J (l .200I) 0,6kmn Mitteischw. Panzer 4.600.000V 
RM KM SPz Frettchen 2dl 8Z (600EE) 1 km/EE Mitteischw. Panzer 16.800.000V 

Raupenfahrzeuge 
Hand Geschw 8eschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

CAT2-38 414 25 2 8 2 2 3 7.000 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail Sil Chassis SI Vert Preis 

CAT2-38 1t 0 (600 1) 1 km/1 Mittl. Raupenfzg. m Tage 151.BOOV 

Sport-Nutzfahrzeuge 
Hand Geschw 8eschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

Gaz-Willys Nomad 313 100 9 4 0 2 2 0 18 850 
GMC MPUV 413 120 8 4 6 2 0 0 11 750 
Land Rover 2046 (Van) 315 100 2 2 0 11 750 
Land Rover 2046 (Pick-Up) 313 100 2 1 0 18 700 
Mercedes PE Kornmando (Sicherheit) 316 200 10 3 2 0 12 355 
Mercedes PE Kornmando (Unterst.) 316 200 10 3(4) 2 5 6 350 
Nissan-Holden Brumby 413 100 7 2 0 12 850 
Toyota Gopher 414 105 7 2 0 38 500 
VW TT50 (Standard) 414 100 2 0 16 1.520 
VW TT50 (Sicherheit) 414 145 0 5 520 
VW TT50 (Zerberus) 414 145 5 4 5 200 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail Sil Chassis SI Vert Preis 
Gaz-Willys Nomad 2+1sb 21 0 (90 1) 7,8kmn Sport-Nu1zfahrzeug 2/48Stunden 34.500V 
GMCMPUV 2+1sb 4t 0 (1001) 6kmn Sport-Nu1zfahrzeug 13/13Tage 70.000V 
Land Rover 2046 (Van) 2+3sb 21+ 1dl+lgh 0 (1201) 6kmn Sport-Nutzfahrzeug 2/48Stunden 32.000V 
Land Rover 2046 (Pick-Up) 2+2sb 21+ ldl+lgh 0 (90 1) 6kmn Sport-Nutzfahrzeug 2/48 Stunden 29.000V 
Mercedes PE Kornmando (SicherheH) 7 21+2gs+lk 0 (801) 7 kmn Sport-Nutzfahrzeug 13/13 Tage 140.750V 
Merceces PE Kommando (Unlersl.) 6 21+2gs+lk 0 (801) 7kmn Sport-Nutzfahrzeug 16/16Tage 209.450V 
Nissan-Holden Brumby 2+1sb 21 0 (801) skmn Sport-Nutzfahrzeug 2/48Stunden 19.000V 
Toyota Gopher 2 21 8 (80 1) 6kmn Sport-Nutzfahrzeug 2148Stunden 29.500V 
VW TT50 (Standard) 6 4t+1k 0 (951) 5,lkmn Sport-Nu1zfahrzeug 313 Tage 55.500V 
VW TT50 (Sicherheil) 6 4t+lk 0 (951) 5,1 kmn Sport-Nu1zfahrzeug 12112Tage 126.000V 
VW TT50 (Zerberus) 6 4t+lk 0 (951) 5kmn Sport-Nutzfahrzeug 27/27Tage 420.000V 
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Sportwagen 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

BMW i985/24 (Standard) 418 220 14 3 2 0 4 190 
BMW i985/24 (.Express") :w 240 15 3 3 0 3 55 
EllOCar Westwind 2000 (Standard) :w 210 10 3 2 5 45 
Eurocar Westwind 2000 (Turbo) :w 240 14 3 5 45 
Ferrari Open-Wheel Racer 2/8 311 21 3 7 115 
F0<d Probe Ill :w 200 14 3 3,8 00 
Honda 3220 (Standard) 418 160 10 3 3 40 
Honda 3220 (Turbo) 418 190 14 3 3 40 
Honda 3220 Turbo LS 418 190 14 1 3 15 
PO<sche 996137 418 260 16 1 5 50 
Saab Dynamit 778 Tl 418 250 15 1 3 45 
Toyota Pasarena :w 160 11 2 10 100 

Sim, Zugang Treibstotf Wirtsch M. Sil Chassis SI Verf Preis 
8MWi985/24 (Stardard) 2 21+1k 6 (60 1) 10km/l Sport,,agen 515 Tage 95.000V 
BMW i985/24 (,.Expressj 2 21+1k 6 (60 1) 8 km/1 Sport,,agen 616Tage 124.100V 
Eiroa-Westwrd 2000 (Slandard) 2+1sb 21+1k B(BO I) 6 km/1 Sport,,agen 'Jf72 Stunden 59.000V 
Eurocar Westwind 2000 (Turbo) 2+1sb 21+1k 6 (80 1) 5,4 km/1 Sport,,agen 4/96 Stunden 77.000V 
Ferrari Open-Wheel Racer 1 6 (60 1) 6 km/1 Sport,,agen 11/11Tage 210.000V 
F0<d Probe Ill 2 21+1k 6 (701) 8, 1 km/1 Sport,,agen 616Tage 103.025V 
Honda 3220 (Standard) 21+1k 6 (601) 6 km/1 Sport,,agen 2/48Slunden 28.000V 
Honda 3220 (Turbo) 4 21+1k 6 (601) 5,4 km/1 Sport,,agen 'Jf72Stunden 44.000V 
Honda 3220 Turbo LS 4 21+1k 6(601) 5,4 km/1 Sportwagen 911JTage 49.000V 
PO<sche 996137 2 21+1k 6(601) 7,5 km/1 Sportwagen 4/4 Tage 122.100V 
Saab Oynamlt 778 Tl 2+1sb 21+1k B( 1501) 5,4 km~ Sportwagen 515 Tage 92.000V 
Toyota Pasarena 21+1k 6 (601) 9,9 km/1 Sportwagen 2/24 Stunden 89.225V 

Transporter, mlttelschwer 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

Ares Ci1ymaster f,'11 120 3 5 10 1 3 0 41 530 
Ares Mobmaster 6112 120 3 5 14 1 4 0 40 575 
Ares Roadmaster 4110 90 3 5 0 2 2 0 00 2000 
OW Citimaster -Varian1e f,'11 120 3 5 10 1 3 0 325 7110 
DocWagonCRT 4110 75 6 5 0 2 2 0 340 1.450 

Sim, Zugang Treibstotf Wirtsch M. Sil Chassis SI Verf Preis 
Ares Ci1ymas1er 2+5sb 21+1gh 0 (2501) 5,2 km/1 Mittlerer Transporter 13/13Tage 136.300V 
Ares Mobmaster 2+5sb 21+1gh 0 (250 1) 5,2 km/1 MittlererTransporter 15115Tage 173.000V 
Ares Roadmaster 2+1sb 21+1gh 0 (2501) 5,2 km/1 Mittlerer Transporter 1 3/3 Tage 45.000V 
OWCitimas1er-Varian1e 2+1sb 21+1gh 0(2501) 5,2 km/1 Mittlerer Transporter 2.5 23/23Tage 455.000V 
DocWagon CRT 2 21+1gh 0(2501) 4 km/1 Mittlerer Transporter 1,5 18/18Tage 361 .000V 

Transporter, Schwer 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilo1 Sensor Frach1 Last 

GMC4201 317 85 3 6 0 2 2 0 130 6.500 
MAN Memphis 5112 00 3 6 0 2 3 70 1.800 
MANTheben 5112 00 2 2 3 160 3.200 
MANLuxo, 5112 00 3' 2 3 200 2900 
Scaria SC500 Magni f,'12 120 0 2 2 100 8.002 

Sim, Zugang Treibstotf Wirtsch M. Sil Chassis SI Verf Preis 
GMC4201 2+1sb 21+1gh 0 (500 1) 3 km/1 Sd!werer Transporter 1 4/4 Tage 80.000V 
MAN Memphis 2+40 2+6 l.adeklappen 0 (500 1) 4,5 km/1 Sd!werer Transporter 11/11Tage 212000V 
MANTheben 2+12 2+2 Ladeklappen 0 (500 1) 4,5 km/1 Sd!wererTransporter 13/13Tage 252.000V 
MANLUXO< 2+6 2+2 Ladeklappen 0 (500 1) 4,5 km/1 Schwerer Transporter 42/42Tage 762.000V 
Scania SC500 Magni 2+2 21+1gh 0 (1.000 1) 5,5 km/1 Schwerer Transporter 15115Tage 292.900V 

Vans 
Hand Geschw Bescht Rumpf Panz Sig Au1o Pilot Sensor Fracht Last 

DocWagon SRT 4/10 00 8 4 0 2 0 162 350 
[162PR] [350PR) 

EMC Bli1z Il (Standard) 4/10 100 50 1.000 
EMC Bli1z Il (4x4) 618 100 75 2.000 
EMC Blitz Il (Kurier) 3/9 135 66 1.255 
EMCBli1zll (Polizei) 3/9 135 1 195 
GMC Buldog Step-Van (Standard) 418 85 50 1.200 
GMC Buldog S1ep-Van (Sicherhei1) 4/6 85 50 960 
Leyland-Rowr Transport (E. Ûbe<bau) 418 75 70 234 
Leytand-Rover Transpo,1 (E, Minibus) 418 75 70 84 
Leyland-Rowr Transpon (E. Pick-Up) 418 75 70 234 
Leyland-Rowr Transport (B. Ûbe<bau) 418 105 44 1.200 
Leyland-Rover Transport (B. Minibus) 418 105 34 800 
Leyland-RoverTransport (B. Pick-Up) 418 105 50[46PR) 1.350 
Lone Star Black Mariah 4/6 105 50 1.255 
Renaul1-Fiat Eurovan (Camping) 4/10 105 90 550 
Renault-Fiat Eurovan (Überbau) 4/10 105 60 1.500 
Renault-Fiat Eurovan (Pick-Up) 4/10 105 64 1.500 
WI Superkombi Ill (Standard) 418 105 10 150 
WI Superkombi Ill (Überbau) 418 105 48 540 
WI Superkombi Ill (Flachbett) 418 105 48[44 PR) 540 
W1 Superkombi Ill (Pick-Up) 418 105 36[32PR) 340 
W1 Superkombi Ill (Freizei1) 418 105 24[20PR] 800[600PR] 
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Vans (Forts.) 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/1. Sil Chassls SI Vert Preis 

DocWagon SRT 2 2t+1gh 8 (951) 5 krnn Van 1,5 14/14Tage 270.000V 
EMC Blitz Il (Slandard) 2 2t+1gs+1gz 0 (951) 4 kmn Van 1 3172 Stunden. 42.SOOV 
EMC Blitz Il (4x4) 2t+1gs+1gz 0 (951) 3,4km/l Van 515 Tage 86.000V 
EMC Blitz Il (Kurier) 2t+1gs+1gz 0 (951) 3,8 kmn Van 7/7 Tage 136.425V 
EMC Blitz Il (Polizei) 2+9sb 2t+1gs+1gz 0 (95 1) 3,8kmn Van 18/18Tage 246.425V 
GMC Bulldog Step-Van (Slandard) 1+1 sb 2t+1gh 0 (100 1) 4 krnn Van 2/48 Stunden 32.600V 
GMCBuldogStep-Van (Sicherhei1) 1+1sb 2t+1gh 0 (100 1) 4 kmn Van 3172 Stunden 52.600V 
Leyland-fb;erTransport (E, Ùlertlau) 2+ 1sb 2t+1gs+1gh E(600EE) 0,5krn/EE Van 3172 Stunden 48.000V 
Leyland-Rover Transport (E, Minibus) 2+2sb 2t+1gs+1gh E(600EE) 0,5krn/EE Van 3172 Stunden 48.000V 
Leyland-RoverTransport (E, Picl<-Up) 2+ lsb 2t E (600 EE) 0,5krn/EE Van 3172 Stunden 48.000V 
Leyland-fb;erTransport (B, Ùlertlau) 2+2sb 2t+1gs+1gh 8 (120 1) 6 kmn Van 3172 Stunden 51 .000V 
Leyland-Rover Transport (B, Miribus) 2 +4sb 2t+1gs+1gh 8 (120 1) 6 kmn Van 3172 Stunden 51 .000V 
Leyland-RoverTransport (B, Picl<-Up) 2+ l sb 2t 8 (120 1) 6 krnn Van 3172 Stunden 51 .000V 
Lone Slar Blac!< Mariah 2+1sb 2t+1gh 0 (951) 4kmn Van 12/1 2Tage 115.000V 
Renault-Fiat Eurovan (Camping) 2+3sb 2t+1gh 0 (951) 5 kmn Van 3172 Stunden 53.000V 
Renault-Fiat Eurovan (Überbau) 2 2t+1gh 0 (951) 5 kmn Van 2/48 Stunden 34.000V 
Renault-Fiat Eurovan (Pid<-Up) 2t 8 (951) 5 kmn Van 2/48 Stunden 38.000V 
VW Superkombi Ill (Slandard) 2+56b 2t+1gs+1gh 8 (120 1) 5kmn Van 3172 Stunden 46.300V 
VW Superkombi Ill (Überbau) 1+2sb 2t+1gs+1gh 8 (120 1) 5kmn Van 3172Stunden 47.700V 
VW Superkombi Ill (Flachbett) 2 2t 8 (120 1) 5 krnn Van 3172Stunden 42.700V 
VW Superkombi Ill (Pid<-Up) 2+1sb 2t 8 (120 1) 5 krnn Van 3172Stunden 42.200V 
VW Superkombi Ill (Freizeit) 4+2sb 2t+1gh 8 (120 1) 5kmn Van 3172Stunden 50.300V 

Zugmaschlnen 
Hand Geschw Beschl Rumpl Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

Conestoga T railblazer 418 00 3 5 0 2 2 0 6 18.000 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/1. Sil Chassis SI Vert Preis 

Conestoga T railblazer 2+1sb 2t 0 (7501) 3kmn Zugmaschine 1 8/8 Tage 152.000V 

BOOTE 
Rennboote 

Hand Geschw Bescht Rumpl Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 
Colorado Craft Cigarette 4(5) 75(105) 10(15) 3 0 3(1) 2 0 8 240 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/1. Sil Chassls SI Vert Preis 
Colorado Craft Cigarette 8 (1001) 3 km/I Rennboot 6/6 Tage 35.000V 

SklffS 
Hand Geschw Beschl Rumpl Panz Sig Auto Pitot Sensor Fracht Last 

Aztechrology Nightrunner (Methan) 3 75 8 3 0 4/4 3 00 14 250 
Aztechrology Nightrunner (Elektro) 3 45 5 3 0 515 3 00 14 250 
Oomier-Zeppelin Hecht (Elel<tro) 3 40 5 3 0 5 6 62 
Dornier-Zeppeiin Hecht (Methan) 3 65 6 3 0 4 1 6 188 
Sendako Martin 3 :li 3 3 0 6/6 00 12 150 
Surtstar Marine Seacop 3 00 7 3 1 3/3 00 10 45 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/1. Sil Chassls SI Vert Preis 
Aztechrology Nightrunner (Methan) M(25I) 10kmn Skiff 2/48Stunden 30.000V 
Aztechrology Nightrunner (Elektro) E(400EE) 0,6km/EE Skiff 2/48 Stunden 38.750V 
Dornier-Zeppelin Hecht (Elel<tro) 8Z (75 EE) 1 km/EE Skiff 2/24 Stunden 18.750V 
Dornier-Zeppein Hecht (Methan) M(25I) lOkmn Skiff 2/24 Slunden 16.250V 
Sendako Martin 2+1sb Seget Skiff 2/24 Slunden 18.750V 
Surlstar Marine Seacop 1+2sb 8 (100 1) 7 krnn Skiff 15115 Tage 170.000V 

Sportboote 
Hand Geschw Beschl Rumpl Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

Aztechnology Tibur6n (Slandard) 3 00 5 5 4 3/3 3 7/0 20 505 
Aztechrology Tibur6n (KampQ 3 00 5 5 4 3/3 3 7/0 18 475 
8 & V Gondola Ill (Personen-Fâhre) 50 5 0 3 2 1 10 400 
8& V Gondola Ill (Transport-Fâhre) 50 5 0 3 3 1 52 1.8:Xl 
8 & V Gondola Ill (Sicherheit) 50 5 3 3 4 27 1.180 
8 & V River Commander 75 9 1/1 3 1/0 55 8:X) 

GMC Riverine (Slandard) 00 6 2/2 1/0 16 175 
GMC Riverine (Sicherheit) 00 6 1/1 1/0 51 1.355 
GMC Riverine (Polizei) 00 6 2/2 1/0 55 1.345 
Samuvani-Criscraft Otter 45 0 3/3 1/0 48 650 
Z-P9wordsrnan (Slandard) 75 0 3/3 1/0 :li 300 
Z-P 9wordsrnan (Elel<tro) :li 0 4/4 1/0 :li 300 
Z-P9wordsman (.Poseidon') 00 0 3/3 1/0 :li 300 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/1. Sil Chassls SI Verl Preis 
Aztechrology Tibur6n (Slandard) 2+1sb 0 (500 1) 2kmn Sportbool 32/1 Monial 650.000V 
Aztechrology Tibur6n (KampQ 2+1sb 0 (500 1) 2kmn Sportbool 2.670.000V 
8 & V Gondola Ill (Personen-Fâhre) 2+ 14 2t 0 (200 1) 2 krnn Sportboot 3172 Stunden 66.SOOV 
8 & V Gondola Ill (Transport-Fâhre) 2 2t 0 (2001) 2 krnn Sportboot 3172 Stunden 71.SOOV 
8 & V Gondola Ill (Sicherheit) 2+4 2t 0 (200 1) 2kmn Sportboot 9/9 Tage 312.SOOV 
8 & V River Commander 2+1sb 0 (5001) 2 kmn Sportboot 19/19Tage 260.000V 
GMC Riverine (Slandard) 2+56b 2t 0 (200 1) 2kmn Sportboot 515 Tage 100.000V 
GMC Riverine (Sicherheit) 2+2sb 2t 0 (200 1) 2 krnn Sportbool 14/14 Tage 150.000V 
GMC Riverine (Polizei) 2+2sb 2t 0 (200 1) 2 krnn Sportbool 13/13Tage 125.000V 
Samuvani-Criscraft Otter 2 6 (200 1) 7kmn Sportbool 2/48Stunden 32.SOOV 
Z·P 9wordsrnan (Slandard) 2+3sb B (2001) 4kmn Sportboot 2/48Stunden 29.000V 
Z-P 9wordsman (Elektro) 2+3sb E (800 EE) 0,5 krn/EE Sportboot 2/48Stunden 27.000V 
z.p 9wordsrnan (.Poseidon') 2+3sb B (200 1) 4 kmn Sportboot 2/48Stunden 37.000V 
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Wasserschlltten 
Hand Geschw 8eschl Rumpf Panz Sig Auto Pilol Sensor/Sonar Frachl Last 

Aquaspolt Wavemasler 3 40 6 2 3 4/4 1 38 
Suzul<i Walerspon (Benzin) 2 45 7 2 0 313 38 
Suzul<i Waterspolt (Elektro) 2 3J 2 0 :,'5 53 

Si12e Zugang Treibstoff Wirtsch Ail. Sil Chassis SI Verf Preis 
Aquaspolt Wavemaster an 8Z (70EE) 2km/EE Wasserschlitten 15.400Y 
Suzu1<i Walerspolt (Benzin) t 8 (20 1) 7 km/1 Wasserschlitten 2/24 Stunden 10.000Y 
Suzuki Walerspolt (Elel<tro) E(180 EE) 0,5 km/EE Wasserschlitten 2/24 Stunden 10.000Y 

Yachten 
Hand Geschw 8eschl Rumpf Panz Sig Auto Pilol Sensor Frachl Last 

Harland & Wolff Classique 5 45 8 0 212 2 1,1) 120[210 PR] 2500 
M.T. Dolphin Il 3 45 8 0 212 1,1) 9[210PR) 1.200 

Si12e Zugang Treibstoff Wirtsch Ail. Sil Chassis SI Verf Preis 
HaMand & Wolff Classique 2 2 D(SOOI) 2 km/1 Yacht 2 15115 Tage 207.SOOY ' M.T. Dolphin Il 2 0(2001) 3 km/1 Yacht 2 11/11 Tage 125.000~ 

DROHNEN 
Anhanger 

Hand Geschw 8eschl Rumpf Panz Sig Auto Pilol Sensor Fracht Last 
Ares Arms Senlry Il 2 0 7 0 4 4 1 145 

Si12e Zugang Treibsloff Wirtsch Ail. Sil Chassis SI Verf Preis 
Ares Arms Senlry Il 2min. Leichler Anhânger 9/l!Tage 43.SOOY 

CRAWLER 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilol Sensor Fracht Last 

Ares Sentine! .,P"-Series 4 25 2 1 t2 7 0 3 4 1 25 
Aztech GCR-32C Crawler 4/4 15 3 0 8 0 1 15 
Aztech Hedgehog 4/4 15 3 1 0 0 5 16 
Citroén Brot.illard 4/4 50 2 0 0 250 
FenetRPD-VI 314 3J 0 0 50 
FMC-Stonebrooke TADS 4/6 60 0 0 4 125 
Gaz-NikiGRND-71 Snooper 4/3 75 1 0 0 2 3J 
GM-Nissan Doberman 315 70 2 6 0 2,5 50 
IFMU tk.Dusty 3000/tk.G<een 3000 4/4 10 0 0 0 
IFMUMr.F•eman3000 4/4 10 2 1 2/4' 0 1 0 1 
IFMU Mr. Sweep 2500 4/8 2) 2 2 0 2 0 5 
IWS DLK MK-6 (Standard) 4/4 35 3 2 0 0 2 1 350 
IWS DLK MK-6 (bewaffnet) 4/4 35 3 2 4 0 2 1,5 280 
MCT Hachiman 314 10 2 5(7) 0 3 4 125 
Saab-Thyssen Bloodhound 313 !l'.l 6 0 4 0 2 2 10 
Sleel Lynx GCD 416 !K) 6 9 6 0 2 3 225 

Si12e Zugang Treibstoff Wirtsch Ail. Sil Chassis SI Ver! Preis 
Ares Sentine! .,P"-Series E(45EE) 0,75km/EE Kleiner Crawler (Kette) 818Tage 32.000Y 
Aztech GCR-32C Crawler E (180 EE) 0,75km/EE Kleiner Crawler (Kette) 2/24 Stunden 3.750Y 
Aztech Hedgehog E(180 EE) 0,75km/EE Kleiner Crawler (Kette) 1Q/10Tage 212.SOOY 
Citroén Brouillard 8 (1001) 101<mn MittlererCrawler (Kette) 2124 Stunden 13.000Y 
FenetRPD-VI E (40 EE) 2,25km/EE 3min. Kleiner Crawler (Rad) 818 Tage 18.SOOY 
FMC-Stoneblool<e TADS 8(601) 151<mn Mittlerer Crawler (Rad) 818Tage 24.SOOY 
Gaz-Nid GRND-71 Snooper E (165 EE) 1,05km/EE Kleiner Crawler (Rad) 818 Tage 8.SOOY 
GM-Nissan Doberman 8(251) 10 km/1 Mittlerer Crawler (Rad) 818Tage 25.000Y 
IFMU Mr.Dusty 3000/ tk.G<een 3000 - E (40 EE) 0,75km/EE Kleiner Crawler (Rad) 2/24 Stunden 6.300Y 
IFMU Mr.Fireman 3000 E(40 EE) 0,75km/EE Kleiner Crawler (Rad) 2124 Stunden 13.SOOY 
IFMU Mr. Sweep 2500 E (75 EE) 0,75km/EE MittlererCraw1er (Rad) 2124 Stunden 7.450Y 
IWS DLK MK-6 (Slandard) E(100EE) 0,75km/EE Mittlerer Crawler (Kette) 2/48 Stunden 21.000Y 
IWS DLK MK-6 (bewaffnel) E(100 EE) 0,75km/EE Miltlerer Crawler (Kette) 818 Tage 22.000Y 
MCT Hachiman E (75 EE) 0,75km/EE Mittlerer Crawler (Kette) 70.000Y 
Saab-Thyssen 81oodhound 8(401) tokmn Mittlerer Crawler (Rad) 2/48 Stunden 23.SOOY 
Steel Lynx GCD E(75EE) 2,25km/EE 5min. Mittlerer Crawler (Rad) 12/12Tage 34.SOOY 

Klelnluftschlffe 
Hand Geschw 8eschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

A-D-S Coooor LDSD-23 60 3 2 0 10 0 1 1 50 
A-D-S Coooor LDSD-41 4 75 5 2 3 10 0 28 

Si12e Zugang Treibstoff Wirtsch Ail. Sil Chassis SI Verf Preis 
A-D-SCoooorLDSD-23 E(25EE) 5km/EE 4 min. VTOL Kleinluttschiff 2124 Stunden 9.000Y 
A-D-SCoooorLDSD-41 E(35EE) 5km/EE 5min. VTOL Kleinluttschiff 2/48 Stunden 33.650Y 

Lauter 
Hand Geschw 8eschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Frachl Last 

IFMU Mr. Brighl 2500 4/4 2 1 0 8 2 1 0 1 
IFMU Kitty 4000 313 15 0 8 0 5 
Renraku Arachnoid 313 2 0 12 0 0 0 
Shiawase Kanmushi 313 0 12 0 1 0 0 
Toyota MK-Guyver 10 2 3 5 0 3 5 1.025 
Wuxing Sea Tech DL 4/4 10 2 7 2 4 45 
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U ufer (forts.) 
Sitza Zugang Treibstolf Wirlsch Ail. SIL Chassis SI Vert Prels 

IFMU Mr. Bright 2500 E(SO EE) 0,5km/EE Kleinerl.aufer 2124Slun'.len 8,700Y 
IFMU Kitty 4000 E(lOO EE) 0.75km/EE Kieinerl.aufer 2124 SIUnden 14,48<W 
Rervaku Arachnoid E(lO EE) O,Skm/EE Lauter (Mikro) 2124Slun'.len 1237~ 
Shiawase Kanmushi E(4EE) 0,5km/EE Laufer (Mikro) 2124 Stunden 9.350V 
Toyota MK-Guyver 0 (201) 4 km/1 Lauter (Mittel) 515 Tage ' 102.475V 
Wuxing Sea Tech DL E (50 EE) 0,5km/EE Mittlerer Lauter 4196Stunden 45,900V 

Sklmmer 
Hand Geschw Beschl Rumpl Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

Sikorsky-Bell Microskimmer 1 3 90 6 1 0 7 0 1 t 1 5 
SikO<sky-Bell Microskimmer Il 3 !n'45 513 0 7n 0 5 

Sitza Zugang Trelbstolf Wirlsch Ail. SIL Chassis SI Vert Preis 
SikO<sky-Bell Microskimmer 1 E(120 EE) 0,4 km/EE Kleiner Skimmer 0.5 2124 Slulden 7.500V 
SikO<sky-Bell Microskimmer Il M(5I) / 50 km/1/ Kleiner Skimmer 0.5 2124Slun'.len 18.300V 

E(t20 EE) 0,4km/EE 

Unbemannte Luttfahrzeuge - Rotordrohnen 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

Éireann-Tir Prospero 3 70 9 t 0 5 0 2 1 0 10 
LoneStar Strato-9 3 100 9 2 0 4 0 5 20 
MCT-Nissan Rotodrone 70 6 2 0 5 0 4 150 

Sitze Zu gang Trelbstolf Wirtsch Ail. SIL Chassis Si Verf Prels 
Éireann-Tlr Prospero J (1801) 0.4 km/I 3min. VTOL Kleines ULF (Rotor) 2124 Stunden 9.825V 
LoneStar Strato-9 J(220I) 0,4 kmn 5min. VTOL Mittleres ULF (Rotor) 8/BTage 32.250V 
MCT-Nissan Rolodrone J(280I) 0,35km/l Bmin. VTOL Mittleres ULF (Rotor) 2124 Stunden 10.375V 

Unbemannte Luttfahrzeuge - Starrflügel 
Hand Geschw Baschi Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

Aztechnotogy Liebre 3 6()/1.620 75 3 4 5 0 4 5 25 
CASWand;na 5 6()/50() 40 3 6 5 0 3 1 325 
FMC-Stonebrooke Frebird 4 4(1'105 l) 2 0 6 0 3 0 10 
GM-Nissan Spotter 3 4CW200 l) 0 6 0 0 10 
GTE-Ford Relaiseinheit 4CW105 l) 0 6 0 4 115 
Proul&Wlilney Sundowner 4(1'105 l) 0 6 0 0 120 

Sitza Zugang Treibstolf Wirtsch Ail. SIL Chassis SI Vert Preis 
Aztechnotogy Liebre J (200 1) 0.75 km/1 10min. STOL GroBesULF 2 16116Tage 197.750V 
CAS Wandjina J(350 I) 0,5 km/1 8min. STOL GroBesULF 2 l6116Tage 119.000V 
FMC-Stonebrooke Firebird J(230 I) 1 km/1 Smin. STOL Mittleres ULF 9/9Tage 52.000V 
GM-Nissan Spotter J(l40 I) 0,9 km/1 3min. VSTOL Kleines ULF 2/48Stunden 37.500V 
GTE-Ford Reiaiseinheil J(l 20I) 1 km/1 Smin. Normal MittleresULF 2/48Stunden 40.llOV 
Prout&Whitney Sundowner J(l20 I) 1 km/1 5min. Normal MittleresULF 2/48Stunden 34.250V 

Unbemannte Luttfahrzeuge - Vektorschubdrohnen 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

Aeroquip ,Redball Express• 4 llO 35 3 0 5 0 2 3 16 155 
Ares Guaroan 4 m 6 12 7 0 3 25 
C. D. Dalmatian 3 105 8 0 6 0 2 8'.I 
C.D. Wolthound 3 210 12 0 6 0 2 8'.I 

Sitza Zugang Treibstolf Wirtsch Ail. SIL Chassis SI Vert Preis 
Aeroquip ,Redball Express• J(SOOI) 0,5km/l VTOL GroBes ULF (VS) 4/4 Tage 83.500V 
Ares Guarclian BZ (1 50EE) 1 km/EE VTOL Mittleres ULF (VS) 15/15Tage 99.000V 
C. D. Dalmatian J(300I) 0,75km/l VTOL Mittleres ULF (VS) 2124 Stunden 16.000V 
C.D. Wolfhound J(300I) 0,75 km/1 VTOL Mittleres ULF (VS) 11111 Tage 60.000V 

Unterwasserschlltten 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pi lot Sensor/Sonar Fracht Last 

Subtech Explorer 2 l) 3 3 3 IV8 3 Y2 0 15 
Vulkan D06 Kalmar 3 65 5 2 3 !W 3 112 0 20 

Sitza Zugang Treibstolf Wirtsch Ail. SIL Chassis SI Vert Prels 
Subtech Explorer E (150 EE) 1 km/EE Gr. Unte,wassernchl. 210, IOOV 
Vulkan D06 Kalmar E(lOOEE) 1,2km/EE Mttl. UntlllW3SS8!SCII. 919Tage 50.250V 

FLUGZEUGE 
EJnmotortge nugzeuge 

Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 
Fiat-Fokker Cloud Nine 4 60'200 21 4 0 4 2 1 9 325 

Sitza Zugang Trelbstolf Wirtsch Ail. SIL Chassls SI Vert Preis 
Fiat-Fokker Cloud Nine 2♦2sb 41 J(250 I) 2,2 km/1 VSTOL Einmot. Flugzeug 16116Tage 31 5.000V 

HSC.T (Hlgh Speed Commercial Transports) 
Airbus At 570 HSCT 

Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 
Airbus A 1570 HSCT 6 12513.000 8'.I 10 0 2 4 4 360 10.000 
l.od<heed •Arrow• HSCT 6 125/2.500 60 10 0 2 4 3 250 15.000 

Sitza Zugang Treibstolf Wirtsch Ail. SIL Chassis SI Vert Preis 
Airbus A 1570 HSCT 124 4l+lgs J (120.000 1) 0,05km/l • Normal HSCT 1 8.040.000V 
l.od<heed •Arro,t HSCT 204 61-+lgs J(170.000I) 0,04 km/1 Normal HSCT 9.1 25.000V 
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Kampfjets 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

Aztechnology Halc6rl 5 150'1.800 00 7 12 6 9 3 2.600 
8-0-M EFA-Variante 150'2.000 150 7 6 5 7 2 2325 

Sitze Zugang Treibstotf Wirtsch Ail Sil Chassis SI Verf Preis 
Aztechnology Halc6n 1s 1kh J (2.5001) 0,2 km/1 Normal Kampljel 4.525.000V 
B-0-M EFA-Variante 1s 1kh J (2.500 1) 0,2 km/1 STOL Kampfjet 2.125.000V 

Ultralelchte Luftfahrzeuge 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

Artemis Industries Nightglider 10/60 4 2 0 9 0 4 190 
OomierK-Serie 40/220 18 2 0 6 0 95 
t.\xrii1ltAeœpaœAverger 40/200 21 2 4 6 58 

Sitze Zugang Treibstotf Wirtsch Ail Sil Chassis SI Verf Preis 
Arternis Industries Nightglider BZ (100E) 0,75 km/1 Smin. STOL Ultraleicht 2/48Stunden 46.500V 
Domier K-Serie 1t J(60I) 1 km/1 STOi. Ultraleicht 'J/72Stunden 33.480V 
t.txrigllAeœpaœAverger J (120 1) 1 km/1 STOi. Ultraleicht 919 Tage 50.000V 

Ver1<ehrsmaschlnen 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

AirbusA640 6 15<Y800 40 9 0 2 3 2 2 800 10.000 
Dorrier Wal Il (Passagier) 5 1351250 22 g 3 3 20 500 
Dornier Wal Il (Fracht) 5 1351250 22 9 3 3 602 10.000 
Hawler-Ridley Skytruck 5 135/320 22 9 3 3 260 1.500 
Lockheed C-260 6 150/600 35 9 12 2 3 3.000 55.000 

Sitze Zugang Treibstotf Wirtsch Ail S/L Chassis SI Vert Preis 
AirbusA640 :M01 61 J(16.000I) 0,4 km/1 Standard Verkehrsflugzeug 7.680.000V 
Dorrier Wal Il (Passagier) 2+96so 5t J (5.0001) 0,8 km/1 STCX.IStJ. Verkelvsflugzeug 50/50Tage 1,087,SOOV 
Dorrier Wal Il (Fracht) 3 2d+2s+1r J(5.000 I) 0,8 km/1 STOUStd. Verkelvsflugzeug 48148Tage 962,500V 
Hawler-Ridley Skytruck 2+40sb 2t+1gs J(10.000I) 0,75 km/1 Normal VerkehrsHugzeug 3511 Monal 944.000V 
Lockheed C-260 5 11+1hr J(16.000I) 0,6 km/1 Normal VerkehrsHugzeug 5.875.000V 

Zwelmotorlge Flu~euge 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

Airbus At 10 (Commuter) 135/500 26 6 0 4 3 t 40 400 
AirbusA ttO (VIP-Commuter) 135/500 28 6 6 3 58 320 
Airbus A 110 (Transport) 135/500 26 0 3 100 2.400 
CASAJ-239 Raven 1351400 l) 0 1 44 ~ 
Cessna C750 (Transport) 1351340 22 0 2 48 1.100 
Cessna C750 (Passagier) 135/340 22 0 2 36 500 
Dorrier EC3000 Krarich 400 22 0 2 50 500 
Embraer-Oassault Mistral 135/300 21 0 2 12 600 
Lear-Cessna Piatinum 1 135/330 24 4 3 29 400 
Lear-Cessna Platinum Il 135/800 40 3 4 35 1.000 

Sitze Zugang Treibstotf Wirtsch Ail SIL Chassis SI Vert Preis 
Airbus A 11 O (Commuter) 2+20 2t J (2.5001) 1 km/1 STOi. Zweimot. Flugzeug 20/20Tage 473.SOOV 
Airbus A 110 (VIP-Commuter) 2+10 2t J (2,500 1) 1 km/1 STOi. Zweimol. Flugzeug 29/29Tage 561 .000V 
Airbus A 110 (Transport) 2 21 J (2.500 1) 1 km/1 STOi. Zweimot. Flugzeug 20/20 Tage 473.SOOV 
CASA J-239 Raven 2 1t J (5001) 1 km/1 STOi. Zweimot. Flugzeug 17/17Tage 331 .000V 
Cessna C750 (Transport) 2 1t+1h J (5001) 1 km/1 STOi. Zweimot. Flugzeug 919 Tage m.ooov 
Cessna C750 (Passagier) 4 1t+1h J (5001) 1 km/1 STOL Zweimot. Flugzeug 919 Tage 167.000V 
Dorrier EC3000 Kranich 2+20 21 J (6.8001) 2,5 km/1 Standard Zweimot. Flugzeug 15/15Tage 302.SOOV 
Embraer-Oassault Mistral 17 11+1h J (2.000 1) 1 km/1 VSTOI. Zweimot. Flugzeug 18/18Tage 362.000V 
Lear-Cessna Platinum 1 2+3sb 21+1h J (5001) 1 km/1 STOi. Zweimot. Flugzeug 15/15Tage 213.000V 
Lear-Cessna Platinum Il 2+2sb 21+1h J(1.500 I) 0,5 km/1 STOi. Zweimot. Flugzeug 26/26Tage 427.000V 

UICHTE HOVERCRAfTS 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

Saab-Fokker Privat 3 240 10 3 3 2 3 0 6 170 
Sikorsky-Bell Red Ranger 3 270 16 3 2 2 3 10 96 

Sitze Zugang Treibstotf Wirtsch Ail Sil Chassis SI Verf Preis 
Saab-Fokker Privat 2+3sb 1kh+2t+ 1k 0 (250 1) 1,5km/l Leichtes ttovercraft 18118 Tage 342.800V 
Sikorsky-Bell Red Ranger 2 21 J(400I) 0,9 km/1 Leichtes Hovercraft 17/17Tage 334.000V 

Mlttlere HOVERCRAfTS 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

Chrysler-Nissan G 12A (Transport) 120 5 4 0 2 2 0 66 1.000 
Chrysler-Nissan G 12A (Passagier) 120 5 4 0 2 2 0 6 250 

' GMC Beachcraft Patroller 165 4 6 2 0 65 510 
GMC Beachcraft 'l.lcationer 105 4 0 3 0 180 1.250 

[1 74PRJ [600PRJ 
LoneStar SWAT Hovertruck 120 4· 2 28 870 
Mostrans KVP-14T (Standard) 100 2 72 800 
Mostrans KVP-14T (Passagier) 100 2 18 :m 

Sitze Zugang Treibstotf Wirtsch Ail S/L Chassis SI Vert Preis 
Chrysler-Nissan G 12A (Transport) 2 31+1gh 0 (4001) 0,8 km/1 Mittleres Hovercraft 'J/72 Stunden 66.000V 
Chrysler-Nissan G12A (Passagier) 10 2t+1gs 0 (4001) 0,8 kmn Miltleres Hovercraft 'J/72 Stunden 61.000V 
GMC Beachcraft Patroller 2 2t+1gs 0 (5501) 0,55 km/1 Mittleres Hovercraft 15/15Tage 210.000V 
GMC Beachcraft 'l.lcationer 2+2sb 31 0 (5501) 0,7 km/1 Mittleres Hovercraft 15115 Tage 363.000V 
LoneStar SWAT Hovertruck 2+5sb 4t+1gz 0 (6001) 0,7 km/1 Mittleres Hovercraft 16116Tage 241 .000V 
Mostrans KVP-14T (Standard) 2 31 0 (4501) 0,8 km/1 Mittleres Hovercraft 616 Tage 132.000V 
Mostrans KVP-14T (Passagier) 11sb 31 0 (4501) 0,8 km/1 Mittleres Hovercraft 7f7 Tage 153.000V 
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SCHWERf. HOVERCRAFTS 
Hand Geschw 8eschl Rumpf Panz Sig Auto Pilol Sensor Frachl Last 

Dorrief Mania (Passagier) 150 8 5 0 2 2 1 24 200 
Dorrier Mania (Frachl) 150 8 5 0 2 2 1 312 5.IXX) 
Damier Mania (Kiislenschulz) 180 8 5 5 3 4 265 3.720 
GMC-Nissan Hovertruck 120 5 5 0 2 0 94 1.850 
MANTilan 120 7 5 0 2 1 0 100 21XX) 
Ruhrmelall Ork.m LK 140 8 5 8 3 2 6 36 1.540 

SHze Zugang Treibsloff Wirtsch Ail. Sil Chassis SI Verf Preis 
Dorrier Mania (Passagier) 2+48 21+2gs; lgh J (8001) 0,5 km/1 Schweres Hoveraaft 1 25/25Tage 494.IXXlV 
DorriefManla (Fracht) 2 21+2gs;lg, J (8001) 0,5 km/1 Schweres Hoveraaft 1 25125 Tage 494.IXXlV 
Damier Mania (Kiislenschulz) 3+5sb 21+2gs;lg, J (8001) 0,5 km/1 Schweres Hoveraaft 2 31131 Tage 750.~ 
GMC-Nissan Hovertruck 2+1sb 31 0 (700 1) 0,6 km/1 Schweres Hoveraaft 750 4/4 Tage 224.IXXlV 
MANTilan 2 21+1gh 0 (650 1) 1 km/1 Schweres Hoveraaft 1 13113Tage 268.000V 
Ruhrmelall Ork.m LK 3 21+1gh 0 (600 1) 0,5 km/1 Schweres Hoveraaft 3 626.000V 

MOTORRA.DER 
AII-Terraln-Vehldes 

Hand Geschw 8eschl Rumpf Panz Sig Auto Pilol Sensor Frachl Last 
E. S. Beachsler • 41'3 8) 5 2 5 2 44 
Thundercloud Pinto 4/2 85 4 2 2 0 8 40 

SHze Zugang Treibsloff Wirtsch Ail. SIL Chassis SI Verf Preis 
E. S. 8eachsler lm E(120EE) 1,2km/EE ATV 3172 Stunden 37.200V 
Thunderdoud Pinto ln 8 (501) lOkmn ATV 2/48 Stunden 35.000V 

Chopper 
Hand Geschw 8eschl Rumpf Panz Sig Auto Pifai Sensor Frachl Last 

8MW 8Iilzen 2050 314 220 13 2 2 1 2 0 2 40 
Harlay American Eagle Mi 125 5 2 1 2 6 120 
Harley Electroglide 314 225 13 2 2 1 1 0 2 140 
Harlay Scorpion 4/5 120 6 2 2 2 0 8) 

HondaViking Mi 120 5 2 1 2 0 40 
SHze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail. Sil Chassls SI Verf Preis 

8MW Blilzen 2050 2m 8 (351) 8,5km/l ChoR)er 6/6Tage 26.300V 
Harlay American Eagle 1m+1 G(45 I) 10 km/1 ChoR)er 616Tage 21.570V 
Harlay Electroglide lm 8 (451) 8,5 km/1 ChoR)er 10/lOTage 70.000V 
Harlay Scorpion 2m 8 (30 1) 10 km/1 ChoR)er 2/24Stunden 13.600V 
HondaViking 2m 8 (35 1) 9,5 km/1 ChoR)er 2/24Stunden 20.000V 

Gelandemotorrader 
Hand Geschw 8eschl Rumpf Panz Sig Auto Pilol Sensor Frachl Last 

8MWRG75I11 313 90 5 2 0 2 0 0 4 80 
Gaz-Niki White Eagle 313 100 2 0 0 0 2 ll 
Hyundai Offroader 2/4 90 2 0 4 t 0 t 20 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail. Sil Chassis SI Verf Preis 
8MWRG7511I lm 8 (20 1) 10 km/1 Gelândernotorrad 2124Stunden 14.125 
Gaz-Niki White Eagle 2m 8 (35 1) tokmn Gelande 2/24Stunden 13.000V 
Hyundai Offroader 2m M(200kg) t ,25 knv1<g Gelande 2/24 Stunden t3.000V 

Rennmotorrader 
Hand Geschw 8eschl Rumpf Panz Sig Auto Pifai Sensor Frachl Last 

Messerschmitt A200 318 220 14 2 0 2 0 0 1 40 
SuzukiAurora 2/4 210 11 2 0 2 0 40 
Yamaha Rapier 316 195 10 2 0 2 0 40 

SHze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail. Sil Chassls SI Verf Preis 
Messerschmitt A200 1m 8 (251) 8 kmn Rennmotorrad 1 6/6 Tage 17.110V 
Suzuki Aurora 1m 8 (251) 10,4kmn Renrotorrad 2/24 Slunden t8.tOOV 
YamahaRapier lm 8(301) 9,6kmn Renrotorrad 2124 Slunden 14.200V 

Rollef' 
Hand Geschw 8eschl Rumpf Panz Sig Auto Pilol Sensor Frachl Last 

DodgeSoool 314 8) 3 2 0 5 0 0 1 10 
E.S. Papoose 316 90 3 0 5 0 0 35 
Herkules Tooringrad 316 5+Schn '5 Schn 8 S1'5 
Herkules Rennrad 217 lO+Schn '5 Schn + 1 8 S1'4 
Herkules Mounlainbike 314 5+Schn '5 Schn 8 S1'5 
MZE250CM 316 100 6 0 2 0 0 25 
MZE500C 316 115 8 0 1 0 0 25 
VW CitySoooler 316 6 4 0 5 2 0 55 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail. Sil Chassis SI Verf Preis 
DodgeSoool 2m E(250EE) 0,75km/EE Roller 0,5 2/24Sllmefl 5.900V 
E.S. Papoose lm E(250EE) 0,75km/EE Roller 0,5 2124Stunden 6.450V 
Herkules Tooringrad lm Roller 1 2/24 Stun:len 1.250V 
Herkules Rennrad lm Roller 1 2/24Stunden 1.875V 
Her1wles Mounlainbike lm Roller 2/24Stunden 2.500V 
MZE250CM lm 8 (201) 12kmll Roller 2/24Stunden 6.650V 
MZE500C lm 8(201) 10kmn Roller 2124Stunden 8.825V 
VW CitySoooler 1 BZ (100EE) 0,95km/EE Roller 2/24 Slunden 5.975V 
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ROTORMASCHINEN 
Autogyros 

Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht l.ast 
Messerschmitt Grashüpfer 3 200 15 3 0 4 1 0 2 45 
Nor1hrup Wasp PRC-428 3 130 15 3 0 3 0 2 2 68 
Northrup Wasp PRC-42F 3 130 15 0 2 2 28 
Nor1hrup Ye/lowjacl<et PRC-44B 4 130 15 0 2 53 
Northrup Yellowjacl<et PRC-44F 130 15 4 0 2 Zl 

Sitze Zugang Trelbstoff Wlrtsch Ail Sil Chassis SI Vert Prels 
Messerschmitt Grashüpfer 1kh J(250I) 0,4 km/1 VTOI. Autogyro 'J/72Stunder, 45.BOOY 
Nor1hrup Wasp PRC-428 11 J (450I) 0,5kmll VTOI. Autogyro 9/9Tage 57.200Y 
Northrup Wasp PRC-42F 11 J (450I) 0,5kmll VTOI. Autogyro 10'10Tage 75.200Y 
Northrup Yellowjacl<et PRC-448 11 J (450I) 0,5 km/1 VTOI. Autogyro 919 Tage 55.200Y 
Northrop Yellowjacl<et PRC-44F 11 J (450I) 0,5 km/1 VTOI. Autogyro 10'10Tage 79.200Y 

Frachthellkopter 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht l.ast 

Airbus AH 51 0 (Passagier) 5 250 15 7 3 3 3 1 5 515 
Airbus AH 510 (Fracht) 5 250 15 7 3 3 3 256 3.915 
hesllragon 5 260 10 7 0 3 3 95 3.250 
Dorrier lnterci1y (Passagier) 3 200 12 7 3 2 22 565 
Dernier lnterci1y (Fracht) 3 200 12 7 3 2 00 1.765 
Hughes Airstar 2050 200 16 7 226 2.100 

(216PR) [1.650PR] 
Mil Mi-32 (Fracht) 300 15 3 500 5.000 
Mil Mi-32 (Passagier) 300 15 3 392 1.405 

Sitze Zugang Trelbstoff Wirtsch Ail Sil Chassis SI Vert Prels 
Airbus AH 51 o (Passagier) 2+34sb 4t J (22001) 0,3 km/1 VTOI. Frachlhefikopter 1 4311 Monal 848.750Y 
Airbus AH 510 (Fracht) 2 21+1gh J(2200I) 0,3 km/1 VTOI. Frachlhefikopter 4211 Monal 823.750Y 
hesllragon 3 31 J (3.5001) 0,25 km/1 VTOI. Frachlhefikopter 30'1 Monal 590.000Y 
Dorrier lnterci1y (Passagie,) 2+1 2sb 4t J(1500 I) 0,35 km/1 VTOI. Frachlhefikopter 34/1 Monal 667.SOOY 
Dernier lnlercity (Frachl) 2 21+1gh J(1.500 I) 0,35 km/1 VTOI. Frachlhefikopter 34/1 Monal 661250Y 
Hughes Airstar 2050 11 4l+lgs J (4.500 1) 0,2 km/1 VTOI. Nutzhefikopler 1.348.000Y 
Mil Mi-32 (Frachl) 3 21+2gz+1hr J(10.000I) 0,2 km/1 VTOI. Frachlhefikopler 1.359.750Y 
Mil Mi-32 (Passagier) 3+20 21+2gz+1hr J (10.000I) 0,2 km/1 VTOI. Frachlhefikopter 1.359.750Y 

Kampfhellkopter 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht l.ast 

Aztechnology Aguilar-EX 4 350 27 , 5 5 2 4 7 2 1.560 
Eurooopter T,ger 3 300 21 5 5 3 3 5 3 1.600 
M. -K. 5pert>er (Sicherheit) 350 32 4 5 5 880 
M. -K. 5pert>er (Mililàr) 350 32 5 6 2 500 

Sitze Zugang Trelbstoff Wirtsch Ail Sil Chassis SI Vert Prels 
Aztechnology Aguilar-EX 2 21 J (3.0001) 0,2 km/1 VTOI. Kampfhefikopter 3 1.539.SOOY 
Eurocopter Tiger 2 2 J (3.0001) 0,3 km/1 VTOI. Kampfhelikopter 3 982.SOOY 
M.-K. 5pert>er (Sicherheit) 2 21 J (3.5001) 0,3 km/1 VTOI. Kampfhelikopter 2 1.123.250Y 
M. -K. 5pert>er (Mililàr) 2 21 J (4.5001) 0,3 km/1 VTOI. Kampfhelikopter 3 1.380.000Y 

Klpprotormaschlnen 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht l.ast 

hesTR-55C 320 12 5 5 4 3 1 24 100 
hesTR-55E 350 12 5 0 4 3 25 500 
hesTR-55T 350 12 5 0 3 7 500 
DocWagon CRT Air Uni1 320 10 5 0 3 15 350 
DocWagon Osprey Il 380 10 5 3 3 12 300 
Federated Boeing ~muter 320 10 5 0 4 3 6 850 

Sitze Zugang Trelbstoff Wirtsch Ail Sil Chassis SI Vert Prels 
hesTR-55C 2+3sb 21 J(1 .600I) 0,6kmll VTOL Mittf. Kipprotormasch. 17/17Tage 338.000Y 
hesTR-55E 11 21 J(1 .500I) 0,6kmn VTOI. Mittf. Kipprok>rmasch. 1 17117Tage 338.000Y 
hesTR-55T 14 21 J(1 .600I) 0,6kmll VTOI. Mittf. Kipprok>rmasch. 1 18118 Tage 350.000Y 
DocWagon CRT Air Unit 2 11+1hr J (750I) 0,6 km/1 VTOI. Mittf. Kipprok>rmasch. 2.5 13/13Tage 259.000Y 
DocWagon Osprey Il 2 11+1hr J(750I) 0,6 km/1 VTOI. Mittf. Kipprok>rmasch. 2,5 17/17Tage 331.000Y 
Federated Boeing CommJter 17 21 J(750I) 0,6 km/1 VTOI. Mittf. Kipprok>rmasch. 1 16116 Tage 318.000Y 

Nutzhellkopter 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht l.ast 

Agusta-Cierva Plutocrat (Standard) 280 17 4 2 3 4 1 15 240 
Agusta-Cierva Plutocrat (Sicherheit) 280 17 4 2 3 1 8 140 

• DocWagon SRTHelikopter 250 18 0 3 5 700 
Hughes WK-2 Stallion (Standard) 190 14 0 3 70 1.250 
Hughes WK-2 Stallion (DocWagoo) 190 14 4 6 4 200 
Bo-302 .J(Onigspanther" (Zivil) 350 25 ,i 0 36 650 
Bo-302 .J(Onigspanther" (Seerellt.ng) 350 25 0 26 275 
Bo-302 .J(Onigspanther" (Sicherheit) 400 28 4 41 405 
Bo-302 J(Onigspanther" (Mililàr) 400 29 6 21 218 
M.-K.Kolibri(Zivil) 280 16 3 26 900 
M. -K. Kolibri (SEK) 320 18 6 14 390 
M. -K. Kolibri (Stadtkampij 320 18 9 37 1.377 
M. -K. Kolibri (BuMoNA) 320 18 9 16 750 
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Nutzhellkopter (Forts.) 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail Sil Chassis Si Ven Preis 

Agusta-Oe,va Plutocrat (Standard) 2+ lsb 41 J(l .500I) 0.2 km/1 VTOI.. Nutzhetikopter 21/21 Tage 407.000V 
Agusta-Cierva Plutocrat (Sicherheit) 2+ lsb 41 J (l.500I) 0,2 km/1 VTOI.. Nutzhelikopter 32/1 Monal 517.000V 
DocWagon SRT Helikopter 1 21+1gs J(l .250I) 0,2 km/1 VTOI.. Nutzhetikopter 1,5 15115 Tage 285.000V 
Hughes WK-2 Stallion (Standard) 2 21+1gs J(l.250I) 0,2 km/1 VTOL Nutzhelikopter 1 1l'13Tage 257.000V 
Hughes WK-2 Stallion (DocWagon) 21+1gs J(l.250I) 0,2 km/1 VTOL Nutzhelikopter 2,5 17/17 Tage 335.000V 
Bo-302 ,Kônigspanlhe~ (Zivil) 2+2 4I+1k J (2.0001) 0,35 km/1 Nutzhelikopter 1,5 20/20Tage 408.750V 
Bo-3'.l2,Kôrigsµlnt,e('(Sœetll.rg) 2+1+1 Uege 4lt1k J (2.0001) 0,35 km/1 Nutzhelikopter 1,5 2l'23Tage 461.750V 
Bo-302 ,Kônigspanthe~ (Sicherheit) 2 41+1k J (2.000 1) 0,35 km/1 Nutzhelikopter 2,5 38/38Tage 647.500V 
Bo-302 .Kônigspanlhe~ (Mililâr) 2 41+1k J (2.0001) 0,35 km/1 Nutzhelikopter 3,5 1.603.250V 
M.·K. Kolibri (Zivil) 5 21+2gs J(l .000I) 0,35 km/1 VTOL Nutzhetikopter 1 20/20Tage 377.000V 
M.·K. Kolibri (SEK) 9 21+2gs J(l .000I) 0,3 km/1 VTOL Nutzhelikopter 32/32 Tage 528.250V 
M.-K. Kolibri (Stadtl<ampij 2 2t+g2s J(l .000I) 0,3 km/1 VTOI.. Nutzhetikopter 744.500V 
M.-1<. Kolibri (BuMoNA) 4+2Uegen 21+2gs J(l .000I) 0,3 km/1 VTOI.. Nutzhelikopter 3l'33Tage 663.250V 

SCHIFFE 
flUGHUGJRÂGE.R 

Hand Geschw Beschl Schiffsrumpf Schanzkteid Sig Allto Pilot Sensor/Sonar Frach1 Last 
MF Akihito 5 45(20) 3 .9 12 1/2 4 10'2 2.984.748 8.424.995 

1158.500 PR] 114.250.000 PR] 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail Sil Chassls Si Ven Preis 

MF Akihito 4Lt6gst61 Nuklear Schw. Fiugzeugtrâger . 9MilliardenV 

Frachter 
Hand Geschw Beschl Schiffsrumpf Schanzkleid Sig Allto Pilot Sensor/Sonar Fracht Last 

Wu~ng Superireighter 5 20(10) 2 10 212 3 4 212 750.000 50.000.000 
Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail Sil Chassls Si Ven Preis 

W~ng Supertreighter 6 161 Nuklear Frach1er 492.800.000V 

Fres;rtten 
Hand Geschw Beschl Schiffsrumpf Schanzkleid Sig Allto Pilot Sensor/Sonar Fracht Last 

Shiawase Aohana 45 (20) 4 4 3 2/4 4 6'4 6.889 75.000 
l21.250PR] 1668.000 PR] 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail Sil Chassis Si Ven Prels 
Shiawase Aohana 41+1h J (50.0001) 0,1 5km/1 Fregalte 116.000.000V 

Handelsschlffe 
Hand Geschw Beschl Schiffsrumpf Schanzkleid Sig Allto Pilot Sensor/Sonar Fracht Last 

Cunard Princess Victoria 50(15) 2 5 0 l'2 4 411 39.300 734.995 
135.700PR) 1750.000 PR] 

K vainer • Maersk Jorgensen 5 20(10) 212 1/1 300.000 1.999.440 
13.000PR] l37.500PR] 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail Sil Chassls Si Ven Preis 
Cunard Princess Victoria 4t+2gs 0(10.0001) 0,2 km/1 Mittl. Handetsschiff 40.000.000V 
Kvainer-MaerskJorgensen 2dlt21 D(B0.000I) 0,1 5km/1 Schw. Handelsschiff 164.600.000V 

Korvetten 
Hand Geschw Beschl Schiffsrumpf Schanzkleid Sig AIiia Pilot Sensor/Sonar Fracht Last 

CSSS1uart 3 70 (30) 5 3 3 l/4 4 414 ~ 2500 
[3.600PR] l52.500PR] 

Sitze Zugang Treibs1off Wirtsch Ail Sil Chassis Si Ven Preis 
CSS Stuart 2dl+21 0 (24.0001] 0,25 km/1 Korvette 60.000.000V 

Trawler 
Hand Geschw Beschl Schlffsrumpf Schanzkleid Sig AIiia Pilo1 Sensor/Sonar Fracht Last 

Vulkan Serie 14 Kulter 4 45(10) • 4 2 l'2 2 1/2 19 25.000 
Sitze Zugang Trelbstoff Wirtsch Ail Sil Chassls Si Ven Preis 

Vulkan Serie 14 Kutter 4+3sb 41 0 (7.000I) 0,3 km/1 Trawier 3.200.000V 

SPEZIALF AHRZEUGE 
Semlballlsdsche fluyeuge 

Hand Geschw Beschi Fiugzeugrumpl Schanzkleid Sig AIiia Pilot Sensor Fracht Last 
A/S-K Grande Concorde 5 200/1 .500 ro 2 2 4 4 250 8.000 
General Oynamics SV250 6 200/1 .000 50 2 2 4 :m 12.000 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail Sil Chassls Si Ven Preis 
A/S-K Grande Concorde 126 6t+1gs R (50.000 kg) 0,1 kmll<g Noonai Semiballistik 76.000.000V 
General Oynamics SV250 156 61+1gs R (50.000 kg) 0,1 kmll<g SpezielV Semiballistik 75.000.000V 

No<mal 

Suborbltalfl.uyeuge 
Hand Geschw Beschl Fiugzeugrumpf Schanzkleid Sig Allto Pilot Sensor Fracht Last 

F·B China Clipper 5 15()11.250 150 1 2 2 4 4 4 400 12.500 
llyushin IL-159 Molniya 6 15()1750 00 2 2 4 4 4 500 20.000 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch Ail Sil Chassls Si Ven Preis 
F·B China Clipper 156 6t+1gs R(80.000kg) 0,1 kmll<g Normal Subort>tai 32.000.000V 
llyushin IL-159 Molniya 154 61+1gs R (80.000 kg) 0,1 kmll<g Noonal Subort>tai 30.000.000V 
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ZEPPELIN[ 
Hand Geschw Beschl Rumpl Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

Airbus AL800 (Mittelstrecke) 6 50 2 10 0 2 3 2 600 18.000 
Airbus AL800 (Kreuzlahrt) 6 50 2 10 3 2 3 85 23.900 
A.I. Skyswimmer 3 100 8 5 2 42 750 
Fuchi-Zeppelin AD-401 5 120 8 5 -2 200 
Goodyear Commuter-47 3 250 15 8 3 50 1.500 
Zeppelin LZ-2040/mi2 6 65 3 10 2 2.400 179.000 
Zeppelin LZ-2049 3 200 10 8 3 128 2400 
ZeppelinLZ-2051 -C 3 140 8 8 3 110 3.200 
Zeppelin LZ-51 /3 mikro (Elektro) 145 8 8 7 20 200 
Zeppelin LZ-51 /3 mikro (Turbolan) 250 21 8 5 l) llO 

Sitze Zugang Trelbstolf Wirtsch Ail S/L Chassis SI Ver! Prels 
Airbus AL800 (Miltelstrecke) 2~ 81 E (5.000 EE) 0,5km/EE VTOL Lastzeppelin 1.580.000V 
Airbus AL800 (Kreuzlahrt) 2+100 81 E (5.000 EE) 0,5km/EE VTOL Lastzeppelin 2.357.000V 
A.I. Skyswimmer 2+1sb 41 E(1.000 EE) 0,25km/EE VTOL Zeppelin 12/12 Tage 240.000V 
Fuchi-Zeppelin AD-401 3+3sb 2+Bodenluke BZ(1000 EE) 0,2km/EE VTOL Zeppelin 16116Tage 320.000V 
GoodyearCommuter-47 8+1sb 31 J (2.0001) 1 kmn VTOL Zeppelin 18/18Tage 360.000V 
Zeppelin LZ-2040/mi2 3 21 J (5.0001) 21<rnn VTOL Lastzeppelin 3.930.000V 
Zeppeün LZ-2049 2+1sb 31+1gs J (2.5001) 11<rnn VTOL Zeppelin 16116Tage 318.000V 
Zeppelin LZ-2051-C 2+1sb 1I+1gs J (4.000 1) 1 krnn VTOL Zeppelin 16116Tage 310.000V 
Zeppelin LZ-5113 mikro (Elektro) 2+4 21 E(1.000EE) 1 km/EE VTOL Zeppelin 25125 Tage 130.600V 
Zeppelin LZ-51 /3 mikro (Turbolan) 2+4 21 J (2.0001) 3 krnn VTOL Zeppelin 26126Tage 142.500V 

ZUGMASCHINEN 
Hand Geschw Beschl Rumpl Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

Noolkapp-Cooast Bergen (Zugm .) 316 90 2 8 6 1 4 2 5 400.000 
Noolkapp-Cooast Bergen (Anhanger) 8 3 2 0 1.008 80.000 

Sitze Zugang Treibstolf Wirtsch Ail SIL Chassis SI Ver! Prels 
~klga Bergen(Zugm.) 4+2sb 21 0(2,000I) 2 krnn Überschw. Zugmasch. 38/38 Tage 750.000V 
~ Bergen (Amânger) 2 21+1gh Frachtwaggon 10/10 Tage 227.000V 

UNTERSEEBOOTE 
fracht-U-Boote 

Hand Geschw Beschl Schilfsrumpl Schanzkleid Sig Auto Pilot Sensor/Sonar Fracht Last 
Kvainer-Maersk Triton 5 30'20 1 7 3 514 3 212 200.000 15.000.000 

(10/2) (1) (513) [2.940PR) [36.000PR) 
Sitze Zugang Trelbstolf Wirtsch Ail SIL Chassis SI Ver! Prels 

Kvainer-Maersk Triton 4dl Nuklearl Schw. Fracht-U-lloot 435.000.000V 
D(l0.000I) (0,1 krnn) 

Jagd-U-Boote 
Hand Geschw Beschl Schilfsrumpl Schanzkleid Sig Auto Pilot SenSOf/Sonar Fracht Last 

USS New Hampshire 50'35 (22115) 4(2) 5 9 7f7(614) 4 719 358 2.282.360 
[11.700PR] [236.250 PR] 

Sitze Zugang Treibstolf Wirtsch Ail S/L Chassis SI Ver! Prels 
USS New Hampshire 2dl Nuklearl -1 Jagd-U-Boot 660.000.000V 

D(l0.000I) (0,25krnn) 

Mlnlsubs 
Hand Geschw Beschl Rumpl Panz Sig Auto Pilot Sensor/Sonar Fracht Last 

Saeder-Krupp D.J. Locker 3 15(30) 3(3) 4 0 818 (614) 2 0/1 3 410 
Vulkan Delphin R07 (Standard) 4 50 (30) 3(4) 6 2 818 (614) 2 111 26 575 

[198PR] [1 .200PR] 
Vulkan Delphin R07 (Patrouille) 50(30) 3(4) 7f7 (5/3) 5/3 3 120 

" 
[198PR] [1 .200 PR] 

Vulkan Electronaut 15 818 0/0 4 150 
Sitze Zugang Treibstolf Wirtsch Ail SIL Chassis SI Ver! Prels 

Saeder-Krupp D.J. Locker 2 ldl E (250 EE)I 0,5 km/EE Lelchtes Minisub 10/10Tage 193.000V 
0(1001) (2krnn) 

Vulkan Delphin RQ7 (Standard) ldl E(300EEV 0,5 km/EE Mittleres Minisub 27/27Tage 546.000V 
0 (3001) (1 krnn) 

Vulkan Delphin R07 (Patrouille) 1dl E(300 EEV 0,5 km/EE Mittleres Minisub 1.262.000V 
0 (3001) (1 krnn) 

Vulkan Electronaut 1dl E (250 EE) 0,5 km/EE Lelchtes Minisub 3/3Tage 45.000V 

Patroulllen-U-Boote 
Hand Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor/Sonar Fracht Last 

Krasnaya Sormova Vaneyev 3 45/30 3(2) 4 9 614 3 414 823 41 .985 
(20/17) (818) [6.600PR] [127.SOOPR] 

Sitze Zugang Trelbstolf Wirtsch A/Z SIL Chassis SI Ver! Prels 
Krasnaya Sormova Vaneyev 2dl 0(25.000IV 0,5km/l Patroollen-U-Boot 210.000.000V 

E (10.000 EE) (0,1 km/EE) 

Unterwasserschlltten 
Hand Geschw Beschl Rumpl Panz Sig Auto Pilot Sensor/Sonar Fracht Last 

Mitsuhama Anago (Standard) 3 35 4 2 0 Ml 1 1 111 2 450 
Milsuhama Anago (Sicherheit) 3 35 4 2 0 Ml 111 0,5 440 

Sitze Zugang Trelbstolf Wirtsch A/Z SIL Chassis SI Ver! Prels 
Mitsuhama Anago (Standard) 2 E (60 EE) 0,8 km/EE MiW. Unterwasserschl. 2124Stunden 13.750V 
Mitsuhama Anago (Sicherhelt) 2 E(60 EE) 0,8 km/EE MiW. Unterwasserschl. 8/8 Tage 15.000V 

............ . .................................... 
1 RIGGCR 0 HROOBUCH J.0/0 12 31 I 



VEKTORSCHUBMASCHINEN 
Senkrechtstarter 

Hanc! Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 
Federated-Boeing Eagle 4 1.lœ 75 7 10 2 3 8 2.5 500 

Sitze Zugang Treibstoff Wirtsch A/1_ Sil Chassls SI Verf Prels 
Federated-Boeing Eagle 1s lkh J (2.5001) 0,2 km/1 VTOL Senkrechtstarter 3 t2.125.000V 

Thunderblrds 
Hanc! Geschw Beschl Rumpf Panz Sig Auto Pilot Sensor Fracht Last 

Aztechnology Lobo 250/850 35 6 21 2 3 7 24 la) 

CAS/GD Stonewall 34511035 12136 10 26 5 4 3 20 llœ 
GMCBanshee 4 250'1 .000 50 6 18 5 2 7 29 005 
GMC Harpy Scout 3 250/850 45 6 15 6 2 5 24 1.000 
Rt.lvmetal Behemoth 5 1501450 7/'YJ 10 32 3 3 3 14 3825 

Sitze Zugang Trelbstoff Wirtsch A/1_ Sil Chassls SI Verf Prels 
Azlechnology Lobo 3s lkh J (7.5001) 0,05km/l VTOL Thunderbrd 3 2420.000V 
CAS/GD Stonewall 4s ld+lgs+ltv J(7500 I) o. 15/0,03 km/1 Schwebepanzer 22.900.000V 
GMC Banshee 3s lkh J(7.500I) 0,05km/l VTOL Thoodertlird 3 2.560.000Y 
GMC Harpy Scout 3s lkh J(7.500I) 0,05km/l VTOL Thoodertlird 3 2.210.000Y 
RutvmetaH Behemoth 4s ld+lgs+ltv J (8.5001) o. 15/0,03 km/1 Schwebepanzer 4 19200.000V 

12321 RIGGCR0 HRllOBUCH 3.0/0 1 • • • • • • • • • • • · • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
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