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EINLEITUNG

Shadowrunner sind nur schwer zu definieren oder
festzunageln. Es gibt sie in allen moglichen Formen,
Groflen, Farben, mit allen moglichen Einstellungen,
Vergangenheiten, Fihigkeiten und so weiter. Mogli-
cherweise ist das Einzige, was sie wirklich verbindet,
dass sie sich verdammt noch mal von niemandem
vorschreiben lassen, wer sie sind — das definieren sie
ganz allein fiir sich.

Das Schattenkompendium bictet euch — Spielen-
den und Spielleitung — eine ganze Reihe von Mog-
lichkeiten, um die Sechste Welt mit wilden, bizarren
und extrem coolen Charakteren zu fullen. Es gibt
euch die Moglichkeiten an die Hand, eure Sha-
dowrun-Runde und die Charaktere darin so zu ge-
stalten, wie ihr sie haben wollt. Wie? Nun, schauen
wir uns an, was dieses Buch enthilt.

Das erste Kapitel, Die Welt der Runner, befasst
sich mit den verschiedenen Arten, ein Shadowrunner
zu sein, und enthilt Regeln fiir verschiedene Arten
von Kampagnen. Vielleicht wollt ihr eine Kampagne
auf Strafsen- oder Eliteniveau spielen, vielleicht auch
eine Kampagne mit Gangs, Artefaktjagern, Sport-
stars oder Weltverbesserern. Dieses Kapitel enthalt
Informationen und Regeln, die euch bei all diesen
Optionen helfen.

Das nachste Kapitel, Von auffen und von innen,
befasst sich mit den unterschiedlichen Auspragun-
gen, die Runner annehmen, und wie sich dies auf
die Art und Weise auswirkt, wie sie mit der Welt
interagieren und von ihr wahrgenommen werden.
Bei der Wahl eines Metatyps und eines Stils geht
es schliefSlich nicht nur um das Aussehen, sondern
auch darum, wie Charaktere auf die Welt reagieren
und sich in sie integrieren.

Die Erschaffung eines Schattens geht auf die
Grundelemente bei der Erschaffung eines Charak-
ters ein und bietet mehrere alternative Optionen fur
die Charaktererschaffung, darunter die Summen-
methode, das Punktekaufsystem und das Lebens-
pfad-System, das einen Charakter auf Basis seiner
Erlebnisse, seiner Vorgeschichte und seiner Lebens-
entscheidungen definiert.

Jeder Shadowrunner braucht Ausrustung, die zu
seinen Fahigkeiten und Attributen passt, und hier
kommt das Kapitel Einkaufsparadies ins Spiel. Es
enthalt Ausristungssets fur viele verschiedene Arten

von Charakteren, sodass es schneller und einfacher
wird, das zusammenzustellen, was ihr braucht.

Die nachsten Kapitel sind voller Charakteroptio-
nen. Typen und Schatten fugt den funf Metatypen
aus dem SR6-Grundregelwerk viele weitere Meta-
typen hinzu, und Dunklere Verinderungen enthilt
Regeln fiir infizierte Charaktere wie Vampire und
Goblins. Die ganze metagenetische Vielfalt stellt eine
Vielzahl metagenetischer Vor- und Nachteile vor,
sodass ihr euren Charakteren ausgewaihlte Verande-
rungen hinzufugen konnt, die von ihrer Erscheinung
und Wirkung her eher tierisch als kybernetisch sind.
Zum Guien wie zum Schlechten rundet diesen Teil
des Buches ab. Hier prasentieren wir euch viele neue
Moglichkeiten fur Vor- und Nachteile, einschliefs-
lich neuer emotionaler Pfade, falls ihr eine Abfolge
von Vor- und Nachteilen nutzen mochtet, um eure
Charaktere auf eine bewegende Reise zu schicken.

Dann geht es weiter mit mehr Moglichkeiten, die
Regeln an euer Spiel anzupassen. Das Kapitel Spiel-
wiese fuhrt eine ganze Reihe von optionalen Regeln
cin, mit denen ihr die Regeln von Shadowrun an eu-
ren Spielstil anpassen konnt. Jede optionale Regel
enthalt einen kurzen Text, der erklart, was sie zum
Spiel beitragt, sodass ihr leicht diejenigen optiona-
len Regeln auswahlen konnt, die fir euch interessant
sind. (Meta)menschliche Ressourcen fugt dem Spiel
neue Regeln fir Connections hinzu, einschlieflich
Gruppenconnections. Was du bekommst enthalt
erweiterte Lebensstilregeln, die sich darauf konzen-
trieren, wo Runner schlafen und was die Vor- und
Nachteile und die verschiedenen Optionen ihrer
Unterkunft fiir sie bedeuten. Eine hichst triigliche
Einbildung erweitert die Regeln fir Fahndungsstufe
und Reputation.

Schlieflich prasentiert Anatomie eines Sha-
dowruns eine kurze Erzahlung von einem Teil eines
Runs. Eine Spalte neben dem Text erklart, wie die
vorkommenden Proben im Run abgelegt werden.
Das Kapitel ist eine gute Einfuhrung fur alle, die die
Regeln und Konzepte von Shadowrun 6 besser ver-
stehen wollen.

Mit all diesen Moglichkeiten konnt ihr Charak-
tere erschaffen und die Regeln so anpassen, dass sie
euch noch mehr in die Welt hineinziehen. Thr kénnt
Runs erschaffen, die all die Spannung und den Spaf3
bieten, den nur die Sechste Welt zu bieten hat. Also:
Taucht ein und legt los!
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DAS LEBEN IST ZU KURZ

VON SAMUEL RUTZICK

Das leise elektronische Summen von Kommunikationstech-
nik war unter dem schrillen Geheule der Alarme zu horen.
Soldaten — ,,Sicherheitspersonal“ — in den Uniformen von
Telestrian Industries zogen und feuerten ihre Waffen in einer
sich langsam zuziehenden Schlinge um eine Beute, die ebenso
todlich war wie die Raubtiere in Konzernuniform.

»Los! Rosethorn, Orlok, Deckungsfeuer!“ Die Worte
stammten von einem vernarbten Sasquatch. Seine ,,Stimme*
wurde von einer Software emuliert, die die Gesten seiner
Hinde in Worte {ibersetzte und fiir diejenigen horbar machte,
die nicht in seine Richtung schauten. Die Stimme war so
programmiert, dass sie einen natiirlichen Befehlston hatte.

Kugeln flogen durch den sterilen Korridor von Telestrians
Kommunikationstochterfirma hin und her. Sofas, die mehr
kosteten als die Wohnungen der meisten Leute, zerbarsten
formlich, als schwere Munition sie in Stiicke riss. Die Tiiren
zu den Buros der Chefetage des Konzerns, die aus dem Holz
von Baumarten gefertigt waren, die vermutlich alle so gut
wie ausgestorben waren, zersplitterten. Sicherheitstruppen
ruckten in Zweier- und Dreiertrupps vor und zogen den
Kreis um ihre Beute enger.

Gefangen zwischen zwei Gruppen von Konzernsoldnern
kampften sie um ihr Leben. Vier Diebe — auch wenn sie sich
selbst nicht so bezeichnet hatten: der Sasquatch, der eine
verdammt grofle Minigun mit rotierenden Laufen im An-
schlag hatte, ein Pixie, der ein winziges Scharfschiitzengewehr
trug, das immer noch linger war als sein Korper, ein Ghul,
der mehr Maschine als Metamensch war, und eine elfische
Revolverheldin.

So also sah ein Shadowrun aus.

So also sah ein Shadowrun aus, der so richtig schiefge-
laufen war.

Auf Befehl des Sasquatchs rannten die Elfe und der Ghul
los. Die Elfe kam hoch, stiitzte einen Fuf$ auf einen zer-
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schmetterten Hocker, stiefS sich mit dem anderen von einer
Wand ab, rannte senkrecht nach oben und sprang dann. Sie
wirbelte durch die Luft, zwischen den Kugeln der Gegner
hindurch, und feuerte dabei ihre Pistolen ab. Telestrian-Si-
cherheitsleute gingen getroffen zu Boden, als die Kugeln der
Elfe die ungeschiitzten Stellen trafen, an denen die Platten
ihrer Neokeramik-Panzerungen aufeinandertrafen.

Leider kein todlicher Treffer. Die Elfe brauchte nicht einmal
einen Blick, um sich dessen sicher zu sein. Der Kon zahlte
seinen Korperpanzerungslieferanten zu viel.

,Gut geschossen, Rosethorn. Uberlastung in drei, in zwei,
in ...“ Die raue Stimme von Orlok, dem Ghul, wurde jih
unterbrochen, und ein Energieimpuls flackerte durch die
Biirobeleuchtung. Ein Blitz, Lichtleisten, deren Sicherungen
mit einem letzten Aufbiumen durchbrannten, und dann
absolute Dunkelheit. ,,Stormsick, da hast du deine Deckung,
nutze sie.“

Der Sasquatch knurrte und drehte sich zu dem Pixie um.
»Ashindar, ibernimm die Nachhut. Ich schaffe uns einen
Ausgang. Ist das Paket noch sicher?*

Der Pixie blickte nicht auf, atmete nicht mal. Er liefs das
Scharfschiitzengewehr auf einem Arm ruhen und schien das
Gegenfeuer der langsam vorriickenden Telestrian-Sicherheits-
leute zu ignorieren. Eine Sekunde, dann noch eine.

Und dann fiel ein Troll von Telestrian zu Boden, mit einem
Loch so grof§ wie ein Fiinf-Cent-Stiick in seinem Visier.

»Stormsick, wenn du mir beim SchiefSen dazwischenquas-
selst, werden wir alle hier sterben.

Stormsicks elektronische Stimme klang gleichzeitig neu-
tral und gereizt. ,,Versuch nicht, den kalten Scharfschiitzen
raushingen zu lassen. Das hier ist immer noch besser als
Sarajevo.*

,» Wir konnten in Flammen stehen, und es wire immer noch
besser als Sarajevo.“ Ashindars Stimme war trocken und



tiefer, als man es bei einem Mann von einem halben Meter
Korpergrofse erwartet hitte. Gelassen tiberpriifte er sein
Zielfernrohr und lud dann eine weitere Kugel in die Kammer.
»Natiirlich ist der Chip noch sicher. Glaubst du tatsichlich,
dass ich diese eine Sache, fiir die wir hier alle unser Leben
riskieren, nicht im Blick behalten wiirde?*

,Ich denke, du—*

»Eure Abbot-und-Costello-Nummer wird langsam alt,
Jungs®, rief Rosethorn und duckte sich hinter eine Burotiir.
,» Wir haben es schon kapiert, ihr seid echt cool.“ Sie blickte
zu Orlok. ,,Nur damit du Bescheid weifdt, normalerweise
lauft das nicht so.“

» Vielleicht konnten wir uns dann nichstes Mal weniger
auf eure Beziehungsstreitigkeiten konzentrieren?“ Orlok war
sogar fiir einen Ghul emotional kalt.

,»Das wird nicht passieren.“ Stormsick schob die Minigun
auf seinen Riicken und beugte sich vor. ,,Ash?*

,»Sie halten ihre Kopfe schon unten.

Stormsick stellte sich breitbeinig vor die Sicherheitstiir
des Aufzugs und streckte und dehnte seine Arme. Dann
schob er seine Finger in den Spalt zwischen den Tiren
und zog. Er lebte fiir Momente wie diesen. Dafir ging
er auf Runs — dafir hatte er einen Haufen Nuyen fiir ein
Kommunikationssystem ausgegeben, dafiir kimpfte und
totete er. Es gab keinen anderen Moment, keine andere
Zeit, in der die urzeitliche Kraft, die einem Sasquatch schon
in die Wiege gelegt wurde, so entscheidend war. Trotz des
witenden Surrens der Motoren und des schweren Stahls
glitten die Turen auf und gaben den Blick in den leeren
Fahrstuhlschacht frei — die kiirzeste Verbindung in die
Lobby und von dort in Sicherheit.

,»Gute Arbeit, Boss.“ Rosethorn war zuerst am Schacht.
Noch nie zuvor waren die anderen drei so neidisch auf ihre
Adeptenkrifte gewesen, als sich die Elfe mithelos an den
Abstieg machte, noch nicht mal Ausriistung benutzte, und
hiipfend von einer Seite zur anderen sprang, wihrend sie die
glatten Wande hinunterlief.

»Angeberin“, sagte Stormsick. ,,Ash, du bist der Nichste.
Orlok, bereite deine Ausriistung vor.“

Der Pixie flatterte nach unten, als der Ghul unter Storm-
sicks Arme trat und sich am Aufzugskabel sicherte.

Der Sasquatch trat zuriick, um Anlauf zu nehmen, sprang
und schaffte es eben noch so in den Fahrstuhlschacht, mit nur
wenigen Zentimetern Vorsprung, als die Turen hinter ihm
zuschlugen. Er packte gerade noch das lange Kabel, und die
Reibung brannte sich fast durch seine Handschuhe hindurch,
als er mit einem schleifenden Gerdusch zum Halten kam.
Mit einem Klicken lief$ er den automatischen Abseiler von
seiner Weste ins Kabel einrasten und liefs sich dann langsam
und vorsichtig nach unten ab.

»Hey, Stormsick?“ Er horte Rosethorns Stimme, bevor er
sie sah. Da war ein leichtes Zittern in ihrer Stimme. ,,Haben
wir ... einen Plan B? Oder irgendetwas anderes?

»Mach dir keine Sorgen, Rosie. Ich habe das alles durch-
geplant.“ Er [6ste sich vom Kabel und trat vor. ,,Das sollte
nicht ...«

Innerhalb eines Sekundenbruchteils hatte er die Situation
erfasst. Seine Freunde, alle mit erhobenen Handen, ein Dut-
zend Minner von Telestrian mit Waffen in den Hianden, weit
und breit keine Deckung, nichts — und ein Mann in einem
Anzug, der bereits einen Revolver in Anschlag brachte. Er
versuchte, sich zu bewegen, nach seiner Kanone zu angeln,
irgendetwas zu tun, irgendetwas, und ...

PENG!

Mit einer Kugel zwischen den Augen fiel Stormsick zu
Boden.

Rosethorn hatte das Gefiihl, kotzen zu miissen.

Der Mann steckte seine Pistole ins Holster. ,,Nun, ich
denke, das ist genug.“ Seine Stimme war trocken, mit einer
Spur eines britischen Akzents. Seine Lippen krauselten sich
unter einem Menjoubirtchen. ,,Normalerweise wiirde ich
den ganzen Tanz fiir euch abziehen, das, was ihr von mir
erwarten wurdet. Thr wisst schon, ich wiirde euch eine grofe
Geldsumme anbieten, damit ihr mir euren Auftraggeber
verratet, ihr wiirdet euch weigern, ich wiirde damit drohen,
jemanden zu foltern, und ihr wiirdet entweder nachgeben,
oder ich musste euch toten.“

Er zuckte mit den Schultern.

»Aber ehrlich gesagt bin ich ziemlich miide, und ihr habt
mein Biiro zerstort, also firchte ich, dass ich gleich direkt
zum letzten Schritt vorspringen muss. Immerhin habt ihr
... wie viel?«
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»Direktor St. James?“ Einer seiner Lakaien trat vor.

»Wie hoch ist der Sachschaden exakt?“ St. James blickte
auf einen Bildschirm, der ihm hingehalten wurde. ,,Ah, das
sind viele Nullen. Ich fiirchte, euer Tod ist absolut ange-
bracht.

Rosethorn bebte und zitterte. Sie kam nicht an ihre Waffen.
Thr ... ihr bester Freund war tot. Das hier ... sie wollte nicht
sterben. Nicht so. Nicht so nah vor dem Ziel, der schiitzenden
Menschenmenge, die nur noch wenige Meter entfernt war.

»Macht euch bereit“, murmelte Orlok. ,,Drei, zwei, ...«

»Fertig®, sagte St. James. ,,Zielen. Und Feu—*

Irgendetwas in Orloks Arm spie Funken, und alles — von
den Displays der hochmodernen Waffen der Telestrian-Si-
cherheitsleute iiber die Laufschriften mit den Bérsenkursen
an den Wanden der Lobby bis hin zu den projizierten Bildern
von beruhigenden Wasserfallen und Waldern — ging aus und
wurde dunkel. Die Wachen stolperten, als ihre Cyberware
und Cyberausriistung die Funktion einstellte.

,,Gerichteter EMP. Sehr teuer. Sehr. Thr habt eine Minu-
te, bis ihre Visiere und Waffen wieder hochfahren.“ Orlok
sprach unter Krampfen, wihrend seine eigene Cyberware —
die ihm immerhin das Sehen ermoglichte — surrend wieder
zum Leben erwachte.

,, Lauft!“

Ashindar und Orlok machten sich sofort auf den Weg,
aber Rosethorn zogerte. Nur eine Sekunde. Sie konnte ihn
nicht zurticklassen.

»Rosie.“ Ashindar wurde fast unmerklich etwas weicher.
,»Er wiirde wollen, dass du tiberlebst.

Die Elfe bewegte sich mit einem plotzlichen Ruck und
war sofort knapp hinter den anderen beiden. Sie krachten
im vollen Lauf gegen die Fenster, deren Scheiben durch den
Aufprall zersplitterten. Rosethorn konnte die Rufe horen, mit
denen St. James seine Manner versammelte und ihnen befahl,
auszuschwirmen, aber das Trio tauchte in den Verkehr von
Portland ein und war sofort bereit zu verschwinden. Sie
hatten ihr Verschwinden vorbereitet. Sie hatten nagelneue
gefilschte SINs und RFID-Tracker, die falsche Fahrten legten,
sie liefSen alles fallen, was mit einem Netzwerk verbunden
war, und verschwanden so gut, wie es in dieser schonen neuen
Welt der dauerhaften Uberwachung moglich war.

Nur hatten sie nicht damit gerechnet, dass sie es auf diese
Weise machen mussten. Rosethorn konnte es nicht glauben.
Das war alles so falsch. So sollte das nicht laufen. Sie hitten
... etwas tun sollen. Thn retten sollen. Fiir sie und Ashindar
war Stormsick nicht nur der Anfiihrer des Teams gewesen.
Er war ihr Freund gewesen. Thr Mentor.

Wenn er schon sterben musste, hitte es ... heldenhaft sein
miussen. Nicht so.

Nicht so banal.

Ashindar fluchte und riss Rosethorn damit aus ihren trii-
ben Gedanken. ,, Telestrian hat uns einen Peilsender unter-
geschoben, und unsere Gesichter sind tiberall in der Matrix.
Es gibt auch eine ziemlich tippige Belohnung. Wir miissen
untertauchen, bis etwas Gras tiber die Sache gewachsen ist.
Ich habe keinen sicheren Unterschlupf in Portland.“

»Ich kenne einen Ort“, sagte Orlok, dem der Schweifs auf
seiner blassen Stirn stand. ,,Dort sollte uns niemand finden.*

»Spelunke® wire eine sehr wohlwollende Beschreibung fiir
das Varney*s gewesen. Die Farbe blitterte von den Wanden,
die Fenster waren vernagelt, und die Leuchtreklame wech-
selte standig von ein zu aus, sowohl in der AR als auch in
der Realitdt. Der Tursteher — ein Minotaure, gebaut wie ein
Backsteinhaus — kam auf seinen Hufen zu ihnen heriiberge-
trampelt und musterte sie von oben bis unten.

Orlok schob sich mit wackeligen Beinen an den Kopf der
kleinen Gruppe, und der Tursteher winkte ihn durch. ,,Du
und der Pixie konnt reingehen. Buffy hier kann draufSen
warten.

»Wer?“ Rosethorns Hand schob sich zu ihrem Holster.
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,» Wir wollen hier keine kleinen Goren, die ein bisschen mit
den Schmuddelkindern spielen wollen, Midchen. “

,»Scheifs auf dich, ich ...«

»Rosethorn.“ Der Blick des Ghuls war vernichtend, galt
aber dem Tursteher. ,,Es reicht. Du ... “, er nickte in Richtung
des Minotauren, ,,... sagst Kwasi, dass ich hier bin und den
Gefallen von damals einfordere.

»Rosethorn? Was, hast du ein paar der mittelmafSigen
Bands des letzten Jahrhunderts zu sehr gemocht?«

,» Willst du wohl die Fr...«

»Alle beide!“ Orlok verzog das Gesicht. ,,Aufhoren! Sag
ihm einfach, wir brauchen Schutz.

»Wer bist du, dass du ...«

,, Tu’s einfach.*

Der Minotaure trottete mit einem tibelgelaunten Gesichts-
ausdruck davon, und die drei Runner betraten die Bar. Von
innen war sie auch nicht schéner als von auflen. Die Lichter
waren gedimpft, und abgesehen von ein paar AR-Slot-Spielen
und einem windschiefen Billardtisch gab es nichts aufSer der
Zapfanlage und ein paar Nischen mit Sitzgelegenheiten.

»Wo sind wir hier, Orlok?“, fragte Ashindar.

»Das ist ein Ort fiir meinesgleichen. Infizierte. Der Inhaber
und ich haben ... eine gemeinsame Vergangenheit.“

,uUnd die Belohnung ...«

»Niemand hier wird uns an Telestrian ausliefern®, sagte
Orlok bestimmt. ,,Die Michte dieser Welt haben nichts fiir
uns tbrig, und ich kann mit Sicherheit sagen, dass niemand
hier irgendwelche Sympathien fiir Telestrian oder irgendeinen
anderen Sicherheitskonzern hegt.

» Wir konnen nicht ewig hier bleiben, Leute®, sagte Rose-
thorn. ,, Wir brauchen einen Plan, eine Ausstiegsstrategie. Und
das nicht nur, weil ich ziemlich sicher bin, dass die Kellnerin
mich auf die Speisekarte setzen will.«

Die Kellnerin, eine ilter aussehende Vampirin, sah tat-
sachlich hungrig aus. Aber genau genommen taten das alle
anderen auch.

,,Lass deine Vorurteile hinter dir, Elfe*, erwiderte Orlok.
,»Ich entschuldige mich dafiir, dass das hier ... nicht euren
Anspriichen genugt, aber es stand nicht viel zur Auswahl.
Nutzt die Gelegenheit, die Welt mal mit anderen Augen zu
sehen.

,Aber Rosie hat nicht unrecht.“ Ashindar holte seinen
Rucksack hervor und zog das Kastchen heraus. ,, Wir brau-
chen einen Plan. Was zum Teufel ist das fiir ein Ding? Dieser
... Chip, oder was auch immer es ist. Das hier ist ein gehérte-
tes Gehiduse, und das bedeutet, Telestrian wird sicher einiges
an Miihe auf sich nehmen, um ihn wiederzubekommen.“

,» Vielleicht sollen wir Mr Johnson kontaktieren.“ Ro-
sethorn zuckte mit den Schultern. ,,Vielleicht kann er uns
einen Ausweg bieten?“

»Das Treffen ist jetzt erst mal vom Tisch”, stimmte As-
hindar zu. ,, Wir hatten nur Zeit und Ort. Den Johnson jetzt
zu finden, ist vermutlich schwerer getan als gesagt.

,,Ich kann dieses Problem fiir euch 16sen.“ Orloks blinde
Augen fixierten die beiden der Reihe nach. Sein Blick hatte
eine irgendwie urtumliche Intensitit. ,,Ich habe euch beauf-
tragt. Habt ihr euch denn nie gefragt, wieso euer Geldgeber
einen mysteriosen vierten Shadowrunner angeheuert hat?“

I qan

Orlok ignorierte die Elfe. ,,Ich brauchte einen Erfolg. Ich
wollte niemanden, der lastige Fragen stellt. Und ich wollte es
schnell. Die Anonymitit erfiillte die zweite und dritte dieser An-
forderungen, wihrend meine Anwesenheit die erste sicherte.

" Also, um was geht es hier?«

» Telestrian hat ein neues Sichtverbesserungsprogramm
entwickelt. Es fiigt Bilder von allen vernetzten Kameras der
Umgebung zusammen, um Blinden eine vollstindige visu-
elle Wahrnehmung zu erméglichen. Programme wie diese
gab es schon vorher, aber dieses hier maximiert die visuelle
Authentizitit und minimiert gleichzeitig den erforderlichen
Rechenaufwand. Fiir Ghule - fir eine Nation von Blinden
— ist das ein Quantensprung nach vorne. Ich sollte es zur



Ghul-Nation zuriickbringen, nach Asamando, um es allen
zur Verfugung zu stellen, und Rettung fiir unsere ...«

Ashindar unterbrach. ,,Und warum wurde es zuriickge-
halten?*

»Profitgier.“ Orlok zuckte — untypisch fiir ihn — mit den
Schultern. ,,Zumindest laut meiner Connection. Die Kosten
firr eine erfolgreiche Vermarktung und die Kosten fiir For-
schung und Entwicklung hitten die Gewinne bei Weitem
tiberstiegen. Also haben sie es auf ein Offline-Laufwerk gelegt
und in einem Regal verstauben lassen.

»Moment mal.“ Rosethorn hob ihre Hand und senkte
sie dann wieder verlegen. ,,Du arbeitest fur Asamando, ja?
Die Ghul-Nation. Warum gehen wir nicht einfach zu denen?
Haben die nicht eine Botschaft in der Nihe? Sicher, sie sind
nicht der grofite Hecht im Teich, aber dort konnten wir fir
ein paar Wochen bleiben und den Kopf einziehen.

»Fur Asamando arbeiten ist vielleicht etwas zu viel gesagt.

»Erklir das“, forderte Ashindar mit zusammengekniffe-
nen Augen.

»lch ...« Wenn der schweigsame Ghul tiberhaupt verlegen
aussehen konnte, dann tat er es jetzt. ,,Ich habe das Geld
dafiir selbst zusammengekratzt. Ich glaube, die richtige Re-
dewendung dafiir ist in etwa: Besser um Vergebung bitten
als um Erlaubnis. Die Zeit drangte.

»Drek.“

,»Nein, Ash, das kann immer noch funktionieren.“ Rose-
thorn nickte in Orloks Richtung. ,,H6r zu, zumindest kennt
er dort jemanden. Wir gehen zur Botschaft. Dort sind wir
vorerst sicher.“

Mit einem lauten Krachen lief§ der Tiirsteher-Minotaure
eine Keule auf den Tisch fallen. Ein halbes Dutzend Vampire,
Ghule und Goblins standen direkt hinter ihm. ,,Ich fiirchte,
Midchen, das Letzte, was du bist, ist sicher!“

Der Rauch aus den Trimmern, die frither das Varney’s wa-
ren, stieg in der Ferne auf, als sich die drei Shadowrunner
auf die Botschaft von Asamando zubewegten. Sie waren in
einem iiblen Teil der Stadt — einer Stadt, die ohnehin scharf
unterteilt war. Cara’Sir war — wie der Rest von Tir Tairngire
—ein Ort, an dem unterschiedliche Stande und Spezies ganz
unterschiedliche Leben fiihrten.

Elfen — zumindest waren es grofStenteils Elfen — lebten
in palastartigen Anwesen oder feinen Wohnungen, wo sie
angstfrei von einem feinen Restaurant zu einem noch feineren
Geschift gehen konnten. Elfen konnten fiir ein paar Stunden
am Tag ihre Jobs machen, brauchten sich um fast nichts zu
sorgen und konnten, selbst in dieser Welt, ein Leben fiihren,
das, nun ja, magisch war.

Und alle anderen? Nun, die Altlasten von roten Trennlinien
und der diskriminierenden Einteilung in Zonen verschwan-
den nicht plotzlich, nur weil die Leute an der Spitze gewech-
selt hatten. Die Elfen — das war vor ihrer eigenen Revolution,
als noch Leute an der Spitze das Sagen hatten, die noch
nicht einmal vorgaben, sich um andere zu scheren — hatten
alle, die sie nicht in ihrem kleinen Paradies haben wollten,
hinausgeschafft und sie dann einfach verrotten lassen.

Die Botschaft von Asamando war in einem Gebiet unter-
gebracht worden, wo sie den Auswanderern aus Asamando
und ihren Familien helfen konnte. Mit anderen Worten: in
einem Slum.

Die Sicherheitskrifte von Telestrian, die eine Absperrung
um die Botschaft errichtet hatten, verbesserten die allgemeine
Gefuhlslage der Nachbarschaft nicht.

»Nein, verdammt.“ Rosethorn duckte sich hinter eine
Mauer und fluchte dann einige Minuten lang heftig. ,, Wir
waren so nah dran!“

»Nur ein paar Hundert Fuf§ zwischen uns und der Botschaft*,
schitzte Ashindar. ,,Und ... ungefihr zwanzig Soldner.“

,»Konnen wir einen anderen Weg hinein finden?“

,»Wir konnten einen Bogen um sie machen, vielleicht ein
bisschen warten. Oder bei Nacht vorriicken.

»Nein.“ Da war eine gewisse Endgultigkeit in Orloks
Stimme. Was auch immer ihn dazu getrieben hatte — was
auch immer ihn dazu gebracht hatte, eine Waffe in die Hand
zu nehmen, Shadowrunner anzuheuern und sich kopfuiber in
diesen Kreuzzug zu stiirzen —, er war jetzt hier. Im Hier und
Jetzt. Die Zeit war gekommen, sich nicht mehr zu verstecken,
nicht mehr aus den Schatten heraus zuzuschlagen. ,,Genau
hier werden wir ihnen entgegentreten.

Er trat auf den Platz vor der Botschaft und aktivierte die
Sprachverstirkung seiner Cyberware. Als er vor den Tele-
strian-Soldaten stand, drehte er sich wieder zu Rosethorn
und Ashindar um und blickte zu den Wohnungen hinauf. In
Wirklichkeit waren es eher Mietskasernen, in denen Leute
zusammengepfercht waren.

»Freunde!“ Orloks Stimme klang wie ein Briillen. ,,Me-
tamenschen!“ Die Anwohner versammelten sich an ihren
Fenstern, angelockt durch den Lirm. ,,Das ist es, was ihr
seid. Metamenschen. Ghul und Mensch, Goblin und Vampir,
Sasquatch und Pixie und Zentaur, alle. Thr seid Metamen-
schen. Mit denselben Rechten, mit denselben Fahigkeiten wie
alle anderen auf dieser Welt. Und doch behandeln sie euch,
als ob ihr nichts wart! Wie Miill, auf dem die Konzernbosse
herumtrampeln konnen, den sie ignorieren konnen. Aber wir
leben nur so, weil wir uns dafiir entschieden haben. Erhebt
euch! Kampft!“

Die Fenster wurden geschlossen. Rosethorn wollte vortre-
ten, um ihm zu helfen, aber Ashindar hielt sie auf.

,,Das ist ein Todesurteil.*

» Lelestrian wird ihn umbringen, Ashindar!”

,Na und?“

,,Na und? Na und?! Er ist immer noch eine Person.“

,,Ein verdammter Narr von einer Person.“

»Das ist unsere Chance!“ Orloks Stimme klang hoher.
Verzweifelt. ,,Kampft!

Die Telestrian-Soldner schossen ihn nieder. Einer von ih-
nen kam hertiber und stiefd mit seinem Stiefel gegen Orloks
Korper.

»Er ist tot, Direktor. Na ja, fast jedenfalls.

Der Mann im Anzug — St. James, der Mann, der Stormsick
getotet hatte — schlenderte zu Orlok hintiber, der wimmernd
dalag. Er ging neben dem sterbenden Ghul in die Hocke.
»Das Einzige, was schlimmer ist als ein Dieb, ist ein Dieb,
der denkt, er habe eine Rechtfertigung fiir sein Handeln. Was
denkst du, in was fiir einer Welt du lebst, du Idiot? Hier gibt
es keinen Platz fiir dich. Du willst blinden Idealismus? Du
denkst, du bist eine Art Robin Hood? Akzeptiere wenigstens,
wo — oder was — du bist. Du denkst, wir behandeln euch wie
Muiill unter den FufSen? Dann sei es so.“

»Also gut.” Ashindar lud sein Gewehr durch. ,,Zur Holle
damit. Hey, Rosie? Sollen wir es wie Butch und Sundance
machen?“

»Ich habe keine Ahnung, was du damit meinst, aber wenn
du so etwas wie einen dem Untergang geweihten Angriff
ohne jede Chance meinst, bin ich voll dabei.“

»Mehr Schafe fir die Schlichter?“, fragte St. James ver-
achtlich. ,,Seid ihr hier, um eure gefallenen Kameraden zu
rachen?“

,»50 was in der Art“, sagte Rosethorn.

,Und dann? Macht ihr einfach weiter und rettet die Welt?“

Ashindar grinste. ,,Ich dachte an etwas weniger Kom-
pliziertes.“

,»Gleich nachdem ihr alle meine Manner und jeden anderen
Telestrian-Angestellten in der Stadt getotet habt?«

»Das Leben ist zu kurz, um sich tiber solche Dinge Gedan-
ken zu machen. Das hat Stormsick immer gesagt.“ Rosethorn
wirbelte ihre Pistole um ihren Finger. ,,Natiirlich wissen
Sie das nicht, schliefSlich waren Sie es, der ihn getotet hat!“

»Ja“, sagte St. James. ,Das habe ich getan. Das ist tat-
sachlich immer der beste Teil meines Jobs.“

»He, Schlipstriger?“ Ashindar spuckte aus. ,,Zeit zu ster-
ben.«

Sie hoben ihre Waffen und rannten los.
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DIE WELT
DER RUNNER

GEPOSTET VON: LIZZIE

Wenn ihr an Shadowrunner denkt, was fiir ein Bild habt
ihr dann im Kopf? Ist es ein vercyberter Straffensamurai
mit verspiegelten Cyberaugen und GliedmafSen aus
Chrom? Eine schéne, in eine mit Symbolen der Macht
bestickte Robe gehiillte Elfe, deren Hand leuchtet,
bereit, einen Manablitz zu wirken? Eine novaheifSe
Deckerin, die mit einer Persona aus Quecksilber und
Laseraugen durch die Matrix gleitet? Sicher, so sehen
sie im Trid aus, und es gibt ein paar von uns, die diesen
Stereotypen gerecht werden oder sie vielleicht sogar
definiert haben. Aber die Sechste Welt ist ein grofSer und
verriickter Ort, und die Leute in den Schatten sind so
zahlreich und unterschiedlich wie die Metamenschheit
selbst — vielleicht sogar noch mehr.

Das Erste, was ihr tiber Shadowrunner wissen miisst, ist,
dass wir auch nur Leute sind. Das klingt vielleicht etwas ba-
nal, wenn ich es so sage, aber es ist trotzdem die Wahrheit.
Es ist verfiihrerisch leicht, von uns nur als Stereotypen oder
Karikaturen zu denken oder uns iiber das zu definieren,
womit wir unseren Lebensunterhalt verdienen. Kriminelle,
Morder, Entfthrer, Spione, Freiheitskampfer, Terroristen
und Diebe — all das beschreibt, was wir tun, aber es definiert
nicht, was wir sind. Jeder hat seine eigenen Griinde, um ins
Geschift einzusteigen, und diese Griinde sind von Runner
zu Runner verschieden, so wie die grofSen Entscheidungen
im Leben einer jeden Person. Eine Gemeinsamkeit, die wir
jedoch haben, ist, dass fast niemand den Weg ins Geschaft
als seine erste Wahl betrachtet.
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An diesem Punkt fragt ihr euch vermutlich, was zur
Holle ich euch eigentlich tiber Shadowrunner sagen
will. Ich schitze mal, das Beste, was ich vielleicht er-
reichen kann, ist, euch die Empfehlung zu geben, damit
aufzuhoren, als dieser eine Typ oder als eine einzelne
Karriere von uns zu denken. Es gibt keine Shadowrun-
ner-Universitit, teilweise vermutlich, weil das, was wir
machen, normalerweise illegal ist, und weil jeder so tun
will, als ob so etwas gar nicht wirklich geschieht. Aber
auch, weil wir fast jede Vorgeschichte haben konnen,
die ihr euch nur vorstellen konnt, und wir dadurch die
Dinge auf sehr unterschiedliche Weise erledigen. Kein
Team aus Shadowrunnern wird einfach aus Leuten
zusammengestellt, die sich selbst ,,Shadowrunner* nen-
nen. Es braucht eine gewisse Bandbreite an Fertigkeiten,
Talenten und Ausriistung, um etwas anderes als den
milchigsten Milch-Run durchzuziehen, und keine Ein-
zelperson wird jemals in der Lage sein, all diese Funk-
tionen abzudecken. Habt ihr jemals ein MMORPG in
der Matrix gespielt? Wo eure Gruppe besser aus Tanks,
Heilern und einem Mix aus unterstiitzenden Klassen
besteht? Genauso muss ein vollstindiges Runnerteam
jemanden haben, der gut kimpfen kann, jemanden, der
gut mit Leuten reden kann, einen Hacker, einen Zau-
berer und einen Rigger fiir die Uberwachungsdrohnen
und den Fluchtwagen. Ein gutes Team nimmt es mit
all den verriickten, fast schon selbstmorderischen Jobs
auf, fiir die Mr Johnson in dieser Woche mit seinen




Credsticks um sich wirft. Und es erledigt sie mit einer
Mischung aus Technik und Talent.

Ein gutes Team jedenfalls. Ich denke, das ist vielleicht
die Quintessenz. Letzten Endes sind Einzelkampfer
einfach schlecht fiir dieses Geschift geeignet. Und die
wenigen da drauflen brennen schnell aus. Das bestim-
mende Element fiir Shadowrunner ist Teamarbeit. Man
braucht ein gutes Team, auf das man sich verlassen
kann, um den Job nicht nur erledigt zu bekommen,
sondern damit hinterher auch jeder mit einem fetten
Credstick nach Hause geht.

Was also macht ein gutes Team aus? Nun, fangen wir
mit Vertrauen und Respekt an. Thr werdet euch alle in
Situationen auf Leben und Tod aufeinander verlassen
missen. Und die Versuchungen, sein Team fiir ein paar
schnelle Nuyen ans Messer zu liefern, enden nie. Es
mag leicht erscheinen, sein Team aufs Kreuz zu legen,
Chummer, aber es ist nicht leicht, danach noch iiber
langere Zeit am Leben zu bleiben. Vertraut mir. Ich
kenne viele Geschichten von Runnern, die meinten, sie
seien schlau genug, ihrem Team eine reinzuwiirgen und
die Beute fiir sich allein behalten zu konnen. Nicht einer
dieser Drecksicke hatte sein Happy End, obwohl jeder
von denen dachte, er sei clever genug, um seine Spuren
zu verwischen. Diejenigen, die dachten, sie seien damit
durchgekommen, endeten als Leiche durch das nachste
Team, mit dem sie einen Job durchziehen wollten. Kein
Haufen Nuyen ist es wert, dass ihr euer Team tiber die
Klinge springen lasst, also tut es nicht, so ka?

Es ist wichtig, einander mit Respekt zu behandeln.
Und auf dieser Basis des Respekts kann man Vertrauen
aufbauen. Nach fast zwei Jahrzehnten in diesem Ge-
schift (mit Pausen) kann ich euch sagen, dass das, was
ich am meisten schitze, nicht Nuyen oder Orichalkum
sind. Es sind Chummer, denen ich trauen kann. Wenn
ihr also ein guter Shadowrunner sein wollt, dann sorgt
dafiir, dass ihr jemand seid, dem eure Chummer ver-
trauen konnen — und das nicht nur, weil ihr sie nicht
iiber den Tisch ziehen, sondern auch, weil ihr euren
Teil des Jobs erledigen werdet.

Nachdem das geklart wire, konnen wir uns um die
Einzelheiten kiimmern. Ich nenne sie gerne die Sdulen
eines Shadowrunner-Teams, und das ideale Team be-
steht aus all diesen Sdulen. Diese Saulen sind Kampf,
Soziales, Technikkram, Transport und Magie.

Naturlich kommt uns, wenn es um Kampf geht, als
Erstes das ikonische Beispiel des Straflensamurai in den
Sinn. Fast niemand befolgt diesen Bushido-Bulldrek —
wenn ihr nicht gerade ein Handlanger von Renraku
seid —, aber der Name ist trotzdem haften geblieben.
Ein Straffensamurai ist normalerweise ein mundaner
Metamensch, der mit kybernetischen und biotechnolo-
gischen Implantaten zu einem Supersoldaten gemacht
worden ist. Sie sind verflucht schnell, todlich wie
Schrapnell und im Nahkampf meist genauso gefahrlich
wie auf weite Entfernungen. Der einzige Nachteil an
ihnen ist, dass sie dazu neigen, Gewalt als den ersten
Losungsansatz zu sehen. Manchmal ist es genau das,
was man braucht, um den Job zu erledigen, aber in der
Regel ist es besser, sich diese Methoden fur die Momen-
te aufzusparen, in denen sie wirklich notwendig sind.
Eine hohe Anzahl an Toten und laute Feuergefechte
fithren zu allen moglichen Komplikationen, von denen
die eintreffenden High-Threat-Response-Teams noch
das kleinste Problem sind. Die Schlimmsten unter den
Strafsensamurai, die Morder-Hobos, sind diejenigen,

die immer nach einer Gelegenheit fiir eine SchiefSerei
suchen, und ich hoffe, dass ihr nie das Pech haben
werdet, mit ihnen einen Run zu machen (aber schauen
wir den Tatsachen ins Gesicht: sie sind so verbreitet
wie NERPS). Etwas Draufgingertum ist okay, aber
ein hirnloses Kampfmonster funktioniert nur in einer
Gang oder bei den Konzernen gut. Im Gegensatz dazu
ist ein Straflensamurai, der weifs, wann er mit dem Blei
sparen sollte, sich an den Plan hilt und versucht, wenig
Aufmerksamkeit auf sich zu ziehen, jemand, der es wert
ist, dass man ihn im Team behilt.

Auch Adepten konnen die Rolle des Kampfers im
Team fillen. Sie verwenden magische Fihigkeiten statt
teurem Chrom, um die Grenzen ihres metamenschlichen
Korpers zu tiberwinden. Frither nannte man sie Ki-Adep-
ten, und fast immer waren sie Nahkampfspezialisten.
Aber die Zeiten dndern sich, und heutzutage nutzen
viele Adepten Feuer- und andere Waffen. Da sie nicht
auf entdeckbare Implantate angewiesen sind, erscheinen
sie viel weniger gefahrlich als ihre verchromten Gegen-
stiicke, was bedeutet, dass sie verdammt gute Ninjas
abgeben. Allerdings gibt es da draufSen auch eine Menge
an Adepten, die sich auf nichtkampferische Fertigkeiten
konzentrieren, also konnt ihr nicht davon ausgehen, dass
eine Runnerin automatisch eine unsichtbare Killer-As-
sassinin ist, nur weil sie sagt, dass sie eine Adeptin sei.

Die Runner, die die Rolle des Kampfers in ihrem
Team einnehmen, sind fiir gewohnlich gefahrliche,
michtige, furchterregende, krasse Typen — so sehr, dass
man leicht denken konnte, sie seien unverwundbar und
nicht zu stoppen. Aber denkt immer daran, dass euer
Ziel fur gewohnlich ein Megakon ist, der viel mehr
Ressourcen zur Verfiigung hat als ihr. Die Kons haben
mehr Leute, Drohnen und Fahrzeuge mit Waffen als
ihr. Und ganz egal, wie todlich eure Kampfer sind,
eure Opposition wird euch in einem liangeren, offenen
Gefecht letztendlich tiberwaltigen und vernichten. Auf
einem Shadowrun ist der Kampf nur eines der verfiig-
baren Werkzeuge. Und dieses Werkzeug funktioniert
am besten in kurzen Schiiben statt in anhaltenden
Gefechten. Verwendet es weise, wenn ihr miisst, und
nur, wenn ihr es misst. Und vergesst dabei nie, dass
jeder Kampf die Chance birgt, euer letzter Kampf zu
sein. Wahlt eure Kimpfe mit Bedacht und sorgt dafiir,
dass ihr nur diejenigen Kampfe wihlt, die ihr auch
gewinnen konnt. Es ist okay zu fliehen, wenn es notig
ist. Runner, die Ruckzug mit Feigheit gleichsetzen,
uberleben selten mehr als ein paar Runs.

Die soziale Sdule wird uiblicherweise von der Person
besetzt, die wir die Unterhiandlerin nennen. Es ist ihre
Aufgabe, sich unter die Leute zu mischen, zu verhan-
deln, auszutricksen, einzuschiichtern und manchmal
auch zu verhoren. Das Umfeld, in dem die Unterhiand-
lerin fast immer gldnzen kann, ist wihrend des Tref-
fens mit eurem Johnson. Es ist ihr Job, eurem Team
eine so hohe Bezahlung wie moglich zu sichern, und
gleichzeitig euren Auftraggeber davon zu iiberzeugen,
euch alles an Informationen zu geben, was er kann.
Johnsons lieben es, Informationen zurtickzuhalten.
Einige tun es aus einem Sinn fiir Diskretion heraus,
einige tun es als Teil einer Prifung, um sicherzustellen,
dass sie tatsichlich mit Profis arbeiten, aber die meisten
tun es einfach aus Gewohnbheit. Stellt Fragen, grabt
tief und findet heraus, worauf ihr euch da wirklich
einlasst. Und dann lasst den Drecksack richtig tief
in die Tasche greifen, um euer Team dazu zu bekom-
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men, es trotzdem zu tun. Sobald dieser Teil des Jobs
erledigt ist, muss die Unterhdndlerin fur gewohnlich
eine Menge Connections anrufen, um den Rest der
Infos ranzuschaffen, die ihr brauchen werdet, um den
Job zu erledigen. Einige Jobs hingen davon ab, einen
Schwindel abzuziehen, und eure Unterhandlerin wird
hier die Fithrung iibernehmen. Fiir die meisten Runs
ubernimmt sie aber lediglich eine unterstitzende Rolle.
Thr schneller Verstand und ihre Eloquenz sind oft der
beste Weg, um zu vermeiden, zu viel Misstrauen zu
erwecken, wahrend ihr irgendwo herumschnuffelt, wo
ihr definitiv nicht sein solltet. Und wenn die ScheifSe
zu dampfen anfingt, bringt eine gute Liige euer Team
manchmal besser aus der Gefahrensituation, als ein
Granatwerfer es jemals konnte. Aber bringt den Gra-
natwerfer trotzdem mit, nur fiir den Fall.

Was die Technik betrifft, haben wir die Hacker und
die Einbruchsspezialisten. Hacker fallen in eine von
zwei Kategorien: Decker, die Technologie nutzen, um
sich mit der Matrix zu verbinden und sie zu manipu-
lieren, und Technomancer, die dhnliche Fahigkeiten
haben, aber dafiir keine Technologie brauchen. Ich sehe
Technomancer gerne als eine neue Form der Magie,
aber jemand, der sich seiner Sache sehr sicher schien,
hat mir mal gesagt, dass ich falsch liege. Aber egal, wie
Hacker die Sache erledigt bekommen, es ist ihre Auf-
gabe, dafiir zu sorgen, dass die Technik genau das tut,
was euer Team will, statt das zu tun, was die Besitzer
der Technik von ihr erwarten. Hacker 6ffnen Schlos-
ser, tauschen Kameras, schalten Alarme aus, bedienen
Aufziige, steuern Geschiitztirme und konnen sogar die
Cyberware und Waffen der Gegner hacken, die sonst
gegen euch verwendet werden wiirden. Manchmal ist
das primire Missionsziel eines Shadowruns, eine Datei
aus einem gesicherten Datenspeicher zu stehlen (der
normalerweise nicht mit der Matrix verbunden ist,
sodass ihr zuerst physisch irgendwo eindringen miisst).
Fur diese Aufgabe ist der Hacker zustindig. Und seine
Fihigkeiten beim Sammeln von Informationen sind
als Unterstiitzung fiir andere Missionsziele ebenfalls
unglaublich niitzlich: Kartenmaterial, Patrouillenwe-
ge von Wachen, Personalakten, Transportrouten und
naturlich Paydata — all das kann er in der Matrix be-
schaffen. Ein Runnerteam ohne einen Hacker tappt
fast immer im Dunkeln, und das ist etwas, was es zu
verhindern gilt. Aber es gibt auch Wege um Schlos-
ser, Alarme und Sensoren herum, ohne in der Matrix
herumzupfuschen. Hier betritt die Einbruchs- oder
Infiltrationsspezialistin die Bithne. Mit ihren Spezial-
werkzeugen kann sie Sicherheitssysteme tiberwinden,
oder sie verwendet ein paar Werkzeuge und ihre Heim-
lichkeit, um an allem vorbeizukommen, was ihr im
Weg steht. Wenn eine gute Einbrecherin und ein guter
Hacker zusammenarbeiten, sind sie nicht zu stoppen.

Der Rigger glanzt vor allem, wenn es um den Trans-
port geht, aber nicht jeder Fahrer oder Pilot hat auch
Headware. Manche bevorzugen nach wie vor die manu-
elle Steuerung, und ein Adept, der seine Magie kanali-
siert, um besser zu fahren, ist ein sehenswerter Anblick.
Die meisten Spitzenfahrer allerdings sind Rigger, und
ein Rigger ist fast immer besser fiir den Job geeignet
als ein Fahrer ohne Riggerkontrolle. Die Riggerkont-
rolle tibersetzt das Feedback der Fahrzeugsensoren in
Empfindungen, sodass sich das Fahrzeug fir den Rigger
anfiihlt wie ein Teil seines Korpers. Viele Shadowrunner
haben ihre eigene Fahrgelegenheit, aber wenn euch zu
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allem entschlossene Sicherheitskrifte am Arsch hingen,
ist euer Transportspezialist die beste Option, um euch
sicher heimzubringen. Aber was macht er zwischen der
Ankunft am Einsatzort und der Abfahrt vom Einsatz-
ort? Nun, Chummers, an dieser Stelle kommen die
Drohnen ins Spiel. Drohnen — in all ihren Variationen,
von klein bis grofs — konnen aufklaren, iberwachen
und sogar im Kampf unterstiitzen. Selbst die fieses-
te Kampfdrohne kommt nicht mal in die Nahe eines
Adepten oder StrafSensamurai, weshalb sie sich besser
als Hammer als als Amboss eignet. Aber es ist immer
gut, eine Armee zu haben, die euch den Riicken freihalt.

Und schliefflich kommen wir zu meinem Spezialge-
biet: der Magie. Die Rolle der Magie hat zwei haupt-
sachliche Einsatzzwecke, einen sehr spezifischen und
einen unglaublich vielseitigen. Der erste Einsatzbereich
ist, die Zauberer der Gegenseite zu tiberwinden, zu
besiegen, zu umgehen oder ihre Zauber und Geister
zu kontern. Viele Zauberer konnen ihren Geist in die
Astralebene projizieren, um so magische Verteidigungs-
vorrichtungen, patrouillierende Geister und Erwachte
Wachen zu entdecken. Falls ihr keine Magierin in eurem
Team habt, werdet ihr mit magischen Bedrohungen
nicht sehr effektiv fertigwerden konnen. Allerdings
muss ich zugeben, dass Kugeln sehr effektiv gegen die
meisten Zauberer sind. Manchmal konnt ihr es auch
ohne Magierin hinbekommen, aber es ist so viel besser,
wenn ihr etwas Mojo auf eurer Seite habt.

Das andere Einsatzgebiet von Zauberern ist, nun,
alles andere. Zauberer konnen Feuerbille und andere
Formen des Todes schleudern, aber sie konnen noch
so viel mehr. Es eroffnet so viele Moglichkeiten, wenn
man unsichtbar werden, levitieren, Illusionen erzeu-
gen, Wachen unter Kontrolle bringen oder die Fahig-
keiten seiner Kameraden verstarken kann. Und die
Beschworung eines machtigen Geistes hat schon ofter,
als ich zihlen kann, den Unterschied zwischen einem
gescheiterten Run und einem Zahltag bedeutet. Aber
behaltet im Hinterkopf, dass eure Magierin vermutlich
das primire Ziel der Gegner sein wird. Versucht zu
verhindern, dass sie gegeekt wird, denn neben allem
anderen konnten ihre Heilzauber die wertvollste me-
dizinische Ressource eures Teams sein.

Falls ihr also Kampf, Soziales, Technik, Transport
und Magie durch die Leute in eurem Team abgedeckt
habt, werdet ihr wahrscheinlich fast jede Art von Run
handhaben konnen, der euch tiber den Weg lauft.

Und das bringt uns direkt zum Thema des Shadow-
runs. Was ist eigentlich ein Shadowrun? Fur Geld
Verbrechen begehen ist eine beliebte und priagnan-
te Beschreibung dafiir, aber nicht jeder Run — wenn
auch die meisten — erfordert zwangslaufig, dass Gesetze
gebrochen werden. Was einen Shadowrun zu einem
Shadowrun macht, ist das unausgesprochene Verspre-
chen, dass die Runner diskret sind und der Johnson
alles abstreiten kann. Eure Aufgabe als Shadowrunner
ist es, eine Mission gleich welcher Art durchzuziehen,
ohne dabei offiziell - und definitiv nicht o6ffentlich
— euren Auftraggeber zu repriasentieren. Denn selbst
wenn das, wofiir der Auftraggeber euch angeheuert
hat, nicht illegal ist, ist es definitiv etwas, von dem er
nicht will, dass die Offentlichkeit weif3, dass er dafiir
jemanden angeheuert hat. Und das ist der springende
Punkt. In der Konzernsprache heifSt das ,,glaubhafte
Abstreitbarkeit“. Das bedeutet, dass ihr normalerweise
keine offensichtliche Unterstiitzung von der Seite be-



kommt, fiir die ihr arbeitet. Und falls ihr es versaut,
dann ist da niemand, der euch den Riicken freihalt.

Aber wie genau sieht jetzt diese Arbeit aus? Was
konnt ihr erwarten? Wofiir werdet ihr angeheuert? Ich
konnte jetzt sagen, dass jeder Run anders ist, und das
wire die reine Wahrheit, hilft euch aber kein bisschen
weiter. Runs fallen fiir gewohnlich in einige recht brei-
te Kategorien, manchmal auch in eine Kombination
mehrerer dieser Kategorien: Wiederbeschaffung von
gestohlenen oder verlorenen Aktivposten, Extraktion
von Personal (das ist Konzernsprech fiir Entfuhrung),
Durchfthrung einer inoffiziellen Untersuchung, Sabo-
tage eines Konzernprojektes oder eines Vermogens-
wertes, Schmuggel, jemanden mit einem Verbrechen in
Verbindung bringen, eine Ablenkung durchfithren und
natiirlich Wetwork. Das deckt die Spanne der meisten
Auftrige ab, fiir die ihr erwartungsgemafS angeheuert
werdet, aber natiirlich ist das keinesfalls eine vollstindi-
ge Aufzahlung. Der rote Faden, der sich durch all diese
Aktivitdten durchzieht, ist der, dass euer Auftraggeber
auf keinen Fall offiziell oder 6ffentlich mit den Vorgan-
gen in Verbindung gebracht werden will.

Also vergesst besser Begriffe wie Arbeitsplatzsicher-
heit, Sozialleistungen oder Anerkennung fiir gute Arbeit.
Wenn ihr den Run erledigt bekommt, die Bezahlung ein-
streicht und auch weiterhin Sauerstoff in Kohlendioxid
umwandeln konnt, dann seid damit zufrieden.

Nun zu den Leuten, die Shadowrunner anheuern.
Erstens wissen wir, dass jeder Mr Johnson etwas unter
dem Radar erledigt haben mochte, etwas, das wichtig
genug ist, um die Gefahr und die Ausgaben zu rechtfer-
tigen, die es mit sich bringt, abstreitbare Aktivposten
anzuheuern. Normalerweise handelt diese Person im
Auftrag eines Megakons, aber es ist durchaus nicht
ungewohnlich, dass Shadowrunner in interne Strei-
tigkeiten hineingezogen werden. Und auch wenn die
Kons die Offentlichkeit glauben lassen wollen, dass
Shadowrunner nur Fantasiegestalten aus Trid-Shows
sind, haben die meisten in ihrem Konzernbudget aus-
reichend Spielraum, um Shadowrunner anzuheuern. Sie
tun gerne so, als ob unsere kapitalistische Dystopie wie
geschmiert laufe und das Befolgen der Regeln, die sie
aufgestellt haben, der Schlissel zu einem glicklichen
und erfolgreichen Leben sei. Aber sowohl sie selbst
als auch ihr und ich wissen, dass das ein Riesenhau-
fen ScheifSe ist. Die Welt ist ein dreckiger Ort, voll
von mehr Leuten, als ihr euch vorstellen konnt, und
unsere Wiinsche und Bediirfnisse fiihren naturgemafs
zu Konflikten. Und jene mit der Macht und dem Geld,
Dinge aufSerhalb der Einschrinkungen des Gesetzes
und der Moral erledigen zu lassen, werden daraus
immer ihren Vorteil ziehen, um das zu bekommen, was
sie wollen. Und genau das ist der Personenschlag, der
auf der anderen Seite des Verhandlungstisches sitzen
wird, um euch fiir seine Drecksarbeit anzuheuern. Also
habt blofs nicht das Gefiihl, dass ihr ihnen irgendetwas
schuldig seid. Nehmt ihr Geld - so viel davon, wie ihr
aus ihnen rausleiern konnt —, aber vergesst dabei nie,
dass ihr fur sie nur ein Mittel zum Zweck seid.

Es gibt noch etwas anderes Wichtiges zu Johnsons
zu sagen, und das betrifft die Vorstellung, dass jeder
Zweite von ihnen euch toten ldsst, statt euch zu be-
zahlen. Falls ihr die Geschichten der Trid-Shows als
Leitfaden nehmt, konntet ihr denken, dass es tiblich ist,
aufs Kreuz gelegt zu werden. Und obwohl das manchen
Leuten passiert, ist es tatsachlich sehr selten, dass ein

professioneller Mr Johnson die Runner betriigt, die er
angeheuert hat. Die meisten von ihnen wollen nur den
Auftrag erledigt haben und sind erleichtert, wenn alles
gut lauft. Sicher, es ist immer mal moglich, dass man in
Schwierigkeiten gerdt und jemand entscheidet, dass es
keine losen Enden geben darf. Aber Shadowruns sind
ein alltigliches Geschift in unserer Welt, und jeder Mr
Johnson, der sich den Ruf erwirbt, dass er seine Runner
verheizt, wird es in diesem Geschift sehr schwer haben.
Und ein Team von Shadowrunnern auszuschalten, ist
immer ein Risiko. Es wird fast immer hasslich und
verursacht mehr Probleme, als man damit erwartungs-
gemafs gelost bekommt. Statistisch gesehen konnt ihr
ziemlich sicher sein, dass sich jeder professionelle Kon-
zernauftraggeber dieser Schwierigkeiten bewusst ist,
und ihr konnt davon ausgehen, dass sie bezahlen und
glicklich tiber einen erledigten Job sind — falls ihr eure
Sache gut macht. Doch alle Statistik geht floten, wenn
ihr den Job versaut. Die, auf die ihr wirklich ein Auge
haben miisst, sind die Amateure. Ein amateurhafter
Mr Johnson hat wahrscheinlich nie damit gerechnet,
dass er mal Shadowrunner anheuern wiirde, bis ihn
irgendetwas in die Verzweiflung getrieben hat. Diese
Amateure arbeiten in der Regel auf eigene Rechnung
und verwenden dazu ihre eigenen Mittel, gestohlenes
Geld oder liigen euch direkt ins Gesicht, wenn es dar-
um geht, was sie euch bezahlen werden. Sie haben ein
paar grofSe Fehler gemacht, und jetzt setzen sie all ihre
Hoffnung in euch, damit ihr sie aus dem Arger wieder
rausbekommt. Solchen Johnsons kann man nicht ver-
trauen. Wenn ihr das Gefiihl habt, dass die Bezahlung
zu gut ist, um wahr zu sein, bereitet euch darauf vor,
dass ihr es mit mehr Arger zu tun bekommt, als euch der
Johnson beschreibt. Das Gute an diesen Johnsons ist,
dass sie normalerweise nachléssig sind, und erfahrene
Runner werden daraus ihren Vorteil ziehen und ein
paar Druckmittel gegen sie in die Hinde bekommen.
Und das bringt mich zum Thema Beinarbeit. Bein-
arbeit ist ein Sammelbegriff fiir die Bemithungen, die
man unternimmt, um mehr tiber den Shadowrun her-
auszubekommen, auf dessen Durchfithrung man sich
mit dem Johnson geeinigt hat. Falls ihr angeheuert
wurdet, um einen Prototyp aus der Forschungseinrich-
tung eines Konzerns zu stehlen, fahrt ihr nicht einfach
am Einsatzort vor und versucht, einzubrechen. Erst
musst ihr so viele Informationen tiber das Ziel zusam-
mentragen, wie ihr konnt — zum Beispiel Bauplane des
Gebiudes, damit ihr wisst, wo ihr hinmiisst, sobald ihr
erfolgreich eingebrochen seid, oder wie viele Wachen
Dienst schieben, wo die Sicherheitskameras sind, wel-
che Alarme vorhanden sind und so weiter. Dann konnt
ihr diese Informationen nutzen, um den Run zu planen.
Beinarbeit, Plan, Run. Immer in dieser Reihenfolge.
Das ist der Teil des Jobs, zu dem jede der Rollen ihren
Teil beitragt. Hacker suchen in der Matrix nach Daten,
einschliefSlich der Positionen von Kameras und Alarm-
sensoren, Unterhandler sprechen mit Leuten und brin-
gen sie dazu, mehr zu enthiillen, als ihnen bewusst ist,
Kampfer und Rigger mit Aufklarungsdrohnen beziehen
Beobachtungspositionen, und Zauberer identifizieren die
magischen Verteidigungsmafsnahmen. Und natiirlich hat
jeder seine Connections — Leute, die sie fiur einen Preis
wegen einer Information, eines Ausriistungsteils oder
anderweitiger Unterstiitzung anrufen konnen.
Wahrend man seine Beinarbeit macht, vergisst man
leicht alles aufser dem Ziel des Runs. Wenn ihr es ir-
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gendwie hinbekommt, dann vermeidet diesen
Fehler. Jeder Shadowrun geschieht nur aus ei-
nem einzigen Grund: weil irgendein Drek ab-
geht. Und je besser ihr diesen Drek versteht,
desto geringer ist die Wahrscheinlichkeit, dass
dieser Drek zu dampfen anfiangt. Je mehr ihr
dartiber wisst, was vor sich geht, desto wahr-
scheinlicher konnt ihr eure Ziele erreichen, oh-
ne dass euch am Ende eine bose Uberraschung
erwartet. Findet so viel wie moglich tber die
Person heraus, die euch angeheuert hat, fir
wen sie arbeitet, was in jiingster Zeit in ihrem
Unternehmen passiert ist, wer dessen grofSte
Wettbewerber sind, wer sonst noch an eurem
Ziel interessiert sein konnte und jedes andere
Detail, das ihr innerhalb einer verniinftigen
Zeitspanne herausbekommen konnt. Ungefihr
die Hilfte eurer Beinarbeit solltet ihr in die
Informationsbeschaffung bezuglich eures Ziels
stecken, die andere Halfte, um das grofSe Ganze
zusammenzusetzen. Manchmal erscheint das
wie eine Menge zusitzlicher Arbeit, aber es
genugt schon, dem Tod dadurch einmal von
der Schippe gesprungen zu sein, und schon hat
sich der Aufwand gelohnt. Und es wird euren
Hintern sicher mehr als einmal retten.

Die letzte Sache, die ich euch hier unbedingt
vermitteln mochte, ist, wie wichtig es ist, die Tat-
sache anzuerkennen, dass ihr ein Teil einer grofSen
Welt seid, die ihrerseits jedoch nicht anerkennt,
dass ihr einen Wert oder gar Rechte habt. Denn
genau das ist es namlich, was es bedeutet, SINlos
zu sein. Wo auch immer ihr hingeht, schon eure
blofSe Existenz ist illegal. Fur viele von uns ist
genau das der Grund, weshalb wir Shadowrunner
sind. Entweder wurde uns keine SIN zugewiesen,
oder unsere Identitit wurde gestohlen oder ge-
l6scht, oder wir mussten aus den Triimmern eines
alten Lebens fliehen und haben unsere alte SIN
dort zurtickgelassen. Fur SINlose gibt es keine
gesetzeskonformen Karrieremoglichkeiten. Also
wenden wir uns den Schatten zu und tauchen
in sie ein. Falls ihr dort iiberleben wollt, miisst
ihr eure Dinge ebenfalls in den Schatten regeln.
Zieht keine zusitzliche Aufmerksamkeit auf euch,
lasst moglichst keine Beweismittel zuriick und
versucht, die Dinge leise zu erledigen. Falls ihr
je laut vorgehen miisst, dann macht es schnell
und nutzt irgendeine Art von Ablenkung, um die
unvermeidliche Reaktion zumindest zu verzo-
gern. Versucht euer Bestes, um unter dem Radar
zu bleiben, wozu manchmal auch gehort, dass
ihr einen Monat oder linger ohne einen Auftrag
zubringt. Es ist ein gefahrliches Leben, und nur
wenige tiberleben lange genug, um einen angeneh-
men Lebensabend zu genieflen. Aber dafir gibt es
immer etwas Interessantes zu sehen, Geheimnisse
zu entdecken, Aufregung zu erleben und jede
Menge Nuyen zu machen. Haltet euch nur den
Riicken frei, zielt genau, spart Munition und lasst
ab von Drachen. Tatsachlich musst ihr euch um
den letzten Punkt mit den Drachen eigentlich
keine Gedanken machen. Falls das jemals wichtig
wird, habt ihr in dieser Sache eh keine Wahl. Tut
einfach euer Bestes, um zu iiberleben, und seid

sehr, sehr hoflich!
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SPIELINFORMATIONEN:
ARTEN, SHADOWRUN
ZU SPIELEN

ALTERNATIVE SPIELNIVEAUS

Die Charaktererschaffung in Shadowrun geht davon
aus, dass ihr einen kompetenten und gut ausgeriisteten
Shadowrunner erschafft. Moglicherweise wollt ihr die
Regeln zur Charaktererschaffung aber anpassen, wenn
eure Kampagne nach weniger erfahrenen Charakteren
oder nach Top-Runnern mit umfassenden Ressourcen
verlangt.

Die folgenden Regeln ersetzen die Regeln im Kasten
Unterschiedliche Spielniveaus (SR6, S. 65).

STRASSENNIVEAU

Dieses Niveau deckt Charaktere wie zum Beispiel
Ganger, Lohnsklaven oder Mietpolizisten ab. Die-
se Leute starten von ganz unten oder sind vielleicht
Charaktere, die erst kiirzlich einen Absturz erfahren
mussten. Alternativ dazu konnten sie auch jungere
Charaktere mit weniger Erfahrung und weniger Res-
sourcen sein.

Falls ihr das Priorititensystem verwendet, erschafft ihr
Charaktere auf StrafSenniveau, indem ihr eine Prioritit
auf B, zwei Priorititen auf C, eine Prioritit auf D und
eine Prioritat auf E wihlt.

Falls ihr die Summenmethode (S. 28) verwendet, er-
schafft ihr die Charaktere mit Summe 8 statt wie tiblich
mit Summe 10. Auflerdem durft ihr Prioritit A nicht
wahlen.

Fur das Punktekaufsystem (S. 29) verwendet ihr 80
Charakterpunkte statt der tiblichen 100.

Falls ihr das Lebenspfad-System (S. 31) verwendet,
wiahlt nur sechs statt der tiblichen acht Lebensmodule
fiir Erwachsene.

Illegale Gegenstinde (die mit dem Buchstaben I neben
der Verfiigbarkeit markiert sind) sind fir Charaktere auf
Straflenniveau nicht verfuigbar. Die einzige Ausnahme
von dieser Regel sind Cyberdecks, da diese immer illegal
sind - falls sie nicht gerade von einer offiziellen Stelle zur
Verfugung gestellt wurden. Decker auf Straflenniveau
sollten jemanden kennen, der ihnen das Deck verkaufen
kann, das sie zwangsldufig brauchen werden.

TOP-RUNNER

Diese Kategorie deckt die Elite-Runner ab — hochran-
gige Konzernagenten, schillernde Promis und machtige
Execs. Diese Menschen haben Erfahrung, Macht und
Reichtum, und sie haben die Moglichkeiten, das alles
fur sich einzusetzen.

Falls ihr das Prioritatensystem verwendet, konnt ihr
eine Prioritit auf A, zwei Priorititen auf B, eine Prioritat
auf C und eine Prioritit auf D wihlen.

Falls ihr die Summenmethode verwendet, erschafft
ihr die Charaktere mit Summe 13 statt wie ublich mit
Summe 10.

Fiir das Punktekaufsystem verwendet ihr 120 Cha-
rakterpunkte statt der tiblichen 100.
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Falls ihr das Lebenspfad-System verwendet, wahlt
zehn statt der Gblichen acht Lebensmodule fiir Er-
wachsene.

Fiir die Ausristung von Top-Runnern gibt es keine
Verfugbarkeitsbeschrankungen.

ALTERNATIVE KAMPAGNEN

Normalerweise erzahlt ein Shadowrun-Spiel die Lauf-
bahn eines Teams von Shadowrunnern. Die Sechste Welt
ist eine komplexe und reichhaltige Welt mit vielen Mog-
lichkeiten, um eine grofle Spannbreite an Geschichten zu
erzahlen. Dieser Abschnitt enthalt Vorschlage fiir alter-
native Kampagnenkonzepte und einige Empfehlungen,
wie ihr solche Kampagnen angehen konnt.

STUCK VOM GLUCK

Viele alternative Kampagnenkonzepte passen nicht in
den Ablauf des iiblichen Shadowrun-Spiels, fir einen
Run angeheuert zu werden, den Run zu erledigen, eine
Ruhephase zu haben und das Ganze wieder von vorn
zu starten. Kampagnen, die sich auf den Alltag der
Charaktere konzentrieren, verlangen nach einem an-
deren Erzihlmodus und anderen Mechanismen fuir die
Vergabe von Karma und Nuyen. Es kann sehr spannend
sein, zu ergrinden, wie eure Charaktere Tag um Tag
in der Sechsten Welt leben. Wenn ihr euch entscheidet,
eine Kampagne in einem solchen Setting zu spielen, legt
zuerst fest, auf was sich die Kampagne konzentrieren
soll. Thr konntet ganz normale Leute spielen, die in
einem bestimmten Gebdude oder Viertel leben. Die
Kampagne konnte sich auch auf den Ort oder den Job
konzentrieren, an oder in dem die Spielercharaktere
arbeiten. Sobald diese Entscheidung getroffen ist, legt
den durchschnittlichen Lebensstil fest. Fiir die meisten
Kampagnen ist der Lebensstil Unterschicht passend,
aber ein Mittel- oder gar Oberschicht-Lebensstil konnte
fur ein konzernbasiertes Konzept ebenfalls gut funk-
tionieren. Diese Wahl reprisentiert den grundsaitzli-
chen Status der Spielercharaktere und ihres sozialen
Umfelds.

Karmabelohnungen werden am Ende jeder Spielsit-
zung statt nach Abschluss eines Runs vergeben. Jede
Spielsitzung sollte eine fixe Karmabelohnung haben,
die vom Lebensstil der Charaktere abhangt: 1 Karma
fiir den Lebensstil Unterschicht, 2 Karma fiir Mittel-
schicht, 3 Karma fiir Oberschicht und 4 Karma fiir
Luxus. Bonuskarma kann fiir das Erreichen von Zielen
oder Zwischenetappen oder sogar fiir bemerkenswert
unerfreuliche Erfahrungen und Riickschlige vergeben
werden. Diese Karmabelohnung kann von 1 bis 6 Kar-
ma reichen, je nachdem, wie wichtig, schwierig oder
komplex die Quelle der Belohnung war.

Was die Belohnung in Nuyen betrifft, gehen wir ver-
einfachend davon aus, dass die Charaktere genau so
viel Geld verdienen, wie notig ist, um den Lebensstil der
Kampagne zu halten. Die Art und Weise, wie sie zusatzli-
che Geldmittel erschliefSen konnen, hingt stark von den
Einzelheiten eurer Kampagne ab. Die Spielleitung kann
in Betracht ziehen, zu erlauben, dass die Spielenden 1
Karma gegen 2.000 Nuyen tauschen konnen, wie in Gib
das Individualisierungskarma aus (SR6, S. 69) beschrie-
ben. Pro Spielsitzung konnen auf diese Weise maximal
2 Karma in Nuyen umgewandelt werden.
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GESETZESHUTER

Eine Alternative zum Dasein als Shadowrunner ist eine
Kampagne, die sich auf die Gesetzeshiiter konzentriert
und sowohl inoffizielle als auch offizielle Vorgehens-
weisen enthalten kann. Eine Moglichkeit, diese Art von
Kampagne zu spielen, besteht darin, dass die Spielercha-
raktere ein Spezialeinsatzteam bilden, dem besondere
Fille zugewiesen werden. Im Spiel geht es dann um die
Ermittlungen, den Kontakt mit Leuten, die nicht wol-
len, dass ein bestimmtes Verbrechen aufgeklart wird,
und schliefSlich die Festnahme der Schuldigen. Vergib
Karma am Ende jedes Falls (oder bei lingerfristigen
Fillen nach jeder Spielsitzung), wie du es fiir einen Run
mit dem gleichen Schwierigkeitsgrad tun wiirdest. Die
Fahndungsstufe kann ganz normal als Spielwert ge-
fuhrt werden, ist hier aber ein MafS dafiir, ob und wie
die Charaktere mit RegelverstofSen und unsauberen
Methoden davonkommen. Die Konsequenzen fur das
Erlangen einer hohen Fahndungsstufe beinhalten, dass
sie von ihrem Chef zu einem ernsten Gesprach einbestellt
werden, und kann bei extremen Verstofsen sogar zu einer
Verhaftung durch die Innere fithren.

Denkt daran, dass Gesetzeshiiter in der Sechsten Welt
fast immer in irgendeiner Weise auch selbst kompromit-
tiert sind. Die Interessen der Konzerne pragen immer
ihre Arbeit, meist weil sie selbst Teil eines Konzerns sind.
Sie stehen unter dem Druck, die Wirtschaftlichkeit ihrer
Mafsnahmen zu berticksichtigen und die bestzahlenden
Kunden zufriedenzustellen, was ihre Arbeit ernsthaft
beeintrachtigen kann. Dieses Spannungsfeld kann ei-
ner Kampagne interessante Elemente hinzuftigen und
gleichzeitig ein Cyberpunk-Feeling aufrechterhalten.

Eine Moglichkeit, mit diesen Spannungen umzuge-
hen, besteht darin, die Strafverfolgung aufSerhalb der
normalen Behorden spielen zu lassen. Anstatt Polizeier-
mittler zu sein, konnten die Spielercharaktere ein Team
von Privatdetektiven oder sogar Ganger sein, die ihre
Nachbarschaft verteidigen wollen (wie die Skraacha im
Seattler Untergrund). Sie konnten auch Leute sein, die
wissen, dass die Konzernpolizei sich nicht wirklich um
Leute aus der untersten Gesellschaftsschicht kiimmert,
also tun die Spielercharaktere, was sie konnen, um zu
helfen und einige Dinge wieder geradezuriicken, sodass
Falsches korrigiert werden kann.

Wenn die Spielenden Charaktere spielen, die bei einer
Regierungsbehorde oder einem Polizeikonzern angestellt
sind, konnen sie nicht den Nachteil SIN-Mensch (oder
damit zusammenhangende Vor- oder Nachteile) wihlen.
Es wird von ihnen als Teil ihrer Grundqualifikation
fir den Job erwartet, dass sie eine legale SIN haben,
sodass sie kein Bonuskarma dafiir bekommen, dass sie
eine haben.

GANGMITGLIEDER

Bei diesem Spielmodus sind die Charaktere Mitglieder
einer StrafSengang, statt in den Schatten zu arbeiten.
Ob sie die Gang selbst anfuhren und Verantwortung
tragen oder ob sie eben erst beigetreten sind und sich
ihren Weg nach oben arbeiten miissen, dies funktioniert
am besten bei Kampagnen auf StrafSenniveau, die sich
auf den Alltag des Lebens in einer Gang konzentrieren.

Revierstreitigkeiten sind ein Schliisselelement in
Gang-Kampagnen. Das Revier der Gang ist vermutlich
ein Teil eines Viertels und umfasst auch andere Aspekte
des Einflusses der Gang, wie zum Beispiel Schwarz-

marktgeschifte, ihr Netzwerk aus Connections und
Biindnissen, aber auch Einfluss an Orten in der Matrix.
Ganz egal, was fiir eine Art von Gang ihr seid, eine eurer
obersten Priorititen besteht darin, die Kontrolle iiber
euer Territorium zu behalten oder es vielleicht sogar
auszudehnen. Eure Gang hat ein Attribut namens Revier,
das zu Beginn den Wert 1 hat. Es ist ein MafSstab fur all
das, was die Ressourcen und den Einfluss eurer Gang
ausmacht. Statt Runs durchzufiihren, ist das alltagliche
Leben eines Gangers voll von Ereignissen, Bediurfnis-
sen und Gelegenheiten. Ein einfaches Beispiel fiir ein
Ereignis, das die Gang beeinflussen kann, wire der An-
griff einer rivalisierenden Gang, von Ghulen oder sogar
von einem Rudel Teufelsratten. Komplexere Ereignisse
konnten Anzeichen einer aufkommenden Bedrohung
sein, die ihr erst noch identifizieren musst, bevor ihr
euch darum kiimmern konnt, oder ihr miisst eine Ab-
lenkung inszenieren, sodass andere Gangmitglieder den
Bullen entwischen konnen. Die Bediirfnisse einer Gang
konnten das Beschaffen von Material, das Rekrutieren
neuer Mitglieder oder das Verbessern der Beziehungen
zu einer anderen Gruppe umfassen. Diese Dinge miuissen
getan werden, und wenn ihr sie nicht tut, dann werden
sie nicht passieren. Sie sind so etwas Ahnliches wie Er-
eignisse, weil sie euch aufgezwungen werden, aber sie
sind meistens nicht so plotzlich oder dringend, wie es
bei Ereignissen normalerweise der Fall ist.

Zu den Gelegenheiten gehort alles, was eure Cha-
raktere tun konnen, um die Situation ihrer Gang auf
entscheidende Weise zu verbessern, aber nur dann, wenn
sie aktiv werden und Leib und Leben riskieren, um diese
Gelegenheit zu nutzen. Dies konnte fast alles sein, was
auch als Shadowrun denkbar wire, benotigt aber mehr
Eigeninitiative. Es gibt keinen Mr Johnson, der den Gan-
gern sagt, wo sie hingehen und was sie beschaffen sollen,
also misssen sie ihre eigenen Ziele definieren. Diebstahl,
Sabotage, die Ausfuhrung eines Jobs fir jemand anderen
(z. B. fur einen Megakon, ein Verbrechersyndikat oder
eine andere Gang), das Abfangen einer Warenlieferung,
die Bereitstellung eines sicheren Unterschlupfs fiir jeman-
den auf der Flucht — die Moglichkeiten sind so vielfiltig
wie bei jeder anderen Shadowrun-Kampagne.

Am Ende einer Spielsitzung, in der eure Gang ein
Ereignis, ein Bedirfnis oder eine Gelegenheit erfolg-
reich erledigt hat, wurfle mit 1W6. Wenn das Ergebnis
grofSer ist als der aktuelle Revierwert der Gang, erhoht
sich dieser Wert um 1. Wenn die Gang eine Gelegenheit
versaut hat, wird das Attribut Revier nicht verindert,
aber im Falle eines Ereignisses oder eines Bedurfnisses,
das die Charaktere nicht erfolgreich l6sen konnten, wird
gewilrfelt. Wenn das Ergebnis niedriger ist als der aktu-
elle Wert im Attribut Revier der Gang, senke den Wert
um 1. Je grofSer das Revier und der Einfluss einer Gang
sind, desto mehr braucht es, um weiter aufzusteigen, und
desto leichter ist es, Einfluss und Gebiete zu verlieren.

Zu Beginn jeder Spielsitzung erhilt die Gang der
Spielercharaktere einen Edge-Bonuspool gleich ihrem
Wert in Revier. Dieses Edge kann von jedem (und fiir
jedes) Gangmitglied ausgegeben werden, was explizit
Spielercharaktere und NSC umfasst. Es ist ein gemein-
samer Edge-Pool, der von der Gang genutzt wird; alle
Spielenden konnen es jederzeit verwenden. Der Pool
wird nur zu Beginn einer Spielsitzung wieder aufgefillt.

Verwende fir Karmabelohnungen die Richtlinien aus
Stiick vom Gliick (S. 15), wobei Bonuskarma basierend
auf den Herausforderungen vergeben wird, die mit den
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Ereignissen, Bediirfnissen und Gelegenheiten verkniipft
sind, an denen die Spielercharaktere beteiligt sind. Es wird
angenommen, dass die Gang den Spielercharakteren einen
Unterschicht-Lebensstil zur Verfiigung stellt. Personliches
Geld, das sie sich dazuverdienen konnen, basiert auf den
Jobs, die sie erledigen (und was sie dabei stehlen konnen).
Wenn die Spielercharaktere ein Ereignis erfolgreich ab-
schlieSen, ein Bedurfnis erfillen oder eine Gelegenheit
nutzen, verdienen sie zusitzliche Nuyen. Standardmafig
sollten dies jeweils 2.000 Nuyen sein, mit einem zusitz-
lichen Bonus von 500 Nuyen fiir jeden entscheidenden
Grund, den die Spielleitung fiir angemessen halt. Wenn
ein Ereignis beispielsweise einen Angriff auf die Gang der
Spielercharaktere beinhaltet, verdienen sie jeweils 2.000
Nuyen, wenn sie einfach nur um ihr Uberleben kampfen.
Aber wenn einer von ihnen entschlossen handelt oder
sich selbst einem grofleren Risiko aussetzt, verdient er
sich einen Bonus. Wenn die Spielercharaktere geschickt
wurden, um einen Stuffer Shack wegen ein paar Snacks
zu uiberfallen, erhalten sie fir das Erledigen des Auftrags
jeweils 2.000 Nuyen. Wenn es ihnen zusitzlich gelingt,
wihrend des Uberfalls ein paar Kommlinks zu stehlen,
verdienen sie sich einen Bonus.

Im Allgemeinen sollte die Anzahl der Ereignisse,
Bedurfnisse und Gelegenheiten relativ ausgeglichen
sein, aber versuch, diese Bausteine nicht immer in der
gleichen Reihenfolge durchzugehen. Und lass die Spie-
lercharaktere niemals mehr als zweimal hintereinander
dasselbe machen. Zum Beispiel ist es in Ordnung, zwei
Ereignisse direkt hintereinander zu haben, aber danach
sollte mindestens ein Beduirfnis auftreten oder sich eine
Gelegenheit ergeben, bevor wieder ein anderes Ereignis
eintritt. Letztendlich entscheidet die Spielleitung iiber
das Erzahltempo, aber es sollte auf dem Fortschritt der
Geschichte durch das Spielen der Kampagne basieren.

Nimm dir zwischen den Geschehnissen etwas Zeit, um
einige alltdgliche Szenen auszuspielen. Dies ist eine grofs-
artige Gelegenheit, den Spielenden die Moglichkeit zu
geben, die Welt zu erkunden und darzustellen, wer ihre
Charaktere sind, welche Beziehungen sie untereinander,
zu ihrer Gang und zu den NSC in der Nachbarschaft
haben, und mit NSC in ihrem Revier (und sogar in ihrer
eigenen Gang) zu interagieren. Ganze Spielsitzungen
konnen sich darum drehen, einem anderen Ganger dabei
zu helfen, eine Trennung zu iiberwinden, Reparaturen
am Hauptquartier der Gang durchzufiihren oder in den
Clubs des Reviers feiern zu gehen.

ARTEFAKTJAGER

Artefaktjdger sind in der Regel Mitglieder eines Teams
aus Archiologen, Anthropologen und Arkanspezialisten,
die fiir eine Organisation (oder einen Drachen) arbeiten,
um Artefakte von magischer Bedeutung zu finden und
zu bergen. Sie reisen um die ganze Welt zu potenziell
gefahrlichen Orten, selten mit der Erlaubnis der ortli-
chen Verwaltung und normalerweise im Wettstreit mit
anderen Artefaktjagern darum, wer das Artefakt zuerst
findet. Plotzliche magische Anomalien, Manastirme
und sogar blofSe Gertichte konnen das Rennen um ein
Artefakt entfachen.

Um eine solche Kampagne zu beginnen, wiahle eine
Organisation oder einen Drachen, fiir den die Spie-
lercharaktere arbeiten werden, sowie eine weitere Or-
ganisation oder einen anderen Drachen, die oder der ihr
hartester Konkurrent ist. Erwachte Charaktere stellen
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den GrofSteil eines solchen Teams, sodass mindestens die
Halfte der Spielercharaktere Erwacht sein sollte. Einige
geeignete Organisationen sind beispielsweise die Draco
Foundation und die Atlantean Foundation. Arleesh ist
eine Drachin, die mit hoher Wahrscheinlichkeit in solche
Angelegenheiten verstrickt sein konnte, aber auch jeder
andere Drache konnte Interesse haben.

Die einzelnen Abenteuer dhneln Shadowruns, auch
wenn ihr (normalerweise) wisst, fiir wen ihr arbeitet.
Und ihr bekommt einen festen Gehaltsscheck — auch
zwischen den Abenteuern. Bei den meisten Einsdtzen
geht es um die Reise zu einem neuen Ort, an dem et-
was Ungewohnliches magischer Art vor sich geht, und
die anschlieflende Untersuchung der Anomalie auf der
Suche nach Wissen und Materialien. Die Begegnung
mit anderen Teams von Artefaktjagern ist ein haufi-
ges Hindernis und kann zu Rivalititen, Allianzen auf
Zeit oder sogar offenen Auseinandersetzungen fiithren.
Bei anderen Missionen konnte es darum gehen, einen
sicheren Ort zu infiltrieren, um sich Artefakte wieder
anzueignen, die leider den ungliicklichen Status haben,
nicht im Besitz der eigenen Organisation oder des eige-
nen Gonners zu sein.

Karmabelohnungen konnen auf die gleiche Weise wie
bei einer normalen Shadowrun-Kampagne vergeben
werden. Wir gehen davon aus, dass das Gehalt der Spie-
lercharaktere ausreicht, um ihren Lebensstil zu decken,
wobei pro Einsatz zusitzliche Betridge als Belohnung
ausgezahlt werden konnen. Diese Betrige sollten ver-
gleichbar sein mit dem, was ein dhnlich schwieriger
Shadowrun einbringen wiirde.

SPORTLER DER SECHSTEN WELT

Die Sechste Welt hat den Aufstieg einiger ungewohnlicher
und aufregender Sportarten erlebt, darunter insbesondere
Urban Brawl (oder Stadtkrieg) und Combatbiking. Beide
Sportarten wurden aus formalisierten, kriegerischen Aus-
einandersetzungen zwischen Gangs abgeleitet und sind
mittlerweile so populdr wie Fuf$ball oder Autorennen. In
dieser alternativen Kampagnenform sind die Spielercha-
raktere Sportler, zum Beispiel in einem Combatbiking-
oder Urban-Brawl-Team. Legt fest, ob die Kampagne im
Amateurbereich, im Hochschulsport, in einer Profiliga
oder in einer illegalen Untergrundliga spielen soll.

Verwendet die Standardregeln zur Charaktererschaf-
fung, aber denkt daran, dass es bei vielen Sportarten
Beschrankungen hinsichtlich erlaubter Bodytech und
Magie gibt. Ihr solltet keine Charaktere erschaffen, die
den Sport gar nicht austiben diirfen, es sei denn, ihr
wollt abseits des Spielfeldes als Trainer, Zeugwart usw.
aktiv sein.

Da davon ausgegangen wird, dass alle Spielercha-
raktere legitime SIN-Biirger sind, steht der Nachteil
SIN-Mensch (und alle damit verbundenen Vor- und
Nachteile) nicht zur Verfiigung. Die Regeln zur Fahn-
dungsstufe werden nur verwendet, wenn die Charaktere
in illegale Aktivitdten verstrickt werden, was sehr wahr-
scheinlich in einem desastrosen Ende der Karriere gipfelt.

Spielsitzungen in einer solchen Kampagne werden
oft ein oder mehrere Spiele umfassen, in denen die
Spielercharaktere gegen andere Teams antreten. Jedes
Spiel der Mannschaft Kampfrunde fiir Kampfrunde
auszuwiirfeln, wiirde vermutlich dazu fiuhren, dass
die Abhandlung eines einzigen Spiels schon die kom-
plette Zeit einer ganzen Kampagne benotigen wirde.




Statt also den Fokus auf jede einzelne Kampfrunde
zu richten, zerlege jedes Spiel in Viertel, mit einer
Teamwork-Probe, die zu einer detailliert beschriebe-
nen Szene fiihrt.

Die Teamwork-Probe bindet jeden Spielercharakter
ein. Zuerst beschreibt die Spielleitung die Situation, in
der sich das Team befindet, einschliefSlich des aktuellen
Spielstands und anderer entscheidender Details, wie etwa
die Stimmung der Zuschauer oder was die gegnerische
Mannschaft macht. Dann legen die Spieler ihre Probe
auf Athletik (Sportart) + Geschicklichkeit oder eine
alternative Fertigkeit ab, die die Spielleitung passend
findet. So benotigt beispielsweise Urban Brawl Kampf
und Heimlichkeit, also waren Feuerwaffen, Nahkampf,
Heimlichkeit oder Wahrnehmung passende alternative
Fertigkeiten fur Proben. Bei Combatbikern konnten auch
Steuern und Natur (Navigation) Verwendung finden.
Ein schlauer Charakter konnte aufserdem Einfluss oder
Uberreden nutzen, um Gegner einzuschiichtern oder in
die Irre zu fihren. Die Moglichkeiten werden nur durch
eure Kreativitat und den Kontext der gemeinsamen Er-
zdhlung begrenzt. Der Charakter, der bei seiner Probe
die meisten Erfolge erzielt, ist der Spieler des Spiels und
gilt bei der Teamwork-Probe als Anfiihrer. Er kann dann
sofort mit so vielen zusitzlichen Wiirfeln wiirfeln, wie
von den Spielercharakteren insgesamt Erfolge erzielt
wurden, selbst wenn das seine Stufe in der verwendeten
Fertigkeit tibersteigt. Die Spielleitung wihlt dann einen
Wairfelpool unter den gegnerischen NSC und addiert
deren doppelte Professionalititsstufe als Wiirfelpool-
bonus hinzu.

Notiert die Anzahl der Erfolge, die in der Probe jedes
Viertels erzielt wurden, und wer die Probe in diesem Vier-
tel fiir sich entschieden hat. Nehmt euch dann die Zeit,
damit die Spielleitung und alle Spielenden ihren Teil des
Spiels beschreiben konnen. Der Spielstand wird fur das
Team, das im jeweiligen Viertel mehr Erfolge erzielt hat,
um 3 Punkte erhoht. Auflerdem gilt das Team, das das
Viertel gewonnen hat, als in der Vorwirtsbewegung. Da-
durch erhilt jeder Spieler des Teams im darauffolgenden
Spielviertel 1 Edge, das direkt bei der Teamwork-Probe
ausgegeben werden muss und ansonsten verloren geht.

Falls ihr das Spiel so schnell wie moglich abhandeln
wollt — vielleicht weil der Fokus der Spielsitzung auf den
Geschehnissen der After-Party liegen soll —, legt ihr ein-
fach nur die entsprechende Probe je Spielviertel ab, wie
oben beschrieben. Diejenige Seite, die tiber das gesamte
Spiel hinweg insgesamt die meisten Erfolge erzielt hat,
gewinnt mit einem Vorsprung, der durch die Differenz
der Erfolge bestimmt wird. Es wird aber in den meisten
Fallen mehr Spafs machen, einige Schliisselereignisse im
Spiel auszuspielen.

Thr konnt dieses Regelgertist nutzen, um jede Art von
Sportbegegnung abzuhandeln. Die Punktevergabe kann
natiirlich so angepasst werden, wie es eurem Geschmack
entspricht. Ausfuhrliche Betrachtungen zu den Sport-
arten der Sechsten Welt findet ihr im SR5-Quellenbuch
Lifestyle 2080.

Eure Kampagne wird sich sicher nicht ausschliefSlich
mit den Charakteren auf dem Spielfeld beschaftigen. Ei-
nige Vorschlige fur Nebenhandlungen sind zum Beispiel
gesellschaftliche Anlisse, der Umgang mit der Presse,
Versuche, lukrative Sponsorenvertriage aufzutun, und
Begegnungen mit Rivalen auflerhalb der Arena. Jede
Sportart hat im Verlauf einer Spielzeit unterschiedliche

Abschnitte, aber die meisten haben eine geregelte Saison,
in der viele Teams um die oberen Ringe kimpfen und
versuchen, sich fiir die Endrunde zu qualifizieren. Oft
ist die Endrunde ein Ausscheidungswettkampf, der als
Hohepunkt in einem Endspiel der letzten beiden ver-
bleibenden Teams gipfelt. Eure Kampagne konnte zum
Beispiel in der Saisonvorbereitung mit einem Testspiel
starten, sodass sich alle Spielenden an das Konzept der
Teamwork-Proben und das Rollenspiel in diesem neuen
Kontext gewohnen konnen. Dann spielt ihr eine Reihe
von Spielen durch, mit ausreichend Gelegenheiten fur
die Charaktere, sich in Aktivitaten abseits des Spielfeldes
zu engagieren. Fiuhrt Buch iiber den Erfolg des Teams
im Verlauf der Saison mit ungefihr acht Spielen. Falls
das Team der Spielercharaktere hiufiger gewonnen als
verloren hat, konnten sie in die Endrunde kommen.
Ansonsten sind sie nicht fiir die Endrunde qualifiziert
und miissen in der nichsten Saison erneut ihr Gliick
versuchen. In der Endrunde spielt ihr mindestens drei
Spiele. Falls die Spielercharaktere ein Spiel verlieren,
scheidet das Team aus dem Wettkampf aus. Falls sie
bis zum dritten Spiel durchhalten, kimpfen sie um die
Meisterschaft. Falls sie dieses Endspiel fiir sich entschei-
den, gewinnen sie die Meisterschaft.

Wie viel von dieser Kampagne sich auf die Spiele im
Gegensatz zu den Leben der Spielercharaktere kon-
zentriert, entscheidet ihr selbst, je nachdem, was euch
am meisten interessiert. Vielleicht wollt ihr eher wenig
Fokus auf den Sport legen und lieber andere Aspekte
des Lebens als berithmter Sportler in der Sechsten Welt
erkunden. Es ist eine gute Idee, eine Mischung aus Sze-
nen mit Fokus auf den Sport und Szenen abseits des
Spielfeldes zu haben. Dieser Kampagnentyp lasst vie-
le Moglichkeiten fiir Nebenereignisse offen, wie zum
Beispiel nach einem Flugzeugabsturz auf dem Weg zu
einem Spiel in der Wildnis tiberleben zu miissen, mit
Erpressungsversuchen durch das organisierte Verbrechen
fertigzuwerden, Talkshows zu besuchen oder ungewohn-
liche Teambuilding-Mafinahmen an abgelegenen Orten
durchzufiihren. Verwendet diese Nebenereignisse als
Moglichkeit, die Dinge zwischen den Sportereignissen
etwas aufzulockern und das Leben und die Geschichten
der Spielercharaktere zu erkunden.

Verwendet die Richtlinien aus Stiick vom Gliick
(S.15) fiir Karmabelohnungen. Verwendet den Lebensstil
Unterschicht fiir Amateurligen, Mittelschicht fiir den
Hochschulsport und illegale Untergrundligen und den
Lebensstil Oberschicht fiir die Profiligen. Die Spielercha-
raktere verdienen zusitzliches Geld durch Sponsoring
und verschiedene indirekte Einnahmequellen, die vom
Erfolg ihres Teams abhidngen. Immer, wenn ein Spiel
abgehandelt wird, erhilt jeder Spielercharakter Nuyen in
Hohe der monatlichen Kosten des Lebensstils der Kam-
pagne. Wenn euer Team das Spiel gewonnen hat, erhilt es
die Hilfte seiner monatlichen Lebensstilkosten in Form
einer Bonuszahlung. Spezielle Sponsorenvertrage kon-
nen zusitzliche Vorteile fiir ein einzelnes Spiel oder auf
fortlaufender Basis gewihren, aber dazu braucht es von
den Spielercharakteren besondere Leistungen, wie zum
Beispiel den Gewinn von drei oder mehr Spielen in Folge
oder das Erreichen der Endrunde oder des Endspiels.
Wenn ein Spielercharakter aufgrund von Verletzungen
oder aus anderen Griinden fur ein Spiel auf die Bank
gesetzt wird, erhdlt er trotzdem die Standardbezahlung
fiir das Spiel.
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HOPEPUNK

Natiirlich kann es Spafd machen, eine dunkle, diistere,
dystopische Zukunft zu spielen, aber es kann noch mehr
Spafs machen, sich vorzustellen, wie eure Charaktere es
hinbekommen konnten, diese Welt zu einem besseren
Ort zu machen. Die Stimmung einer Hopepunk-Kam-
pagne konzentriert sich auf die Idee, dass die Runner
mit dem, was sie tun, auch etwas bewirken konnen. Die
einzelnen Runs sollten sich darauf konzentrieren, Perso-
nen zu helfen oder auf eine positive Sache hinzuarbeiten.
Die Charaktere mussen moglicherweise kreativ werden,
wenn es um alternative Einnahmequellen geht, und
vielleicht auch einige Runs durchfithren, nur um genug
Geld zu verdienen, um iber die Runden zu kommen.
Aber die meisten Runs drehen sich um das Hooding,
was normalerweise bedeutet, von den Megakons zu
nehmen, um es den einfachen Leuten zu geben. Diese
Spielvariante ist weniger eine alternative Kampagne als
vielmehr ein alternatives Thema. Connections werden
besonders wichtig, da sie einerseits die Personen dar-
stellen, die auf die Hilfe der Spielercharaktere angewie-
sen sind, andererseits aber auch Personen sind, an die
sich die Spielercharaktere wenden konnen, um Hilfe
und Ressourcen zu bekommen. Aber auch eine Hope-
punk-Kampagne ist nicht nur Friede, Freude, Sonnen-
schein. Schlimme Dinge werden passieren, wihrend die
Megakonzerne, die Gangs und die Verbrechersyndikate
versuchen, die Leute unter ihre Knute zu zwingen, aber
die Spielercharaktere sollten immer irgendwie in der
Lage sein, sich zu wehren, um das Unrecht zu rachen,
das sie nicht zurechtriicken konnten, und, was noch

wichtiger ist, den Leuten zu helfen, die verletzt und
in Not sind. Karmabelohnungen sollten dhnlich sein
wie in einer normalen Shadowrun-Kampagne, aber
mit Bonuskarma fiir gute Taten und dafir, die Welt zu
einem besseren Ort zu machen.

RUNS DURCH SPIELERINITIATIVE

Normalerweise fithren Shadowrunner einen Run durch,
weil ein Schieber oder Mr Johnson anheuert. Dieses
Konzept leistet fir die meisten Spielsitzungen auch grofs-
artige Arbeit, aber manchmal hat ein Spielercharakter
oder gar ein ganzes Runnerteam ein eigenes, personliches
Ziel, das erreicht werden soll. Das kann die Rache an
einem Feind sein, das Stehlen spezieller Ausriistung, die
sie sich sonst nicht leisten konnten, einer Connection aus
der Patsche zu helfen oder sogar in den Urlaub zu fahren.
Als Spielleitung solltest du auf Gelegenheiten fiir Runs
durch Spielerinitiative achten. Lasst als Spielende die
Spielleitung wissen, wenn sich ein Ziel abzeichnet, das
ihr gerne erledigen mochtet. Dieses Ziel sollte aufSerhalb
des eigentlichen Spiels durchgesprochen werden, damit
die Spielleitung Zeit hat, dartiber nachzudenken, wie sie
die Idee ins Spiel einfiihren kann. Es sollte nicht als Al-
ternative zu einem Run aufkommen, den die Spielleitung
fur die Spielsitzung an diesem Tag bereits vorbereitet
hat. Karmabelohnungen fiir Runs durch Spielerinitiative
sollten auf einer Ebene mit normalen Runs sein, aber
oft fehlt die Bezahlung komplett. Und das ist auch okay.
Nicht alles, was man tut, muss sich ums Geldverdienen
drehen. Obwohl der Diebstahl einer Autowerkstatt euch
sicher eine Menge Geld sparen kann!
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VON AUSSEN
UND VON INNEN

GEPOSTET VON: DANGERSENSEI

Es heif$t, fir den ersten Eindruck gibt es keine zweite
Chance. Und meistens ist das auch wahr. Leute, die
auf der Strafle an euch vorbeilaufen, der Angestellte
des Stuffer Shacks, wo ihr um drei Uhr nachts eure
Soy-Wiirstchen kauft, oder die Leute, die sich mit euch
in die U-Bahn quetschen und nur versuchen, durch
die Stadt zu kommen - ihr werdet euch vermutlich
nie wiedersehen, also bleibt nichts als dieser initiale,
erste Eindruck. Und wenn diese Leute euch ansehen,
was sehen sie dann? Thr konnt nicht erwarten, dass sie
»tief in die Seele eurer Augen blicken und das leucht-
ende Individuum unter der Oberfliche® oder sonst

was darin erkennen. Viel wahrscheinlicher ist es, dass
sie den Fleck auf eurem Mantel oder die Horner an

eurem Kopf bemerken.

Leute neigen dazu, die kleinen Dinge und Macken
nicht wahrzunehmen. Und die meiste Zeit tiber verstehen
sie auch nicht die Absichten der anderen. Sie werfen
einen raschen Blick auf etwas, filtern das, was sie sehen,
durch ihre Vorurteile, und das ist dann die Realitit, an
die zu glauben sie sich entschieden haben. Sie schauen
von ihrem Kommlink hoch oder kehren kurz aus der AR
zuriick, und sie sehen einen Metamenschen. Konnte ein
Ork sein, konnte ein Mensch oder ein Elf sein, konnte
ein Troll oder ein Zwerg sein. Verdammt, heutzutage
konnte es sogar ein Sasquatch sein, der versucht, eine
Packung Deepweed zu ergattern.
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Sie sehen, und sie reagieren. Wenn das, was sie sehen,
etwas ist, das sie quasi jeden Tag sehen, werden sie nicht
viel Aufmerksambkeit dafiir haben. Sicher, wenn sie einen
riesigen Troll sehen, bezeichnen sie ihn vielleicht als ,,gro-
3en Kerl“, oder sie sind etwas eingeschiichtert, wenn sie
das breite Grinsen eines Orks sehen. Die Leute wagen
vielleicht einen zweiten Blick, vielleicht zucken sie auch
kurz zusammen, und wir haben gelernt, das zu ignorieren.

Meistens jedenfalls.

Als Shadowrunner sind wir es gewohnt, die Vorstel-
lungen der normalen Leute zu zertriimmern. Wir sagen
immer, dass es uns egal ist, was andere tiber uns denken.
Dass unser Stil ganz allein unser eigener Stil ist und
nicht von der Meinung anderer beeinflusst wird. Aber
seien wir mal ehrlich — das ist ziemlicher Drek. Von den
Leuten, die ich kenne, kann ich die Anzahl der Chummer
an einer Hand abzihlen, denen es wirklich egal ist, was
andere Leute von ihnen denken.

Wie wir von anderen gesehen werden, ist uns wichti-
ger, als wir zugeben wollen. Es pragt die Art und Weise,
wie wir uns kleiden, wie wir uns verhalten und mit wem
wir glauben, uns unterhalten zu konnen. Auf einer un-
bewussten Ebene wissen wir, dass AufSerlichkeiten den
Unterschied machen konnen zwischen ,,man bekommt
den Job“ und ,,man kann keine Miete zahlen®, zwischen
»man wird ausgewihlt“ und ,,ein weiterer Lohnsklave,
den man ignorieren kann“.




Wenn man dem Trid glaubt, ist das Leben eines Run-
ners eine einzige grofSe Actionszene. Pistolen feuern
drauflos, Magier schleudern gewaltige Blitze, Zeug ex-
plodiert, und jeder schafft es heil zuriick nach Hause
auf sein Anwesen fiir ein kiihles Soyweiser oder ein an-
deres Produkt des Sponsors dieser Sendung. Es gibt eine
Menge dieser Sendungen, von Sapphire: Shadowrunner
for Hire in den 50ern bis hin zu Karl Kombatmage und
diesen beliebten P2.1-Feeds. Jeder Runner in diesen
Shows sieht aus wie ein Unterwaschemodel. Sie alle ha-
ben die neueste Technik und das neueste Spielzeug, und
natiirlich werden keinerlei Kosten gescheut. Sie kleiden
sich in elegante, figurbetonte Catsuits oder wallende
Trenchcoats, und obwohl sie durch den Schlamm der
Kanalisation kriechen, sind ihre Haare immer perfekt
arrangiert, und ihr perfektes Make-up ist niemals ver-
schmiert. Die Leute kommen ihnen nicht in die Quere,
erkennen sie als Runner, wo auch immer sie hingehen,
und wollen so sein wie sie.

Diese Shows sind das perfekte Konzernprodukt, ein
seidiger Schimmer, der auf den Fantasien der unterdriick-
ten Lohnsklaven aufbaut und fiir die Massenmedien auf
Hochglanz poliert wird. Und davon gibt es dann T-Shirts,
Trideospiele und Actionfiguren im Uberfluss, zusammen
mit der neuesten Streetpunk-Mode. Sie machen das
Programm gerade hart genug, damit es rebellisch wirkt,
aber jeder weif3, dass die Firma immer noch die Kontrolle
hat. Das Punk-Gehabe ist nur fiir die Show — keiner der
Beteiligten will es den Konzernbonzen wirklich mal so
richtig zeigen, weil die Konzernbonzen sie gut dafur
bezahlen, dass sie ihre Shows machen, und sie damit
zu den wenigen Leuten auf der Welt gehoren, die Spafs
an ihrer Arbeit haben.

Wenn man von aufSen hereinschaut, fillt man leicht
darauf herein. Der Glanz, der Glamour des Jobs, gegen
Ungerechtigkeit zu kimpfen und dafiir grofe Haufen
Nuyen einzustreichen. Niemals den Drek von irgendei-
nem Idioten auf der Strafle fressen zu miissen, der den
Mund einmal zu oft zu voll nimmt. Aber das Beste daran
ist, dass man endlich einmal sein eigenes Schicksal in
der Hand hat.

Sie zeigen im Trid nie den Run, bei dem DocWagon
eurem Chummer nicht hilft, der nur fiinf Meter ent-
fernt aus einer Schusswunde blutet, nur weil er sich auf
Konzerngelinde befindet. Nie sieht man den Runner,
der jede Nacht an einem anderen Ort verbringt und
versucht, dem Killerkommando einen Schritt voraus zu
sein, das ihm an den Fersen hingt, obwohl er vielleicht
das Geld hitte, um sich im besten Teil der Stadt eine
Luxuswohnung zu kaufen. Dieses Sarghotel ist vielleicht
keine Villa, aber es nimmt Bargeld, hat Ttirschlosser und
stellt keine Fragen.

Sie zeigen auch nie die totalen Spinner, die allein
aufgrund eures Aussehens tuber euch urteilen. Leute,
mit denen ihr euch tatsichlich zusammensetzt und
von Angesicht zu Angesicht zu tun habt, die tiber euch
entschieden haben, bevor die ersten Worte gesprochen
wurden. Das Problem mit diesen Idioten ist, dass sie
viel zu hiufig sind.

© Nicht zu vergessen die bunte Vielfalt von Spinnern da draufen,
die niemals hinter eure Hauer, Horner oder Ohren blicken.
Ganz gleich, was ihr sonst tut, fiir manche Leute ist es einfach
egal.

© Bull

Mr Johnson mag der Meinung sein, dass ein Team in
Synthlederkleidung, das zu einem Treffen in einem feinen
Restaurant erscheint, fiir dieses Setting unangebracht
ist, und konnte entscheiden, ihnen weniger zu zahlen.
Oder er konnte sie vielleicht gar nicht erst anheuern, falls
der Job, fiir den er Leute sucht, es erfordert, dass das
Team sich unauffillig in die Umgebung einfligen kann.
Auf solche Kleinigkeiten nicht zu achten, lasst schlam-
pige Runner schlimmer erscheinen als einfach nur als
schmutzige StrafSenmenschen. Es ldsst sie unprofessionell
wirken. Natiirlich, wenn Mr Johnson mochte, dass ihr
bemerkt werdet, konnte es eine gute Moglichkeit fur ein
Statement sein, sich leger anzuziehen. Es geht tatsdch-
lich immer um die richtige Zeit und den richtigen Ort.
Aber kleidet euch oft genug unpassend, und ihr kénnt
euren Aussichten, fiir den Run angeheuert zu werden,
direkt ein Abschiedskiisschen geben, es sei denn, eure
gesamte Arbeit dreht sich nur darum, eine Menge Lirm
zu veranstalten.

Also, woher wisst ihr nun, welche Art Team der John-
son sucht? Die Anonymitit seines Decknamens stellt
euch da definitiv vor eine Herausforderung. Fragt euer
Netzwerk an Schiebern ab oder sprecht mit Runnern,
die in der Vergangenheit schon mal mit dem Johnson
zusammengearbeitet haben konnten. Runner leben und
sterben durch ihren Ruf. Fir Johnsons gilt das genauso.

Der Ort, an dem Mr Johnson euch treffen mochte,
kann eine Menge tiber das sagen, was er sucht. Durch-
sucht die Matrix nach ein paar Bildern des Ortes, fragt
ein paar Leute, die vielleicht schon mal da waren, oder
geht einfach hin und versucht es mit etwas guter, alt-
modischer Observation. Sich unter die Menge mischen
zu konnen ist eine Schlusselqualifikation fur einen
Shadowrunner.

© Beinarbeit! Lasst mich das noch ein paar Mal sagen: Bei-
narbeit, Beinarbeit, Beinarbeit. Wenn ihr clever seid, werdet
ihr, sobald ihr den Anruf bekommt, alles ausgraben, was ihr
iiber den Ort und den zukiinftigen Mr Johnson finden konnt.
Dazu gehért auch, alle Geriichte zu (iberprifen, die (iber die
mdglichen Jobs da drauBen umherschwirren. Geheimnisse
sind schwer zu bewahren, und Mr Johnson wird bereits he-
rumgefragt haben, um zu sehen, welche Runner am besten
fiir einen bestimmten Job geeignet sind, lange bevor ihr den
Anruf bekommt.

© OrkCEO

Obwohl wir nicht dndern koénnen, was jemand denkt,
wenn er uns zum ersten Mal sieht, konnen wir andern,
was wir ihn sehen lassen wollen. Wir konnen unsere
Angewohnbheiten dndern, um uns in unsere Umgebung
einzufiigen, oder wir konnen uns so kleiden, wie es
von uns in der Situation erwartet wird, in die wir uns
begeben. Wir konnen uns entscheiden, aufzufallen und
einen bleibenden Eindruck zu hinterlassen und damit
entweder zu schockieren oder zu beeindrucken oder
sogar die Meinung iiber uns zu untergraben und einen
Beobachter dazu zu bringen, uns entweder zu ignorieren
oder anderweitig zu unterschitzen. Dieses kleine biss-
chen soziales Know-how kann viel dazu beitragen, den
richtigen Job an Land zu ziehen oder von Verfolgern
ignoriert zu werden.

Heutzutage konnen wir das alles noch viel weiter
treiben als vor fiinfzig Jahren. Fortschritte in der Cyber-
technologie ermoglichen bessere Implantate, die nicht
nur zurechtriicken konnen, was uns Mutter Natur an
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schlechten Karten ausgeteilt hat, sondern sie konnen
uns optimieren und uns starker und schneller als jemals
zuvor werden lassen. Von extrem wahrnehmungsstar-
ken Cyberaugen tiber Headware-Datenspeicher bis hin
zu vollstindigen modularen ErsatzgliedmafSen kann
Chrom all das, was Fleisch nicht kann. Wenn ihr etwas
implantiertes Chrom aufblitzen lasst, konnte euer po-
tenzieller Auftraggeber genau deswegen entscheiden,
dass ihr die notigen Voraussetzungen mitbringt, um die
Sache durchzuziehen. Es hilft naturlich auch, dass die
Gesellschaft Cyberware immer mehr akzeptiert. Nur
in den spieSigsten Ecken werdet ihr euch noch einen
verichtlichen Blick von einem Fragger einfangen, falls
mal etwas offensichtliche Cyberware aufblitzt.

© Wenn’s mal so ware! Ja, Cyberware wird mittlerweile eher
akzeptiert. Aber wenn ihr mit offensichtlichem Chrom her-
umlauft, solltet ihr es besser so gut es geht aufmotzen, sonst
glauben einige von den jungen Leuten noch, ihr wart zu arm
flir das gute Zeug. Und das sorgt vermutlich dafiir, dass ihr
ein paar Gigs verliert, oder zumindest dafiir, dass ihr nicht
so gut bezahlt werdet.

© Chainmaker

Bioware und Gentechnik wollten sich natiirlich nicht
ausstechen lassen, und die Fortschritte auf diesen Ge-
bieten haben das frither Unmogliche moglich gemacht,
namlich die Optimierung der Metamenschheit durch
genetisches Feintuning und Gentherapie. Habt ihr euer
Aussehen satt? Eine Phinotypverianderung kann euer
natirliches Selbst in eine andere Version von euch ver-
wandeln, die so fremd ist, dass ihr euch nicht mal selbst
wiedererkennen wiirdet. Das ist niitzlich, wenn euer Foto
uberall bekannt ist und ihr eine alte Identitit verbrennen
miisst. Es kann euch aber auch helfen, wenn ihr in der
SURGE-Lotterie eine Niete gezogen habt und einige der
extremeren Expressionen, die dabei aufgetaucht sind,
wieder loswerden wollt.

Aber es geht iiber einfache Treffen und soziale In-
teraktionen hinaus. Frither gab es mal dieses alte Stra-
Bensprichwort. Thr habt es vielleicht schon mal gehort:
»Geekt den Magier zuerst!“ oder etwas in dieser Art.
Was, wenn nun jeder wie ein Magier aussieht? Oder
noch besser, wenn euer Magier einfach aussieht wie eine
weitere Messerklaue? Das tauscht vielleicht niemanden,
der Auren liest, aber es sind manchmal die kleinen Dinge,
die euren Arsch in einem Feuergefecht retten konnen.

Der Punkt dabei ist, dass die Entscheidungen, die
wir dartiber treffen, wie wir auf andere wirken, einen
verdammt groflen Einfluss darauf haben konnen, wie
wir im Geschift klarkommen, mit wem wir Geschifte
machen und wie wir unsere Brotchen verdienen. Thr seid
vielleicht mit einer hdsslichen Visage geboren worden,
aber das bedeutet nicht, dass ihr auch damit leben miisst.
Mit was ihr leben miisst, sind die Konsequenzen daraus,
wie ihr euch auffuhrt. Das betrifft die Konsequenzen
aus euch selbst heraus und die Konsequenzen durch
andere, die in eure Richtung schauen. Es ist ein Spiel
voller Blendwerk, und manchmal musst ihr einfach so
gesehen werden, wie ihr sein wollt.

ERSCHAFFUNG
EINES RUNNERS

Wenn ihr einen Runner fiir Shadowrun erschafft, solltet
ihr einige Dinge berticksichtigen. Natiirlich wollt ihr,
dass euer Runner in der Lage ist, seinen Job effektiv
zu erledigen, aber wie er von anderen wahrgenommen
wird und wie er sich selbst wahrnimmt, wird dariiber
entscheiden, wie er letztendlich aussieht. In der Sechsten
Welt sind Erscheinung und Stil viel dominierender, als es
in vielen anderen Settings der Fall ist. Denn durch soziale
Interaktionen bekommen Runner ihre Auftrige, vermei-
den Arger mit der Polizei, kontaktieren Connections
und haben es mit vielen nicht auf den Run bezogenen
Facetten ihrer Existenz zu tun.

Dinge wie Vor- und Nachteile sind im Hinblick darauf
leicht als Einflussfaktoren erkennbar, aber wenn ihr mal
einen Schritt zuriicktretet und euch das grofse Ganze
anschaut, erkennt ihr schnell, dass der Metatyp und die
Attribute eures Charakters einen weit grofSeren Einfluss
haben konnen, als ihr vielleicht dachtet.

Die Wahl des Metatyps sollte sorgfaltig bedacht wer-
den, weil sie einen groflen Einfluss auf Interaktionen
mit den Personen haben kann, denen eure Charaktere
im Laufe einer Kampagne begegnen. Einen Elfen wegen
seiner hohen Geschicklichkeit zu wihlen, ohne die ande-
ren Faktoren mit einzubeziehen, kann kurzsichtig sein,
denn euer Charakter konnte auf Vorbehalte gegen Elfen
treffen, auf die er nicht vorbereitet war. Vielleicht findet
er sich auch in einer Gruppe fanatischer Verfechter der
elfischen Uberlegenheit wie zum Beispiel den Ancients
wieder.

Genauso kann die Wahl einer Trollin wegen ihrer
hohen Widerstandskraft und Stirke im Kampf Spafs
machen. Aber aufSerhalb des Kampfes konnt ihr schnell
enttauscht davon sein, dass ihr fiir alles mehr bezahlen
miisst und permanent zum Ziel von Vorurteilen werdet.

Wenn wir mal etwas weiter gehen, konntet ihr auch
die Metavariante eines Standard-Metatyps wahlen.
Diese sind deutlich seltener und werden sicherlich die
Aufmerksamkeit der Passanten auf sich ziehen und ei-
nen bleibenden Eindruck bei allen hinterlassen, die sie
gesehen haben. Das ist nicht immer das, was ihr wollt,
wenn ihr als abstreitbare Aktivposten arbeitet, aber
manchmal muss man eben mit den Karten spielen, die
einem das Leben ausgeteilt hat.

Andere, noch exotischere Optionen, wie die Infizierten
oder Zentauren und andere Metasapiente, wiirden defi-
nitiv auffallen. Aber noch wichtiger ist, dass die Art und
Weise, wie sie mit der Welt um sich herum interagieren,
stark von ihrer Selbstwahrnehmung beeinflusst wird.
Auch ihre Weltanschauung wiirde sich stark von der
eines gewohnlicheren Metatyps unterscheiden.

Sobald ihr euch fiir einen Metatyp entschieden habrt,
konnt ihr eure Aufmerksamkeit auf die Attribute eures
Charakters richten. Manche schauen sich ein Charak-
terblatt an und sehen nur die nackten Zahlen. Dieses
Attribut braucht man zum SchiefSen, dieses hier fiir den
Schadenswiderstand, das hier fur Matrixhandlungen
und so weiter. Tatsachlich eignen sich die Attribute rein
regeltechnisch fiir diese Aktionen, aber sie spiegeln auch
wider, wie der jeweilige Charakter von anderen in der
Spielwelt wahrgenommen wird und wie er sich selbst
sieht.
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Ein unterdurchschnittlicher oder minimaler Wert re-
prasentiert eine Schwiche des Charakters. Eine niedrige
Stirke bedeutet zwangsldufig, dass der Charakter kor-
perlich schwach ist und keine schweren Gegenstiande
heben kann. Umgekehrt kann eine hohe Starke bedeuten,
dass der Charakter muskul6s aussieht oder tiber Body-
tech oder andere Verbesserungen verfugt, die in einem
schwicher erscheinenden Korper verborgen sind. Ein
niedriger Wert in Reaktion kann auf jemanden hindeu-
ten, der ungeschickt ist, und eine niedrige Geschicklich-
keit konnte auf jemanden hinweisen, dessen Feinmotorik
zu wiinschen tibrig lasst. Denkt daran, dass es am Ende
oft ein Wirfelwurf ist, der iiber Erfolg oder Misserfolg
entscheidet. Wenn ihr spielt, als ob euer Charakter hohe
Werte hitte, obwohl er in Wirklichkeit eine 1 hat, wird
das sehr wahrscheinlich zu einigen Problemen fiihren.

Ein ibliches Vorgehen bei der Charaktererschaffung
fur Tabletop-Rollenspiele besteht darin, ein unerwiinsch-
tes oder haufig ungenutztes Attribut zu bestimmen und
es dann ,auszusortieren®, es also so weit wie moglich
zu minimieren, damit man andere Attribute optimieren
kann, die fir die haufigsten Handlungen im Spiel be-
notigt werden. Auch in Shadowrun ist das so, aber das
Setting, das ja einen grofSen Anteil des Spiels bestimmt,
halt uns bis zu einem gewissen Grad davon ab. Das
Setting selbst unterscheidet Shadowrun diesbezuglich
von anderen Rollenspielen, da es eine einzigartige Mi-
schung aus verschiedenen Genres ist, die in einer riesi-
gen, nachvollziehbaren Spielwelt zusammenkommen.
Und mit dieser Welt auf andere Weise als nur durch
das Bekdmpfen der Gegner zu interagieren, ist ein es-
senzieller Bestandteil einer ganzheitlichen Erfahrung
von Shadowrun. Ein Charakter, der bei der Erschaffung
bestimmte Werte vernachlassigt, um sich voll und ganz
auf seine Effizienz im Kampf zu konzentrieren, wird in
Bezug auf andere, ebenso wichtige Aspekte des Spiels
einen entscheidenden Nachteil haben. Das heifSt nicht,
dass der Charakter diese Fahigkeiten nicht spater noch
entwickeln kann — nachdem ihr ein paar Missionen
hinter euch habt, kostet es einen geringen Aufwand an
Karma, um ein sehr niedriges Attribut oder eine sehr
niedrige Fertigkeit zu verbessern. Und es kann nattir-
lich absolut nachvollziehbare und aus dem Charakter
entwachsene Grunde geben, warum die Werte seiner
Attribute eben so ausfallen. Man sollte es eben nur be-
denken, wenn man einen Runner als ganzen Charakter
statt als laufende Waffenplattform bauen mochte.

Das Nichste, was es bei er Charaktererschaffung zu
beriicksichtigen gilt, sind die Vor- und Nachteile. Sie
konnen leicht zur Triebfeder dafiir werden, wie ein Cha-
rakter sich selbst wahrnimmt oder wie er von anderen
wahrgenommen wird.

Merkmale wie Unauffilligkeit, Auffilliger Stil oder
Ungehobelt konnen auf dramatische Weise verandern,
wie ein Charakter gesehen wird. Wo ein Charakter mit
dem Vorteil Unauffilligkeit leicht mit der Menge ver-
schmilzt, wiirde ein Charakter mit dem Nachteil Auf-
falliger Stil aus der Menge herausstechen und schon
bemerkt werden, wenn er einfach nur vorbeilduft. Das
wire beispielsweise die Frau mit dem knallgriinen Iro
und der Synthlederkleidung, die tiber ein Konzerngelan-
de voller Leute in feinen Geschiftsanziigen lauft. Keiner
der Charaktere ist falsch, nur ist eben einer davon viel
einpriagsamer als die anderen und wird eventuell spi-
ter auf eine bereits vorgefasste Meinung treffen, sei sie
nun zum Guten oder zum Schlechten. Dariiber hinaus
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kann sich ein extremer Nachteil wie Ungehobelt fir das
gesamte Team nachteilig auswirken. Ein Runner mit
diesem Nachteil ist in sozialer Hinsicht das Aquivalent
von Betonschuhen, die alle um sich herum mit in die
Tiefe reifSen.

Charaktere mit dem Nachteil Auffilliger Stil gelten
vielleicht als schrullig, unkonventionell oder — wenn
die Dinge einen etwas finstereren Verlauf nehmen — als
Auflenseiter, die nicht dazugehoren. Ein solcher Cha-
rakter mag sowohl die positive als auch die negative
Aufmerksamkeit geniefSen und die ganzen ,,Drohnen*
kritisieren, die sich dazu entschieden haben, sich anzu-
passen. Im schlimmsten Fall konnten die angepassteren
Typen versuchen, den Auffilligen zum Schweigen zu
bringen, und das hat ungliicklicherweise das Potenzial
fiir Gewalt. Uberhaupt ist Gewalt etwas, worauf dieser
Charakter jederzeit vorbereitet sein muss, und diese
Erkenntnis birgt die Moglichkeit, dass eine solche Per-
son leichtsinnig erscheint oder paranoid wird und sich
verfolgt fuhlt. Die Spielleitung sollte vorsichtig damit
sein, solche Elemente ins Spiel einzufuhren. Zwar hat
dieses Element der Ausgrenzung das Potenzial, das Spiel
um eine interessante und vielschichtige Erfahrung zu
bereichern, aber es kann auch zu viel von der echten
Welt in ein Spiel einbringen, das die Spielenden aus
eskapistischen Motiven spielen wollen. Die Spielleitung
sollte sicherstellen, dass alle Spielenden damit einverstan-
den sind, diese Art von Story-Elementen als Teil einer
Kampagne zu verwenden.

Letztendlich sollten Vor- und Nachteile sehr sorgfal-
tig abgewogen werden, da sie den Charakter in eine
Richtung fithren konnten, die zu einigen sehr intensiven
Spielerfahrungen fithren oder als recht einschrankend
empfunden werden konnte. Wenn ihr einfach nur die
Auswirkungen eines Nachteils ausspielen wollt, oh-
ne den Nachteil tatsichlich zu nehmen, bedeutet das
einfach, dass ihr nicht durch einen Wiirfelwurf daran
gebunden seid, festzulegen, ob der Charakter dazu ge-
zwungen ist, sich auf diese Weise zu verhalten. Nur weil
sich eure Runner hin und wieder mit Soyweiser und
Appletinis abschiefSen, miissen sie noch lange nicht den
Nachteil Abhiangigkeit haben.

Bleiben wir mal dabei, wie sich ein Charakter selbst
wahrnimmt. Falls er sich als nicht stark oder schnell
genug erlebt, ist Bodytech oft die Antwort. Dauerhafte
Korperveranderungen sind in der Welt von Shadowrun
erstaunlich weit verbreitet, wobei die haufigsten davon
ErsatzgliedmafSen oder ein Matrixinterface wie zum
Beispiel eine Datenbuchse oder Cyberaugen sind. Auch
Reflexverstiarkungen, die den Charakter zum schnellsten
Colt im Westen werden lassen, sind unter Runnern und
Kampfern sehr beliebt, denn sie verfolgen die Idee, dass
derjenige, den ihr selbst zuerst erschiefSt, euch nicht mehr
erschiefSen kann.

Die Anwesenheit von Cyberware schafft die allgegen-
wirtige Asthetik, die mit dem Genre von Shadowrun
verbunden ist. Jeder hat Implantate, von Taxifahrern
uber Angestellte bis hin zu Straflengangern. Jeder scheint
eine Moglichkeit zu haben, mit der Matrix zu intera-
gieren, und diese Interaktionen sind so allgegenwirtig,
dass diejenigen ohne geeignetes Implantat fast wie Di-
nosaurier wirken, die in einer dunklen Welt ohne AR
zuriickgelassen werden, ohne dass die blinkenden Over-
lays den Schmutz des Lebens auf der StrafSe verbergen.

Andere Erweiterungen in Form von Bioware, gene-
tischen Verbesserungen oder sogar Nanoware konnen




drastisch beeinflussen, wie Runner sich selbst sehen
oder wie sie von anderen gesehen werden. Zum Beispiel
sorgen manche Bioware-Implantate dafiir, dass ihre
Anwender doppelt so viel essen miissen, um die implan-
tierten Systeme mit ausreichend Energie zu versorgen.
Zum grofSten Teil sind diese Arten von Implantaten
jedoch fur den zufilligen Beobachter nicht sichtbar, und
viele Runner nutzen dies gerne zu ihrem Vorteil, indem
sie ihre Starke verbergen, anstatt sie durch glinzende
Cyberarme zu prisentieren.

Neben dem reinen Aussehen des Runners ist es auch
wichtig, mit wem er in Verbindung steht. Connections
konnen den Unterschied machen, ob man blind in eine
Situation hineinlduft oder ob man weifS, worauf man
sich einldsst. Oft sieht man nur die Dienstleistungen,
die eine Connection erbringen kann, und tibersieht da-
bei vollig, welche Fiille an Informationen durch diese
Connection gewonnen werden kann, wie zum Beispiel
bei einem StrafSendoc oder einem Schieber, der Aus-
rustung mit hoher Verfiigbarkeit beschaffen kann. Der
Streifenpolizist, den ihr als Connection habt, ist sicher
gut dafiir, in eine Kriminalakte zu schauen und mogliche
Aufenthaltsorte einer Gang zu tberpriifen, aber er kann
euch auch helfen, zu vermeiden, dass ihr in den Knast
geschleppt werdet, wenn er zufillig in der Gegend ist.
Die Taliskramerin kann euch ein paar magische Giiter
eurer Wahl verkaufen, aber es konnte auch ihr Wissen
tber das Okkulte sein oder sogar ihre Erinnerung an
einen Yakuza-Schliager, der hier vor drei Wochen etwas
gekauft hat, was fiir euren aktuellen Run entscheidend
sein konnte. Der obdachlose Typ, der in einer nahe ge-
legenen Garage herumhingt, kann euch erzdhlen, wer
hier vorbeikam und in den Stuffer Shack eingebrochen
ist. Diese Liste liefle sich endlos fortsetzen, und jede

Connection wird frither oder spater einmal niitzlich.
Unterschitzt nie die Macht der Information.

Wenn ihr erst mal die gesamte Ausriistung eingekauft,
alle Implantate eingebaut und die Munition auf eurem
Charakterblatt vermerkt habt, ist da immer noch eine
Sache, die es zu kaufen gilt: der Lebensstil. Das wird
bei der Charaktererschaffung oft vergessen, aber es ist
wichtig, da der Lebensstil eines Runners einen gewalti-
gen Einfluss auf sein Erscheinungsbild haben kann und
darauf, mit wem er tagtdglich zu tun hat und Geschifte
macht.

Ein Runner mit dem Lebensstil Auf der Strafse wird
sehr wahrscheinlich dreckig und ungepflegt sein, da
er die Nacht in einem Hauseingang oder einer Seiten-
gasse verbracht hat. Vermutlich wurde er von einem
ubereifrigen Polizisten oder einem vorurteilsbehafteten
Ladenbesitzer von den 6ffentlichen Platzen vertrieben. Es
ist denkbar, dass er nicht viel oder sogar gar keine gute
Kleidung besitzt, und alles in allem kann sein Erschei-
nungsbild fiir Leute verstorend sein, die nicht sowieso
jeden Tag mit Leuten von der Strafe zu tun haben.

Auf der anderen Seite wiirde ein Runner mit einem
Oberschicht- oder gar Luxus-Lebensstil auch all die
kleinen Dinge haben, die man damit in Verbindung
bringt — teure Kleidung, protzige Autos, eingepragte
Markennamen auf mafSgefertigter Ausriistung und so
weiter. Obwohl er vermutlich nicht denselben Vorurtei-
len ausgesetzt ist wie jemand, der auf der StrafSe lebt,
wire er in einem Viertel, das nicht seinem Wohlstand
entspricht, im Nachteil. Wer sich im Herzen der Barrens
in einem Eurocar Westwind blicken lasst, schreit gerade-
zu danach, ihn nach einer Stunde zerlegt und aufgebockt
wiederzufinden. Mit Nuyen um sich zu werfen macht
den Runner zum Ziel fir Gangs, die Biergeld abgreifen
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wollen, und Ladenbesitzer konnten es einem reichen
Fragger veriibeln, wenn er in ihre Ecke der Stadt kommt
und dort einen auf dicke Hose macht.

Wenn ihr all das sorgfiltig in eure Uberlegungen
mit einbezieht, entsteht ein verniinftiges Bild davon,
wie euer Runner aussehen konnte, welche Auftrage er
erledigen wird und wie er sich benehmen wird. Falls
ihr noch einen Schritt weitergehen und noch mehr
Fleisch auf die Knochen packen wollt, schaut euch
den letzten Schliff bei der Erschaffung eines Runners
an: die 20 Fragen.

20 FRAGEN

Dein Charakter ist mehr als nur eine Reihe von Zah-
len und ein Haufen Ausriistung. Die Entscheidungen,
die du im Spiel triffst, werden aus den Erfahrungen
abgeleitet, die der Charakter durchgemacht hat, um
dahin zu kommen, wo er jetzt ist. Mithilfe dieses kur-
zen Fragebogens kannst du eine Geschichte fur deinen
Charakter entwickeln.

1. Die Natur hat uns mit einer genetischen Grund-
ausstattung versorgt. Wir werden mit Gesichts-
zugen, einer Hautfarbe, einer GrofSe, einem
Korperbau, einem Metatyp und sogar unseren
Begabungen geboren. Diese Merkmale und unser
kulturelles Erbe, das uns von unseren Eltern in die
Wiege gelegt wurde, bereiten die Biihne fiir unsere
frithen Lebenserfahrungen. Woher kommt dein
Charakter, was ist seine Abstammung, wer waren
seine Eltern, und was haben sie ihm vererbt?

2. Die Erziehung hinterlasst ihre Spuren an unserer
Einstellung und Haltung gegentiber der Welt.
Vielleicht wurde dein Charakter von einem lie-
benden Elternpaar aufgezogen, oder vielleicht
haben sie ihn auf der StrafSe ausgesetzt, sodass er
sich selbst durchschlagen musste. Die Umgebung
und die Kinderstube seiner Eltern bereiten die
Biithne fiir die Meinungen deines Charakters iiber
die Welt und wie dein Charakter auf Situationen
reagiert. Angenommen, sie konnten sprechen,
was wiirde jedes Elternteil deines Charakters
tiber ihn sagen?

3. Einige historische Ereignisse hinterlassen auf pro-
funde Weise Spuren in uns. Vielleicht wurden die
fruhen Jahre deines Charakters durch die Verfol-
gung der Technomancer oder das Attentat auf
Prisident Dunkelzahn gepragt. Vielleicht wurde
er auch fiir immer verdndert, als die Lichter in
vielen Stddten der UCAS plotzlich ausgingen,
oder er wurde von der Angst vor KFS und dem
Lockdown in Boston beeinflusst. Wihle ein
paar Ereignisse aus der jiingsten Geschichte von
Shadowrun und beantworte, wo dein Charakter
zu diesem Zeitpunkt war, an was von diesem
Ereignis er sich erinnert und was er tat, als das
Ereignis stattfand.

4. Nicht viele Leute entscheiden sich fur das glor-
reiche Dasein als abstreitbarer Aktivposten. Oft
hatten diese Personen keine grofle Wahl in die-
ser Angelegenheit, da sie von jemandem dazu
gezwungen wurden, der ein Druckmittel gegen
sie hatte. Vielleicht wurden sie auch einfach
durch Umstinde hineingestofSen, tiber die sie
keine Kontrolle hatten. Und selbst wenn es ihre
bewusste Entscheidung war, in die Schatten zu

ERSCHAFFUNG EINES RUNNERS // VON AUSSEN UND VON INNEN // 25

6.

gehen, wurde ihre Entscheidung durch die Welt
um sie herum beeinflusst. Wie ist dein Charakter
in die Schatten geraten, und warum hat er diesen
Pfad gewahlt?

. Eine Bude ist nicht nur der Ort, wo dein Charak-

ter ein kleines Nickerchen machen kann. Sie ist
ein Ort mit Nachbarn, und vermutlich hat dein
Charakter dafur gesorgt, dass er sich dort wie
zu Hause fithlt. Manchmal ist das etwas Kleines,
wie ein einzelnes Bild an der Wand, das eine per-
sonliche Bedeutung hat. Andere Runner haben
Zeit und Geld investiert, um sich Vorhinge und
ihre Lieblingswandfarbe auszusuchen. Vielleicht
sind die Nachbarn ein nettes, dlteres Paar oder
vielleicht ein junger Kerl, der bis in die frithen
Morgenstunden Party macht. Was hat dein Cha-
rakter mit seinem Wohnraum angestellt?

Jeder hat Glaubensgrundsitze und Uberzeugun-
gen, die sein Leben antreiben. Einige davon sind
religios, einige politisch, einige gesellschaftlich,
und einige drehen sich lediglich darum, warum
wir hier sind. Einige dieser Glaubensgrundsitze
sind stark genug, um einen Nachteil zu ermog-
lichen, wihrend andere zwar vorhanden sind,
aber die Fihigkeit des Charakters, zu tun, was
fir den Job getan werden muss, nicht negativ
beeinflussen. Woran glaubt dein Charakter, was
sind seine Uberzeugungen, und warum haben sie
weiterhin Bestand?

Du kennst ihn auch, diesen Freund, der zu jeder
sich bietenden Gelegenheit ein Zitat seiner Lieb-
lings-Tridshow bringt oder dessen Lache klingt,
als ob man mit den Fingerndgeln uber eine Schul-
tafel fihrt. Welche Macken hat dein Charakter,
die anderen auf die Nerven gehen? Was an der
Personlichkeit deines Charakters magst du am
wenigsten?

. Falls es eine Konstante in der Sechsten Welt gibt,

dann ist es der Einfluss der Groflen Zehn, der
AAA-Megakons. Diese transnationalen Giganten
dominieren das Alltagsleben in den 2080ern. Sie
sind tiberall — angefangen mit jedermanns Lieb-
lings-Tridshow bis hin zu den Frihstucksflocken.
Gibt es unter den Grofden Zehn welche, die dein
Charakter hasst? Und warum? Gibt es welche,
die ihm egal sind oder die er sogar mag?

Leute sind naturgemafs soziale Wesen und haben
Bekanntschaften und Freunde, die zu ihrem engs-
ten Kreis gehoren. Das gilt insbesondere in den
Schatten, wo oft nicht deine eigene Macht den
Ausschlag gibt, sondern die Macht, die du dir
von anderen borgen kannst. Es geht nicht darum,
wer du bist, sondern wen du kennst. Hinter jeder
dieser Beziehungen steckt eine Geschichte. Wie
lautet die Geschichte zwischen deinem Charakter
und seinen Connections?

10.Dein Charakter hat eine Pause zwischen den

11.

Runs, und bis morgen Nachmittag gibt es keine
weiteren Punkte auf seiner To-Do-Liste. Er konn-
te Zeit auf dem SchiefSstand verbringen, oder
vielleicht fahrt er nach Downtown, um sich ein
Combatbiking-Spiel anzuschauen. Was stellt er
mit dem Tag an?

Dein Charakter hat bestimmte Fertigkeiten, Fa-
higkeiten und Kenntnisse. Seine Liste an Aktions-
und Wissensfertigkeiten definiert, was er weif




und worin er Experte ist. Wie kommt es, dass er
diese Dinge gelernt hat, und wie hat er sie auf
diese Stufe bringen konnen?

12.Vielleicht nennt dein Charakter es seinen mo-

ralischen Kodex, oder er weif$ einfach, welche
Linie er niemals tiberschreiten mochte. Jeder hat
seine Grenzen. Vielleicht wiirde dein Charakter
niemals Wetwork machen, oder vielleicht zieht er
die Linie, wenn es darum geht, Waisen um Geld
zu erleichtern. Gibt es eine moralische Grenze,
die dein Charakter auf den Jobs durchsetzt, die
er annimmt? Bei welcher Schattenarbeit wiirde
er sich verweigern?

13.Falls du einen Erwachten oder Emergenten Cha-

rakter spielst, denk iiber seine Tradition oder sein
Paradigma nach. Selbst innerhalb der grofSen,
etablierten magischen Traditionen und techno-
mantischen Stromungen konnte dein Charakter
seine eigene Art haben, die Dinge zu tun. Was
hat deinen Charakter zu diesem bestimmten Pa-
radigma gebracht, und wie beeinflusst es die Art,
wie er die Welt und seine Fahigkeiten erlebt? Wie
ubertragt sich das auf seine Wahl eines Schutz-
geistes oder Paragons, und wie beeinflusst es das
Aussehen seiner Geister oder Sprites?

14.Bodytech ist in der Sechsten Welt weitverbreitet,

auch wenn es immer noch einige Vorurteile gegen
sie gibt. Cyber- und Bioware sind selten billig,
und viele Implantate sind illegal oder lizenzpflich-
tig. Wie kommt es, dass dein Charakter dieses
Stiick Bodytech hat, wie hat er dafiir bezahlt, und
was hat ihn zu dieser Wahl motiviert?

15.Es gibt im Leben eines Shadowrunners sehr

wenig, was man als normal bezeichnen konnte.
Dein Charakter kennt aber vermutlich jemanden,
von dem er glaubt, diese Person fiihre ein ganz
normales Leben, ob diese Person nun in einem
Slum oder in einem Anwesen wohnt. Was halt
dein Charakter vom gewohnlichen Leben, von
der Mainstream-Kultur und von denen, die sich
daran festhalten?

16.Manchmal bringen uns unsere Angste dazu, Din-

ge zu tun, auf die wir nicht stolz sind. Ein anderes
Mal verhindern sie, dass wir Dinge tun, obwohl
andere darauf angewiesen sind, dass wir sie tun.
Welche tief verwurzelte Angst oder welchen wie-
derkehrenden Albtraum hat dein Charakter, und
was ist daran so furchterregend fiir ihn?

17.Leute sind ein sentimentaler Haufen, die den

Dingen in ihrem Besitz oder den Leuten, denen
sie sich nahe fithlen, einen Wert beimessen. Das
konnte die Lieblingswaffe sein, ein geliebtes Ma-
ria-Mercurial-T-Shirt im Vintage-Style oder der
Straflenjunge, der immer wieder niitzliche Infos
von der Straffe aufschnappt. Was ist der wert-
vollste Besitz oder die engste Connection deines
Charakters, und wie kam es, dass der Gegenstand
oder die Connection so wichtig fiir ihn wurde?

OPTIONEN FUR DIE SPIEL -
LEITUNG: KARMA FUR DIE
CHARAKTERENTWICKLUNG

Spielende, die mit einem vollstédndig ausgestalteten
Charakter am Spieltisch erscheinen, bieten eine Menge
Ankniipfungspunkte fiirs Rollenspiel. Die NSC in dei-
ner Kampagne werden in der Lage sein, auf deutlich
komplexere Weise mit den Spielercharakteren zu intera-
gieren, wenn diese Charaktere detailliert ausgearbeitet
wurden. Jede der 20 Fragen kann neue Erzéhlstrange
und Ideen fiir Nebenhandlungen generieren, die in
die Kampagne integriert werden konnen. AuBerdem
wird es leichter, den Charakteren in der Geschichte
etwas zu geben, das ihnen wichtig ist, wenn du ihre
Motive kennst.

Als Spielleitung flihlst du dich manchmal vielleicht
besonders groBziigig. Da du weiBt, dass die Beantwor-
tung der 20 Fragen das Spiel aufwertet, mochtest du
vielleicht im Gegenzug auch etwas von Wert anbieten.
Die Spielenden mit Karma fiir die Zeit zu belohnen, die sie
in die Entwicklung ihrer Charaktere und in die Kampagne
investieren, konnte sie dazu ermutigen, die Fragen zu
beantworten. 1 Karma pro Frage wére zwar vielleicht
etwas viel, aber du konntest flr die Zeit zwischen zwei
Spielsitzungen zwei der Fragen wdhlen, deren Beant-
wortung einen 1 Karma gibt. So ist der Fortschritt auf
dem Karmakonto auch gleichmaBiger. Alternativ dazu
kannst du schon bei der Charaktererschaffung 3 Karma
fiir die durchdachte Beantwortung von je zehn Fragen
in Aussicht stellen.

18.Egal, wie sehr einen das Leben runterziehen kann,
eine der grofSartigsten Fihigkeiten der Meta-
menschheit ist es, sich Ziele fiir die Zukunft zu
setzen. Jeder hat Traume, vom kleinen Kind tiber
den Erwachsenen bis hin zur betagten Dame. Was
wollte dein Charakter werden, als er klein war?
Und hat er jetzt neue Ziele?

19.Man kann eine Trid-Show nicht anhand des Trai-
lers beurteilen, aber die Leute werden aufgrund
der Erscheinung deines Charakters ein schnelles
Urteil tiber ihn fillen. Er wird anhand seines Mo-
degeschmacks, seines Sinns fiir Farben, der Art,
wie er steht, redet und sich benimmt, beurteilt.
Wie sieht dein Charakter aus, und was hat seine
Wabhl inspiriert?

20.Echte Namen bedeuten Macht, deswegen arbei-
ten die meisten Runner mit einem Decknamen.
Wenn Runner sich einen Ruf aufbauen, wird ihr
Ruhm mit dem Straffennamen verbunden sein.
Dein Charakter konnte sich diesen StrafSennamen
selbst ausgesucht haben, aber meistens hat er
ihn sich durch eine Tat auf einem Run verdient.
Wie kam es, dass dein Charakter unter seinem
StrafSennamen bekannt wurde?
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DIE ERSCHAFFUNG
EINES SCHATTENS

In Shadowrun kannst du detaillierte, einzigartige, inte-
ressante und effektive Charaktere erschaffen. Du bist
nicht auf bestimmte Archetypen oder Klassen beschrankt
und hast die Freiheit, die unterschiedlichen Kompo-
nenten der Charaktererschaffung so zu priorisieren,
wie du es mochtest. Das Kapitel Charaktererschaffung
in Shadowrun, Sechste Edition (S. 60) versorgt dich
mit den Grundregeln fur die Charaktererschaffung, bei
denen du funf unterschiedlichen Kategorien Priorititen
zuweisen kannst. Dieses Kapitel stellt dir drei alternative
Methoden der Charaktererschaffung vor, die dir (im
Fall der Summenmethode oder des Punktekaufsystems)
mehr Anpassungsmoglichkeiten geben oder dir (im Fall
des Lebenspfad-Systems) helfen, einen dichten erzihle-
rischen Hintergrund zu entwickeln, wahrend du deinen
Charakter erschaffst.

il

Wenn du auf der Suche nach etwas mehr Anpassungs-
moglichkeiten bist, als das Priorititensystem zulisst,
ist die Summenmethode eine einfache Alternative. Im
Grunde ist sie nur eine etwas andere Herangehensweise
an das Priorititensystem. Ublicherweise muss man den
fiinf Kategorien der Charaktererschaffung (SR6, S. 64)
genau einmal Prioritat A, einmal Prioritdt B, einmal
Prioritat C, einmal Prioritait D und einmal Prioritat E
zuweisen. Wenn du stattdessen die Summenmethode

verwendest, stehen dir 10 Punkte zur Verfiigung, um
damit fiinf Prioritdten zu erwerben. Dabei ist Prioritat
E kostenlos, Prioritit D kostet 1 Punkt, Prioritat C 2
Punkte, Prioritat B 3 Punkte und Prioritit A 4 Punkte.
Du kannst eine beliebige Kombination von Priorititen
erwerben, solange die Summe ihrer Kosten 10 ergibt,
zum Beispiel:

zweimal Prioritit A, zweimal Prioritit D und
einmal Prioritit E

alle funf Kategorien auf Prioritdt C

dreimal Prioritit B, einmal Prioritit D und einmal
Prioritit E

einmal Prioritit A, dreimal Prioritit C und einmal
Prioritit E

Genau wie beim Priorititensystem weist du jeder Kate-
gorie genau einen Buchstaben zu.

Sobald du deine Priorititen vergeben hast, erhiltst
du wie gewohnt die entsprechenden Punkte je Prioritit
fiir Attribute und Fertigkeiten sowie Anpassungspunkte,
Ressourcen und eventuelle Fihigkeiten, die dein Cha-
rakter durch Magie oder Resonanz erhilt (s. Prioritdi-
tentabelle, SR6, S. 65).

Dann fihrst du mit Schritt drei der Charaktererschaf-
fung (SR6, S. 68) fort und erwirbst Vor- und Nachteile,
Ausriistung, Connections, Wissens- und Sprachfertigkei-
ten und gibst deine 50 Punkte Individualisierungskarma
aus.
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EIN WORT ZU CONNECTIONS

Fiir alle in diesem Kapitel vorgestellten alternativen
Charaktererschaffungssysteme (und auch fiir die Stan-
dard-Charaktererschaffung in SR6) gilt, dass — (iber
die kostenlosen Einfluss- und Loyalitatsstufen hinaus
— zusatzliche Einfluss- und Loyalitatsstufen fiir jeweils
1 Karma hinzugekauft werden kénnen.

CHARAKTERERSCHAFFUNG
MIT DER SUMMENMETHODE,
BEISPIEL 1

In diesem Beispiel entwerfen wir einen Rigger mit ein
paar sozialen Fertigkeiten. Dieser Charakter braucht
ordentliche Attribute und Fertigkeiten sowie einen Hau-
fen Nuyen. Magisches und digitales Erwachen sind fur
dieses Charakterkonzept unwichtig. Aufferdem konnen
wir es uns erlauben, die Kategorie fiir Anpassungspunkte
nach Metatyp auf eine niedrige Prioritit zu setzen. Fiir
4 Punkte weisen wir den Ressourcen Prioritit A zu, was
uns mit 450.000 Nuyen ausstattet, um damit unsere
teure Bodytech, Ausriistung, Fahrzeuge und Drohnen
zu kaufen. Fir jeweils 3 Punkte erhalten wir Prioritit
B sowohl fiir Attribute als auch fir Fertigkeiten. Damit
sind keine Punkte mehr iibrig, sodass wir Prioritdt E
fiir den Metatyp und Magie/Resonanz nehmen miis-
sen. Wenn wir denselben Charakter mit dem ublichen
Priorititensystem erschaffen hitten, hitten wir uns ent-
weder bei Attributen oder bei Fertigkeiten mit Prioritit
C zufriedengeben mussen, hitten dafiir aber mehr An-
passungspunkte nach Metatyp zur Verfiigung gehabt.
Mit der Summenmethode konnen wir unseren Rig-
ger mit 16 Attributspunkten, 24 Fertigkeitspunkten,
450.000 Nuyen und 1 Anpassungspunkt fiir Spezial-
attribute oder die besonderen Attribute nach Metatyp
ausstatten. Wir wahlen Mensch als Metatyp und weisen
den Anpassungspunkt so zu, dass wir Edge 2 erhalten.
Bei den Attributen entscheiden wir uns fiir Konstitution
1, Geschicklichkeit 1, Reaktion 3, Stirke 1, Willenskraft
3, Logik 6, Intuition 4 und Charisma 5. Spater werden
wir unsere 50 Punkte Individualisierungskarma verwen-
den, um Konstitution und Geschicklichkeit zu steigern.
An Fertigkeiten wihlen wir Heimlichkeit 4, Mechanik
5 mit einer Spezialisierung auf Geschiitze, Steuern 6,
Uberreden 4 und Wahrnehmung 4. An Ausriistung haben
wir die Wahl zwischen dem Transportrigger- und dem
Drohnenrigger-Paket (S. 57), was uns direkt mit der
Bodytech, den Fahrzeugen, den Drohnen und all der
anderen Ausriistung versorgt, die wir brauchen werden.
Wir mussen dann noch unsere Connections, Wissens-
und Sprachfertigkeiten sowie unsere Vor- und Nachteile
wihlen. Und wir missen noch unsere 50 Punkte Indi-
vidualisierungskarma ausgeben. Wir lassen an dieser
Stelle offen, welche Vor- und Nachteile gewahlt werden;
wichtig ist nur, dass wir davon ausgehen, dass sich die
Karmaboni und -kosten ausgleichen. Dann geben wir
das gesamte Individualisierungskarma aus, um Konsti-
tution und Geschicklichkeit jeweils auf 3 zu bringen. Es
ware nett gewesen, direkt mit der Fertigkeit Einfluss zu
starten, aber darum miissen wir uns spater kiimmern.
Wegen unseres Charismas von 5 erhalten wir 30 Punkte,
die wir fiir unsere Connections ausgeben diirfen, sodass
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wir das Spiel mit einer Auswahl an gut vernetzten und
loyalen Connections beginnen kénnen. Durch unser
Logik-Attribut erhalten wir 6 Wissensfertigkeiten und/
oder Stufen an Sprachfertigkeiten zusatzlich zu unserer
Muttersprache. Die Details iiberlassen wir deiner Vor-
stellungskraft. Der Clou in diesem Beispiel ist, dass wir
in der Lage waren, unsere Charakterprioritaten ein klein
wenig anzupassen, sodass die Auswahl der Priorititen
mehr unserem Geschmack entspricht.

CHARAKTERERSCHAFFUNG
MIT DER SUMMENMETHODE,
BEISPIEL 2

Als zweites Beispiel erschaffen wir einen mundanen, aber
sehr fihigen Charakter nach dem Thema eines Detektivs
aus dem Film Noir. Wir weisen den Attributen und Fertig-
keiten fiir jeweils 4 Punkte Prioritit A zu. Damit bleiben
uns noch 2 Punkte, die wir verwenden, um den Ressourcen
Prioritit C zuzuweisen. So bleibt uns keine andere Wabhl,
als Prioritit E sowohl fur die Anpassungspunkte als auch
fur Magie/Resonanz zu wihlen. Nun koénnen wir unseren
Charakter mit 24 Attributspunkten, 32 Fertigkeitspunk-
ten, 150.000 Nuyen und 1 Anpassungspunkt bauen. Als
Metatyp nehmen wir den Zwerg. Unsere Attribute sind
Konstitution 5, Geschicklichkeit 6, Reaktion 4, Stiarke
1, Willenskraft 3, Logik 4, Intuition 5, Charisma 4 und
Edge 2. An Fertigkeiten haben wir Athletik 4, Einfluss
5, Feuerwaffen 5, Heimlichkeit 4, Natur 4, Uberreden 5
und Wahrnehmung 5. Obwohl unser Charakter mundan
ist, passt das Pistolero-Adeptenpaket (S. 53) sehr gut und
deckt fur 50.000 Nuyen die meiste benotigte Ausriistung
ab. Wir werden den GrofSteil der verbleibenden 100.000
Nuyen fiir Bodytech verwenden, wodurch wir gebrauchte
Reflexbooster der Stufe 2 und ein Paar richtig nette Cyber-
augen bekommen. Jetzt, wo der Summenmethoden-Teil
der Charaktererschaffung erledigt ist, konnen wir wie
gewohnt mit den nichsten Schritten weitermachen.

DAS PUNKTE-
KAUFSYSTEM

Verwende das Punktekaufsystem, wenn du einen mafs-
geschneiderten Charakter erstellen willst und es dir
nichts ausmacht, etwas mehr Zeit zu investieren, um
den Charakter genau so hinzubekommen, wie du ihn
haben mochtest.

Das Punktekaufsystem ersetzt Schritt zwei der
Charaktererschaffung (SR6, S. 64) und verwendet
Charakterpunkte (kurz CP) statt Priorititen zur Cha-
raktererschaffung.

Charakterpunkte unterscheiden sich von allen ande-
ren Ressourcen in Shadowrun. Sie werden nur bei der
Charaktererschaffung verwendet und auch nur, wenn
du das Punktekaufsystem verwendest.

Shadowrunner werden mit 100 CP erschaffen. Du
musst alle deine CP komplett aufbrauchen, um die
Charaktererschaffung abzuschliefSen; CP kénnen nicht
ins laufende Spiel tibertragen werden. Du erhiltst aber
immer noch die 50 Punkte Individualisierungskarma,
die du in Schritt vier der Charaktererschaffung (SR6,
S. 69) wie gewohnt verwenden kannst.




METATYP/METAVARIANTE
WAHLEN

Wihle den Metatyp oder die Metavariante, den oder die
dein Charakter haben soll. Einige dieser Optionen kosten
eventuell Karma, das von den 50 Punkten Individuali-
sierungskarma abgezogen wird. Jeder metagenetische
Vorteil muss ebenfalls vom Individualisierungskarma
bezahlt werden, jeder metagenetische Nachteil gibt dir
einen Bonus auf dein Individualisierungskarma.

Deine Wahl des Metatyps, der Metavariante oder der
anderen dir zur Verfiigung stehenden Optionen kostet
dich keine CP. Die Kosten fiir diese Dinge werden in die-
sem Schritt immer mit Individualisierungskarma bezahlt.
Einige alternative Charaktertypen wie zum Beispiel Ge-
staltwandler (die in einem spiteren Buch beschrieben
werden) oder Infizierte werden von der Spielleitung
eventuell nicht in jeder Kampagne zugelassen. Falls du
einen dieser Charaktertypen wahlen mochtest, sprich das
vorher mit der Spielleitung ab. Nicht jede Spielleitung
wird mit jeder Charakteroption einverstanden sein.

MAGIE, RESONANZ ODER
MUNDAN WAHLEN

(DU MUSST DICH FUR GENAU EINE OPTION
ENTSCHEIDEN):

e Mundan: 0 CP
e Erwacht: 10 CP
e Technomancer: 10 CP

Falls du dich fur einen Erwachten Charakter oder ei-
nen Technomancer entscheidest, wahle den Typ aus:
Vollzauberer, Magieradept, Adept, Aspektzauberer oder
Technomancer.

Technomancer beginnen mit Resonanz 1.

Vollzauberer, Adepten und Magieradepten beginnen
mit Magie 1.

Aspektzauberer beginnen mit Magie 2.

Die Attribute Magie und Resonanz diirfen wie ge-
wohnt mit Anpassungspunkten erhoht werden.

Falls du den Adepten oder Magieradepten gewihlt
hast, kannst du Kraftpunkte (KP) fiir Adepten fiir je 4
CP (beziehungsweise fir je 8 CP bei Magieradepten)
kaufen. Du darfst jedoch hochstens so viele KP kaufen,
wie dein finales Magieattribut betragt.

Falls du dich fur einen Technomancer entschieden
hast, kannst du Komplexe Formen kaufen. Falls du dich
fiir einen Vollzauberer, Magieradepten oder Aspektzau-
berer entschieden hast, kannst du Zauber kaufen.

Zauberer, Magieradepten und Aspektzauberer dirfen
so viele Zauber und Rituale erwerben, wie ihr doppeltes
finales Magieattribut betragt (wobei Magieradepten
vor dem Verdoppeln die erworbenen Kraftpunkte vom
Magieattribut abziehen, um diese Anzahl zu bestimmen).
Zauber und Rituale kosten jeweils 2 CP.

Technomancer diirfen maximal so viele Komplexe
Formen erwerben, wie ihrer doppelten finalen Resonanz
entspricht. Auch diese kosten jeweils 2 CP.

Beachte: Charaktere erhalten keine automatischen
Kraftpunkte, Zauber oder Komplexen Formen. Sie miis-
sen sie immer mit CP kaufen.



ANPASSUNGSPUNKTE KAUFEN

Alle Charaktere beginnen die Erschaffung mit Edge
1 sowie 1 kostenlosen Anpassungspunkt. Du kannst
bis zu 12 weitere Anpassungspunkte fir jeweils 4 CP
dazukaufen. Jeder Anpassungspunkt kann verwendet
werden, um ein Attribut aus der folgenden Aufzahlung
um 1 zu erhohen: Edge, Magie (nur Erwachte Charak-
tere), Resonanz (nur Technomancer) oder ein beliebiges
Attribut, dessen Maximum bei deinem gewahlten Meta-
typ oder deiner gewahlten Metavariante hoher als 6 ist.
Anpassungspunkte diirfen nicht verwendet werden, um
andere als die hier aufgefiihrten Attribute zu erhohen.

ATTRIBUTE KAUFEN

Alle Attribute deines Charakters haben zu Beginn der
Charaktererschaffung automatisch den Wert 1. Jeder
Charakter beginnt das Spiel aufSerdem mit 4 kostenlosen
Attributspunkten, die du frei verteilen kannst. AufSerdem
kannst du bis zu 20 zusatzliche Attributspunkte fuir je 2
CP erwerben. Fiir je einen Attributspunkt kannst du je
eines der nachfolgenden Attribute erhohen: Konstitu-
tion, Geschicklichkeit, Reaktion, Stirke, Willenskraft,
Logik, Intuition, Charisma. Du darfst jedoch wihrend
der Charaktererschaffung nur eines deiner Attribute bis
auf sein Metatyp-Maximum erhohen. Attributspunkte
diirfen nicht verwendet werden, um Edge, Magie oder
Resonanz zu erhohen.

FERTIGKEITEN KAUFEN

Alle Charaktere haben zu Beginn der Charakterer-
schaffung automatisch 12 Fertigkeitspunkte, die du
frei verteilen kannst. Du kannst bis zu 20 zusétzliche
Fertigkeitspunkte fiir jeweils 2 CP kaufen. Fiir jeden
Fertigkeitspunkt kannst du eine neue Fertigkeit auf Stufe
1 erwerben, eine bereits erworbene Fertigkeit um eine
Stufe erh6hen oder eine Spezialisierung in einer deiner
Fertigkeiten lernen.

Beachte: Du darfst wihrend der Charaktererschaf-
fung nur eine Fertigkeit auf ihre maximale Anfangsstufe
bringen. Die maximale Stufe zu Spielbeginn ist 6 (bzw.
7, wenn du den Vorteil Talentiert erworben hast). Du
darfst wihrend der Charaktererschaffung auflerdem
nicht mehr als eine Spezialisierung pro Fertigkeit er-
werben (aufser bei der Fertigkeit Exotische Waffen);
Expertisen durfen wihrend der Charaktererschaffung
nicht erworben werden.

RESSOURCEN KAUFEN

Charaktere haben zu Beginn der Charaktererschaf-
fung kein automatisches Startkapital. Du kannst bis zu
450.000 Nuyen erwerben, wobei jeweils 15.000 Nuyen
1 CP kosten. Beachte, dass du am Ende der Charak-
tererschaffung nicht mehr als 5.000 Nuyen behalten
kannst. Wenn du mit Shadowrun noch nicht so vertraut
bist oder etwas Zeit sparen willst, such dir ein paar
der vorgefertigten Ausriistungspakete aus, die du ab
Seite 51 in diesem Buch findest.

Wenn du alle Charakterpunkte ausgegeben hast,
kannst du wie gewohnt mit Schritt drei der Charakter-
erschaffung (SR6, S. 68) weitermachen.
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BEISPIEL FUR DAS
PUNKTEKAUFSYSTEM

Wir erschaffen einen Technomancer mit dem Punk-
tekaufsystem. Ein Technomancer zu sein kostet uns
10 der 100 Charakterpunkte. Wir erhalten dafiir das
Attribut Resonanz automatisch auf 1. Es ist uns aber
langst klar, dass wir Resonanz auf einer hoheren Stufe
haben wollen. 5 Anpassungspunkte fir Spezialattribu-
te, um Resonanz auf 6 zu bringen, kosten uns weitere
20 CP, sodass wir an diesem Punkt insgesamt bereits
30 CP ausgegeben haben. Wir erhalten 1 kostenlosen
Anpassungspunkt, den wir verwenden, um Edge auf
2 zu erhohen, und geben weitere 4 CP aus, um Edge
auf 3 zu bringen (sodass wir insgesamt 34 CP aus-
gegeben haben). Attribute und Fertigkeiten werden
ebenfalls wichtig sein, Ressourcen dagegen nicht so
sehr. Bei den Attributen lauft es auf Konstitution 1,
Geschicklichkeit 1, Reaktion 4, Stiarke 1, Willenskraft
5, Logik 6, Intuition 5 und Charisma 5 hinaus. Dafiir
benotigen wir 20 Attributspunkte, von denen wir 4
gratis bekommen. Wir mussen also nur noch 16 At-
tributspunkte fiir 32 CP kaufen. Wir haben jetzt 66
unserer 100 CP ausgegeben haben und wandeln weitere
32 CP in 16 Fertigkeitspunkte um. Zihlen wir unsere
12 kostenlosen Fertigkeitspunkte hinzu, haben wir 28
Fertigkeitspunkte, um sie fiir Athletik 2, Cracken 6,
Elektronik 5, Feuerwaffen 2, Heimlichkeit 4, Tasken
5 mit einer Spezialisierung in Kompilieren und Wahr-
nehmung 3 auszugeben. Mit den restlichen 2 CP holen
wir uns 30.000 Nuyen fir unsere Startausrustung.
Jetzt, da wir alle CP ausgegeben und unsere Attribute
und Fertigkeiten festgelegt haben, machen wir mit
den verbleibenden Schritten der Charaktererschaffung
weiter. Wir werden 10 Punkte von unserem Individu-
alisierungskarma ausgeben, um Konstitution auf 2 zu
steigern, und 25 weitere Punkte, um Geschicklichkeit
auf 3 zu bringen. Die verbleibenden 15 Karma werden
wir verwenden, um drei Komplexe Formen zu kaufen,
weil wir fiir die Komplexen Formen keine CP mehr aus-
geben konnten. Von unserem Geld kaufen wir uns aus
den Ausrustungspaketen das Shadowrunner-Starterkit,
eine Panzerjacke mit ein paar Modifikationen und einen
Taser. Die restlichen 1.300 Nuyen behalten wir, um
mit etwas Klimpergeld ins Spiel zu starten. Alles, was
jetzt noch zu tun bleibt, ist die Auswahl der Vor- und
Nachteile (deren Kosten sich im Beispiel ausgleichen,
sodass sie uns kein Karma kosten), der Connections
und unserer Wissens- und Sprachfertigkeiten.

DAS LEBENS-
PFAD-SYSTEM

Das Lebenspfad-System liefert eine weitere alterna-
tive Methode der Charaktererschaffung, bei der du
Erfahrungen und Ereignisse auswahlst, die die Lebens-
geschichte und den Hintergrund deines Charakters
definieren. Diese Wahlmoglichkeiten stellen dir eine
Vielzahl an Optionen zur Verfiigung, mit denen du
deine Attribute, Fertigkeiten, Ressourcen und Connec-
tions festlegen kannst.




Anders als die Summenmethode oder das Punkte-
kaufsystem, die lediglich einen einzelnen Schritt der Cha-
raktererschaffung aus dem Grundregelwerk ersetzen,
tibernimmt das Lebenspfad-System fast den gesamten
Prozess der Charaktererschaffung.

Wenn du einen Charakter mit dem Lebenspfad-Sys-
tem erschaffst, erhiltst du im Regelfall einen effekti-
ven und gut abgerundeten Charakter, in dem sich die
Entscheidungen widerspiegeln, die er im Laufe seines
Lebens getroffen hat. Von seinen Werten her wird er
zwar tendenziell etwas schwicher sein als Charaktere,
die mit einem der anderen Systeme erschaffen wurden,
daftir hat seine Hintergrundgeschichte wahrscheinlich
etwas mehr Substanz, und er verfugt tber mehr Wis-
sensfertigkeiten und Connections, was das Rollenspiel
erleichtert. Es ist weit unwahrscheinlicher, dass du einen
hochspezialisierten Charakter bekommst, der extrem
gut in dieser einen Sache ist, sonst aber in nicht viel.
Dafir gilt es allerdings viele Entscheidungen zu treffen.
Welche Geschichte wirst du erzihlen, wihrend du deinen
Shadowrunner erschaffst?

Wenn du einen Charakter mit dem Lebenspfad-System
erschaffen mochtest, musst du zuerst einige Entscheidun-
gen zu seiner Geburt und Kindheit treffen. Die ersten
drei Lebensmodule sind: So geboren, Aufwachsen und
Erwachsen werden. Diese Module bestimmen den Me-
tatyp deines Charakters, ob er mundan, Erwacht oder
ein Technomancer ist, sowie einige der Attribute und
Fertigkeiten, mit denen er starten wird.

Anschliefend wiahlst du 8 Lebensmodule aus einer
grofsen Spanne an Moglichkeiten aus.

Alle Charaktere beginnen mit 50 Individualisierungs-
karma. Gib dieses Karma erst aus, wenn du alle Le-
bensmodule ausgewdahlt hast. Es gibt allerdings zwei
Ausnahmen: Individualisierungskarma kann verwen-
det werden, um Vorteile zu erwerben (bzw. erhiltst du
Karma fiir das Auswihlen von Nachteilen) und die
Karmakosten fur Metavarianten zu bezahlen. Einige
Lebensmodule enthalten bestimmte Vor- oder Nach-
teile. Wenn du einen Vorteil wiahlst, ziehe die Kosten
vom verfiigbaren Individualisierungskarma ab. Wenn
du einen Nachteil wihlst, addiere seinen Bonus zum
verfiigbaren Karma dazu.

Wenn du Vor- und Nachteile wihlst, gibt es mehrere
Einschrankungen. Dein Charakter darf am Ende der
Charaktererschaffung in Summe nicht mehr als sechs
Vor- und Nachteile besitzen (wobei Vor- und Nachteile,
die durch den Metatyp gewahrt werden, nicht mitzah-
len). Falls du ein Lebensmodul wihlst, das die Anzahl
deiner Vor- und Nachteile auf sieben oder mehr erhoht,
musst du dich entweder gegen den entsprechenden Vor-
oder Nachteil entscheiden oder einen zuvor gewahlten
Vor- oder Nachteil ersetzen. Wenn du einen Vor- oder
Nachteil ersetzt, dann verrechne die Karmakosten bzw.
den Karmabonus dieses Vor- oder Nachteils mit deinem
Individualisierungskarma. Wahlst du einen emotionalen
Pfad (s. Seite 149), werden dessen Vor- und Nachteile
nicht gegen dieses Limit gerechnet. AufSerdem darfst du,
nachdem du die Karmakosten der Vorteile mit dem Bo-
nuskarma der Nachteile verrechnet hast, nicht mehr als
20 Karma hinzugewinnen. Hast du Nachteile gewihl,
die dein Individualisierungskarma unterm Strich um
mehr als 20 Punkte erhohen wiirden, erhiltst du nur
das Maximum von 20 Karma als Bonus.

Auch bei der Wahl von Attributen und Fertigkeiten
gibt es Einschrinkungen. Nur eines deiner Standard-

attribute (Konstitution, Geschicklichkeit, Reaktion,
Starke, Willenskraft, Logik, Intuition, Charisma) darf
auf das Maximum fir den Metatyp deines Charakters
gebracht werden. Die Spezialattribute Magie bzw. Re-
sonanz dirfen nicht hoher als 6 sein. Auflerdem darf
nur eine Fertigkeit auf ihre maximale Stufe gesteigert
werden (fur gewohnlich 6; 7 mit dem Vorteil Talentiert),
und du darfst wihrend der Charaktererschaffung wie ge-
wohnt nicht mehr als eine Spezialisierung pro Fertigkeit
erwerben (aufler bei der Fertigkeit Exotische Waffen);
Expertisen durfen wihrend der Charaktererschaffung
nicht erworben werden.

Wenn du durch ein Lebensmodul Ressourcen erhaltst,
gib sie nicht sofort aus. Notiere dir die Summe aller
durch Lebensmodule erhaltenen Ressourcen. Du kannst
deine Nuyen fiir Lebensstil und Ausriistung ausgeben,
sobald du deinen Lebenspfad vollstiandig festgelegt hast.

CONNECTIONS

Viele Lebensmodule gewihren dir 2 oder 4 Punkte fiir
Connections, die du verwenden kannst, um zusitzliche
Connections zu erwerben oder bestehende Connections
zu verbessern. Jeder dieser Punkte kann verwendet wer-
den, um die Loyalitit oder die Einflussstufe einer beste-
henden Connection um 1 zu erhéhen. Du kannst 2 dieser
Punkte ausgeben, um neue Connections zu erwerben, die
mit Loyalitiat und Einflussstufe jeweils auf 1 starten. Du
darfst diese Punkte nur verwenden, um Connections zu
kaufen, die mit dem Typ der Connection ubereinstim-
men, der im Lebensmodul angegeben ist, aus dem die
Punkte stammen.

Du darfst Punkte fiir Connections verwenden, um eine
Connection zu verbessern, die nicht dem Typ aus dem
Lebensmodul entspricht, das du gewihlt hast, aber nur,
falls die Connection bereits einen Typ hat. Wenn du das
tust, erhilt die gewdhlte Connection einen zweiten Typ,
der dem Lebensmodul entspricht, aus dem die Punkte
dafiir stammen.

Keine Connection darf am Ende eine hohere Einfluss-
stufe oder Loyalitit als 8 haben.

Anders als bei den anderen Methoden der Charakte-
rerschaffung gewihrt dir dein Charisma nicht automa-
tisch Punkte fiir Connections, aber dafiir sind die Stufen
deiner Connections auch nicht durch dein Charisma
beschrankt. Deine anfanglichen Punkte fiir Connections
kommen einzig und allein aus den gewahlten Lebens-
modulen.

Wenn du mochtest, kannst du auch dein Individu-
alisierungskarma verwenden, um deine Connections
zu verbessern. Das kostet dich 1 Karma pro Einfluss-
oder Loyalititsstufe. Du kannst allerdings durch den
Einsatz von Karma die Einflussstufe und die Loyalitat
einer Connection nicht hoher steigern, als dein Wert in
Charisma betragt.

WISSENS- UND
SPRACHFERTIGKEITEN

Einige Lebensmodule gewihren dir eine oder zwei Wis-
sensfertigkeiten oder Stufen in Sprachfertigkeiten. Diese
Lebensmodule fithren jeweils einige Wissensfertigkeiten
auf, die aber lediglich als Vorschlige gedacht sind. Du
kannst davon abweichend auch andere Wissensfertig-
keiten wahlen oder dir ganz eigene Wissensfertigkeiten
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tiberlegen. Wenn du eine Sprachfertigkeit wahlst, darfst
du eine neue Sprachfertigkeit mit Stufe 1 wahlen oder die
Stufe einer Sprachfertigkeit, die du schon hast, um eine
Stufe erhohen (bis zum Maximum von 3). Weil du mit
dem Lebenspfad-System Wissens- und Sprachfertigkeiten
durch deine Lebensmodule erhiltst, erhiltst du keine
zusitzlichen Punkte fiir Wissens- und Sprachfertigkeiten
auf Basis deines Logik-Attributs.

KAUFEN UND STEIGERN
VON SPRACHFERTIGKEITEN

Unabhéngig von der verwendeten Methode der Charakte-
rerschaffung beginnt jeder Charakter das Spiel mit einer
Sprachfertigkeit auf Stufe 4 (Muttersprache).

Eine neue Sprachfertigkeit auf Stufe 1 (Anfédnger) zu
erwerben kostet 3 Karma. Fiir 3 Karma darfst du die
Stufe einer Sprachfertigkeit auf 2 (Spezialist) erhéhen,
fiir weitere 3 Karma auf Stufe 3 (Experte).

Der Vorteil Mehrsprachig senkt diese Kosten um je-
weils 1 Karma und erlaubt es dir, mehrere Sprachen bis
auf Stufe 4 (Muttersprache) zu verbessern.

ADEPTENKRAFTE, KOMPLEXE
FORMEN UND ZAUBER

Zauberer (sowohl Vollzauberer als auch Aspektzaube-
rer) erhalten eine Anzahl von Zaubern und Ritualen
gleich ihrer Stufe im Attribut Magie x 2 am Ende des
Lebenspfads. Zusitzliche Zauber konnen fiir je 5 Karma
erworben werden, bis zu einer maximalen Anzahl von
gekauften Zaubern von insgesamt Magie x 2.

Adepten erhalten eine Anzahl von Kraftpunkten fur
Adeptenkrifte gleich ihrer Stufe im Attribut Magie am
Ende des Lebenspfads.

Magieradepten miissen fiir jede Stufe ihres Magie-At-
tributs wihlen, ob sie einen Kraftpunkt fiir Adeptenkrifte
oder einen Zauber haben wollen. Sie konnen fiir je 5 Karma
weitere Kraftpunkte oder Zauber erwerben. Dabei diirfen
sie maximal eine Anzahl von Kraftpunkten gleich ihrem
Magie-Attribut am Ende des Lebenspfads haben bzw.
maximal so viele Zauber, wie ihrer Magie x 2 entspricht.

Technomancer erhalten eine Anzahl von Komplexen
Formen gleich ihrer Stufe in Resonanz x 2 am Ende des
Lebenspfads. Sie konnen zusitzliche Komplexe Formen
fur je 5 Karma kaufen, bis zu einer maximalen Anzahl ge-
kauften Komplexen Formen von insgesamt Resonanz x 2.

DER BEGINN EINES
LEBENSPFADS

Alle Charaktere beginnen ihren Lebenspfad mit den
folgenden drei Lebensmodulen.

SO GEBOREN

Das erste Lebensmodul reprasentiert die pragenden
Umstinde deiner Geburt. Sie haben weitestgehend mit
korperlichen Aspekten zu tun, legen aber auch fest, ob
du mundan, Erwacht oder ein Technomancer bist.
Wihle deinen Metatyp, deine Metavariante und even-
tuelle metagenetische Vor- und/oder Nachteile. Fiir deine
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Wahl musst du die entsprechenden Karmakosten be-
zahlen beziehungsweise notiere dir gegebenenfalls das
Bonuskarma fir die gewahlten Nachteile.

Wihle anschlieffend, ob du mundan, Erwacht oder
ein Technomancer bist.

Jedes Attribut, fur das der von dir gewahlte Metatyp
ein Maximum hat, das grofSer als 6 ist, beginnt mit einem
Wert von 2 (das gilt auch fir Edge bei Menschen). Alle
anderen Attribute beginnen bei 1.

Wenn du ein Technomancer bist, erhiltst du das At-
tribut Resonanz auf Stufe 1.

Wenn du ein Vollzauberer, Magieradept oder Adept
bist, erhaltst du das Attribut Magie auf Stufe 1.

Wenn du ein Aspektzauberer bist, erhiltst du das
Attribut Magie auf Stufe 2.

Wenn du mundan bist, erhohe dein Edge-Attribut
um 1.

Wihle deine Staatsangehorigkeit bei Geburt.

Waihle eine Sprachfertigkeit aus, die du auf Stufe 4
(Muttersprache) erhaltst.

Wahle einen oder zwei Vor- bzw. Nachteile aus, von
denen dein Charakter glaubt, dass er mit ihnen geboren
wurde. Wenn du zwei Vor- bzw. Nachteile auswihlst,
muss einer ein Vorteil und der andere ein Nachteil sein.
Du darfst keine zwei Vorteile wiahlen und auch keine
zwei Nachteile. Die Kosten des Vorteils und das Bonus-
karma des Nachteils miissen sich nicht ausgleichen.
Bezahle einfach die Kosten des Vorteils und verbuche
das Bonuskarma des Nachteils.

AUFWACHSEN:
FRUHE KINDHEIT UND JUGEND

Waihrend du aufgewachsen bist, hast du ein paar grund-
legende Fertigkeiten erlernt. Wahle 4 der folgenden
Fertigkeiten aus: Athletik, Einfluss, Elektronik, Heim-
lichkeit, Nahkampf, Natur, Uberreden, Wahrnehmung.
Du erhaltst die gewahlten Fertigkeiten jeweils auf Stufe
2. Sie reprasentieren Fertigkeiten, die du im Laufe deiner
Kindheit gelernt hast.

Du darfst aufSerdem einen oder zwei Vor- bzw. Nach-
teile auswahlen, die aus den Erfahrungen deines Cha-
rakters als Jugendlicher entspringen. Wenn du zwei
Vor- bzw. Nachteile auswihlst, muss einer ein Vorteil
und der andere ein Nachteil sein. Du darfst keine zwei
Vorteile wahlen und auch keine zwei Nachteile. Bezahle
oder erhalte ihren Wert in Karma.

AufSerdem erhiltst du die Wissensfertigkeit Ortskennt-
nis [Gegend] zu der Gegend, in der du aufgewachsen bist.

ERWACHSEN WERDEN

Wihle eine beliebige Fertigkeit, die die starkste Bega-
bung deines Charakters reprasentiert. Du erhiltst diese
Fertigkeit auf Stufe 4. Wenn es eine der Fertigkeiten ist,
die du bereits im vorherigen Modul gewihlt hast, erhohe
diese Fertigkeit auf Stufe 6.

Lege das beste Attribut deines Charakters fest. Dabei
darf es sich nicht um Edge, Magie oder Resonanz han-
deln. Erhohe dieses Attribut um 5. Falls das Maximum
des Attributs aufgrund deines Metatyps auf 5 beschrankt
ist, setze die Stufe dieses Attributs auf 5 und erhohe ein
anderes Attribut deiner Wahl um 1.

Waihle einen oder zwei Vor- oder Nachteile, die auf
eine wichtige Weise definieren, wer dein Charakter ist.
In diesem Modul darfst du — anders als bei den beiden




vorherigen Modulen — auch zwei Vorteile oder zwei
Nachteile wahlen. Senke und/oder erhohe dein verfiig-
bares Karma entsprechend den Kosten fiir die Vorteile
und den Boni fiir die Nachteile.

Du erhaltst 25.000 Nuyen an Ressourcen. Gib dieses
Geld nicht sofort aus. Fihre tiber die erhaltenen Nuyen
bis zum Ende deines Lebenspfads Buch und kauf deine
Ausriistung erst, wenn du alle Module ausgewahlt hast.

Du erhiltst eine Connection eines beliebigen Typs
(Akademisch, Konzern, Magie, Matrix, Medien, Medi-
zinisch, Organisiertes Verbrechen, Regierung, Straf3e,
Technisch). Verteile 4 Punkte auf Einflussstufe und Lo-
yalitiat der Connection, wobei jeder Wert mindestens 1
betragen muss. Diese Connection ist eine Person, die
dein Charakter bereits sehr lange kennt.

LEBENSMODULE FUR
DIE ERWACHSENENZEIT

Als Nachstes musst du 8 Lebensmodule wahlen, die die ein-
schneidendsten Erfahrungen des Erwachsenenlebens deines
Charakters darstellen. Diese Lebensmodule konnten seine
Ausbildung, das Vorantreiben seiner Karriere, bemerkens-
werte Ereignisse oder andere Entscheidungen widerspiegeln,
die sein Leben stark beeinflusst haben. Die Zeitspanne, die
ein Lebensmodul umfasst, ist flexibel und hiangt davon
ab, wie du dir die Lebensgeschichte deines Charakters
vorstellst. Ein Ereignis konnte ein einziger Moment sein,
der seine Ausrichtung komplett umkrempelt, oder aber
jahrelange, personliche Anstrengungen umfassen. Eine Kar-
rierewahl konnte Jahre an Erfahrung bedeuten oder nur
wenige, sehr intensive Monate umfassen. Es ist an dir, diese
Geschichte zu erzahlen. Du kannst die Lebensmodule in
beliebiger Reihenfolge wahlen, aber die Reihenfolge repra-
sentiert die Entwicklung, die das Leben deines Charakters
nahm. Wenn er an der Militdrakademie war, bevor er einen
Job bei der Konzernsicherheit bekommen hat, wihle das
Modul Militarakademie vor dem Modul Sicherbeitsdienst.
Du musst genau 8 Lebensmodule wihlen. Dabei darfst du
maximal ein Modul doppelt wihlen.

Die meisten Lebensmodule bieten dir etwas Auswahl.
Du musst dich dann fiir eine der angebotenen Optionen
entscheiden.

Lebensmodule teilen sich in zwei recht weit gefasste
Kategorien: Entscheidungen und Ereignisse. Entschei-
dungen spiegeln oft Zeit wider, die dein Charakter mit
dem Verfolgen seiner Karriere verbracht hat, wahrend
Ereignisse fur Dinge stehen, die ihm einfach passiert
sind. Du kannst Entscheidungen und Ereignisse beliebig
kombinieren, um auf deine acht Module zu kommen.

Ein Ereignis-Lebensmodul steht eher fiir ein einschnei-
dendes Erlebnis, das das Leben deines Charakters geformt
hat, als fiir eine Art Berufung oder einen Abschnitt seiner
Ausbildung. Solche Ereignisse sind tiblicherweise erschuit-
ternd und oft sehr unangenehm zu durchleben, aber sie
beeinflussen die Entscheidungen, die dein Charakter nach-
folgend trifft. Ein Ereignis kann plotzlich und unerwartet
auftreten, langsam eskalieren oder einfach eine Anhaufung
von Zufillen sein, die deinen Charakter geformt haben.

Punkte fiir Connections aus Ereignissen diirfen nur
verwendet werden, um die Einflussstufe und Loyalitit
von Connections zu verbessern, die dein Charakter in
einem fritheren Lebensmodul bekommen hat. Sie diirfen
fir jeden Typ von Connection verwendet werden.

Wenn du durch ein Ereignis einen Vorteil erhiltst,
musst du seine Karmakosten bezahlen. Wenn du durch
ein Ereignis einen Nachteil erhiltst, erhéltst du das ent-
sprechende Bonuskarma. Du bist wie gewohnt insgesamt
auf maximal sechs Vor- und Nachteile und einen maxi-
malen Nettogewinn von 20 Bonuskarma aus Vor- und
Nachteilen beschrankt.

ENTSCHEIDUNGSBASIERTE
LEBENSMODULE

ADEPTENAUSBILDUNG
(NUR ADEPTEN)

Du hast dich einem disziplinierten Training verschrieben,
um tiefere Einsicht in deine angeborenen Krifte zu er-
langen. Vielleicht hast du dir einen Mentor gesucht, Zeit
mit Meditation verbracht, ein forderndes korperliches
Training absolviert oder den richtigen Trainingspartner
gefunden. Deine Macht wuchs, und du hast gelernt,
deine Magie zu kanalisieren, um deine naturlichen Fa-
higkeiten zu verstarken.
e  Waibhle eine Option: +1 auf Edge oder Magie
e Wiaibhle eine Option: +1 auf Konstitution, Ge-
schicklichkeit, Reaktion oder Stirke
e Waibhle eine Option: +1 auf Willenskraft, Logik,
Intuition oder Charisma
e Waihle eine Option: +1 auf eine beliebige Fer-
tigkeit
¢ Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Magie
e Wihle eine Wissensfertigkeit: Arkana, Magische
Gesellschaften, Magische Traditionen, StrafSen
von [Sprawl] oder eine Stufe in einer beliebigen
Sprachfertigkeit

AGENT

Eine Regierung, ein Megakon oder eine andere grofse
Organisation hat dich als Agent beschaftigt, um ihre
Ziele zu verfolgen. Dazu gehorten einige moralisch frag-
wirdige Unternehmungen, und schliefSlich wurde dir
klar, dass die Leute, fiir die du arbeitest, dich ohne zu
zogern den Wolfen zum FrafS vorwerfen wiirden, wenn
die Dinge schlecht liefen. Und friher oder spiter geht
immer etwas schief.

e Waibhle eine Option: +1 auf Konstitution, Logik

oder Charisma
e Wihle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, Wil-
lenskraft oder Intuition

e Wihle eine Option: +1 auf Einfluss, Heimlichkeit,
Uberreden oder Wahrnehmung
Ressourcen: +25.000 Nuyen
Punkte fiir Connections: 2
Typen von Connections: Konzern, Regierung
Wahle eine Wissensfertigkeit: Politik von [Land],
Politik von [Megakon], Spionagetechniken oder
eine Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit

AKTIVISTIN

Eine soziale oder politische Angelegenheit wurde dir
sehr wichtig, und du hast getan, was du konntest, um
diese Sache voranzubringen. Du hast versucht, etwas
zu bewirken, und hast gelernt, wie man Personen fur
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sich einnimmt (oder gegen sich aufbringt). Es schien fiir
die Welt keinen Unterschied zu machen, aber fur einige
wenige machte es allen Unterschied in der Welt.
e Wihle deine Ausrichtung: Konzern, Magie, Me-
tamenschenrechte, Politisch, Sozial oder Umwelt
e  Waibhle eine Option: +1 auf Intuition oder Cha-
risma
e Waibhle eine Option: +1 auf Willenskraft oder Edge
Wihle eine Option: +1 auf Einfluss oder Uber-
reden
Ressourcen: +25.000 Nuyen
Punkte fiir Connections: 2
Typen von Connections: Medien, StrafSe
Sprachfertigkeit: Eine Stufe in einer beliebigen
Sprachfertigkeit

ALCHEMIST (NUR ERWACHTE)

Das Studium der Alchemie oder Verzauberung wurde
fur einige Zeit zu einer uberwiltigenden Leidenschaft
fur dich. Du verbrachtest viele Stunden in deinem Ma-
gie-Labor (andere nennen es vielleicht ein magisches
Refugium, aber nicht du!) und entwarfst dort alchemis-
tische Erzeugnisse, die es dir ermoglichten, deine Zauber
fur die spatere Verwendung in physische Objekte zu
pressen. Diese faszinierende neue Studienrichtung der
Magie wird von traditionellen Zauberern oft belachelt,
aber du sahst das wahre Potenzial in ihr.

e  Waibhle eine Option: +1 auf Edge, Magie, Willens-
kraft oder dein anderes Entzugswiderstands-At-
tribut

e  Waihle eine Option: +2 auf Astral oder Verzau-
bern

e Ressourcen: +25.000 Nuyen

e Wibhle eine Wissensfertigkeit: Arkana, Magische
Gesellschaften, Magische Traditionen oder eine
Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit

ANGESTELLTE BEI STUFFER SHACK

Es gibt nichts, was im Alltag prasenter ist als Stuf-
fer-Shack-Filialen. Und einen Job bei Stuffer Shack zu
bekommen, ist leicht, solange man eine SIN hat.
e  Waihle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, In-
tuition, Charisma oder Edge
e Wihle eine Option: +1 auf Einfluss, Elektronik,
Uberreden oder Wahrnehmung
e Waibhle eine Option: +1 auf Willenskraft oder
+25.000 Nuyen
e Ressourcen: +25.000 Nuyen
e Punkte fiir Connections: 4
e Typen von Connections: Beliebig

ANWALT

Diesem Lebensmodul sollte das Lebensmodul Studium
vorangegangen sein.

Nachdem du einen uniiberwindlichen Haufen Schul-
den fir deinen Studienkredit angehaduft oder einen
langfristigen Arbeitsvertrag mit einem Megakonzern
unterschrieben hattest, hast du dir als Rechtsberater
einen angenehmen Lebensunterhalt verdient.

e Waihle eine Option: +1 auf Logik, Intuition oder
Charisma

e Wihle eine Option: +1 auf Einfluss, Uberreden
oder Wahrnehmung
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e Wihle eine Option: +1 auf Edge oder +25.000
Nuyen

e Ressourcen: +25.000 Nuyen

e Punkte fiir Connections: 2

e Typen von Connections: Organisiertes Verbre-
chen, Regierung

e Waihle eine Wissensfertigkeit: Aktuelles Tages-
geschehen, Politik von [Land], Recht oder eine
Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit

ARBEITERIN

Auch mit korperlicher Arbeit fur die Megakons kann
man Geld verdienen, sofern einem lange Arbeitszeiten,
gefahrliche Arbeitsbedingungen und eine ganze Menge
Mikromanagement nichts ausmachen. Es war gutes
Geld, und es war ehrliches Geld, aber du hast dir jeden
einzelnen Nuyen hart verdienen miissen.
e Waibhle eine Option: +1 auf Konstitution, Starke
oder Willenskraft
e Wihle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, Re-
aktion oder Intuition
e Wihle eine Option: +1 auf Elektronik, Mechanik,
Natur oder Wahrnehmung
e Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Konzern, Regierung,
Technisch
e Wihle eine Wissensfertigkeit: Experte fur [Indust-
rie], Ortskenntnis [Gebiet], Straflen von [Sprawl],
Trideoserien oder eine Stufe in einer beliebigen
Sprachfertigkeit

ARTEFAKTJAGER

Uralte Indizien fur magische Zyklen, die dlter sind als
das Erwachen und die aufgezeichnete Geschichte der
Menschheit, sind von entscheidender Bedeutung. Du
wurdest von der Leidenschaft angetrieben, die Geheim-
nisse dieser langst vergessenen und potenziell machtigen
Objekte zu finden und zu bergen.

e Waibhle eine Option: +1 auf Willenskraft, Logik

oder Intuition

e Waihle eine Option: +1 auf Edge oder Magie

[nur Erwachte]

e Wihle eine Option: +1 auf Astral [nur Erwach-
te], Einfluss, Verzaubern [nur Erwachte] oder
Wahrnehmung
Ressourcen: +25.000 Nuyen
Punkte fiir Connections: 2
Typen von Connections: Magie, Strafse
Wibhle eine Wissensfertigkeit: Arkana, Geschichte
der Sechsten Welt, Magische Gesellschaften oder
eine Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit

ARZTIN

Diesem Lebensmodul sollte das Lebensmodul Studium
vorangegangen sein.

Nicht viele Arzte werden zu Shadowrunnern. Irgend-
etwas Einschneidendes muss passiert sein, um einen
solchen Laufbahnwechsel zu verursachen.

e Waibhle eine Option: +1 auf Logik, Intuition oder
Edge

e Wihle eine Option: +2 auf Biotech, Elektronik
oder Wahrnehmung




e Ressourcen: +25.000 Nuyen

e Punkte fiir Connections: 2

e Typen von Connections: Akademisch, Medizi-
nisch

e Wihle eine Wissensfertigkeit: Biotechnologie,
Biirokratie, Cybertechnologie oder eine Stufe in
einer beliebigen Sprachfertigkeit

ASTRALER KUNDSCHAFTER
(NUR ERWACHTE)

Du hast den grofSten Teil deiner Zeit damit verbracht,
den Astralraum, Auren und astrale Phinomene zu be-
obachten, und vielleicht hast du mithilfe eines freien
Geistes oder einer Alchera sogar einen Blick auf eine
andere Metaebene erhaschen konnen. Eines Tages wirst
du selbst zu den Metaebenen reisen und tiefere Einsicht
in die Mysterien des Astralen erlangen.

e  Waibhle eine Option: +1 auf Willenskraft, Charis-

ma oder Magie
e Wihle eine Option: +1 auf Astral, Beschworen

oder Wahrnehmung

e Wiaibhle eine Option: +1 auf Astral, Logik oder
Magie

e Waihle eine Option: +1 auf Edge, Hexerei oder
Verzaubern

e Waihle zwei Wissensfertigkeiten: Arkana, Geis-
terarten, Metaebenen

ATHLETIN

Du hast Jahre mit korperlichem und technischem Trai-
ning oder dem Eintiben von Spielziigen verbracht. In
einer Sportart bist du besonders gut und hattest die
Gelegenheit, sie zu deinem Beruf zu machen.
e Wihle eine Option: +1 auf Konstitution, Starke
oder Willenskraft
e Wiaihle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, Re-
aktion oder Edge
e Wihle eine Option: +1 auf Athletik, Nahkampf
oder Steuern
e Ressourcen: +25.000 Nuyen
¢ Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Akademisch, Medien,
Organisiertes Verbrechen
e Wihle eine Wissensfertigkeit: Combatbiking, Ur-
ban Brawl, eine andere Sportart oder eine Stufe
in einer beliebigen Sprachfertigkeit

BARISTA/BARKEEPER

Ob in einem Café oder hinter der Theke einer Bar, du
hast gutes Geld mit der Zubereitung von Drinks und der
gepflegten Konversation mit Gisten verdient.

e  Waihle eine Option: +1 auf Intuition, Charisma

oder Edge

e Wibhle eine Option: +1 auf Einfluss, Uberreden
oder Wahrnehmung
Ressourcen: +50.000 Nuyen
Punkte fiir Connections: 2
Typen von Connections: Beliebig
Wahle eine Wissensfertigkeit: Aktuelles Tagesge-
schehen, Cocktails, Kaffee und Soykaff oder eine
Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit

BEDIENSTETE

Dieses Lebensmodul deckt eine grofse Spanne an Dienst-
leistungen ab. Du hast deinen Lebensunterhalt damit
verdient, Dienste fir einen Kunden oder einen Arbeit-
geber zu erledigen.
e Waibhle eine Option: +1 auf Willenskraft, Cha-
risma oder Edge
e Wibhle eine Option: +1 auf Einfluss, Heimlichkeit,
Uberreden oder Wahrnehmung
e Waibhle eine Option: +1 auf eine beliebige andere
Fertigkeit oder ein beliebiges anderes Attribut
Ressourcen: +25.000 Nuyen
Punkte fiir Connections: 2
Typen von Connections: Beliebig
Waihle eine Wissensfertigkeit: Aktuelles Tages-
geschehen, Konzernpersonlichkeiten, Moderne
Kiiche oder eine Stufe in einer beliebigen Sprach-
fertigkeit

BODY GUARD

Du hast gelernt, Arger frithzeitig zu bemerken und deine
Klienten davon fernzuhalten. Meistens zumindest. Manch-
mal hast du einen Treffer fir einen Klienten einstecken
miissen, aber das gehort eben zur Arbeit als Bodyguard.
e Wiaibhle eine Option: +1 auf Konstitution, Ge-
schicklichkeit oder Stirke
e Wihle eine Option: +1 auf Reaktion, Intuition
oder Edge
e Waibhle eine Option: +1 auf Feuerwaffen, Nah-
kampf oder Wahrnehmung
e Ressourcen: +25.000 Nuyen
e Punkte fiir Connections: 4
e Typen von Connections: Konzern, Organisiertes
Verbrechen, Regierung, Strafde

BORSENMAKLERIN

Diesem Lebensmodul sollte das Lebensmodul Studium
vorangegangen sein.

Du wurdest wegen deiner Begabung und deiner Ex-
pertise, wirtschaftliche Ablaufe zu verstehen, angestellt.
Du hast deinem Arbeitgeber viel Geld eingebracht und
konntest auch eine Menge fiir dich selbst abzweigen.

e Wihle eine Option: +1 auf Logik, Intuition, Cha-
risma oder Edge

e Ressourcen: +75.000 Nuyen

e Punkte fiir Connections: 2

e Typen von Connections: Konzern, Organisiertes
Verbrechen

e Waibhle eine Wissensfertigkeit: Aktuelles Tagesge-
schehen, Politik von [Megakon], Wirtschaftslehre
oder eine Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit

CYBERABWEHRSPEZIALIST

Die meisten Sicherheitsspinnen beschrianken sich darauf,
in der Defensive zu bleiben und abzuwarten, bis eine
Bedrohung erkannt wird, auf die sie reagieren mussen.
Dein Job war etwas proaktiver: Deine Aufgabe war es,
Bedrohungen in der Matrix vorherzusehen und ihnen
entgegenzutreten. Du hast Stunden damit zugebracht,
Datahavens aufzuspiiren und alles tiber anstehende
Schattenoperationen herauszufinden, was du konntest,
aber schlieSlich merktest du, dass du dich mehr mit
den Leuten identifiziertest, fur deren Bekiampfung du
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angeheuert worden warst, als mit den Leuten, fir die
du arbeitetest. Danach wurde es interessant.
e Waibhle eine Option: +1 auf Reaktion, Willenskraft
oder Intuition
e  Waibhle eine Option: +1 auf Edge oder Resonanz
[nur Technomancer] oder +25.000 Nuyen
e  Waihle eine Option: +1 auf Cracken, Elektronik
oder Tasken [nur Technomancer]
e Wihle eine Option: +1 auf Heimlichkeit, Mecha-
nik oder Wahrnehmung
e Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Konzern, Matrix, Re-
gierung
e Waibhle eine Wissensfertigkeit: Beriichtigte Hacker,
Matrixhost-Design, Sicherheitssysteme oder eine
Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit

DATENBEFREIERIN

Man kann fast jedes Stiick Information in der Matrix
finden. Der Trick ist, zu wissen, o man es finden kann.
Jede Information von ernsthaftem Wert allerdings ist
versteckt und geschiitzt. Du hast deine Zeit damit zuge-
bracht, all die Moglichkeiten kennenzulernen, wie man
Dateien geheim halten kann, nur um diese Moglichkeiten
dann auszuhebeln. Firewalls, IC, Verschliisselungen und
Datenbomben wurden zu alltiglichen Herausforderun-
gen fur dich, und mehr als einmal hast du sie iberwun-
den. Aber wohin sollte das fithren? Was hast du bei
deinen endlosen Suchen in den dunklen Winkeln der
Matrix zu lernen gehofft? Und was hast du schliefflich
am Ende deiner Suche gefunden?
e Wibhle eine Option: +1 auf Willenskraft, Logik
oder Intuition
e  Waibhle eine Option: +1 auf Edge oder Resonanz
[nur Technomancer]
e Wihle eine Option: +1 auf Cracken, Elektronik
oder Tasken [nur Technomancer]
e Ressourcen: +25.000 Nuyen
e Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Akademisch, Matrix,
Strafe
e  Waihle eine Wissensfertigkeit: Datahavens, Ha-
ckergruppen, Spionagetechniken oder eine Stufe
in einer beliebigen Sprachfertigkeit

DROHNENTECHNIKER

Drohnen sind in der Sechsten Welt allgegenwartig. Und
Leute, die Drohnen warten, reparieren, aufriisten oder
sogar entwerfen konnen, sind immer gefragt. Du hast viel
dariiber gelernt, wie man mit und an Drohnen arbeitet,
und hast dabei eine ordentliche Menge Nuyen verdient.
Diese Fertigkeiten sind auch heute noch niitzlich.
e Waibhle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, Wil-
lenskraft oder Logik
e Wihle eine Option: +1 auf Elektronik, Mechanik
oder Steuern
e Ressourcen: +50.000 Nuyen
e Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Konzern, Matrix, Tech-
nisch
e Waihle eine Wissensfertigkeit: Drohnenmodelle,
Sicherheitssysteme, Waffenhersteller oder eine
Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit
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ENTERTAINERIN

Musiker, Comedians, Schauspieler, MCs und Trideo-Mo-
deratoren sind nur eine kleine Auswahl an Formen der
Unterhaltung, mit denen man seinen Lebensunterhalt
bestreiten kann, wenn man ein paar Auftritte klarma-
chen kann. Eine Zeit lang hattest du keine Probleme,
gebucht zu werden. Die Gelegenheiten flogen dir damals
nur so zu, aber nichts hilt ewig.

e Wihle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, Wil-

lenskraft oder Charisma
e Wihle eine Option: +1 auf Konstitution, Reak-
tion oder Stirke

e Wibhle eine Option: +1 auf Einfluss, Uberreden
oder Wahrnehmung
Ressourcen: +25.000 Nuyen
Punkte fiir Connections: 2
Typen von Connections: Medien
Waibhle eine Wissensfertigkeit: Experte fiir [Un-
terhaltungsform oder Musikgenre], Konzernper-
sonlichkeiten, Nachtclubs von [Gebiet] oder eine
Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit

ERMITTLER

Du hast dich darauf spezialisiert, bestimmte Angelegen-
heiten zu untersuchen. Einige davon waren krimineller,
viele jedoch personlicher Natur. Du hast die Fihigkeiten
entwickelt, Antworten auf schwierige Fragen zu finden,
verborgene Hinweise zu entdecken und Geheimnisse zu
enthiillen. Vielleicht warst du in einer Privatdetektei oder
hast fiir eine Strafverfolgungs- oder Sicherheitsfirma
gearbeitet.
e Wihle eine Option: +1 auf Intuition, Charisma
oder Edge
e Wibhle eine Option: +1 auf Einfluss, Uberreden
oder Wahrnehmung
e Wihle eine Option: +1 auf Heimlichkeit, Natur
oder Wahrnehmung
e Ressourcen: +25.000 Nuyen
e Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Akademisch, Organi-
siertes Verbrechen, StrafSe
e Waibhle eine Wissensfertigkeit: Gangs in [Gebiet],
Straflen von [Sprawl], Unterwelt von [Stadt]
oder eine Stufe in einer beliebigen Sprach-
fertigkeit

FORSCHERIN

Diesem Lebensmodul sollte das Lebensmodul Studium
vorangegangen sein.

Megakons beschiftigen viele wissenschaftliche For-
scher, um neue Produkte zu entwickeln, Markte zu
verstehen, Theorien zu entwickeln und Grundlagen
fir zukiunftige Unternehmungen des Konzerns auf-
zubauen.

e Wihle eine Option: +1 auf Logik, Intuition oder Edge

e Wihle eine Option: +1 auf Biotech, Mechanik
oder Natur

e Wihle eine Option: +1 auf Elektronik, Wahrneh-
mung oder Willenskraft

e Ressourcen: +25.000 Nuyen

¢ Punkte fiir Connections: 2

e Typen von Connections: Akademisch, Konzern,
Matrix, Medizinisch, Technisch




e Wiaibhle eine Wissensfertigkeit: Experte in [For-
schungsgebiet]|, Konzernpersonlichkeiten, Tech-
nologieunternehmen oder eine Stufe in einer
beliebigen Sprachfertigkeit

FUHRER

Du hast ein bestimmtes Gebiet sehr gut kennengelernt
und wurdest als jemand bekannt, der es wert ist, fiir
seine Kenntnis dieses Gebiets angeheuert zu werden. Dies
kann ein stidtisches Gebiet, ein landliches Gebiet oder
die Wildnis gewesen sein. Du hast dir etwas Geld damit
verdient, deinen Klienten auf ihren Touren mit deinen
Kenntnissen zu helfen oder zu finden, was sie brauchten.
e Waibhle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, In-
tuition oder Charisma
e Waibhle eine Option: +1 auf Athletik, Einfluss oder
Uberreden
e  Waibhle eine Option: +1 auf Heimlichkeit, Natur
oder Steuern
Ressourcen: +25.000 Nuyen
Punkte fiir Connections: 2
Typen von Connections: StrafSe
Waihle eine Wissensfertigkeit: Ortskenntnis [Ge-
biet], Politik von [Land], Straflen von [Sprawl]
oder eine Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit

GANGMITGLIED

Ob es dem schieren Uberleben dient, dem Profit durch
kriminelle Machenschaften oder nur dem Nervenkitzel,
die Mitgliedschaft in einer Gang ist in der Sechsten Welt
keine ungewohnliche Wahl. Du hast diese Wahl ebenfalls
aus einem dieser Griinde getroffen. Dazu kommt noch,
dass es immer gut ist, Kumpel zu haben, die dir den
Riicken freihalten. Es wire schon gewesen, wenn das
auch gestimmt hatte.
e Wiaibhle eine Option: +1 auf Konstitution, Ge-
schicklichkeit, Reaktion oder Stiarke
e Wihle eine Option: +1 auf Athletik, Feuerwaffen,
Nahkampf oder Wahrnehmung
e Waibhle eine Option: +1 auf Einfluss, Heimlichkeit,
Natur oder Uberreden
e Ressourcen: +25.000 Nuyen
e Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Organisiertes Verbre-
chen, Strafde
e Wihle eine Wissensfertigkeit: Gangs in [Gebiet],
Schwarzmarkt, Straflen von [Sprawl| oder eine
Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit

GESCHAFTSINHABER

Du hast — wenn auch nur fir kurze Zeit — ein kleines
Geschift besessen und geleitet.
e Waibhle eine Option: +1 auf Logik, Intuition oder
Charisma
e Wihle eine Option: +1 auf Einfluss, Elektronik,
Uberreden oder Wahrnehmung
e Wihle eine Option: +1 auf Edge oder +25.000
Nuyen
e Wiaihle eine Option: +1 auf eine beliebige Fertig-
keit oder ein beliebiges Attribut
e Punkte fiir Connections: 4
e Typen von Connections: Konzern, Organisiertes
Verbrechen, Strafle

HACKERIN

Ob du nun ein Cyberdeck oder deine Verbindung zur
Resonanz genutzt hast, dir ist es gelungen, deine Fertig-
keiten im Uberwinden von Matrixsicherheitssystemen zu
nutzen, um damit deinen Lebensunterhalt zu bestreiten.
Du hittest vermutlich mehr Nuyen ranschaffen konnen,
wenn du es wirklich versucht hittest, aber fiir dich
ging es eher um die Herausforderung und das Herum-
schnuffeln.
e Wihle eine Option: +1 auf Willenskraft, Logik
oder Intuition
e Wihle eine Option: +2 auf Cracken, Elektronik,
Edge oder Resonanz [nur Technomancer]
e Wihle eine Option: +1 auf Cracken oder Elekt-
ronik oder +25.000 Nuyen
e Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Akademisch, Matrix,
Organisiertes Verbrechen
e Waihle eine Wissensfertigkeit: Hackergruppen,
Spionagetechniken, Technologieunternehmen
oder eine Stufe in einer beliebigen Sprachfer-
tigkeit

HAUSMEISTER

Wartungs- und Reinigungsdrohnen erledigen eine Menge
der schmutzigen Arbeit, aber irgendjemand muss die
Drohnen reinigen und warten oder die Aufgaben erle-
digen, mit denen Drohnen nicht so gut klarkommen. Du
hast viele Uberstunden angesammelt, und die Bezahlung
war scheifse. Aber es war eine Festanstellung, und jetzt
weifdt du, wie du dich durch die meisten Gebiude be-
wegen kannst, ohne Verdacht zu erregen.

e Wibhle eine Option: +1 auf Konstitution, Ge-

schicklichkeit, Logik oder Intuition
e Wihle eine Option: +1 auf Willenskraft, Edge
oder Wahrnehmung

e Wihle eine Option: +1 auf Elektronik, Heimlich-
keit oder Mechanik
Ressourcen: +25.000 Nuyen
Punkete fiir Connections: 2
Typen von Connections: Technisch
Wiahle eine Wissensfertigkeit: Aktuelles Ta-
gesgeschehen, Sicherheitssysteme, Wartungs-
prozeduren oder eine Stufe in einer beliebigen
Sprachfertigkeit

HELLSEHERIN (NUR ERWACHTE)

Magie hat viele Einsatzgebiete, und wihrend viele von
aufblitzenden Feuerbillen, schillernden Illusionen oder
Levitation begeistert sind, hast du herausgefunden,
dass du dich am meisten fiir die Fahigkeit interessierst,
Mysterien zu enthtllen und verborgene Informationen
aufzudecken. Du bist vielleicht nicht in der Lage, einen
Ghulangriff mit einem Feuerball abzuwehren, aber du
willst auch viel eher wissen, wie man Situationen wie
diese meidet — oder aber sie zu seinem Vorteil nutzt.
e Wihle eine Option: +1 auf Willenskraft, Logik
oder Intuition
e Waibhle eine Option: +1 auf Reaktion, Edge oder
Magie
e Waihle eine Option: +1 auf Astral, Natur oder
Wahrnehmung
e Wibhle eine Option: +1 auf Beschworen, Hexerei
oder Verzaubern

38 /1 DIE ERSCHAFFUNG EINES SCHATTENS // DAS LEBENSPFAD-SYSTEM



e Punkte fiir Connections: 2

e Typen von Connections: Magie

e Waihle eine Wissensfertigkeit: Arkana, Magische
Traditionen, Metaebenen oder eine Stufe in einer
beliebigen Sprachfertigkeit

INGENIEUR

Diesem Lebensmodul sollte das Lebensmodul Studium
oder Technische Hochschule vorangegangen sein.

Du hast deine technischen Fahigkeiten eine Zeit lang
als Ingenieur eingesetzt und dabei deine Talente und
Fertigkeiten stark erweitern konnen.

e Wiaihle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, Lo-
gik oder Intuition

e Wihle eine Option: +1 auf Konstitution, Starke
oder Willenskraft

e Waihle eine Option: +1 auf Biotech, Cracken,
Elektronik, Mechanik oder Tasken [nur Tech-
nomancer|

e Punkte fiir Connections: 2

e Typen von Connections: Technisch

e Wibhle eine Wissensfertigkeit: Luft- und Raum-
fahrttechnik, Sicherheitssysteme, Technologieun-
ternehmen oder eine Stufe in einer beliebigen
Sprachfertigkeit

IT-SPEZIALISTIN

Diesem Lebensmodul sollte das Lebensmodul Technische
Hochschule vorangegangen sein.

Technische Probleme kosten die Megakons unfassbar
viele Nuyen. Deswegen ist es keine Uberraschung, dass
gut ausgebildete Fachkrifte allein dafiir angestellt wer-
den, diese Probleme zu 16sen, sobald sie auftauchen. Hier
hast du deine Kenntnisse der Matrix weiterentwickelt
und nebenbei gutes Geld verdient.

e Waihle eine Option: +1 auf Willenskraft, Logik
oder Intuition

e Wihle eine Option: +1 auf Cracken, Elektronik,
Mechanik oder Tasken [nur Technomancer]

e  Waihle eine Option: +1 auf Edge oder Resonanz
[nur Technomancer] oder +25.000 Nuyen

e Ressourcen: +25.000 Nuyen

e Punkte fiir Connections: 2

e Typen von Connections: Akademisch, Konzern,
Matrix

e Waibhle eine Wissensfertigkeit: Sicherheitssysteme,
Technologieunternehmen, Wartungsprozeduren
oder eine Stufe in einer beliebigen Sprachfer-
tigkeit

JAGER

Ob nun als Anbieter von Wildtieren fiir Premiumkunden
oder als professioneller Jager fur Critter, die eine Bedro-
hung fiir die Metamenschheit (oder viel wahrscheinlicher
fiir das Einkommen der Megakons) sind, du hast deinen
Lebensunterhalt mit dem Jagen und Erlegen von Tieren
in der Wildnis verdient.
e Wiaibhle eine Option: +1 auf Konstitution, Ge-
schicklichkeit oder Willenskraft
e Waihle eine Option: +1 auf Reaktion, Intuition
oder Edge
e Waihle eine Option: +1 auf Exotische Waffen,
Feuerwaffen oder Nahkampf
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e Wihle eine Option: +1 auf Heimlichkeit, Natur
oder Wahrnehmung

e Punkte fiir Connections: 2

e Typen von Connections: Strafe

e Waibhle eine Wissensfertigkeit: Critter, Geschichte
von [Region], Ortskenntnis [Gebiet] oder eine
Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit

JOURNALISTIN

Du hast viel Zeit darauf verwendet, deine Quellen zu
pflegen, Interviews oder Insider-Infos zu bekommen und
daran zu arbeiten, Dinge vor allen anderen in Erfahrung
zu bringen — und dann dariiber zu schreiben. Deine
Fertigkeiten beim Aufspiiren von Informationen erwei-
sen sich in den Schatten auf vielfiltige und manchmal
unerwartete Weise als niitzlich.
e Waibhle eine Option: +1 auf Willenskraft, Cha-
risma oder Edge
e Wibhle eine Option: +1 auf Einfluss, Heimlichkeit,
Uberreden oder Wahrnehmung
e Ressourcen: +25.000 Nuyen
® Punkte fiir Connections: 4
e Typen von Connections: Beliebig

KAMPFKUNSTAUSBILDUNG

Du bist einer Schule fir Kampfkunst beigetreten und
hast dort eine Anstellung bekommen, was eine Zeit lang
zum Brennpunkt deines Lebens wurde.
e Waihle eine Option: +1 auf Konstitution, Ge-
schicklichkeit, Reaktion oder Stirke
e Wihle eine Option: +1 auf Edge oder Magie [nur
Erwachte] oder +25.000 Nuyen
e Wihle zwei Optionen: +1 auf Athletik, Exotische
Waffen, Feuerwaffen oder Nahkampf
e Option: Gib Karma fir einen Kampfkunststil
und Kampfkunsttechniken aus
e Punkte fiir Connections: 4
e Typen von Connections: Akademisch, Strafde

KOCHIN

Alle mussen essen, und Koche sind immer begehrt. Du
hattest ein regelmafSiges Gehalt, obwohl deine Arbeit nie
wirklich gut bezahlt wurde. Aber du hast Bekanntschaft
mit einigen Leuten gemacht und ein paar Dinge gelernt.
Jeder kann in der Mikrowelle einen Soyrito zubereiten,
aber mit deinen Fahigkeiten und ein paar Grundzutaten
kannst du etwas zubereiten, das die Bezeichnung Essen
auch verdient.
e Wibhle eine Option: +1 auf Konstitution, Ge-
schicklichkeit oder Intuition
e Waibhle eine Option: +1 auf Logik, Charisma oder
Edge
e Waibhle eine Option: +1 auf Nahkampf, Natur,
Uberreden oder Wahrnehmung
e Ressourcen: +25.000 Nuyen
e Punkte fiir Connections: 2
¢ Typen von Connections: Akademisch, Konzern,
Strafle
e Waihle eine Wissensfertigkeit: Moderne Kiche,
Nachtclubs von [Gebiet] oder eine Stufe in einer
beliebigen Sprachfertigkeit




KOPFGELDJAGER

Du hast deinen Lebensunterhalt mit der Jagd auf me-
tamenschliche Beute und deren Auslieferung an jene
verdient, die bereit waren, dafiir zu zahlen. Manchmal
war das ein Krimineller, der von den Gesetzeskriften ge-
sucht wurde, aber nicht selten war es ein Megakonzern,
der sich eine verloren gegangene metamenschliche Res-
source sichern wollte. Die Auftrige fur Einzelpersonen
gehorten zu den schlimmsten, aber es war gutes Geld.
Vielleicht sogar gut genug, um dich die Gesichter derer
vergessen zu lassen, die du der Gnade der rachsiichtigen
Wohlhabenden und Michtigen ausgeliefert hast.
e Wiaihle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, Re-
aktion oder Intuition
e Waibhle eine Option: +1 auf Heimlichkeit, Natur
oder Wahrnehmung
e  Waibhle eine Option: +1 auf Athletik, Feuerwaffen,
Nahkampf oder Edge
e Ressourcen: +25.000 Nuyen
e Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Organisiertes Verbre-
chen, Strafde
e Wihle eine Wissensfertigkeit: Gangs in [Gebiet],
Gesuchte Verbrecher, Sicherheitsdienstleister oder
eine Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit

KRANKENPFLEGERIN

Diesem Lebensmodul sollte das Lebensmodul Studium
vorangegangen sein. Die Arzte bekommen die meiste
Anerkennung und ein viel besseres Gehalt, aber du ge-
hortest zu den Personen, die tatsichlich die meiste Arbeit
bei der Pflege der Patienten leisteten.
e Wihle eine Option: +1 auf Logik, Intuition oder
Charisma
e Wiaihle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, Wil-
lenskraft oder Edge
e Waibhle eine Option: +1 auf Biotech, Einfluss oder
Wahrnehmung
Ressourcen: +25.000 Nuyen
Punkte fiir Connections: 2
Typen von Connections: Medizinisch, StrafSe
Wahle eine Wissensfertigkeit: Biotechnologie,
Cybertechnologie, Medizinische Einrichtungen
in [Gebiet] oder eine Stufe in einer beliebigen
Sprachfertigkeit

KRIMINALIST

Du wurdest von einem Sicherheitsdienstleister beschaf-
tigt, um Verbrechen zu untersuchen, die die Gewinnspan-
ne der Megakons bedrohten.
e  Waihle eine Option: +1 auf Willenskraft, Logik
oder Intuition
e Wihle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit,
Charisma oder Edge
e Wihle eine Option: +1 auf Heimlichkeit, Natur
oder Wahrnehmung
e Waibhle eine Option: +1 auf Biotech, Einfluss,
Feuerwaffen oder Nahkampf
e Punkte fiir Connections: 2
¢ Typen von Connections: Akademisch, Konzern,
Organisiertes Verbrechen, Regierung
e Wihle eine Wissensfertigkeit: Forensik, Sicher-
heitsdienstleister, Straflen von [Sprawl] oder eine
Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit

KUNSTLERIN

Du hast dich in die Kunst verliebt und herausgefunden,
dass du ein natiirliches Talent fiir eine gewisse Kunstform
hast. Du hattest gehofft, eine Chance zu haben, deinen
Lebensunterhalt als Kiinstlerin zu verdienen, aber warst
du bereit, deine Kunst fiir einen sicheren Gehaltsscheck
zu vermarkten?

e Wihle eine Option: +1 auf Willenskraft, Cha-

risma oder Edge
e Wihle eine Option: +1 auf Logik, Intuition oder

Edge

e Wibhle eine Option: +1 auf Mechanik oder Uber-
reden

e Wihle eine Option: +1 auf Einfluss oder Wahr-
nehmung

¢ Punkte fiir Connections: 2

e Typen von Connections: Akademisch, Konzern,
Medien, StrafSe

e Waibhle eine Wissensfertigkeit: Aktuelles Tagesge-
schehen, Experte fur [Kunstform] oder eine Stufe
in einer beliebigen Sprachfertigkeit

KURIER

Dinge von einem Ort zum anderen zu bringen wird
ublicherweise iiber die Matrix oder von einem Trans-
portunternehmen erledigt. Aber das geht nicht, wenn das
Transportgut illegal, empfindlich oder zu wichtig ist, als
dass man das Risiko eingehen konnte, dass es abgefan-
gen wird. Genau das war dein Alleinstellungsmerkmal
als Kurier. Du hast die Dinge an ihren Bestimmungsort
gebracht. Keine unnotigen Fragen, kein Gelaber. Du
musstest lernen, unter dem Radar zu bleiben, Arger zu
bemerken, bevor er dich bemerkt, und dich fortzube-
wegen, ohne dabei von denen verfolgt zu werden, die
das wollten, was du bei dir trugst. Hast du jemals einen
Blick riskiert? Falls nicht, wie hast du es geschafft, der
Versuchung zu widerstehen?
e Waibhle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, Re-
aktion, Intuition oder Edge
e Waibhle eine Option: +1 auf Feuerwaffen, Heim-
lichkeit, Nahkampf oder Uberreden
e Waihle eine Option: +1 auf Athletik, Einfluss,
Elektronik oder Steuern
e Ressourcen: +25.000 Nuyen
® Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Konzern, Organisiertes
Verbrechen, Regierung
e  Waibhle eine Wissensfertigkeit: Schmuggelrouten,
Spionagetechniken, StrafSen von [Sprawl] oder
eine Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit

LANDWIRTIN

Die Leute konsumieren jeden Tag riesige Mengen an
Nahrung. Und die muss ja irgendwo herkommen. Du
warst fiir einige Zeit Angestellte eines Agrarkonzerns,
wo du gelernt hast, die Maschinen zu bedienen und zu
warten, die es braucht, um Landwirtschaft im grofSen
Stil zu betreiben. So wurdest du auch mit den landlichen
Gebieten am Rande der Wildnis vertraut. Es war harte
Arbeit, aber es gab immer etwas zu tun und viel zu
lernen. Und das Geld stimmte auch.
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e Wihle eine Option: +1 auf Konstitution, Starke,
Willenskraft oder Intuition

e Waihle eine Option: +1 auf Mechanik, Natur
oder Wahrnehmung

e Wihle eine Option: +1 auf Athletik, Einfluss oder

Feuerwaffen

Ressourcen: +25.000 Nuyen

Punkte fiir Connections: 2

Typen von Connections: Akademisch, Technisch

Wahle eine Wissensfertigkeit: Critter, Landwirt-

schaft, Ortskenntnis [Gebiet] oder eine Stufe in

einer beliebigen Sprachfertigkeit

LEHRMEISTER

Du hast herausgefunden, dass manche Personen zu dir
aufblicken und du ihnen etwas anzubieten hast.
e Waibhle eine Option: +1 auf Willenskraft, Intuition
oder Charisma
e Waibhle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, Re-
aktion, Edge, Magie [nur Erwachte] oder Reso-
nanz [nur Technomancer]
e Waihle eine Option: +1 auf eine beliebige Fer-
tigkeit
e Ressourcen: +25.000 Nuyen
e Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Akademisch, Matrix,
Medien, Medizinisch, Technisch

LEITENDE ANGESTELLTE

Vor einiger Zeit hast du als leitende Angestellte fur einen
Konzern gearbeitet. Du hast gutes Geld verdient, aber
du hattest aufSer der Arbeit kein Leben.

e Wibhle eine Option: +1 auf Willenskraft, Cha-

risma oder Edge

e Wihle eine Option: +1 auf Einfluss, Elektronik
oder Uberreden
Ressourcen: +50.000 Nuyen
Punkte fiir Connections: 4
Typen von Connections: Konzern
Waihle eine Wissensfertigkeit: Aktuelles Tages-
geschehen, Politik von [Megakon], Technologie-
unternehmen oder eine Stufe in einer beliebigen
Sprachfertigkeit

MAGISCHE STUDIEN
(NUR ERWACHTE)

Eine Zeit lang hast du all deine Anstrengungen darauf
konzentriert, alles iber Magie zu lernen, was du konn-
test. Dein Wissen und deine Macht wuchsen an.
e Wihle eine Option: +1 auf Edge oder Magie oder
+25.000 Nuyen
e Waihle eine Option: +2 auf Astral, Beschworen,
Hexerei oder Verzaubern
e Wibhle eine Option: +1 auf Astral, Beschworen,
Hexerei oder Verzaubern
e Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Akademisch, Magie
e Wibhle eine Wissensfertigkeit: Geisterarten, Ma-
gische Traditionen, Metaebenen oder eine Stufe
in einer beliebigen Sprachfertigkeit
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MATRIX-SICHERHEIT

Diesem Lebensmodul sollte das Lebensmodul Technische
Hochschule vorangegangen sein.
Du hast deine technischen Fahigkeiten und deine Mat-
rixkenntnisse erfolgreich angewendet, um Bedrohungen
durch Hacker abzuwehren.
e Waibhle eine Option: +1 auf Willenskraft, Logik
oder Intuition
e Wihle eine Option: +1 auf Cracken, Elektronik,
Mechanik oder Tasken [nur Technomancer]
e Wihle eine Option: +1 auf Cracken, Elektronik
oder Edge
Ressourcen: +25.000 Nuyen
Punkte fiir Connections: 2
Typen von Connections: Konzern, Matrix
Wahle eine Wissensfertigkeit: Matrixhost-Design,
Sicherheitssysteme, Spionagetechniken oder eine
Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit

MATRIX-VANDALE

Du fandest eine Verwendung fiir deine Hacker-Fihig-
keiten: Wo immer du damit davonkamst, zerstortest du
wahllos und riicksichtslos Elemente der Matrix. Viel-
leicht tatest du es zum Teil wegen des Geldes, vielleicht
wolltest du die Welt verindern, oder es war eine Art
Selbstfindung, aber hauptsichlich ging es dir um den
Nervenkitzel und darum, herauszufinden, wie weit du
es treiben kannst, ohne erwischt zu werden.
e Waibhle eine Option: +1 auf Logik, Intuition oder
Charisma
e Waibhle eine Option: +1 auf Edge oder Resonanz
[nur Technomancer] oder +25.000 Nuyen
e Wihle eine Option: +1 auf Cracken, Elektronik,
oder Tasken [nur Technomancer]
e Wihle eine Option: +1 auf Heimlichkeit, Mecha-
nik oder Wahrnehmung
Ressourcen: +25.000 Nuyen
Punkte fiir Connections: 2
Typen von Connections: Matrix, StrafSe
Waihle eine Wissensfertigkeit: Aktuelles Tages-
geschehen, Hackergruppen, Technologieun-
ternehmen oder eine Stufe in einer beliebigen
Sprachfertigkeit

MECHANIKERIN

Diesem Lebensmodul sollte das Lebensmodul Technische
Hochschule vorangegangen sein.
Eine Zeit lang hast du als Mechanikerin gearbeitet

und Fahrzeuge repariert und gewartet.

e Wihle eine Option: +1 auf Logik, Intuition oder

Edge

e Waibhle eine Option: +2 auf Elektronik oder Me-
chanik
Ressourcen: +25.000 Nuyen
Punkte fiir Connections: 2
Typen von Connections: StrafSe, Technisch
Wahle eine Wissensfertigkeit: Aktuelles Tages-
geschehen, Hackergruppen, Luft- und Raum-
fahrttechnik, Technologieunternehmen oder eine
Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit




MILITARAKADEMIE

Du hast deine Zeit in einer Akademie des Militars, der
Polizeikrifte oder einer Konzernsicherheit verbracht,
wo du eine spezielle Kampfausbildung erhalten hast. Du
wurdest dort auch auf die gefihrlichen Bedingungen als
Angestellter vorbereitet, der den Willen eines Megakons
oder einer Regierung durchsetzen muss.
e Waihle eine Option: +1 auf Konstitution, Ge-
schicklichkeit oder Reaktion
e Wihle eine Option: +1 auf Starke, Willenskraft
oder Intuition
e Waibhle eine Option: +1 auf Athletik, Nahkampf
oder Steuern
e Wiaibhle eine Option: +1 auf Exotische Waffen,
Feuerwaffen oder Wahrnehmung
e Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Konzern, Regierung
e  Waihle eine Wissensfertigkeit: Sicherheitsdienst-
leister, Sicherheitssysteme oder Taktiken kleiner
Einheiten

MILITARKARRIERE

Diesem Lebensmodul sollte das Lebensmodul Mili-
tarakademie vorangegangen sein.

Du bist einer Einheit der Streitkrifte einer Regie-
rung, eines Konzerns oder einer Soldnerorganisation
beigetreten.

e Waibhle eine Option: +1 auf Athletik, Konstitution,
Willenskraft oder Edge
e  Waibhle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, Re-
aktion oder Stirke
e Wibhle eine Option: +1 auf Exotische Waffen,
Feuerwaffen oder Nahkampf
Ressourcen: +25.000 Nuyen
Punkte fiir Connections: 2
Typen von Connections: Konzern, Regierung
Waibhle eine Wissensfertigkeit: Experte fiir [Mi-
litar...], Taktiken kleiner Einheiten, Waffen-
hersteller oder eine Stufe in einer beliebigen
Sprachfertigkeit

NEOANARCHIST DES
SCHWARZEN STERNS

Du trafst auf ein paar Neoanarchisten und wurdest Teil
der Bewegung. Ein paar der Leute waren dabei, um die
Welt zu verandern, ein paar andere einfach nur, um
Krawall zu machen. Zu welcher Gruppe hast du gehort?

e Waibhle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, Lo-
gik oder Charisma

e Wihle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, Star-
ke oder Willenskraft

e  Waibhle eine Option: +1 auf Heimlichkeit, Mecha-
nik, Uberreden oder Wahrnehmung

e Ressourcen: +25.000 Nuyen

e Punkte fiir Connections: 2

e Typen von Connections: Organisiertes Verbre-
chen, Strafde

e Waihle eine Wissensfertigkeit: Geschichte der
Sechsten Welt, Hackergruppen, Philosophie, Spi-
onagetechniken oder eine Stufe in einer beliebigen
Sprachfertigkeit

OFFENTLICHER
PERSONENNAHVERKEHR

Du wurdest angestellt, um das 6ffentliche Personen-
nahverkehrssystem zu warten, zu tiberwachen und —
manchmal - zu bedienen. Hast du einen Bus gefahren,
eine U-Bahn oder Straffenbahn gesteuert oder mehrere
drohnengesteuerte Fahrzeuge tiberwacht? Was auch
immer der Fall war, du hast dabei einige wertvolle Er-
fahrungen gesammelt.

e Wihle eine Option: +1 auf Reaktion, Intuition

oder Edge

e Wihle eine Option: +1 auf Elektronik, Mechanik
oder Steuern
Ressourcen: +50.000 Nuyen
Punkte fiir Connections: 2
Typen von Connections: StrafSe, Technisch
Waihle eine Wissensfertigkeit: Aktuelles Tages-
geschehen, Ortskenntnis [Gebiet], Straffen von
[Sprawl] oder eine Stufe in einer beliebigen
Sprachfertigkeit

ORGANISIERTES VERBRECHEN

Du hast direkt fur ein Verbrechersyndikat, wie zum
Beispiel die Mafia, die Seoulpa-Ringe, die Vory oder die
Yakuza, gearbeitet. Bei deinem Austritt hattest du dir
ein paar nitzliche Fihigkeiten, grofartige Geschichten
und eine gewisse moralische Flexibilitit angeeignet. Gut,
manchmal kannst du nachts nicht schlafen ...
e Waibhle eine Option: +1 auf Konstitution, Starke,
Willenskraft oder Nahkampf
e Waibhle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, In-
tuition, Charisma oder Feuerwaffen
e Wihle eine Option: +1 auf Athletik, Heimlichkeit,
Uberreden oder Wahrnehmung
e Wihle eine Option: +1 auf Edge oder +25.000
Nuyen
e Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Organisiertes Verbre-
chen, StrafSe
e Wihle eine Wissensfertigkeit: Gangs von [Gebiet],
StrafSen von [Sprawl], Unterwelt von [Gebiet]
oder eine Stufe in einer beliebigen Sprachfer-
tigkeit

POLITIKERIN

Diesem Lebensmodul sollte das Lebensmodul Praktikant
vorangegangen sein.

Du warst eine der wenigen Personen, deren Praktikum
tatsdchlich irgendwo hingefiihrt hat, und plotzlich warst
du tiber das Kaffeeholen hinaus in die Politik verstrickt.

e Wibhle eine Option: +1 auf Willenskraft, Intuition
oder Charisma

e Wibhle eine Option: +1 auf Einfluss, Heimlichkeit
oder Uberreden

e Waihle eine Option: +1 auf Logik, Edge oder
Wahrnehmung

e Ressourcen: +25.000 Nuyen

® Punkte fiir Connections: 4

e Typen von Connections: Konzern, Organisiertes
Verbrechen, Regierung
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PRAKTIKANT

Als Praktikant bei einer Firma oder Regierungs-
behorde hattest du gehofft, dass man dich an-
lernt, du etwas Erfahrung sammelst und so
deine Karrieremoglichkeiten erweiterst. Du
hast lange Stunden fiir wenig Geld oder sogar
umsonst geschuftet. Du hast hart gearbeitet und
viel gelernt, aber das Versprechen von Reichtum
und Wohlstand hat sich nicht bewahrheitet.
e Wihle eine Option: +1 auf Geschick-
lichkeit, Intuition oder Charisma
e Wihle eine Option: +1 auf Konstitu-
tion, Willenskraft oder Edge
e Wahle eine Option: +1 auf Einfluss,
Uberreden oder Wahrnehmung
e Wihle eine Option: +1 auf Biotech,
Elektronik oder Steuern
* Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Konzern,
Medien, Regierung
e Waibhle eine Wissensfertigkeit: Kon-
zernpersonlichkeiten, Politik von
[Megakon], Politik von [Land] oder
eine Stufe in einer beliebigen Sprach-
fertigkeit

PROFESSORIN

Diesem Lebensmodul sollte das Lebensmo-
dul Studium vorangegangen sein.
Nachdem du deinen Abschluss in der Ta-

sche hattest, fandest du eine Anstellung als
Professorin an der Universitat und durftest
das Fach lehren, in das du so viel Zeit und
Muiihen investiert hattest.

e Waihle eine Option: +1 auf Logik,

Intuition oder Charisma
e Wahle eine Option: +1 auf Einfluss,
Uberreden oder Wahrnehmung

e Wihle eine Option: +1 auf eine be-
liebige Fertigkeit
Ressourcen: +25.000 Nuyen
Punkte fiir Connections: 2
Typen von Connections: Akademisch
Waihle eine Wissensfertigkeit: Eine
beliebige akademische Wissensfer-
tigkeit oder eine Stufe in einer belie-
bigen Sprachfertigkeit

PROMI

Ob du nun schon privilegiert geboren
wurdest oder aber durch Gliick zu Ruhm
gekommen bist, du hast einige Zeit deines
Lebens im Scheinwerferlicht verbracht. Si-
cher, die Sonnenseite war strahlend hell —
Luxusrestaurants, rauschende Partys in der
.. High Society und Nuyen in Hiille und Fulle.
- Aber das Leben als Promi ist nicht nur Son-
nenschein und Novacoke. Als du erst einmal

. zu einer wichtigen Einnahmequelle fiir den

Kon geworden warst, gehorte dein Leben
schnell nicht mehr dir. Bald war jeder As-
pekt deines Tages sorgfiltig auf maximalen
Gewinn optimiert. Klar, da kam ’ne Menge
bei rum, aber es hat dich auch viel gekostet.




e Wiaihle eine Option: +1 auf Intuition, Charisma
oder Edge

e Wibhle eine Option: +1 auf Einfluss, Uberreden
oder Wahrnehmung

e Ressourcen: +50.000 Nuyen

e Punkte fiir Connections: 4

e Typen von Connections: Konzern, Medien

REISENDE

Du hast deine Zeit damit verbracht, zu den unterschied-
lichsten Orten auf der ganzen Welt zu reisen.

e Waihle eine Option: +1 auf ein beliebiges Kor-

perliches Attribut

e Waihle eine Option: +1 auf ein beliebiges Geis-
tiges Attribut
Wibhle eine Option: +1 auf Edge oder +25.000 Nuyen
Wibhle eine Option: +1 auf eine beliebige Fertigkeit
Punkte fiir Connections: 2
Typen von Connections: Strafle
Wahle eine Wissensfertigkeit: Geschichte von
[Gebiet], Ortskenntnis [Gebiet], Straflen von
[Sprawl] oder eine Stufe in einer beliebigen
Sprachfertigkeit

RIGGER

Als Rigger konntest du Arbeit als Elitefahrer finden. Fiir
gewOhnlich war die Arbeit ziemlich langweilig, aber
du wurdest bezahlt, um dich einzustopseln, und die
Bezahlung war sehr gut.
e  Waibhle eine Option: +1 auf ein beliebiges Geis-
tiges Attribut
e Wihle eine Option: +1 auf Edge, Mechanik oder
Steuern
e Wihle eine Option: +1 auf Steuern oder +25.000
Nuyen
Ressourcen: +25.000 Nuyen
Punkte fiir Connections: 2
Typen von Connections: Technisch
Waihle eine Wissensfertigkeit: Drohnen- und
Fahrzeugmodelle, Sicherheitssysteme, StrafSen
von [Sprawl] oder eine Stufe in einer beliebigen
Sprachfertigkeit

SCHARL ATANIN

Einige sagen vielleicht, dass die Ruckkehr der Magie
ein alter Hut ist, bereits Teil des Status quo und eine
bekannte Grofse. Doch diese Annahme ist falsch, wie
du festgestellt hast. Denn obwohl die Magie studiert
und verstanden wird, bleiben noch genug Geheimnisse
ibrig, und viele Leute halten an ihren aberglaubischen
Uberzeugungen fest oder erfinden neue. Ob du nun so
getan hast, als ob du magische Fahigkeiten hittest, oder
ob du deine magischen Fahigkeiten etwas ubertrieben
hast, du hast darin ein nutzliches Werkzeug gefunden,
um andere auszunehmen. Es hat dir eine Menge Nuyen
eingebracht, aber es gibt wahrscheinlich ein paar Leute,
von denen du hoffst, dass du sie nie wieder triffst.
e Waibhle eine Option: +1 auf Charisma, Edge oder
Magie [nur Erwachte]
e Waibhle eine Option: +1 auf Einfluss, Heimlichkeit
oder Uberreden
e Ressourcen: +50.000 Nuyen
e Punkte fiir Connections: 2

e Typen von Connections: Magie, Organisiertes
Verbrechen

e Waibhle eine Wissensfertigkeit: Arkana, Magische
Gesellschaften, Spionagetechniken oder eine Stu-
fe in einer beliebigen Sprachfertigkeit

SCHIEBER

Im Laufe der Zeit hast du bemerkt, dass die Leute mit
ihren Problemen oft zu dir kamen. Und ublicherweise
hast du die richtigen Leute zusammenbringen konnen,
um das Problem zu lésen. Ob es nun zufillig geschah
oder deine Absicht war, irgendwann wurdest du als so
etwas wie ein Schieber angesehen und warst in der Lage,
das Ganze aufrechtzuerhalten, bis eines Tages ein Deal
sehr schieflief. Alles fiel in sich zusammen, aber du hast
noch ein paar Connections aus alten Tagen. Falls dieses
Shadowrunner-Ding nicht hinhaut, konntest du eines
Tages vielleicht wieder als Schieber arbeiten.
e Wihle eine Option: +1 auf Willenskraft, Intuition
oder Charisma
e Wihle eine Option: +1 auf Einfluss, Heimlichkeit,
Uberreden oder Wahrnehmung
e Wiahle eine Option: +1 auf Edge oder +25.000
Nuyen
e Ressourcen: +25.000 Nuyen
¢ Punkte fiir Connections: 4
e Typen von Connections: Beliebig

SCHMUGGLERIN

Du hast gelernt, wie man Leute oder Waren uber Gren-
zen und durch Kontrollen schmuggelt.
e Wihle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, Re-
aktion oder Intuition
e Wihle eine Option: +1 auf Heimlichkeit, Mecha-
nik oder Uberreden
e Wihle eine Option: +1 auf Athletik, Elektronik
oder Steuern
e Ressourcen: +25.000 Nuyen
¢ Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Organisiertes Verbre-
chen, Strafde
e Waibhle eine Wissensfertigkeit: Schmuggelrouten,
Sicherheitssysteme, Straflen von [Sprawl] oder
eine Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit

SHADOWRUNNER

Du hast bereits ein paar Shadowruns erledigt. Einige da-
von sind tatsdchlich recht ordentlich gelaufen. Vielleicht
wirst du eines Tages sogar echt gut darin.
e Wihle eine Option: +1 auf ein beliebiges Geis-
tiges Attribut
e Waibhle eine Option: +1 auf ein beliebiges Kor-
perliches Attribut
e Wihle eine Option: +1 auf Edge, Einfluss, Heim-
lichkeit oder Wahrnehmung
e Ressourcen: +25.000 Nuyen
® Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Organisiertes Verbre-
chen, Strafe
e Waibhle eine Wissensfertigkeit: Reputationen von
Shadowrunnern, Sicherheitsdienstleister, StrafSen
von [Sprawl] oder eine Stufe in einer beliebigen
Sprachfertigkeit
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SICHERHEITSDIENST

Du mochtest es vor den anderen Shadowrunnern in
deinem Team vielleicht geheim halten, aber du hast als
Wache fir einen Sicherheitsdienst gearbeitet. Aber sie
werden es dir danken, wenn du erst mal die Fertigkeiten
einsetzt, die du dabei aufgeschnappt hast, um ihnen
dabei zu helfen, eure Beute heimzubringen.
e  Waihle eine Option: +1 auf Konstitution, Starke
oder Willenskraft
e Wihle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, Re-
aktion oder Intuition
e Wihle eine Option: +1 auf Feuerwaffen, Nah-
kampf oder Wahrnehmung
Ressourcen: +25.000 Nuyen
Punkte fiir Connections: 2
Typen von Connections: Konzern, Regierung
Wihle eine Wissensfertigkeit: Ortskenntnis
[Gebiet], Sicherheitssysteme, Taktiken kleiner
Einheiten oder eine Stufe in einer beliebigen
Sprachfertigkeit

SICHERHEITSMAGIER
(NUR ERWACHTE)

Man braucht einen Magier, um einen Magier aufzu-
halten, so sagt man. Du wurdest angestellt, um deine
magischen Fahigkeiten dazu einzusetzen, magische Si-
cherheitsbedrohungen aufzuhalten.
e Waihle eine Option: +1 auf Willenskraft, Edge
oder Magie
e  Waihle eine Option: +1 auf Astral, Beschworen,
Hexerei oder Verzaubern
e Wibhle eine Option: +1 auf Feuerwaffen, Nah-
kampf oder Wahrnehmung
e Ressourcen: +25.000 Nuyen
e Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Konzern, Magie, Re-
gierung
e Wihle eine Wissensfertigkeit: Geisterarten, Si-
cherheitssysteme, Taktiken kleiner Einheiten oder
eine Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit

SPEZIALISTIN FUR
VERDECKTE OPERATIONEN

Megakons, Regierungen und sogar Verbrechersyndikate
mussen manchmal heikle und diskrete Operationen
durchfiihren, ohne dass jemals jemand davon erfihrt.
Manchmal heuern sie Shadowrunner an, aber es ist
sogar noch nutzlicher, eigenes Personal daftir zu haben,
das sich ihrer Sache verschrieben hat. Du hast einige
Zeit bei verdeckten Operationen fiir eine dieser Grup-
pen gearbeitet, ab und zu allein und auf dich gestellt,
viel haufiger aber als Teil eines Teams. Du warst enga-
giert und hast schliefSlich den Preis fur deine selbstlose
Hingabe bezahlt. Werkzeuge wie du werden letztlich
weggeworfen, und es darf am Ende keine losen Enden
geben. Trotz allem hast du in dieser Zeit deine Fahig-
keiten verfeinert und einige wertvolle Fertigkeiten und
eine noch wertvollere Lektion gelernt: Vertraue niemals
einem Auftraggeber.

e Wihle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, Cha-

risma oder Wahrnehmung
e Wihle eine Option: +1 auf Reaktion, Intuition
oder Athletik
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e Waibhle eine Option: +1 auf Heimlichkeit, Uber-
reden oder Wahrnehmung

e Waibhle eine Option: +1 auf Athletik oder Edge
oder +25.000 Nuyen

¢ Punkte fiir Connections: 2

e Typen von Connections: Konzern, Regierung,
Straf3e

e Waibhle eine Wissensfertigkeit: Sicherheitssysteme,
Spionagetechniken, Taktiken kleiner Einheiten
oder eine Stufe in einer beliebigen Sprachfer-
tigkeit

SPRENGSTOFFEXPERTE

Im Grunde genommen gibt es zwei Arten von Leuten,
die eine Ausbildung zum Sprengstoffexperten machen:
die, die Sachen in die Luft sprengen wollen, und die,
die verhindern wollen, dass Dinge in die Luft gesprengt
werden. Wie sich herausstellte, gibt es eine grofie Uber-
lappung zwischen diesen beiden Gruppen. Du hast einen
Teil deines Lebens mit dem Studium von Sprengstoffen
verbracht und hast auch ein paar wirklich dicke Dinger
gezundet.
e Wihle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, Re-
aktion oder Logik
e Wihle eine Option: +1 auf Elektronik, Heimlich-
keit oder Mechanik
e Ressourcen: +50.000 Nuyen
* Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Organisiertes Verbre-
chen, Regierung
e Wihle eine Wissensfertigkeit: Aufbau von Bom-
ben, Baustatik oder eine Stufe in einer beliebigen
Sprachfertigkeit

STRASSENSCHAMANIN
(NUR ERWACHTE)

Du hast deine magischen Fahigkeiten eingesetzt, um
den Leuten in deiner Nachbarschaft zu helfen, und hast
dir eine Reputation als hilfreiche Strafsenschamanin
erworben.
e Waibhle eine Option: +1 auf Charisma, Edge oder
Magie
e Wihle eine Option: +1 auf Astral, Beschworen
oder Hexerei
e Wihle eine Option: +1 auf Einfluss, Heimlichkeit
oder Uberreden
Ressourcen: +25.000 Nuyen
Punkte fiir Connections: 2
Typen von Connections: Magie, Strafe
Wahle eine Wissensfertigkeit: Arkana, Geisterar-
ten, Metaebenen oder eine Stufe in einer beliebi-
gen Sprachfertigkeit

STREIFENPOLIZIST

Diesem Lebensmodul sollte das Lebensmodul Mili-
tdrakademie vorangegangen sein.

Du hast fiir einen Sicherheitsdienstleister gearbeitet,
die Straflen patrouilliert und das Vermogen der Wohl-
habenden geschiitzt, koste es, was es wolle.

e Waihle eine Option: +1 auf Konstitution, Ge-
schicklichkeit oder Stiarke

e Waibhle eine Option: +1 auf Reaktion, Intuition
oder Edge




e Wiaihle eine Option: +1 auf Feuerwaffen, Nah-
kampf, Steuern oder Wahrnehmung
Ressourcen: +25.000 Nuyen

Punkte fiir Connections: 2

Typen von Connections: Regierung, Strafse
Waihle eine Wissensfertigkeit: Polizeiprozeduren,
Sicherheitsdienstleister, Taktiken kleiner Einhei-
ten oder eine Stufe in einer beliebigen Sprach-
fertigkeit

STUDIUM

Du hast eine Hochschule fiir ein Studium besucht und
hast viele lange Stunden mit der Vorbereitung auf die
quéilenden Prifungen verbracht. Du hast viel Wissen
angehduft, und es hat dir einige Karrieremoglichkeiten
eroffnet. Das und einen Haufen Schulden aus den Stu-
dentenkrediten.
e  Waibhle eine Option: +1 auf Willenskraft, Logik,
Intuition oder Charisma
e Wiaibhle eine Option: +2 auf Biotech, Einfluss,
Elektronik oder Uberreden
e Wiaibhle eine Option: +1 auf Biotech, Einfluss,
Elektronik oder Uberreden
e Wissensfertigkeiten: Wahle bis zu zwei akademi-
sche Wissensfertigkeiten (Biologie, Recht, Mathe-
matik, Wirtschaftslehre usw.) oder bis zu zwei
Stufen in beliebigen Sprachfertigkeiten

TALISKRAMERIN (NUR ERWACHTE)

Du hast als Anbieterin magischer Waren gearbeitet,
entweder in deinem eigenen Laden, tiber Schwarzmarkt-
kanile oder indem du andere Taliskramer mit dem
versorgt hast, was sie brauchten. Eine Zeit lang liefen
die Geschifte gut, und manchmal denkst du, dass die
Taliskramerei eine gute Moglichkeit fiir den Ruhestand
wire, wenn die Zeit gekommen ist.
e Waihle eine Option: +1 auf Willenskraft, Charis-
ma oder Magie
e Waihle eine Option: +1 auf Konstitution, Ge-
schicklichkeit oder Edge
e  Waibhle eine Option: +1 auf Astral, Beschworen,
Hexerei oder Verzaubern
e Wihle eine Option: +1 auf Einfluss, Natur oder
Wahrnehmung
e Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Magie
e Waihle eine Wissensfertigkeit: Arkana, Magische
Gesellschaften, Magische Traditionen oder eine
Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit

TECHNISCHE AUSBILDUNG

Du hast eine technische Hochschule besucht oder eine
Lehre gemacht, um wertvolle Fertigkeiten zu erlernen.
Diese Fahigkeiten und Erfahrungen hétten dir Karriere-
chancen eroffnen und ein hoheres Gehalt bescheren
sollen. Manchmal laufen die Dinge eben nicht so wie
erwartet.
e Wiaihle eine Option: +1 auf Logik, Intuition oder
Charisma
e Waibhle eine Option: +1 auf Geschicklichkeit, Wil-
lenskraft oder Edge
e Waihle eine Option: +2 auf Biotech, Cracken,
Elektronik oder Mechanik

e Punkte fiir Connections: 2

e Typen von Connections: Matrix, Medizinisch,
Technisch

e Wihle eine Wissensfertigkeit: Drohnen- und
Fahrzeugmodelle, Technologieunternehmen, Waf-
fenhersteller oder eine Stufe in einer beliebigen
Sprachfertigkeit

TECHNOMANCERIN
(NUR TECHNOMANCER)

Du hast dich voll und ganz darauf konzentriert, deine
Verbindung zur Resonanz zu verstehen und zu verbes-
sern.
e Waibhle eine Option: +1 auf Willenskraft, Logik,
Intuition oder Charisma
e Waibhle eine Option: +1 auf Edge oder Resonanz
e Waibhle eine Option: +1 auf Cracken, Elektronik
oder Tasken
e Waibhle eine Option: +1 auf Heimlichkeit, Tasken
oder Wahrnehmung
® Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Matrix, StrafSe
e Waihle eine Wissensfertigkeit: Hackergruppen,
Virtuelle Treffpunkte, Resonanz oder eine Stufe
in einer beliebigen Sprachfertigkeit

THINKTANK

Als Mitarbeiter eines Thinktanks war es deine Aufgabe,
Tatsachen herauszuarbeiten, die dein Arbeitgeber zur
Beeinflussung der Leute oder zur Rechtfertigung seiner
Handlungen nutzen konnte.
e Wihle eine Option: +1 auf Willenskraft, Logik
oder Intuition
e Waihle eine Option: +1 auf eine beliebige Fer-
tigkeit
e Ressourcen: +50.000 Nuyen
e Wihle zwei Wissensfertigkeiten: Politik von
[Land], Politik von [Megakon], Psychologie,
Verschworungstheorien oder eine Stufe in einer
beliebigen Sprachfertigkeit

TIERARZTIN

Diesem Lebensmodul sollte das Lebensmodul Studium
vorangegangen sein.

Du liebst Tiere und hast deine medizinische Ausbil-
dung dahingehend ausgerichtet, ihnen zu helfen, damit
sie so gesund wie moglich sind. Wihrend dieser Zeit hast
du allen Arten von Crittern geholfen, moglicherweise
auch ein paar Erwachten Crittern.

e Wihle eine Option: +1 auf Logik, Intuition oder

Charisma

e Waibhle eine Option: +1 auf Konstitution, Starke
oder Willenskraft

e Wihle eine Option: +1 auf Biotech, Einfluss oder
Wahrnehmung

e Ressourcen: +25.000 Nuyen

® Punkte fiir Connections: 2

e Typen von Connections: Akademisch, Medizi-
nisch

e Waihle eine Wissensfertigkeit: Biotechnologie,
Critter, Cybertechnologie oder eine Stufe in einer
beliebigen Sprachfertigkeit

L6 11 DIE ERSCHAFFUNG EINES SCHATTENS // DAS LEBENSPFAD-SYSTEM



TRAINER

Du bist nicht nur gut in Sport. Du bist gut darin, mit
Leuten zu arbeiten und sie zu Bestleistungen zu bringen.
Gut genug, um damit dein Leben zu finanzieren. Und
es war ein gutes Leben, solange es anhielt. Nicht nur
deine Kunden hatten davon einen Nutzen, nein, auch
du musstest in bester korperlicher Verfassung bleiben.
e Wihle eine Option: +1 auf Konstitution, Ge-
schicklichkeit oder Stirke
e Wihle eine Option: +1 auf Reaktion, Intuition
oder Charisma
e Wiahle eine Option: +1 auf Athletik, Einfluss oder
Uberreden
e Ressourcen: +25.000 Nuyen
e Punkte fiir Connections: 2
e Typen von Connections: Konzern, Organisiertes
Verbrechen, Regierung
e Waibhle eine Wissensfertigkeit: Combatbiking, Er-
ziehungswissenschaften, Fitness, Urban Brawl
oder eine Stufe in einer beliebigen Sprachfer-
tigkeit

UNTERNEHMERIN

Du hattest ein paar Moglichkeiten fiir Geschifte und
die Mittel, um deine Vorteile daraus zu ziehen. Und
obwohl du dir so sicher warst, bist du nie wirklich reich
geworden, hast es aber immerhin geschafft, dir ein gutes
Stiick vom Nuyen-Kuchen abzuschneiden.
e Waihle eine Option: +1 auf Willenskraft, Cha-
risma oder Edge
e Wihle eine Option: +1 auf Einfluss, Uberreden
oder Logik
e Ressourcen: +50.000 Nuyen
e Punkte fiir Connections: 4
e Typen von Connections: Konzern, Organisiertes
Verbrechen

VERKAUFER

Du hast im Verkauf gearbeitet und gelernt, wie du den
Leuten die Produkte deines Arbeitgebers aufschwatzt.
Du warst darin gut und hast eine Menge Geld verdient.
e  Waihle eine Option: +1 auf Willenskraft, Intuiti-
on, Charisma oder Edge
e Wibhle eine Option: +1 auf Einfluss, Uberreden
oder Wahrnehmung
Ressourcen: +50.000 Nuyen
Punkte fiir Connections: 2
Typen von Connections: Konzern
Waihle eine Wissensfertigkeit: Konzernpersonlich-
keiten, Politik von [Megakon], Psychologie oder
eine Stufe in einer beliebigen Sprachfertigkeit
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EREIGNISBASIERTE
LEBENSMODULE

EREIGNIS: DU BIST AN EINE
MENGE GELD GEKOMMEN

Du bist durch Gliick und ohne grofle Anstrengungen an
eine Menge Nuyen gekommen. Vielleicht hast du geerbrt,
etwas Wertvolles gefunden, das du gewinnbringend ver-
kaufen konntest, oder hast einen Geldpreis gewonnen.
e Ressourcen: +100.000 Nuyen
e Punkte fiir Connections: 4

Woihle einen Nachteil aus, der die Komplikationen wi-
derspiegelt, die dadurch hervorgerufen wurden, dass du
so plotzlich an so viel Geld gekommen bist. Geeignet
sind zum Beispiel Rein Geschaftlich (S. 148) oder Auf-
falliger Stil (SRS, S. 78).

EREIGNIS: DU BIST MIT EINEM LUKRA-
TIVEN DIEBSTAHL DAVONGEKOMMEN

Du hast einen Tipp bekommen, dass etwas sehr Wertvolles
fiir bestimmte Zeit besonders leicht zu stehlen sein wiirde,
und hast deinen Vorteil aus diesem Tipp gezogen. Vielleicht
war dies dein erstes Verbrechen, aber selbst wenn es nicht
so war, war dieser Raubzug der néichste grofle Schritt in
deiner kriminellen Karriere. Man sagt, Verbrechen lohnt
sich nicht. Aber du weifst, dass das eine Liige ist.

e Ressourcen: +75.000 Nuyen

e Waibhle eine Option: +1 auf ein beliebiges Korper-

liches, Geistiges oder Spezialattribut
* Punkte fiir Connections: 4

Wibhle einen Nachteil aus, der die Komplikationen wider-
spiegelt, die durch das Verbrechen hervorgerufen wurden,
das du begangen hast, wie zum Beispiel Gejagt (S. 148).

EREIGNIS: DEINE HARTE ARBEIT
HAT SICH BEZAHLT GEMACHT

Du hast viel Zeit und Miihe darauf verwendet, auf ein
Ziel hinzuarbeiten. Es war harte Arbeit, und du hast viele
Opfer gebracht. Es gab keine Garantie dafur, dass die
Dinge auch so laufen wiirden, wie du hofftest, aber du
hattest einen Plan, du hattest eine Gelegenheit, und du
hast deine Chance genutzt. Es ging eine Zeit lang auf und
ab, aber am Ende lief es sogar noch besser als gedacht.
e Wibhle eine Option: +1 auf Konstitution, Ge-
schicklichkeit, Reaktion oder Stirke
e Waibhle eine Option: +1 auf Willenskraft, Logik,
Intuition oder Charisma
e Waihle eine Option: +1 auf Edge, Magie [nur
Erwachte] oder Resonanz [nur Technomancer]
e Ressourcen: +25.000 Nuyen
e Punkte fiir Connections: 4

Du darfst den emotionalen Pfad Obsession (S. 151)
wihlen und erhaltst dann den Nachteil Verzehrt dieses
Pfades. Dieser Nachteil zihlt nicht gegen die maximale
Anzahl von sechs Vor- und Nachteilen wiahrend der
Charaktererschaffung. Genauso, als wenn du den emo-
tionalen Pfad wihrend des laufenden Spiels begonnen
hittest, erhaltst du den Karmabonus fiir Verzehrt nicht
sofort. Du musst ein Ziel fiir Verzehrt festlegen, bei
dessen Erreichen du den Karmabonus erhaltst.




EREIGNIS: DU HATTEST ETWAS
SCHLIMMES VERHINDERN KONNEN,
WENN DU DAMALS DIE RICHTIGEN
FAHIGKEITEN ODER DAS RICHTI-

GE WISSEN GEHABT HATTEST

Du hattest eine schockierende Offenbarung, die enthull-
te, wie wenig du tatsdchlich wusstest, und hast deshalb
entschieden, so schnell wie moglich so viel wie moglich
zu lernen. Du hast sehr viel in sehr kurzer Zeit gelernt.
e Wihle vier Optionen: +1 auf vier unterschiedliche
Fertigkeiten
e Waihle zwei Wissensfertigkeiten: zwei beliebige
neue Wissensfertigkeiten oder Stufen in beliebi-
gen Sprachfertigkeiten

Du darfst einen Nachteil auswahlen, der von dem Trau-
ma dieses Ereignisses hervorgerufen wurde.

EREIGNIS: DU HAST BEGONNEN, DICH
SEHR FUR UNGE WOHNLICHES ODER
MYSTERIOSES ZU INTERESSIEREN

Vielleicht war es, weil du ein Erwachter oder Techno-
mancer bist, oder einfach aus Neugier, jedenfalls hast du
einiges an Zeit darauf verwendet, dich mit den tieferen
Mysterien zu beschaftigen. Viele von ihnen haben sich
als falsche Hoffnungen und schlechte Fahrten erwiesen,
und du hast eine Menge tiber Dinge erfahren, von denen
du nie geglaubt hittest, du wiirdest sie lernen.
e  Waibhle drei Optionen: +1 auf drei unterschiedli-
che Fertigkeiten
e Waibhle eine Option: +1 auf ein Korperliches, Geis-
tiges oder Spezialattribut
e Wihle zwei Wissensfertigkeiten: Arkana, Meta-
ebenen oder eine Stufe in einer beliebigen Sprach-
fertigkeit

EREIGNIS: DU HAST DEINEN KORPER
AN SEINE GRENZEN GEBRACHT

Ob nun durch athletische Anstrengungen, korperliches
Training oder verzweifelte MafSnahmen, du hast deinen
Korper bis an seine Belastungsgrenze getrieben. Die
Anstrengungen haben sich ausgezahlt, und du hast deine
Grenzen tiberwunden, um mehr zu erreichen, als du dir
jemals hittest vorstellen konnen.
e Waibhle eine Option: +2 auf Konstitution, Ge-
schicklichkeit, Reaktion oder Stirke
e Wiaihle eine Option: +1 auf Willenskraft, Logik,
Intuition oder Charisma
e Waihle eine Option: +1 auf Edge, Magie [nur
Erwachte] oder Resonanz [nur Technomancer]|
e Punkte fiir Connections: 4

Du darfst einen Vorteil auswihlen, der die korperliche
Verbesserung reprasentiert, die du erreicht hast.

EREIGNIS: DU HAST EINE HARTE
WAHRHEIT UBER DIE WELT ERFAHREN

Es hat sich herausgestellt, dass etwas oder jemand in
deinem Leben, auf den/das du dich verlassen hast, ganz
anders ist, als du es angenommen hattest. Erschiittert
von dieser Erfahrung, hast du dich neu orientiert.

e Wihle eine Option: +1 auf ein Korperliches, Geis-
tiges oder Spezialattribut

e Waihle eine Option: +1 auf eine beliebige Fer-
tigkeit

e Ressourcen: +50.000 Nuyen

¢ Punkte fiir Connections: 4

Du darfst einen Nachteil wihlen, der das anhaltende
Trauma reprasentiert, das durch dieses Ereignis ver-
ursacht wurde, oder einen Vorteil, der etwas darstellt,
das du trotz der Grausamkeit dieser Erfahrung hinzu-
gewonnen hast.

EREIGNIS: DU HAST EINE
LEBENSGEFAHRLICHE SITUATION
UBERLEBT. ABER NUR, WEIL DU
ZUFALLIG GENAU DIE RICHTIGE
AUSRUSTUNG DABEIHATTEST

Du hast auf die harte Tour gelernt, dass dein Leben von
deiner Ausriistung abhangt. Jemand, der dir nahestand,
hat nicht Giberlebt, um diese Lektion zu lernen. Seither
bist du immer besonders darauf bedacht, dass du gut
gewartete, qualitativ hochwertige Ausriistung hast, auf
die du dich verlassen kannst.

e Waihle eine Option: +1 auf eine beliebige Fer-

tigkeit
e Ressourcen: +75.000 Nuyen
¢ Punkte fiir Connections: 4

Weihle einen Vorteil aus, der zeigt, wie du durch das
Ereignis gewachsen bist, oder aber einen Nachteil als
Resultat der erlebten Erfahrung deines traumatischen
Verlustes.

EREIGNIS: DU HAST SCHWERE
ZEITEN DURCHGEMACHT

Die Zeiten waren hart. Es war schwer, an Geld heranzu-
kommen, und dann ist alles auf einmal schiefgegangen.
Du hattest keine Ahnung, was du tun oder an wen du
dich wenden solltest, und du musstest um jeden Schritt
des Weges kampfen. Es war entmutigend und erschop-
fend, und du hoffst, dass du so etwas nie wieder erleben
musst. Es gab Zeiten, in denen du dachtest, du packst
es nicht mehr und dass dein Leben nie wieder besser
werden wiirde. Aber irgendwie hast du es durch diese
finstere Zeit geschafft.
e Wiaibhle eine Option: +1 auf Konstitution, Ge-
schicklichkeit, Reaktion oder Stirke
e Waibhle eine Option: +1 auf Willenskraft, Logik,
Intuition oder Charisma
e Waihle eine Option: +1 auf Edge, Magie [nur
Erwachte] oder Resonanz [nur Technomancer]
e Waihle eine Option: +1 auf eine beliebige Fer-
tigkeit
e Punkte fiir Connections: 4

Du darfst einen Nachteil wihlen, der das anhaltende
Trauma reprasentiert, das durch dieses Ereignis verur-
sacht wurde, oder einen Vorteil, der fiir deine Hartni-
ckigkeit, deine Belastbarkeit und deinen Einfallsreichtum
steht.
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EREIGNIS: DU HAST VOM EINFLUSS
EINES LEHRMEISTERS PROFITIERT

Jemand hat dein besonderes Talent erkannt und sich
die Zeit genommen, dir den Weg zu weisen. Es war toll,
einen Mentor zu haben, jemanden, der an dich glaubte
und dich wachsen lief. Es waren gute Zeiten, und du
hast so viel gelernt. Falls dein Lehrmeister noch am
Leben ist und du im Guten von ihm gegangen bist, ist
er eine deiner Connections. Ansonsten entscheide, was
du uber seinen Tod weifdt oder warum er nichts mehr
mit dir zu tun haben will.
e Waibhle eine Option: +2 auf Edge, Magie [nur
Erwachte] oder Resonanz [nur Technomancer]
e Waihle eine Option: +1 auf eine beliebige Fer-
tigkeit
e Ressourcen: +25.000 Nuyen
e Punkte fiir Connections: 4

Du darfst einen Vorteil oder einen Nachteil wihlen, den
du von deinem Lehrmeister iibernommen hast.

EREICNIS: DU WURDEST FAST
ERDRUCKT, ABER AM ENDE
HAST DU DICH FREIGEKAMPFT

Die Umstiande haben dich gezwungen, deine geistigen
und sozialen Fihigkeiten bis zum ZerreifSen zu belasten,
um eine Losung aus einem bedrohlichen Problem heraus
zu finden. Lange wurdest du vom Stress fast ibermannt,
warst angstlich und erschopft, und es gab kein Anzeichen
von Erleichterung. Du musstest tief graben, kreativ wer-
den und dich selbst wieder aus dem Sumpf herausziehen.
Irgendwie hast du es schliefSlich geschafft, und du hast
festgestellt, dass du Talente und Fihigkeiten hast, die
du nie fiir moglich gehalten hattest, wenn du es nicht
selbst erlebt hittest.
e Waibhle eine Option: +1 auf Konstitution, Ge-
schicklichkeit, Reaktion oder Stiarke
e Waihle eine Option: +2 auf Willenskraft, Logik,
Intuition oder Charisma
e Wihle eine Option: +1 auf Edge, Magie [nur
Erwachte] oder Resonanz [nur Technomancer]
e Punkte fiir Connections: 4

Als Auswirkung dieser Erfahrung darfst du einen Vorteil
oder einen Nachteil wihlen.

BEISPIEL FUR
EINEN LEBENSPFAD

Wir erschaffen einen StrafSensamurai mit dem Lebens-
pfad-System. Wir beginnen mit dem Modul So geboren
und wihlen als Metatyp Troll. Da Trolle ein erhohtes
Maximum in Konstitution und Stirke haben, starten
diese Attribute auf Stufe 2, aber alle anderen Attribute
(einschliefSlich Edge) beginnen auf Stufe 1. Wir entschei-
den uns, einen mundanen Charakter zu erschaffen, was
Edge auf 2 bringt. Die Nationalitdt unseres Charakters
wird UCAS sein und seine Muttersprache Englisch.
Der angeborene Vorteil des Charakters wird Robust
Gebaut auf Stufe 2 sein, was uns 8 Karma kostet und
diesen Vorteil aufgrund seines Metatyps auf insgesamt
Robust Gebaut 4 erhoht. Wir machen weiter mit dem
Modul Aufwachsen, wo wir ein paar Fertigkeiten wih-
len miissen. Wir erhalten dabei Athletik, Heimlichkeit,
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Nahkampf und Wahrnehmung jeweils auf 2. Der Ort,
in dem unser Charakter heranwuchs, soll Seattle sein,
deshalb erhilt er die Wissensfertigkeit Ortskenntnis
[Seattle]. Vielleicht ist unser Charakter auf der Strafse
aufgewachsen und war bettelarm, also wihlen wir den
Nachteil Ungebildet (SR6, S. 81) und erhalten 6 Kar-
ma. Wir schliefen die Kindheit unseres Charakters ab
und machen mit dem Modul Erwachsen werden weiter.
Als StrafSensamurai sollte die beste Fertigkeit unseres
Charakters Feuerwaffen sein, die er auf Stufe 4 erhilt.
Sein bestes Attribut wird Geschicklichkeit. Da das Ma-
ximum des Attributs Geschicklichkeit fur Trolle bei 5
liegt, diirfen wir ein weiteres Attribut um 1 steigern. Wir
steigern also Reaktion auf 2. Als definierenden Vorteil
wihlen wir Muskeln (S. 145), was uns 6 Karma kostet.
Wir notieren unser Startkapital von 25.000 Nuyen, wohl
wissend, dass wir noch viel mehr brauchen werden.
Wir weisen einer einzelnen Connection vom Typ StrafSe
4 Punkte zu, sodass ihre Einflussstufe und Loyalitit
jeweils 2 betragen.

Als Nachstes wahlen wir unsere acht Lebensmodule
fur Erwachsene.

Modul 1: Gangmitglied scheint ein guter Anfang zu
sein. Wir wahlen +1 auf Reaktion, +1 auf Feuerwaffen
und +1 auf Heimlichkeit, erhalten 25.000 Nuyen und
erweitern unsere Connection um einen weiteren Typ:
Organisiertes Verbrechen. Einflussstufe und Loyalitit
unserer Connection steigen auf jeweils 3. Wir erhalten
auflerdem die Wissensfertigkeit Seattler Gangs.

Modul 2: Organisiertes Verbrechen. Unser Charak-
ter arbeitet sich in der Welt der Verbrecher nach oben
und erledigt ein paar Gelegenheitsjobs fir die Mafia.
Wir wahlen +1 auf Konstitution, +1 auf Athletik, +1
auf Feuerwaffen und +1 auf Edge. Wir steigern die
Stufen unserer Verbrecher-Connection auf jeweils
4 und erhalten die Wissensfertigkeit Unterwelt von
Seattle.

Modul 3: Lehrmeister. Unser Charakter hat sich um
ein paar der jingeren Ganger gekiimmert und ihnen
gezeigt, wie man iiberlebt. Ein paar haben tatsichlich
tiberlebt. Wir wihlen +1 auf Reaktion, +1 auf Intuiti-
on, +1 auf Nahkampf und addieren 25.000 Nuyen auf
unser Konto. Unsere 4 neuen Punkte fiir Connections
gehen an eine neue Connection vom Typ Medizinisch
mit Einflussstufe und Loyalitit auf jeweils 2.

Modul 4: Das Ereignis Diebstahl. Wir erhalten da-
durch 75.000 Nuyen, +1 auf Reaktion und 4 Punkte fiir
Connections, die wir fiir die Verbesserung von Einfluss-
stufe und Loyalitdt unserer medizinischen Connection
auf jeweils Stufe 4 nutzen. Wir wahlen den Nachteil
Kopfgeld (S. 148) und erhalten dafiir 10 Karma.

Modul 5: Fithrer. +1 auf Intuition, +1 auf Athletik,
+1 auf Heimlichkeit, +25.000 Nuyen. Wir wihlen die
Sprachfertigkeit Japanisch auf Stufe 1, fiigen unserer
medizinischen Connection den Typ Strafse hinzu und
erhohen ihre Einflussstufe und Loyalitit jeweils auf 5.
Wir entscheiden, dass es sich bei der Connection um
den Strafsendoc unseres Charakters handelt.

Modul 6: Gangmitglied. Wir diirfen nur ein Modul
doppelt wahlen, und dieses Modul passt einfach gut.
+1 auf Konstitution, +1 auf Heimlichkeit, +1 auf Nah-
kampf, +25.000 Nuyen. Unsere Connection, der Ma-
fia-Don (Typ Organisiertes Verbrechen und Strafe),
steigt in Einflussstufe und Loyalitit auf jeweils 5. Wir
erhalten aufSerdem die Wissensfertigkeit StrafSen von
Seattle.




Modul 7: Ereignis: Du hast deinen Korper an seine
Grenzen gebracht. Dieses Ereignis reprasentiert vielleicht
die Belastung durch die Implantation mehrerer Body-
tech-Module. +2 auf Konstitution, +1 auf Intuition, +1
auf Edge. Einflussstufe und Loyalitdt unseres Strafsen-
docs steigen auf jeweils 7. Wir wihlen den Vorteil Hohe
Schmerztoleranz (SR6, S. 75), was uns 7 Karma kostet.

Modul 8: Militdrkarriere. Die Mafiaverbindungen
unseres Charakters haben ihm Arbeit bei einer Sold-
nereinheit beschafft. +1 auf Konstitution, +1 auf Star-
ke, +1 auf Nahkampf, +25.000 Nuyen und eine neue
Connection vom Typ Konzern, die bei Einflussstufe 1
und Loyalitit 1 beginnt. Die Wissensfertigkeit Taktiken
kleiner Einheiten wird sich sicherlich auch noch als
nutzlich erweisen.

Die Attribute unseres Charakters stehen damit bei
Konstitution 7, Geschicklichkeit 5, Reaktion 5, Starke
3, Willenskraft 1, Logik 1, Intuition 4, Charisma 1 und
Edge 4. Seine Fertigkeiten sind Athletik 4, Feuerwaffen 6,
Heimlichkeit 5, Nahkampf 5 und Wahrnehmung 2. Seine
Wissensfertigkeiten sind Gangs von Seattle, Ortskenntnis

[Seattle], Straflen von Seattle, Taktiken kleiner Einheiten
und Unterwelt von Seattle. Seine Sprachfertigkeiten sind
Englisch M und Japanisch 1.

Als Connections haben wir einen Mafia-Don mit Ein-
flussstufe und Loyalitdt 5, einen Straflendoc mit Ein-
flussstufe und Loyalitiat 7 und eine Konzernsekretarin
mit Einflussstufe und Loyalitit 1.

Die Vorteile unseres Charakters sind Dermalablage-
rungen, Hohe Schmerztoleranz, Infrarotsicht, Knallhart,
Muskeln und Robust Gebaut 4. Als Nachteile haben
wir Kopfgeld und Ungebildet. Damit bleiben uns 45
Punkte Individualisierungskarma. 25 davon nutzen wir,
um Willenskraft auf 3 zu steigern, die verbleibenden 20
Karma bringen unsere Stiarke auf 4.

Der grofSte Teil unserer 225.000 Nuyen wird fir einen
Haufen Bodytech draufgehen, firr den Rest kaufen wir
Waffen, Panzerung und andere Ausriistung. Was genau
wir kaufen, iiberlassen wir deiner Vorstellung. Wenn du
willst, kannst du diesen Charakter gerne fertigstellen
und selbst spielen.
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EINKAUF S-
PARADIES

Wir stellen euch hier einige Ausriistungspakete vor, die
euch Zeit bei der Auswahl eurer Ausriistung sparen und
euch helfen, die richtige Ausriistung fiir eure Charaktere
auszusuchen. Auflerdem sind Ausriistungspakete her-
vorragend fiir neue Spieler geeignet, die vielleicht noch
nicht wissen, welche Ausrustung sie brauchen. Einige
der Ausrustungspakete in diesem Kapitel enthalten alles,
was ein bestimmter Charaktertyp braucht, andere sind
etwas spezieller.

SHADOWRUNNER-
STARTERKIT

mmmmmm——

(25.000 NUYEN)

Ganz egal, welche Fahigkeiten du hast, das hier sind die
grundlegenden Gegenstinde, von denen du dir wiinschen
wirst, sie gekauft zu haben, wenn du es jetzt nicht tust.
In diesem Paket sind weder Waffen noch Panzerung,
Fahrzeuge oder Sensoren enthalten. Aber es stattet dich
mit einer ordentlichen gefilschten ID, einem fur einen
Monat bezahlten Unterschicht-Lebensstil, einem or-
dentlichen Kommlink (und einem Wegwerfkommlink)
sowie verschiedenen anderen Gegenstinden aus, die
sich eher frither als spater als niitzlich erweisen wer-
den. Jeder Shadowrunner sollte die Sachen in diesem
Ausriistungspaket haben.
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Ausriistung: Atemschutzmaske 6, Bereichsstérsender

6, Enterhakenkanone mit 100 m Seil, 2 Flash-Packs,
Gasmaske, Geckotape-Handschuhe, 2 gefélschte Lizenzen
4 (passende Lizenzen auswahlen), gefélschte SIN 4,
Kartensoft (ortliche Gegend), Kletterausriistung, Kommlink
[Hermes lkon], Kommlink [Meta Link], Lebensstil
Unterschicht (1 Monat; oder 2.000 Nuyen Anzahlung auf
einen anderen Lebensstil), 1 Dosis Long Haul, Mikro-
Transceiver, Mini-SchweiBgerédt mit 2 Treibstoffkanistern,
10 Plastikstreifen, RFID-Loscher, 10 RFID-Spionage-
Chips, 2 Stim-Patches 6, Survival-Kit, Taschenlampe
(Standard oder Restlichtverstdrkung), 2 Trauma-Patches,
Trideoprojektor, Vitalmonitor, Wanzenscanner

VOLLSTANDIGE
KTE

SIS 1A I00 1100 1LY 00 L0 L 00 Y L S0 LS00 L S0 0 A0 1y 1oy sy st Loy s Loy sl t st st v/

Du willst einen Shadowrunner erschaffen, aber weifst
entweder nicht, was du fiir deinen Charakter kaufen
sollst, damit sein Konzept funktioniert, oder hast einfach
keine Lust, dir die ganze Ausriistung selbst zusammen-
zusuchen? Dann sind die vollstindigen Charakterpakete
das Richtige fiir dich. Sie sind so entworfen, dass sie
jeden Nuyen ausgeben und dafiir sorgen, dass du al-
les hast, was du fur ein bestimmtes Charakterkonzept
brauchst. Die Kosten fiir diese Pakete entsprechen den




Nuyen, die man bei den verschiedenen Prioritaten fiir
Ressourcen (SR6, S. 65) bekommt. Wenn du also das
Punktekauf- oder Lebenspfad-System verwendest, wird
es nicht exakt aufgehen. Sorg einfach dafiir, dass du
geniigend Nuyen hast, dann bleibt wahrscheinlich noch
etwas ubrig. Alternativ kannst du ein vollstindiges Cha-
rakterpaket mit niedrigeren Kosten wihlen, als du zur
Verfugung hast, und hast dann noch etwas Extrageld,
das du fur andere Ausriistung ausgeben kannst.

BETTELARM

(8.000 NUYEN)
Wenn du Ressourcen auf das Minimum setzt und kein
Individualisierungskarma fiir zusitzliche Nuyen ausgeben
willst, beginnst du im Prioritdtensystem mit mageren 8.000
Nuyen. Im Allgemeinen ist das die niedrigste Geldsumme,
mit der ein Shadowrun-Charakter starten kann. Du kannst
dir keine teure Spezialausriistung oder auch nur eine ver-
nunftige gefalschte SIN leisten (was wahrscheinlich eines
der ersten Dinge ist, das du kaufen solltest, sobald du zu
etwas Geld kommst). Also enthilt dieses Paket, was du
brauchst und dir auch tatsichlich leisten kannst. Beachte,
dass dies das einzige vollstindige Charakterpaket ist, das
nicht auch das Shadowrunner-Starterkit enthalt.

Weil du praktisch pleite bist.

Waffen: Defiance Super Shock [Springarm,

30 Taserpfeile], Kniippel, Schockhandschuhe

Panzerung: Panzerweste [Chemische Isolierung 1,

Elektrische Isolierung 2, Feuerresistenz 2, Kélteresistenz 1]

Sonstige Ausriistung: Kommlink [Sony Emperor],

Kontaktlinsen [Kap. 3; Bildverbindung, Blitzkompensation,

Infrarotsicht oder Restlichtverstérkung], Mikro-Transceiver

Lebensstil: 1 Monat Lebensstil Unterschicht

VOLLZAUBERER

(50.000 NUYEN)

Die meisten Zauberer haben kaum Bedarf an teurer
Technik oder Bodytech, um ihren Job erledigen zu
konnen. Etwas Ausristung ist jedoch hilfreich, und ein
magisches Refugium mit einem ordentlichen Vorrat an
Reagenzien ist essenziell. Dieses Paket enthilt all die
Ausrustung, die du zu Beginn brauchst. Wenn du spiter
etwas Geld uibrig hast, solltest du dariiber nachdenken,
dir einen Fokus zu kaufen.

Empfohlene Fertigkeiten: Athletik, Beschwdren, Hexerei,

Verzaubern

Waffen: 2 Betdubungsgranaten, 2 IR-Rauchgranaten, 2
Splittergranaten, Wurfmesser

Panzerung: Gefiitterter Mantel [Chemische Isolierung 1,
Elektrische Isolierung 2, Feuerresistenz 2, Kdlteresistenz 1]
Sonstige Ausriistung: Fernglas (optisch), Kontaktlinsen
[Kap. 1; Bildverbindung], Mage-Sight-Brille, Materialien
flir Magische Refugien [Kraftstufe 6], Periskop, 30 Dram
Reagenzien

Gefélschte Lizenzen 4 (aus dem Starterkit):
Betdubungsgranaten, Magieausiibung

Lebensstil (Upgrade vom Starterkit): 1 Monat Lebensstil
Mittelschicht

NAHKAMPF-ADEPT

(50.000 NUYEN)

Adepten sind am besten fur ihre Fahigkeiten als Kampf-
kiinstler bekannt, und du bist da keine Ausnahme. Adep-
tenkrifte sind fir Nahkampfspezialisten unglaublich
effektiv, und das ist der Bereich, in dem du am besten
bist. Du brauchst keine teure Ausriistung oder Bodytech,
aber ein Waffenfokus macht dich auf jeden Fall zu einem
noch effektiveren Krieger.

Waffenfokus: Wahle eine Nahkampfwaffe, die du besitzt.
Diese Waffe ist als Waffenfokus (Kraftstufe 3) verzaubert.
Du musst 9 Karma bezahlen, um den Fokus an dich zu
binden.

Waffen: Kampfaxt, Kampfmesser, Katana, Stangenwaffe,
Teleskopstab

Panzerung: Helm, Panzerweste [Chemische Isolierung 1,
Elektrische Isolierung 2, Feuerresistenz 2, Kalteresistenz 1]

Gefélschte Lizenzen 4 (aus dem Starterkit): Foki,
Magieausiibung

UNTERHANDLER

(50.000 NUYEN)

Du warst schon immer wortgewandt, und im Laufe der
Jahre hast du gelernt, deine sozialen Talente so dhnlich
einzusetzen, wie ein Zauberer Zauber wirkt oder ein
Hacker Firewalls umgeht. Das meiste von dem, was
du tust, basiert auf deinen Attributen und Fertigkeiten,
aber die richtigen Klamotten und ein paar Kleinigkeiten
helfen dir dabei, den Job zu erledigen.

Empfohlene Fertigkeiten: Einfluss, Heimlichkeit,

Uberreden

Waffen: 4 Betdubungsgranaten, Leichte Faltarmbrust
[Tarnholster, 10 Narcoject-Injektionsbolzen], Flash-Pack, 2
IR-Rauchgranaten, Schockhandschuhe, 2 Splittergranaten
Panzerung: Actioneer Geschaftsanzug [Chemische
Isolierung 1, Elektrische Isolierung 1, Elekirochrome
Modifikation, Feuerresistenz 1, Kélteresistenz 1, Versteckte
Tasche], Armanté Anzug [Chemische Isolierung 1,
Elektrische Isolierung 1, Elektrochrome Modifikation,
Versteckte Tasche], Gefutterter Mantel [Chemische
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Isolierung 2, Elektrische Isolierung 1, Elektrochrome
Modifikation, Feuerresistenz 1, Kélteresistenz 1, Versteckte
Tasche]

Sonstige Ausriistung: Beglaubigte Credsticks [3 Standard,
1 Silber, 1 Gold], Brille [Kap. 4; Sichtverbesserung,
SichtvergroBerung, Ultraschallverbindung], Dietrich-

Set, Handsensor 3 [Ultraschall], Gussform fir
Abdruckhandschuh 4, Kommlink [Erika Elite],
Kontaktlinsen [Kap. 3; Bildverbindung, Blitzkompensation,
Infrarotsicht oder Restlichtverstirkung], Magnetkarten-
Kopierer, Ohrstopsel [Kap. 3; Audioverbesserung,
Selektiver Gerduschfilter 2], Uberreden-Werkzeugkiste,
White-Noise-Generator 6

Gefélschte Lizenzen 4 (aus dem Starterkit):
Betdubungsgranaten (deckt auch das Flash-Pack ab),
Schlosser

PISTOLERO-ADEPT

(50.000 NUYEN)

Nicht alle Adepten konzentrieren sich auf den Nah-
kampf. Wenn du einen Adepten erschaffst, der Schuss-
waffen verwendet, enthalt dieses Paket die Ausriistung,
die du dafur brauchst, aber ohne die ganze magiesen-
kende Bodytech. Abgesehen davon ist dieses Paket auch
eine gute Ausgangsbasis, wenn du einen Charakter baust,
der sich auf Schusswaffen konzentriert, aber entweder
keine Bodytech haben oder sie selbst aussuchen willst.
Der grofste Teil dieses Paket besteht aus einer Vielzahl
von Schusswaffen, jede fiir einen speziellen Zweck. Der
Warhawk ist die Leg-dich-nicht-mit-mir-an-Seitenwaffe
fir offenes Tragen, wahrend die Predator Gelmunition

fiir eine nichttodliche Option ladt. Der Redhawk und
die Ares Light Fire in versteckten Springarmen spielen
dieselben Rollen mit etwas weniger Feuerkraft, aber
mit dem Vorteil der Tarnbarkeit und einer schnellen
Moglichkeit, sich in einem Kampf einen Vorteil zu ver-
schaffen. Die Mossberg ist eine Allzweck-Angriffswaffe,
und das Crockett EBR ist das perfekte Werkzeug fiir
schallgeddampfte Scharfschiitzenarbeit. Dieses Paket
geht davon aus, dass du dir kein Smartlink in die Au-
gen implantieren lasst. Wenn du es doch tust, solltest
du die Smartlink-Modifikation aus den Kontaktlinsen
entfernen und die frei werdenden 2.000 Nuyen in etwas
anderes investieren. Mehr Munition ist immer gut.

Empfohlene Fertigkeiten: Athletik, Feuerwaffen,

Heimlichkeit

Waffen: Ares Light Fire 75 [Springarm, 3 Ersatzmagazine,
100 Schuss Gelmunition], Ares Predator VI
[Schnellziehholster, 4 Ersatzmagazine, 100 Schuss
Gelmunition], Cavalier Arms Crockett EBR [Schalldampfer,
Smartgunsystem (intern), 4 Ersatzmagazine, 100 Schuss
Explosivmunition], Mossberg CMDT [Schockpolster,
Smartgunsystem (intern), 4 24-Schuss-Ersatztrommeln,
100 Schuss Explosivmunition, 100 Schuss Gelmunition],
Ruger Redhawk [Smartgunsystem (intern), Springarm, 2
Schnelllader, 100 Schuss Explosivmunition], Ruger Super
Warhawk [Schnellziehholster, Smartgunsystem (intern), 4
Schnelllader, 100 Schuss Explosivmunition]

Panzerung: Gefiitterter Mantel [Chemische Isolierung 1,
Elektrische Isolierung 2, Feuerresistenz 2, Kalteresistenz 1]
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Sonstige Ausriistung: Brille [Kap. 4; Blitzkompensation,
Sichtverbesserung, SichtvergroBerung], Kontaktlinsen
[Kap. 3; Bildverbindung, Smartlink], Ohrstopsel [Kap. 3;
Audioverbesserung, Richtungsdetektor]

Gefélschte Lizenzen 4 (aus dem Starterkit): Pistolen,
verdecktes Tragen

VERCYBERTER SPEZIALIST
FUR GEHEIMOPERATIONEN

(150.000 NUYEN)

Du hast die Fahigkeit, die Bodytech und die Spezialaus-
ristung, um jede Anlage zu infiltrieren, und die Kampf-
fahigkeiten, um dir deinen Weg hinauszukampfen, wenn
die Sache mal schieflauft. Dein Cyberarm scheint kom-
plett natirlich zu sein, ist aber mit zwei machtigen Waf-
fen ausgerustet, einer todlichen und einer nichttodlichen.

Empfohlene__ Fertigkeiten: Athletik, Heimlichkeit,
Nahkampf, Uberreden

Boni aus Bodytech: Geschicklichkeit 6 (nur fiir Cyberarm),
Reaktion +2, +2 Initiativew(irfel (erhoht die Anzahl der
Nebenhandlungen auf 4)

Bodytech: Cyberarm [synthetisch, gebraucht,
Geschicklichkeit 6, SchockgliedmaBe, Sporn (einziehbar)],
Hauttasche [gebraucht], Reflexbooster 2 [gebraucht],
Stimmenmodulator 2 [gebraucht]

Waffen: Leichte Faltarmbrust [Tarnholster, 5 Narcoject-
Injektionsbolzen], 3 Shuriken, Teleskopstab

Panzerung: Chamaleonanzug, Gefiitterter Mantel
[Chemische Isolierung 2, Elektrische Isolierung 1,

Empfohlene Fertigkeiten: Cracken, Elektronik,
Heimlichkeit, Steuern

Software: Aufspiiren, Ausnutzen, Babymonitor,
Biofeedbackfilter, Blackout, Editieren, Entschliisselung,
Fessel, Gabel, Konfigurator, Panzerung, Schmaker,
Signalreiniger, Splitterschutz, Tarnkappe, Toolbox,
Ubertakten, Verschliisselung

Waffen: Colt Cobra TZ-100 [Schallddmpfer, 6
Ersatzmagazine, 70 Schuss Gelmunition, 200 Schuss
Standardmunition], Schockhandschuhe

Panzerung: Gefiitterter Mantel [Chemische Isolierung 1,
Elektrische Isolierung 2, Feuerresistenz 2, Kélteresistenz
2], Helm

Sonstige Ausriistung: AR-Handschuhe, Brille

[Kap. 4; Restlichtverstarkung, SichtvergréBerung,
Sichtverbesserung], Datenwanze, Elektronik-
Werkzeugkiste, Kontaktlinsen [Kap. 2; Bildverbindung,
Blitzkompensation], Medkit 3, White-Noise-Generator 6,
Zielgerichteter Storsender 6

Gefélschte Lizenzen 4 (aus dem Starterkit): Bodytech,
Pistolen

Lebensstil (Upgrade vom Starterkit): 1 Monat Lebensstil
Mittelschicht

Feuerresistenz 1, Versteckte Tasche]

Sonstige Ausriistung: 100 m Camouflageseil mit
Katalysatorstab, Dietrich-Set, Enterhakenkanone,
Gussform flir Abdruckhandschuh 4, Kontaktlinsen [Kap.
3; Bildverbindung, Blitzkompensation, Infrarotsicht oder
Restlichtverstarkung], Magnetkarten-Kopierer, 20 m
myomeres Seil, Ohrstopsel [Kap. 3; Audioverbesserung,

STRASSENSAMURAI

(275.000 NUYEN)

Wenn du dir einen todlichen, zuverlissigen und schwer
modifizierten Kimpfer bauen willst, bist du hier genau
richtig. Dieses Paket hat ein grofses Preisschild (sowohl
in Nuyen als auch in Essenzkosten), aber du bekommst
damit auch alles, was du fiir einen ordentlichen Stra-
Bensamurai brauchst.

Selektiver Gerduschfilter 2], Sequencer 6, Spriihkleber mit
Kleber-Losungsmittel

Gefélschte Lizenzen 4 (aus dem Starterkit): Bodytech,
Leibwéchter

DECKER

(275.000 NUYEN)

Dieses Charakterpaket ist fir Decker, die nicht alles
in Ressourcen stecken, oder fiir diejenigen, die alles in
Ressourcen stecken, aber noch weitere Spielzeuge kaufen
wollen, die nicht nur fiir Hacker sind. Dieses Paket stat-
tet dich mit der Bodytech aus, die du brauchst, aufSerdem
mit einem grofsartigen Cyberdeck, einem Sportwagen
und ein paar anderen Sachen, die dir unterwegs helfen.

Empfohlene Fertigkeiten: Feuerwaffen, Heimlichkeit,
Nahkampf, Wahrnehmung

Boni aus Bodytech: Konstitution +2 (nur fir
Schadenswiderstandsproben), Geschicklichkeit +2, Starke
+2, Reaktion +4, Verteidigungswert +1, Waffenloser
Angriffswert +2, Waffenloser Schadenswert +2K, +2
Initiativewtirfel (erhoht die Anzahl der Nebenhandlungen
auf 4)

Bodytech: Aluminium-Kompositknochen, Cyberaugen
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4 [Bildverbindung, Blitzkompensation, Infrarotsicht,
Kamera, Restlichtverstarkung, Sichtverbesserung,
SichtvergroBerung, Smartlink], Cyberohren 3
[Audioverbesserung, Audioverbindung, Balanceverstarker,
Démpfer, Richtungsdetektor], Kunstmuskeln 2,
Reaktionsverbesserung 2, Reflexbooster 2 [gebraucht]
Waffen: Ares Alpha [Gasventilsystem, Schockpolster,

5 Ersatzmagazine, 200 Schuss Explosivmunition,

100 Schuss Gelmunition, 2 Betdubungsgranaten, 2
Rauchgranaten, 2 Splittergranaten], Ares Predator VI
[Schallddmpfer, Tarnholster, 5 Ersatzmagazine, 100
Schuss Gelmunition, 100 Schuss Standardmunition],
Betdubungsschlagstock, Ingram Smartgun XI [5
Ersatzmagazine, 100 Schuss APDS-Munition, 200 Schuss
Gelmunition], Katana, Mossberg CMDT [Gasventilsystem,
Schockpolster, Smartgunsystem (intern), 5 24-Schuss-
Ersatztrommeln, 100 Schuss Explosivmunition, 200
Schuss Gelmunition], Nodachi, Ruger Redhawk
[Smartgunsystem (intern), Springarm, 3 Schnelllader, 100
Schuss Explosivmunition, 100 Schuss Gelmunition]
Panzerung: Helm, Panzerjacke [Chemische Isolierung 2,
Elektrische Isolierung 2, Feuerresistenz 2, Kélteresistenz 2]
Gefélschte Lizenzen 4 (zwei davon aus dem Starterkit):
Bodytech, Maschinenpistolen, Pistolen, verdecktes Tragen

Sonstige Ausriistung: 3 Flash-Packs

BIOWAREVERSTARKTER
KAMPFSPEZIALIST

(275.000 NUYEN)

Dieses Paket ist fur jemanden, der eine schwer modi-
fizierte Kampfmaschine sein will, ohne dass man es
gleich sieht. Jegliche Bodytech ist Bioware, die auch
bei genauem Hinsehen nicht zu erkennen ist und von
Cyberwarescans nicht entdeckt wird. Die Adrenalin-
pumpe gewahrt dir, wenn sie aktiviert wird, fir 2W6
Kampfrunden einen Bonus von +2 auf deine Geschick-
lichkeit, Reaktion, Stirke und Willenskraft, verursacht
danach aber Betaubungsschaden. Alles, was du brauchst,
ist in diesem Paket enthalten, von Bodytech bis hin zu
Waffen und allem dazwischen.

Boni aus Bodytech: Konstitution +4 (nur fiir
Schadenswiderstandsproben), Geschicklichkeit +2,
Reaktion +1, Stdrke +2, Waffenloser Angriffswert +3,
Waffenloser Schadenswert +2K, +1 Initiativewiirfel (erhoht
die Anzahl der Nebenhandlungen auf 3)

Empfohlene Fertigkeiten: Athletik, Exotische Waffen
(Monofilamentpeitsche), Feuerwaffen, Heimlichkeit

Bodytech: Adrenalinpumpe 2 [gebraucht],
Knochenverstarkung 4 [gebraucht],
Muskelstraffung 2 [gebraucht], Muskelverstarkung
2 [gebraucht], Reflexrekorder (Exotische Waffen),
Synapsenbeschleuniger 1
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Waffen: Colt Manhunter [Schallddmpfer, Tarnholster, 2
Ersatzmagazine, 100 Schuss Gelmunition, 100 Schuss
Standardmunition], FN P93 Praetor [Schallddmpfer,
Schockpolster, Smartgunsystem (intern), 3
Ersatzmagazine, 100 Schuss Gelmunition, 100 Schuss
Standardmunition], Monofilamentpeitsche

Panzerung: Gefltterter Mantel [Chemische Isolierung 1,
Elektrische Isolierung 2, Feuerresistenz 2, Kalteresistenz
2], Helm

Sonstige Ausriistung: 4 Betdubungsgranaten, 2 Flash-
Packs, 2 IR-Rauchgranaten, Kontaktlinsen [Kap. 3;
Blitzkompensation, Smartlink], 2 Rauchgranaten, 10
Stim-Patches 6

Gefélschte Lizenzen 4 (aus dem Starterkit): Pistolen,
verdecktes Tragen

WAFFENSPEZIALIST

(275.000 NUYEN)

Eine bessere Beschreibung fur den Waffenspezialisten
ist vielleicht Waffengeneralist. Das liegt daran, dass du
dich darauf spezialisierst, jede Art von Waffen fiithren
zu konnen. Du weifSt schliefSlich nie, welches Werk-
zeug du brauchen wirst, also warum nicht Zugriff auf
alle haben? Dieses Paket enthilt die Bodytech, die du
brauchst, um das Beste aus deinem Arsenal zu machen,
aber das Wichtigste hier ist die grofe Sammlung ver-
schiedenartiger Waffen. Nimm dir etwas Zeit, um dir
die Liste durchzulesen, denn jede Waffe dient einem
bestimmten Zweck. Jede ist das perfekte Werkzeug fiir
ein bestimmtes Problem. Der Schlussel liegt darin, zu
verstehen, welches Werkzeug fiir welche Situation am
geeignetsten ist. Ach, und uibrigens, Sprengstoff ist auch

dabei.

Empfohlene Fertigkeiten: Athletik, Exotische Waffen,
Feuerwaffen, Mechanik, Nahkampf

Boni aus Bodytech: Geschicklichkeit +4, Reaktion +2, +2
Initiativewtirfel, +1 auf Feuerwaffen, +1 auf Nahkampf

Bodytech: Cyberaugen 3 [gebraucht; Bildverbindung,
Blitzkompensation, Infrarotsicht, Kamera,
SichtvergroBerung, Smartlink], Cyberohren 1
[Audioverbindung, Ddmpfer], Muskelstraffung 4
[gebraucht], Reflexbooster 2 [gebraucht], 2 Reflexrekorder
[Feuerwaffen, Nahkampf]

Waffen: ArmTech MGL-6 [Airburst-Verbindung,
Smartgunsystem (intern), 5 Ersatzmagazine, 6
Betdubungsgranaten, 3 Gasgranaten mit Neuro-

Stun X, 6 Gasgranaten mit Pepper Punch, 6 IR-
Rauchgranaten, 6 Splittergranaten, 6 Sprenggranaten],
Betdubungsschlagstock, Defiance Super Shock
[Smartgunsystem (intern), Springarm, 10 Taserpfeile],
HK-227 [5 Ersatzmagazine, 100 Schuss Gelmunition, 200
Schuss Standardmunition], Kampfaxt, Kampfmesser,
Ranger Arms SM-6 [5 Ersatzmagazine, 100 Schuss
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hillsenlose APDS-Munition, 100 Schuss hiilsenlose
Schockermunition], Remington Roomsweeper
[Schnellziehholster, Smartgunsystem (intern), 40

Schuss Gelmunition], RPK SMG [Gasventilsystem,
Schockpolster, Smartgunsystem (intern), 6
Ersatzmagazine, 300 Schuss Explosivmunition], Ruger
Redhawk [Smartgunsystem (intern), Springarm, 6
Schnelllader, 100 Schuss Explosivmunition], Ruger
Super Warhawk [Schnellziehholster, Smartgunsystem
(intern), 6 Schnelllader, 100 Schuss Explosivmunition],
Stangenwaffe, Totschldger, Unterarmschnappklingen,
Walther Palm Pistol [Tarnholster, 100 Schuss
Explosivmunition], 4 Wurfmesser

Panzerung: Ballistischer Schild [Elektrische Isolierung 1],
Ganzkorperpanzerung mit Helm [Chemische Versiegelung,
Elektrische Isolierung 1, Feuerresistenz 2, Kalteresistenz
1], Gefiitterter Mantel [Chemische Isolierung 2, Elektrische
Isolierung 2, Feuerresistenz 1, Kélteresistenz 1], Helm
Sonstige Ausriistung: 1 Paket Kommerzieller Sprengstoff
12, Mechanik-Werkzeugkiste, 4 Pakete Plastiksprengstoff
9, 10 Sprengkapseln, 8 Pakete Sprengschaum 6
Gefalschte Lizenzen 4 (davon 2 aus dem Starterkit):
Bodytech, Maschinenpistolen, Pistolen, Schrotflinten,
verdecktes Tragen

Lebensstil (Upgrade vom Starterkit): 1 Monat Lebensstil
Mittelschicht

CYBORG

(450.000 NUYEN)

Es gibt Straflensamurais und Bottichjobs, und dann
gibt es dich. Mit Ausnahme einiger organischer Teile,
wie etwa deiner inneren Organe und deines Gehirns,
ist praktisch dein gesamter Korper ersetzt worden.
Verschwende keine Miihen darauf, in deine natiirliche
Geschicklichkeit und Stirke zu investieren, denn deine
Cybergliedmaflen decken das ab. Konstitution und Re-
aktion hingegen sind immer noch sehr wichtig fir dich.

Du ziehst immer die Blicke auf dich und wirst wahr-
scheinlich nie so etwas Ahnliches wie ein normales Leben
fithren. Du siehst mehr wie eine gepanzerte Anthrodroh-
ne als wie ein Metamensch aus. Aber das ist okay fur
dich, denn die Fahigkeiten, die du dadurch erlangt hast,
sind beeindruckend.

Boni aus Bodytech: Verteidigungswert +15,
Geschicklichkeit 6, Stérke 4, 6 zusétzliche Kastchen auf
dem Korperlichen Zustandsmonitor

Bodytech: Cyberarm [Alphaware, offensichtlich,
Geschicklichkeit 6, Stérke 5, Cyberarm-Gyrostabilisator],
Cyberarm [Alphaware, offensichtlich, Geschicklichkeit

6, Starke 4, Schwere Pistole: Ares Predator VI,

externer Munitionsport, Schallddmpfer], Cyberaugen

4 [Bildverbindung, Blitzkompensation, Infrarotsicht,
Kamera, Restlichtverstarkung, Sichtverbesserung,

SichtvergroBerung, Smartlink], 2 Cyberbeine
[offensichtlich, Geschicklichkeit 6, Stérke 4, Panzerung

3, Cyberholster, Sprunghydraulik 6], Cyberohren 1
[Audioverbindung, Ddmpfer], Cyberschadel [Alphaware,
offensichtlich, Panzerung 4], Cybertorso [Alphaware,
offensichtlich, Panzerung 5, Schmuggelbehélter]

Waffen: AK-97 [Schallddmpfer, Smartgunsystem (intern),
3 Ersatzmagazine, 100 Schuss Explosivmunition],

Ares Viper Slivergun [Smartgunsystem (intern), 3
Ersatzmagazine, 100 Schuss Flechettemunition],
Betdubungsschlagstock, 5 Ersatzmagazine fiir Ares
Predator VI, 100 Schuss Explosivmunition fiir schwere
Pistole, Katana, Ruger Super Warhawk [Schnellziehholster,
Smartgunsystem (intern), 4 Schnelllader, 100 Schuss
Gelmunition]

Panzerung: Ganzkorperpanzerung mit Helm [Chemische
Versiegelung, Elektrische Isolierung 1, Feuerresistenz 2,
Kélteresistenz 1], Panzerjacke [Chemische Isolierung 1,
Elektrische Isolierung 2, Feuerresistenz 2, Kélteresistenz 1]

Gefélschte Lizenzen 4 (aus dem Starterkit):
Cyberimplantatwaffen, Ganzkdrperpanzerung

DECKER MIT MAXIMALER
HARDWARE

(450.000 NUYEN)

Wenn du als Decker mit den maximal moglichen Res-
sourcen aufs Ganze gehen willst, gibt dieses Paket noch
den letzten Nuyen fur dich aus und verschafft dir alles,
was du brauchst, um mit maximierter Hardware los-
zulegen. Dein Cyberdeck ist implantiert, zusammen mit
deiner Cyberbuchse und ein paar weiteren Modifikatio-
nen, um dir den Vorteil zu geben, den du in der Matrix
und der Fleischwelt brauchst.

Empfohlene Fertigkeiten: Cracken, Elektronik,
Feuerwaffen

Bodytech: Cyberaugen 4 [Bildverbindung,
Blitzkompensation, Infrarotsicht, Kamera,
Restlichtverstarkung, Sichtverbesserung,
SichtvergroBerung, Smartlink], Cyberbuchse 6
[gebraucht], Cyberdeck [Shiawase Cyber-6], Datenbuchse,
Datenschloss 10, Zerebralbooster 3

Software: Aufspiiren, Ausnutzen, Babymonitor,
Biofeedbackfilter, Blackout, Editieren, Entschliisselung,
Fessel, Gabel, Konfigurator, Schmdker, Signalreiniger,
Splitterschutz, Tarnkappe, Toolbox, Ubertakten,
Verschliisselung

Waffen: Ares Viper Slivergun [Smartgunsystem
(intern), Tarnholster, 4 Ersatzmagazine, 100 Schuss
Flechettemunition], Ruger Redhawk [Smartgunsystem
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(intern), Springarm, 4 Schnelllader, 150 Schuss
Explosivmunition]

Panzerung: Panzerjacke [Chemische Isolierung 2,
Elektrische Isolierung 2, Feuerresistenz 2, Kalteresistenz 1]
Sonstige Ausriistung: Datenwanze, Elektronik-
Werkzeugkiste, MCT Gnat [Autosoft Clearsight 2],
Ohrstdpsel [Kap. 3; Audioverbesserung, Selektiver
Gerduschfilter 2], White-Noise-Generator 6

Gefélschte Lizenzen 4 (aus dem Starterkit): Bodytech,
Pistolen

TRANSPORTRIGGER
(450.000 NUYEN)

Manchmal geht es bei Riggern um die einfache Aufgabe,
Dinge von einem Ort zum anderen zu bringen. Das ist
allerdings nicht immer so einfach, wie es sich anhort,
denn einige dieser Dinge sind Shadowrunner, und wenn
Shadowrunner sich bewegen, versuchen andere oft, sie
aufzuhalten. Deswegen enthilt dieses Paket die Body-
tech und Ausriistung, die ein Rigger braucht, um gut
in seinem Job zu sein, sowie etwas Panzerung und eine
Seitenwaffe, um sich Schwierigkeiten vom Leib zu halten.
Das Paket hat drei voll ausgestattete Fahrzeuge und ein
paar Drohnen, die hauptsichlich als Eskorte dienen.

Boni aus Bodytech: Logik +2, +3 Wiirfel auf Steuern-
Proben

Bodytech: Cyberaugen 3 [Bildverbindung,
Blitzkompensation, Infrarotsicht, Kamera,
Restlichtverstarkung, Smartlink], Riggerkontrolle 3
[gebraucht], Zerebralbooster 2

Waffen: Ares Predator VI [Schallddmpfer, Tarnholster, 5
Ersatzmagazine, 100 Schuss Gelmunition, 100 Schuss
Standardmunition]

Panzerung: Helm, Panzerjacke [Chemische Isolierung 2,
Elektrische Isolierung 2, Feuerresistenz 2, Kélteresistenz 2]
Riggerkonsole: Marsk Spider [Programme: Panzerung,
Signalreiniger, Tarnkappe, Toolbox, Verschliisselung,
Virtuelle Maschine; Autosofts (alle Stufe 4): Clearsight,
[MCT Hornet] Mandvrieren, [MCT Hornet] Stealth, [Stachel
MCT Hornet] Zielerfassung]

Fahrzeuge: Ares Roadmaster [Elektrochrome Beschichtung,
Gasdiise mit 5 Dosen Neuro-Stun X, IR-Rauchgenerator,
Olspriiher, Riggerinterface, Schredderreifen, 4
SchieBscharten, Schwere Waffenhalterung (ausfahrbar)

mit RPK SMG (Gasventilsystem, Smartgunsystem (intern)
mit SichtvergroBerung, 250 Schuss Explosivmunition,

200 Schuss Gelmunition), Sperrbandwerfer mit 6
Nagelsperrbéndern, Tduschungskit], Ford Americar
[Elektrochrome Beschichtung, Gasdiise mit 5 Dosen
Neuro-Stun X, IR-Rauchgenerator, Olspriiher,
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Riggerinterface, Schredderreifen, Schwere Waffenhalterung
(nach hinten gerichtet) mit Panther XXL (80 Schuss
Sturmkanonenmunition), Sperrbandwerfer mit 6
Nagelsperrbdndern, Standard-Waffenhalterung (nach

vorn gerichtet) mit FN HAR (Smartgunsystem (intern) mit
SichtvergroBerung, 150 Schuss Explosivmunition, 100
Schuss Gelmunition), Tauschungskit], Saeder-Krupp-
Bentley Concordat [Elektrochrome Beschichtung, Passive
Heimlichkeit, Riggerinterface, Standard-Waffenhalterung
(ausfahrbar) mit AK-97 (Smartgunsystem (extern), 100
Schuss Explosivmunition), Tduschungskit, xGuide-
Uberbriickung]

Drohnen: GM-Nissan Flip-Flop, 4 MCT Hornets [Stachel
bewaffnet mit Narcoject, 5 Reservedosen Narcoject]
Sonstige Ausriistung: Mechanik-Laden, Mechanik-
Werkzeugkiste

Gefélschte Lizenzen 4 (aus dem Starterkit): Pistolen,
verdecktes Tragen

Lebensstil (Upgrade vom Starterkit): 1 Monat Lebensstil
Mittelschicht

DROHNENRIGGER

(450.000 NUYEN)

Dieses Riggerpaket enthilt ein Fahrzeug, um den Charak-
ter dorthin zu bringen, wo er sein muss, und eine Staffel
schwer bewaffneter Drohnen, um Chaos anzurichten, wo
auch immer sie sind. Da Drohnen mit Kanonen hiufig
beschadigt werden, enthalt dieses Paket auch eine Werk-
zeugkiste und einen Laden, um sie zu reparieren, zusam-
men mit all den anderen Dingen, die ein Rigger braucht.

Empfohlene Fertigkeiten: Mechanik, Steuern,
Wahrnehmung

Boni aus Bodytech: Logik +2, +2 Wiirfel auf Steuern-
Proben

Bodytech: Cyberaugen 3 [Bildverbindung,
Blitzkompensation, Infrarotsicht, Kamera,
Restlichtverstarkung, Smartlink], Riggerkontrolle 2
[gebraucht], Zerebralbooster 2

Waffen: Ares Crusader Il [Tarnholster, 4 Ersatzmagazine,
50 Schuss Explosivmunition], Ares Crusader Il
[Tarnholster, 3 Ersatzmagazine, 100 Schuss Gelmunition]
Panzerung: Helm, Panzerweste [Chemische Isolierung 1,
Elektrische Isolierung 2, Feuerresistenz 2]
Riggerkonsole: Proteus Poseidon [Programme:
Panzerung, Signalreiniger, Tarnkappe, Toolbox,
Verschliisselung, Virtuelle Maschine; Autosofts (alle Stufe
5): Clearsight, [Horizon Flying Eye] Mandvrieren, [MCT
Roto-Drohne] Mandvrieren, [Steel Lynx] Mandvrieren,
[Horizon Flying Eye] Stealth, [MCT Roto-Drohne] Stealth,
[ArmTech MGL-12] Zielerfassung, [AK-97] Zielerfassung,
[RPK SMG] Zielerfassung]
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Fahrzeuge: GMC Bulldog Step-Van [Drohnenhalterung
(groB), 4 Drohnenhalterungen (mittel), Riggerinterface,
Schwere Waffenhalterung (ausfahrbar, Turm) mit RPK
SMG (Gasventilsystem, Smartgunsystem (intern) mit
SichtvergroBerung, 250 Schuss Explosivmunition, 300
Schuss Gelmunition)]

Drohnen: GMC Micromachine, 6 Horizon Flying Eye

[3 mit Flash-Packs, 3 mit Rauchgranaten], 2 MCT-

Nissan Roto-Drohnen [Standard-Waffenhalterung mit
AK-97 (Schallddmpfer, Smartgunsystem (extern) mit
SichtvergroBerung, 100 Schuss Explosivmunition, 50
Schuss Gelmunition, 100 Schuss Standardmunition),
Standard-Waffenhalterung mit ArmTech MGL-6
(Airburst-Verbindung, Smartgunsystem (extern), 6
Betdubungsgranaten, 6 Rauchgranaten, 6 Splittergranaten,
6 Sprenggranaten)], Steel Lynx [Schwere Waffenhalterung
mit RPK SMG (Gasventilsystem, Smartgunsystem
(extern), 400 Schuss Explosivmunition, 100 Schuss
Schockermunition), Standard-Waffenhalterung (Turm) mit
ArmTech MGL-12 (Airburst-Verbindung, Smartgunsystem
(extern), 12 Betdubungsgranaten, 12 Rauchgranaten, 12
Splittergranaten, 12 Sprenggranaten)]

Sonstige Ausriistung: Mechanik-Laden, Mechanik-
Werkzeugkiste

Gefélschte Lizenzen 4 (aus dem Starterkit): Bodytech,
Riggerkonsole

Lebensstil (Upgrade vom Starterkit): 1 Monat Lebensstil
Mittelschicht

BODYTECH FUR
FEUERWAFFEN

(25.000 NUYEN)

Dieses Charakterpaket ist kein vollstindiges Charak-
terpaket, sondern eine niitzliche Ausgangsbasis fir
mundane Charaktere oder sogar Pistolero-Adepten,
die bereit sind, etwas Essenz zu opfern. Die Cyberaugen
sind smartlinkfahig und haben eine eingebaute Vergro-
Berung, um Ziele auf groflere Entfernung zu entdecken
und zu treffen. Der Reflexrekorder gewihrt dir einen
Zusatzwiirfel auf alle Feuerwaffen-Proben. Jeder waf-
fenschwingende Shadowrunner braucht eine Seitenwaffe
und ein paar gut zu verbergende Reservewaffen. Die Ares
Predator ist fur Heimlichkeit ausgeriistet, aber du kannst
Explosivmunition laden, wenn es laut wird. Die anderen
Pistolen sind ordentliche Reservewaffen, die du vielleicht
an der Sicherheit vorbeischmuggeln kannst. Aber wenn
du einen kampfstirkeren Charakter zusammenstellst,
solltest du vielleicht noch ein paar der Waffenpakete
(s. u.) kaufen. Deine Bodytech arbeitet genauso gut mit
grofsen Waffen zusammen wie mit deinen Seitenwaffen.
Und vergiss nicht, dir etwas Panzerung zu kaufen.

Bodytech: Cyberaugen 3 [gebraucht; Bildverbindung,
Blitzkompensation, Kamera, Restlichtverstarkung,
SichtvergroBerung, Smartlink], Reflexrekorder (Feuerwaffen)
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Waffen: Ares Light Fire 75 [Schallddmpfer, 4
Ersatzmagazine, 100 Schuss Gelmunition, 100 Schuss
Standardmunition], Ares Predator VI [Schallddmpfer,
Schnellziehholster, 5 Ersatzmagazine, 100 Schuss
Explosivmunition, 100 Schuss Gelmunition, 150 Schuss
Standardmunition], Streetline Special [Tarnholster, 2
Ersatzmagazine, 20 Schuss Explosivmunition]

WAFFENPAKETE

Natiirlich kannst du dir auch einfach einzelne Waffen aus
dem Regal nehmen, aber um effektiv zu sein, brauchst
du zumindest noch etwas Munition und Zubehor oder
ein paar Modifikationen. Diese Waffenpakete enthalten
alles, was du fiir eine Waffe brauchst, und es wurden
schon alle Kosten zusammengerechnet. Viele dieser Waf-
fen verfugen uber serienmafSige Optionen, die hier fur
gewohnlich nicht erwidhnt werden, also nimm dir die
Zeit, dir den Text uiber die jeweilige Waffe durchzulesen.

ARMBRUSTE

Armbriiste sind besonders dann effektiv, wenn sie mit
Injektionsbolzen geladen sind. Aufferdem sind sie recht
leise und werden mit der Fertigkeit Athletik abgefeuert,
was sie zur perfekten Reservewaffe fiir einen Charakter
macht, der keine anderen Kampffertigkeiten hat.

Leichte Armbrust [Lasermarkierer (aufmontiert), 10
Narcoject-Injektionsbolzen]: 1.275 Nuyen

Mittlere Armbrust [Lasermarkierer (aufmontiert),
Zielfernrohr, 20 Bolzen, 10 Narcoject-Injektionsbolzen]:
1.865 Nuyen

Schwere Armbrust [Lasermarkierer (aufmontiert),
Zielfernrohr, 20 Bolzen, 10 Narcoject-Injektionsbolzen]:
2.000 Nuyen

TJASER
Die meisten Runner gonnen Tasern keinen zweiten Blick,
aber eine verborgene Waffe zu haben, der die meisten
Wachen ebenfalls keinen zweiten Blick gonnen, kann
sich als nitzlich erweisen.
Defiance Super Shock [Springarm, 10 Taserpfeile]: 700
Nuyen

Yamaha Pulsar Il [Springarm, 10 Taserpfeile]: 710 Nuyen

HOLDOUT-PISTOLEN

Dies sind einige der am besten zu verbergenden Waffen,
die man kaufen kann, aber sie haben nicht viel Feuer-
kraft. Sieh sie als Reservewaffe oder als Werkzeug, wenn
Tarnbarkeit an erster Stelle steht.

Fichetti Tiffani Needler [Tarnholster, 5 Ersatzmagazine, 20
Schuss hillsenlose Flechettemunition]: 640 Nuyen
Streetline Special [Tarnholster, 5 Ersatzmagazine, 100
Schuss Explosivmunition]: 475 Nuyen



Walther Palm Pistol [Tarnholster, 100 Schuss
Explosivmunition]: 595 Nuyen

LEICHTE PISTOLEN

Leichte Pistolen konnen fast so gefahrlich sein wie ihre
schwereren Verwandten, aber man kann eine schwere
Pistole nicht in einen Springarm einpassen! Sie opfern
etwas Feuerkraft fir eine bessere Tarnbarkeit, sind
aber in einem Feuergefecht viel brauchbarer als eine
Holdout-Pistole. Und auch wenn ein offensichtlicher
Vorteil des Springarms schon ist, dass man sofort eine
Waffe bereit hat, denk daran, dass du auch noch 1 Edge
bekommst, nur weil du den Springarm verwendest, um
dich zu bewaffnen. Die Ares Light Fire ist eine schall-
gedampfte Waffe, die Beretta gibt dir vollautomatisches
Feuer, und der Ruger Redhawk ist fiir seine GrofSe ein
machtiger Revolver.

Ares Light Fire 75 [Schallddmpfer, Springarm, 5

Ersatzmagazine, 100 Schuss Gelmunition, 100 Schuss

Standardmunition]: 1.650 Nuyen

Beretta 201T [Gasventilsystem, Smartgunsystem

(extern), Springarm, 5 Ersatzmagazine, 100 Schuss

Explosivmunition, 100 Schuss Gelmunition]: 1.710 Nuyen

Ruger Redhawk [Lasermarkierer (aufmontiert),

Springarm, 5 Schnelllader, 100 Schuss Explosivmunition,

100 Schuss Gelmunition]: 1.025 Nuyen

AUTOMATIKPISTOLEN

Die Ares Crusader ist mit ihrem integrierten Smartgun-
system und dem Gasventilsystem zu einem sehr niedri-
gen Preis ein unglaublicher Deal. Von der Ceska Black
Scorpion werden hier zwei Varianten prasentiert. Der
Unterschied zwischen den beiden Paketen ist, dass das
eine ein Smartgunsystem, das andere einen Lasermarkie-
rer enthalt. Die meisten Runner ziehen Smartgunsysteme
vor, aber ein Lasermarkierer ist fur gegnerische Hacker
viel schwerer zu manipulieren und erfordert keine zu-
satzliche Ausrustung. Die Steyr TMP ist fur ihren voll-
automatischen Feuermodus berihmt. All diese Waffen
stecken in Tarnholstern.
Ares Crusader Il [Tarnholster, 5 Ersatzmagazine, 100
Schuss Explosivmunition, 100 Schuss Gelmunition]: 870
Nuyen
Ceska Black Scorpion [Gasventilsystem, Smartgunsystem
(intern), Tarnholster, 5 Ersatzmagazine, 100 Schuss
Explosivmunition, 100 Schuss Gelmunition]: 1.860 Nuyen
Ceska Black Scorpion [Gasventilsystem, Lasermarkierer
(aufmontiert), Tarnholster, 5 Ersatzmagazine, 100 Schuss
Explosivmunition, 100 Schuss Gelmunition]: 1.485 Nuyen
Steyr TMP [Schallddmpfer, Tarnholster, 5 Ersatzmagazine,
100 Schuss Gelmunition, 100 Schuss Standardmunition]:
1.490 Nuyen

SCHWERE PISTOLEN

Diese Pakete enthalten mehrere Variationen von Zu-
behor und Modifikationen fiir einige der beliebtesten
Pistolen auf dem Markt. Einige ziechen jeden Vorteil aus
modernen technologischen Upgrades, wahrend andere
so modifiziert wurden, dass sie nicht zu hacken sind,
auch wenn ihnen dadurch ein Smartgunsystem fehlt.

Ares Predator VI [Gasventilsystem, Schnellziehholster,

5 Ersatzmagazine, 100 Schuss Explosivmunition, 100

Schuss Gelmunition]: 1.925 Nuyen

Ares Predator VI [Schallddémpfer, Tarnholster, 5

Ersatzmagazine, 100 Schuss Gelmunition, 100 Schuss

Standardmunition]: 1.800 Nuyen

Ares Viper Slivergun [Lasermarkierer (aufmontiert),

Tarnholster, 5 Ersatzmagazine, 150 Schuss

Flechettemunition]: 1.060 Nuyen

Colt Government 2076 [Gasventilsystem,

Schnellziehholster, 5 Ersatzmagazine, 100 Schuss

Explosivmunition, 100 Schuss Gelmunition]: 1.325 Nuyen

Colt Government 2076 [Schalldampfer, Tarnholster, 5

Ersatzmagazine, 100 Schuss Gelmunition, 100 Schuss

Standardmunition]: 1.200 Nuyen

Ruger Super Warhawk [Schnellziehholster,

Smartgunsystem (extern), Zielfernrohr, 5 Schnelllader,

100 Schuss Explosivmunition, 100 Schuss Gelmunition]:

1.600 Nuyen

Ruger Super Warhawk [Lasermarkierer (aufmontiert),

Schnellziehholster, 4 Schnelllader, 100 Schuss

Explosivmunition, 100 Schuss Gelmunition]: 1.150 Nuyen

SCHROTFLINTEN

Schrotflinten sind michtige und im Allgemeinen giinstige
Angriffswaffen mit hohen Angriffswerten und einer
hohen Reichweite. Mit Ausnahme der kurzlaufigen De-
fiance T-250 und der Remington Roomsweeper kann
man sie allerdings nicht verbergen. Und all diese Waffen
sind laut.

Defiance T-250 kurz [Lasermarkierer (aufmontiert), 100

Schuss Explosivmunition, 100 Schuss Gelmunition]: 980

Nuyen

Defiance T-250 kurz [Smartgunsystem (extern), 100

Schuss Explosivmunition, 100 Schuss Gelmunition]:

1.055 Nuyen

Mossherg CMDT [4 Ersatztrommeln, 100 Schuss

Explosivmunition, 100 Schuss Gelmunition]: 1.245 Nuyen

Mossberg CMDT [Smartgunsystem (intern), 4

Ersatztrommeln, 100 Schuss Explosivmunition, 100

Schuss Gelmunition]: 1.745 Nuyen

Remington Roomsweeper [Smartgunsystem (extern),

100 Schuss Explosivmunition, 100 Schuss Gelmunition]:

1.050 Nuyen
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MASCHINENPISTOLEN

Die Praetor und die Ingram Smartgun sind ideal, wenn
du eine smartlinkfahige MP brauchst, aber die Colt
Cobra und Uzi V wurden so modifiziert, dass sie nicht
mit der Matrix interagieren (und deswegen nicht gehackt
werden) konnen. Beachte, dass sowohl die HK-227 als
auch die Ingram Smartgun serienmafSig mit Schalldamp-
fern ausgestattet sind und die Ingram aufserdem uber
ein Gasventilsystem zur Riickstoflkompensation verfugt.

Colt Cobra TZ-120 [5 Ersatzmagazine, 100 Schuss
Explosivmunition, 100 Schuss Gelmunition]: 1.215 Nuyen
FN P93 Praetor [Smartgunsystem (extern), Zielfernrohr,

5 Ersatzmagazine, 100 Schuss Explosivmunition, 100
Schuss Gelmunition]: 1.850 Nuyen

HK-227 [5 Ersatzmagazine, 100 Schuss Gelmunition, 100
Schuss Standardmunition]: 1.100 Nuyen

Ingram Smartgun XI [5 Ersatzmagazine, 100 Schuss
Gelmunition, 100 Schuss Standardmunition]: 1.025 Nuyen
Uzi V [5 Ersatzmagazine, 100 Schuss Explosivmunition,
100 Schuss Gelmunition]: 830 Nuyen

GEWEHRE

Das sind die Arbeitspferde der kampflastigen Pakete. Das
AK-97 und das FN HAR sind wegen ihrer Feuerkraft
ideal, wahrend das Ares Alpha und das Yamaha Raiden
serienmafSig mit Granatwerfern und anderen Annehm-
lichkeiten ausgestattet sind. Das Ares Desert Strike und
das Crockett EBR gehoren zu den effektivsten tragbaren
Feuerwaffen, die man kaufen kann. Der Grund dafiir,
dass das Crockett sowohl einen Lasermarkierer als auch
ein Smartgunsystem hat, liegt darin, dass man norma-
lerweise den Vorteil eines Smartlinks haben will. Aber
wenn Heimlichkeit wichtig ist, ist es niitzlich, drahtlose
Gerite abzuschalten, um einer Entdeckung zu entgehen.
Es schadet nie, etwas in Reserve zu haben.

AK-97 [Gasventilsystem, Lasermarkierer (aufmontiert),

Schockpolster, Zielfernrohr, 5 Ersatzmagazine, 100 Schuss

Explosivmunition, 100 Schuss Gelmunition]: 3.850 Nuyen

Ares Alpha [Gasventilsystem, Schockpolster, 5

Ersatzmagazine, 100 Schuss Explosivmunition, 100

Schuss Gelmunition, 5 Ersatzmagazine fiir Granaten,

6 Betdubungsgranaten, 6 IR-Rauchgranaten, 6

Rauchgranaten, 6 Splittergranaten, 6 Sprenggranaten]:

7.700 Nuyen

FN HAR [Schockpolster, Smartgunsystem (extern), 5

Ersatzmagazine, 100 Schuss Explosivmunition, 100

Schuss Gelmunition]: 3.075 Nuyen

FN HAR [Schockpolster, 5 Ersatzmagazine, 100 Schuss

Explosivmunition, 100 Schuss Gelmunition]: 2.875 Nuyen

Yamaha Raiden [Schockpolster, 100 Schuss

Explosivmunition, 5 Ersatzmagazine, 100 Schuss

Flechettemunition fiir Schrotflinte, 100 Schuss

Gelmunition, 5 Ersatzmagazine fiir Granaten,

4 Betdubungsgranaten, 4 IR-Rauchgranaten, 4
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Rauchgranaten, 4 Splittergranaten, 4 Sprenggranaten]:
6.225 Nuyen

Ares Desert Strike [Gasventilsystem, 5 Ersatzmagazine,
100 Schuss APDS-Munition, 100 Schuss
Schockermunition]: 12.525 Nuyen

Ares Desert Strike [Schallddmpfer, 5 Ersatzmagazine, 100
Schuss APDS-Munition, 100 Schuss Schockermunition]:
12.525 Nuyen

Cavalier Arms Crockett EBR [Gasventilsystem,
Lasermarkierer (unterlaufmontiert), Smartgunsystem
(intern), 5 Ersatzmagazine, 100 Schuss Explosivmunition,
100 Schuss Gelmunition]: 10.900 Nuyen

MASCHINENGE WEHRE

Uber diese dicken Knarren gibt es nicht viel zu sagen.
Aufgrund ihrer hohen Feuerrate ist in diesen Paketen
etwas mehr Munition enthalten — aufler bei der Panther
natiirlich, die Sturmkanonenmunition verwendet.
Ingram Valiant [Smartgunsystem (extern), 5
Ersatzmagazine, 200 Schuss Explosivmunition, 200
Schuss Gelmunition]: 5.450 Nuyen
Stoner-Ares M202 [Gasventilsystem, Schockpolster,
Smartgunsystem (intern), Zielfernrohr, 5 Ersatzmagazine,
200 Schuss Explosivmunition, 200 Schuss Gelmunition]:
9.375 Nuyen
RPK SMG [Gasventilsystem, Schockpolster,
Smartgunsystem (intern), Zielfernrohr, 5 Ersatzmagazine,
200 Schuss Explosivmunition, 200 Schuss Gelmunition]:
10.475 Nuyen
Panther XXL [Lasermarkierer (aufmontiert),
Schockpolster, 5 Ersatzmagazine, 100 Schuss
Sturmkanonenmunition]: 10.700 Nuyen

WERFER

Granaten und Raketen sind als Flichenwaffen und zur
Ablenkung niitzlich, und wenn man es schafft, sein Ziel
am Detonationspunkt zu erwischen, ist der verursachte
Schaden extrem. Aber denk noch nicht mal daruber
nach, sie bei einer heimlichen Operation zu verwen-
den — aufSer vielleicht als Ablenkung. In diesen Paketen
sind nur Raketen enthalten, keine Lenkraketen, weil
die Zusatzkosten angesichts des minimalen Vorteils zu
hoch sind. Denk daran, dass Munition fiir diese Waffen
teuer ist: 150 Nuyen fiir die meisten Granaten und tiber
2.000 Nuyen pro Rakete. Verschwende keine Schiisse!
ArmTech MGL-6 [Airburst-Verbindung, Smartgunsystem
(extern), Zielfernrohr, 5 Ersatzmagazine, 6
Betdubungsgranaten, 6 IR-Rauchgranaten, 6
Rauchgranaten, 6 Splittergranaten, 6 Sprenggranaten]:
5.975 Nuyen
ArmTech MGL-12 [Airburst-Verbindung, Smartgunsystem
(extern), Zielfernrohr, 5 Ersatzmagazine, 12
Betdubungsgranaten, 12 IR-Rauchgranaten, 12
Rauchgranaten, 12 Splittergranaten, 12 Sprenggranaten]:
12.175 Nuyen



Aztechnology Striker [2 Splitterraketen, 2 Sprengraketen]:
15.200 Nuyen

Onotari Interceptor [Airburst-Verbindung, Zielfernrohr, 2
Splitterraketen, 2 Sprengraketen]: 18.150 Nuyen

PANZERUNGSPAKETE

SENSORPAKETE

Kein Shadowrunner verlisst das Haus ohne seine Pan-
zerung, und nur Gossenpunks und Lohnsklaven tragen
Panzerung, die nicht mit zusitzlichem Schutz gegen
Kilte, StromstofSe oder Feuer ausgestattet ist. Diese
Pakete enthalten die Schutzupgrades, die du haben willst.

Actioneer Geschéaftsanzug [Chemische Isolierung 2,

Elektrische Isolierung 1, Feuerresistenz 2, Kalteresistenz

1]: 3.000 Nuyen

Chamaéleonanzug [Chemische Isolierung 1, Elektrische

Isolierung 1, Feuerresistenz 1, Kélteresistenz 1]: 3.000

Nuyen

Ganzkdrperpanzerung mit Helm [Chemische

Versiegelung, Elektrische Isolierung 1, Feuerresistenz

2, Kélteresistenz 1], gefdlschte Lizenz 4

[Ganzkorperpanzerung]: 7.300 Nuyen

Gefiitterter Mantel [Chemische Isolierung 1, Elektrische

Isolierung 2, Feuerresistenz 2, Kélteresistenz 2]: 2.650

Nuyen

Panzerjacke [Chemische Isolierung 2, Elektrische Isolierung

2, Feuerresistenz 2, Kélteresistenz 2]: 3.000 Nuyen

Panzerweste [Chemische Isolierung 1, Elektrische

Isolierung 2, Feuerresistenz 2, Kélteresistenz 1]: 2.250

Nuyen

Urban Explorer Overall [Chemische Isolierung 2,

Elektrische Isolierung 2, Feuerresistenz 1, Kalteresistenz

1]: 2.300 Nuyen

Helm mit Smartlink [Bildverbindung, Blitzkompensation,

Smartlink]: 2.475 Nuyen

Helm mit verbesserter Sicht I [Bildverbindung,

Blitzkompensation, Infrarotsicht, Restlichtverstarkung]:

1.475 Nuyen

Helm mit verbesserter Sicht Il [Blitzkompensation,

Sichtverbesserung, SichtvergroBerung]: 1.200 Nuyen

Wenn deine Sinne nicht gerade auf natiirliche, magische
oder kybernetische Weise verbessert sind, ist es eine gute
Idee, sich etwas zu holen, das dich im Dunkeln und um
Ecken sehen lasst, mit dem du smartgunfiahige Waffen
verwenden kannst, oder mit dem du mit unglaublicher
Empfindlichkeit sehen und horen oder Dinge entdecken
kannst, fur die du ansonsten nicht die Sinne hittest.

Magische Zielerfassung: Fernglas (optisch), Mage-Sight-

Brille, 30 m myomeres Seil, Periskop: 3.720 Nuyen

Elfenaugen: Kontaktlinsen [Kap. 3; Bildverbindung,

Blitzkompensation, Restlichtverstérkung]: 1.375 Nuyen

Krime Trogglotzer: Kontaktlinsen [Kap. 3; Bildverbindung,

Blitzkompensation, Infrarotsicht]: 1.375 Nuyen

Smartlinsen: Kontaktlinsen [Kap. 3; Bildverbindung,

Smartlink]: 2.225 Nuyen

Smartbrille: Brille [Kap. 4; Bildverbindung,

Blitzkompensation, Smartlink]: 2.675 Nuyen

Brille mit verbesserter Sicht I: Brille [Kap. 4;

Bildverbindung, Sichtverbesserung, SichtvergréBerung]:

1.175 Nuyen

Brille mit verbesserter Sicht Il: Brille [Kap. 4;

Bildverbindung, Blitzkompensation, Infrarotsicht,

Restlichtverstarkung]: 1.675 Nuyen

Supersmart-Sichtgerat: Sichtgerét [Kap. 6;

Bildverbindung, Blitzkompensation, Restlichtverstarkung,

SichtvergroBerung, Smartlink]: 3.325 Nuyen

Ultraschall-Linsen: Ultraschallsensor 3 [Handgerdt],

Kontaktlinsen [Kap. 3; Bildverbindung, Blitzkompensation,

Ultraschallverbindung]: 1.575 Nuyen

Ultraschall-Brille: Ultraschallsensor 3 [Handgerét],

Brille [Kap. 3; Bildverbindung, Blitzkompensation,

Ultraschallverbindung]: 1.275 Nuyen

Ultraschall-Sichtgerat: Ultraschallsensor 3 [Handgerét],

Sichtgerat [Kap. 3; Bildverbindung, Blitzkompensation,

Ultraschallverbindung]: 1.125 Nuyen

Kontrabande: Cyberwarescanner, Geruchsscanner,
MAD-Scanner

Lauscher: Laser-Entfernungsmesser, Lasermikrofon,
Richtmikrofon

Ultraschall: Bewegungssensor, Mikrofon,
Ultraschallsensor

Umwelt: Atmosphéarensensor, Geigerzahler,
Geruchsscanner
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ID-PAKETE

BODYTECHPAKETE

Ohne eine SIN unterwegs zu sein kann an einigen Orten
zu Schwierigkeiten fithren. Jeder Runner braucht min-
destens eine ordentliche gefilschte ID, und die meisten
Runner besitzen mehrere. Ja, sie sind teuer und kénnen
leicht verbrannt werden, aber der Vorteil, sich in die
Massen der SIN-Menschen einzufiigen, ist das Risiko
und die Ausgaben fast immer wert.

Billige gefdlschte ID: Gefdlschte SIN 2, 2 Gefélschte

Lizenzen 2 [wéhle Lizenzen aus]: 5.800 Nuyen

Riskante gefélschte ID: Gefélschte SIN 3, 2 Gefélschte

Lizenzen 3 [wahle Lizenzen aus]: 8.700 Nuyen

Zuverldssige gefdlschte ID: Gefdlschte SIN 4, 2 Gefalschte

Lizenzen 4 [wéhle Lizenzen aus]: 11.600 Nuyen

Robuste gefdlschte ID: Gefélschte SIN 5, 2 Gefdlschte

Lizenzen 5 [wéhle Lizenzen aus]: 14.500 Nuyen

Vorziigliche gefélschte ID: Gefélschte SIN 6, 2 Gefélschte

Lizenzen 6 [wahle Lizenzen aus]: 17.400 Nuyen

OBSERVIERUNGS-
PAKET

HACKERPAKET A

(287.230 NUYEN)

Dies ist die ultimative Anfangshardware fiir einen De-
cker. Sie ist komplett als Cyberware implantiert, sodass
du nicht von deinen wichtigsten Werkzeugen getrennt
werden kannst — aufSer vielleicht durch eine unfreiwillige
Operation. Aber gib nicht damit an, denn du kannst dir
eine so gute Cyberbuchse nur leisten, weil du sie gebraucht
gekauft hast.

Bodytech: Cyberbuchse 6 [gebraucht], Datenbuchse,
Headware-Cyberdeck [Shiawase Cyber-6]

Software: Programmpaket

HACKERPAKET B

(5.820 NUYEN)

Datenwanze, Fernglas [Kap. 3; Restlichtverstarkung,
Sichtverbesserung], Lasermikrofon [Kap. 1;
Audioverbesserung], Mikrokamera [Kap. 1;
Restlichtverstarkung], Richtmikrofon [Kap. 5;
Audioverbesserung, Richtungsdetektor, Selektiver
Gerauschfilter 2], 2 Sensor-RFID-Chips [Bewegungssensor
2], Sensor-RFID-Chip [Geruchsscanner 2], Sensor-RFID-
Chip [Mikrofon 2], Sensor-RFID-Chip [Ultraschallsensor 1]

PROGRAMMPAKET

(221.730 NUYEN)

Wenn du die Ausrustung eines ernsthaften Hackers zu
einem verniinftigeren Preis haben willst, ist dieses Paket
fast so gut wie Paket A, kostet aber iiber siebzigtausend
Nuyen weniger.

Bodytech: Cyberbuchse 6 [gebraucht], Datenbuchse,
Headware-Cyberdeck [Renraku Kitsune]

Software: Programmpaket

HACKERPAKET C

Matrixprogramme sind spottbillig. Also warum nicht

alle kaufen? Sie sind alle von Zeit zu Zeit niitzlich.
Software: Aufspiiren, Ausnutzen, Babymonitor,
Biofeedback, Biofeedbackfilter, Blackout, Editieren,
Entscharfen, Entschliisselung, Fessel, Gabel, Konfigurator,
Panzerung, Schmoker, Signalreiniger, Splitterschutz,
Tarnkappe, Toolbox, Ubertakten, Verschliisselung, Virtuelle
Maschine: 3.730 Nuyen
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(186.730 NUYEN)

Paket C ist ein Schndppchen. Es bietet erstaunliche Hard-
ware fir viel weniger Nuyen, als die meisten Hacker
denken, dass sie investieren miissen. Wenn du einen
vielseitigeren Hackercharakter oder einen Charakter
erschaffst, der in mehr als einem Bereich gut sein soll, ist
dieses Paket eine gute Option. Dieses Paket ist der emp-
fohlene Mindeststandard fiir einen ernsthaften Hacker.

Bodytech: Cyberbuchse 5 [gebraucht], Datenbuchse,
Headware-Cyberdeck [Renraku Kitsune]

Software: Programmpaket

HACKERPAKET D

(161230 NUYEN)

Nimm Paket D, wenn du wenig Essenz und Nuyen tibrig
hast, aber sicherstellen willst, dass du alles hast, was du
als Hacker brauchst. Noch besser wire es, Paket C zu
nehmen, das nicht viel mehr Nuyen und Essenz kostet,
aber wenn das nicht moglich ist, dann kommst du auch
mit diesem Paket klar.

Essenzkosten: 3,03



Bodytech: Cyberbuchse 4 [gebraucht], Datenbuchse,
Headware-Cyberdeck [Renraku Kitsune]

Software: Programmpaket

HACKERPAKET E

(118.730 NUYEN)

Mit Paket E kommst du vielleicht tiber die Runden,
und es ist eines der giinstigsten Pakete, mit denen ein
Hacker beginnen kann. Es ist auch eine gute Option,
wenn Hacken nicht dein Hauptbetitigungsfeld ist.

Bodytech: Cyberbuchse 4 [gebraucht], Datenbuchse,
Headware-Cyberdeck [Spinrad Falcon]

Software: Programmpaket

HACKERPAKET F
(70.870 NUYEN)

Okay, technisch gesehen kannst du damit hacken, aber
versuch blof§ nichts zu Ausgefallenes. Dieses Paket ist
so ungefahr das Billigste, was du nehmen kannst, ohne
beim Hacken total chancenlos zu sein. Wenn du die
Fihigkeiten hast, um damit umzugehen, konnte es so-
gar funktionieren. Trotzdem wirst du es eher friiher als
spater upgraden wollen.

Bodytech: Cyberbuchse 3 [gebraucht], Datenbuchse,
Headware-Cyberdeck [Erika MCD-6]

Software: Babymonitor, Signalreiniger

CYBERAUGENPAKET A

(24500 NUYEN)

Das ist das Komplettpaket, was Cyberaugen angeht, mit
so ungefahr jeder moglichen Option. Wen du die besten
Augen willst, die man mit Nuyen kaufen kann, ist das
hier wahrscheinlich das Richtige fir dich.

Bodytech: Cyberaugen 4 [Bildverbindung,
Blitzkompensation, Infrarotsicht, Kamera,
Restlichtverstarkung, Sichtverbesserung,
SichtvergroBerung, Smartlink]

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 12.250
Nuyen/0,44 Essenz, Alphaware 29.400 Nuyen/0,32 Essenz,
Betaware 36.750 Nuyen/0,28 Essenz

CYBERAUGENPAKET B

(15.500 NUYEN)

Wenn du nach Cyberaugen mit vielen optischen Op-
tionen suchst, aber kein Smartlink willst, ist dies das
richtige Paket fiir dich.

Essenzkosten: 0,3

Bodytech: Cyberaugen 3 [Bildverbindung, Infrarotsicht,
Kamera, Restlichtverstdrkung, Sichtverbesserung,
SichtvergroBerung]

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 7.750
Nuyen/0,33 Essenz, Alphaware 18.600 Nuyen/0,24 Essenz,
Betaware 23.250 Nuyen/0,21 Essenz

CYBERAUGENPAKET C

(14,500 NUYEN)

Wenn du mit Smartlink ausgestattete Cyberaugen mit
einem einfachen Set zusitzlicher Optionen brauchst,
nimm dieses Paket.

Bodytech: Cyberaugen 3 [Bildverbindung,
Blitzkompensation, Infrarotsicht, Kamera,
Restlichtverstarkung, Smartlink]

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 7.250
Nuyen/0,33 Essenz, Alphaware 17.400 Nuyen/0,24 Essenz,
Betaware 21.750 Nuyen/0,21 Essenz

CYBERAUGENPAKET D

(9.000 NUYEN)

Nur das Smartlink, bitte. Und zur Sicherheit die Blitzkom-
pensation. Du verlasst dich auf Kontaktlinsen, eine Brille
oder ein Sichtgerit, falls du verbesserte Sicht brauchst.

Bodytech: Cyberaugen 2 [Bildverbindung,
Blitzkompensation, Kamera, Smartlink]

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 4.500
Nuyen/0,22 Essenz, Alphaware 10.800 Nuyen/0,16 Essenz,
Betaware 13.500 Nuyen/0,14 Essenz

CYBERAUGENPAKET E

(7.500 NUYEN)

Dieses Paket ist fiir Leute, die etwas wollen, das ein we-
nig besser ist als ein einfacher Cyberaugenersatz. Es ent-
halt sowohl Infrarotsicht als auch Restlichtverstarkung.

Bodytech: Cyberaugen 2 [Bildverbindung, Infrarotsicht,
Kamera, Restlichtverstarkung]

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 3.750
Nuyen/0,22 Essenz, Alphaware 9.000 Nuyen/0,16 Essenz,
Betaware 11.250 Nuyen/0,14 Essenz

CYBEROHRENPAKET A

(39.750 NUYEN)

Das ist das Paket fiir jeden Charakter, der keine Kosten
scheut und die besten Cyberohren braucht, die man mit
einem Credstick kaufen kann. Abgesehen von fortschritt-
lichen Gehorverbesserungen, mit denen du Gerausche
isolieren, lokalisieren und verstarken kannst, hast du auch
einen verbesserten Gleichgewichtssinn und einen Dampfer.
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Bodytech: Cyberohren 4 [Audioverbesserung,
Audioverbindung, Balanceverstarker, Dampfer,
Richtungsdetektor, Selektiver Gerduschfilter 4]

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 19.875
Nuyen/0,44 Essenz, Alphaware 47.700 Nuyen/0,32 Essenz,
Betaware 59.625 Nuyen/0,28 Essenz

CYBEROHRENPAKET B

(31.750 NUYEN)

Wenn dir der starkste selektive Gerauschfilter wichtiger
ist als ein Balanceverstiarker, dann ist dieses Paket das
Richtige fir dich.

Bodytech: Cyberohren 3 [Audioverbesserung,
Audioverbindung, Dampfer, Selektiver Gerduschfilter 6]
Alternative Implantatkategorien: gebraucht 15.875
Nuyen/0,33 Essenz, Alphaware 38.100 Nuyen/0,24 Essenz,
Betaware 47.625 Nuyen/0,21 Essenz

CYBEROHRENPAKET C

(28.750 NUYEN)

Dieses Paket ist fiir Charaktere, die an verbesserten
Horfdhigkeiten interessiert sind und denen das Feh-
len eines Balanceverstirkers egal ist. Diese Cyberohren
bieten uniibertroffenes gerichtetes Horen sowie einen
Gerduschfilter und einen schitzenden Dampfer.

Bodytech: Cyberohren 3 [Audioverbesserung,
Audioverbindung, Ddmpfer, Richtungsdetektor, Selektiver
Gerauschfilter 4]

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 14.375
Nuyen/0,33 Essenz, Alphaware 34.500 Nuyen/0,24 Essenz,
Betaware 43.125 Nuyen/0,21 Essenz

CYBEROHRENPAKET D

(22.750 NUYEN)

Die Cyberohren fiir Athleten enthalten keine teuren
Gerduschfilter, dafiir aber einen verbesserten Gleichge-
wichtssinn und verbessertes gerichtetes Horen.

Bodytech: Cyberohren 3 [Audioverbesserung,
Audioverbindung, Balanceverstéarker, Dampfer,
Richtungsdetektor]

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 11.375
Nuyen/0,33 Essenz, Alphaware 27.300 Nuyen/0,24 Essenz,
Betaware 34.125 Nuyen/0,21 Essenz
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CYBEROHRENPAKET E

(13.250 NUYEN)

Selbst das billigste Cyberohrenpaket enthalt verbessertes
gerichtetes Horen und einen Gehorschutz.

Bodytech: Cyberohren 2 [Audioverbesserung,
Audioverbindung, Ddmpfer, Richtungsdetektor]
Alternative Implantatkategorien: gebraucht 6.625
Nuyen/0,22 Essenz, Alphaware 15.900 Nuyen/0,16 Essenz,
Betaware 19.875 Nuyen/0,14 Essenz

TALENTPAKET A

(156.000 NUYEN)

Ja, diese Cyberware ist so teuer, wie es nur geht, und
dazu kommen noch 30.000 Nuyen fir jede zusitzliche
Aktionsfertigkeit, die ihre Fihigkeiten voll ausnutzt,
aber wenn du das bestmogliche kybernetische Talent-
leitungssystem haben willst, dann gib dich nicht mit
etwas Schlechterem zufrieden. Du kannst bis zu zwei
Aktionssofts der Stufe 6 gleichzeitig laufen lassen, aber
dieses Paket enthalt nur eine. Du kannst zusammen mit
den Aktionssofts auch noch Wissens- und Linguasofts
(separat erhiltlich) laufen lassen.

Software: Aktionssoft 6 [wéhle eine Fertigkeit beim Kauf
aus]

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 93.000
Nuyen/0,88 Essenz, Alphaware 181.200 Nuyen/0,64
Essenz, Betaware 229.000 Nuyen/0,56 Essenz

TALENTPAKET B

(130.000 NUYEN)

Diese Kombination aus Talentbuchse und Talentleitun-
gen ist fast so effektiv wie Talentpaket A, aber fiir die
meisten immer noch unerschwinglich. Du kannst jede
Wissens- oder Linguasoft laufen lassen, und bis zu zwei
Aktionssofts der Stufe 5 gleichzeitig. Nur eine Aktions-
soft der Stufe 5 ist in dem Paket enthalten. Zusatzliche
Aktionssofts der Stufe 5 kosten jeweils 25.000 Nuyen.

Software: Aktionssoft 5 [wéhle eine Fertigkeit beim Kauf
aus]

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 77.500
Nuyen/0,66 Essenz, Alphaware 151.000 Nuyen/0,48
Essenz, Betaware 182.500 Nuyen/0,42 Essenz



TALENTPAKET C

(104.000 NUYEN)

Du verldsst dich bei deinen wichtigsten Fertigkeiten nicht
auf Talentleitungen, aber sich alles andere einzuwerfen,
was du vielleicht konnen musst, ist ein betrachtlicher
Vorteil. Du kannst Wissens- und Linguasofts und bis zu
zwei Aktionssofts der Stufe 4 gleichzeitig laufen lassen.
Eine Aktionssoft der Stufe 4 ist im Paket enthalten,
zusitzliche kosten jeweils 20.000 Nuyen.

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 52.000
Nuyen/0,55 Essenz, Alphaware 124.800 Nuyen/0,4 Essenz,
Betaware 156.000 Nuyen/0,35 Essenz

REFLEXPAKET

(180.000 NUYEN)

Dieses Paket aus Reflexbooster und Reaktionsverbes-
serung ist der Standard fur Straflensamurais und Eli-
te-Konzernsicherheitsgardisten. Es bringt erhoht deine
Reaktion und damit deinen Verteidigungspool und deine
Initiative enorm, und es gewahrt dir aufSerdem insge-
samt vier Nebenhandlungen, die du gegen eine zwei-
te Haupthandlung tauschen kannst. Du hast jetzt die
Wabhl, ob du mehrfach angreifen oder die zusatzlichen
Nebenhandlungen fiir Dinge wie Bewegung, Deckung,
Ausweichen oder Blocken aufsparen willst.

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 90.000
Nuyen/2,86 Essenz, Alphaware 216.000 Nuyen/2,08
Essenz, Betaware 270.000 Nuyen/1,82 Essenz

DICKSCHADEL

(25.000 NUYEN)

Dieser Cyberschidel dient nur einem Zweck: deinen
Kopf unauffillig zu schiitzen. Er gewidhrt einen Bonus
von +2 auf deinen Verteidigungswert und ein zusitzli-
ches Kistchen auf deinem Koérperlichen Zustandsmo-
nitor, und er sieht absolut natiirlich aus.

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 12.500
Nuyen/0,825 Essenz, Alphaware 30.000 Nuyen/0,6 Essenz,
Betaware 37.500 Nuyen/0,525 Essenz

CHROMBIRNE
(30.000 NUYEN)

Fiir nur wenig mehr Nuyen kannst du deinen Kopf sogar
noch besser panzern. Die meisten Leute sind allerdings
nicht fiir einen offensichtlichen Cyberschadel bereit.

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 15.000
Nuyen/0,825 Essenz, Alphaware 36.000 Nuyen/0,6 Essenz,
Betaware 45.000 Nuyen/0,525 Essenz

UNAUFFALLIGER TORSO

(31.000 NUYEN)

Dieses Paket ist bei diskreten Kurieren und Schmugglern
beliebt, aber fiir jeden Shadowrunner kann es niitzlich
sein, einen Schmuggelbehilter in seinem Korper zu ha-
ben. Ein zusitzliches Kidstchen auf dem Kérperlichen
Zustandsmonitor ist ebenfalls ein netter Bonus. Wenn
du nur ein Versteck fir kleine Gegenstiande willst, ist
eine Bioware-Hauttasche vielleicht die gtinstigere Wahl.
Allerdings kannst du in einem Torsofach viel mehr tragen
als in einer Hauttasche.

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 16.500
Nuyen/1,65 Essenz, Alphaware 37.200 Nuyen/1,2 Essenz,
Betaware 46.500 Nuyen/1,05 Essenz

UNAUFFALLIG
GEPANZERTER TORSO

(50.000 NUYEN)

Ahnlich wie das Dickschidel-Paket dient dieser unauf-
fillige Cybertorso dazu, dir ein zusatzliches Kastchen
auf dem Korperlichen Zustandsmonitor und einen un-
aufdringlichen, aber beeindruckenden Bonus von +5 auf
deinen Verteidigungswert zu geben.

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 25.000
Nuyen/1,65 Essenz, Alphaware 60.000 Nuyen/1,2 Essenz,
Betaware 75.000 Nuyen/1,05 Essenz

CYBORGTORSO

(5.000 NUYEN)

Dieses Cybertorso-Paket macht offensichtlich, dass du
einen gepanzerten Torso hast, enthilt aber auch einen
Schmuggelbehalter.

Bodytech: Cybertorso [offensichtlich, Panzerung 5,
Schmuggelbehélter]

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 26.500
Nuyen/1,65 Essenz, Alphaware 61.200 Nuyen/1,2 Essenz,
Betaware 76.500 Nuyen/1,05 Essenz
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CYBERARM:
SPITZENLEISTUNG

(60.000 NUYEN)

Dieses Paket ist fiir Charaktere, die einen Cyberarm
mit hervorragenden Attributen und einem natiirlichen
Aussehen haben wollen. Selbst wenn du nicht besonders
geschickt oder stark bist, kann dieser Arm das ausglei-
chen — oder mit dem Rest von dir mithalten, wenn du
bereits ein so krasser Typ bist.

Bodytech: Cyberarm [synthetisch, Geschicklichkeit 6,
Starke 6]

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 30.000
Nuyen/1,1 Essenz, Alphaware 72.000 Nuyen/0,8 Essenz,
Betaware 90.000 Nuyen/0,7 Essenz

CYBERARM:
HEIMLICHER HANDSCHL AG

(41.000 NUYEN)

Dieses Cyberarm-Paket enthilt einen Schmuggelbehalter
und eine Schockhand und sieht dabei komplett natiir-
lich aus.

Bodytech: Cyberarm [synthetisch, Geschicklichkeit 4,
Starke 2, Schmuggelbehalter, Schockhand]

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 20.500
Nuyen/1,1 Essenz, Alphaware 49.200 Nuyen/0,8 Essenz,
Betaware 61.500 Nuyen/0,7 Essenz

CYBERARM: ASSASSINE

(50.000 NUYEN)

Dieses Cyberarm-Paket bietet eine hohe Geschicklich-
keit, um dafiir zu sorgen, dass du die Wirfel hast, um den
vollen Nutzen aus einem einziehbaren Sporn zu ziehen.

Bodytech: Cyberarm [synthetisch, Geschicklichkeit 6,
Starke 3, Sporn (einziehbar)]

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 25.000
Nuyen/1,1 Essenz, Alphaware 60.000 Nuyen/0,8 Essenz,
Betaware 75.000 Nuyen/0,7 Essenz

CYBERARM: FEUERWAFFE

(52.700 NUYEN)

Es ist vielleicht offensichtlich, dass dein Arm ein kyber-
netischer Ersatz ist, aber was nicht offensichtlich ist, ist
die darin eingebaute Pistole. AufSer natiirlich, du schief3t
auf jemanden oder schiebst ein Magazin in deinen Arm.
Dann ist es ziemlich offensichtlich.




Bodytech: Cyberarm [offensichtlich, Geschicklichkeit

6, Starke 4, implantierte Ares Predator VI, externer
Munitionsport, Schalldampfer]

Sonstige Ausriistung: 5 Ersatzmagazine, 100 Schuss
hillsenlose Gelmunition, 100 Schuss hiilsenlose
Standardmunition

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 27.050
Nuyen/1,1 Essenz, Alphaware 62.960 Nuyen/0,8 Essenz,
Betaware 78.350 Nuyen/0,7 Essenz

CYBERARM:
SCHWER BEWAFFNET

(56.000 NUYEN)

Dieses Cyberarm-Paket ist fiir jeden, der seine Feinde so
schnell wie moglich mit so viel Blei wie moglich eindecken
will. Es hat die Starkeverbesserung, damit du schwerere
Waffen fithren kannst, und die Geschicklichkeit, damit
du sie prazise abfeuern kannst, aber das Beste ist ein Gy-
rostabilisator, der alle RiickstofSmodifikatoren ausgleicht.
Rock and roll!

Bodytech: Cyberarm [offensichtlich, Geschicklichkeit 6,
Stérke 5, Cyberarm-Gyrostabilisator]

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 28.000
Nuyen/1,1 Essenz, Alphaware 67.200 Nuyen/0,8 Essenz,
Betaware 84.000 Nuyen/0,7 Essenz

CYBERBEIN: HOHLER STIEFEL

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 70.000
Nuyen/2,2 Essenz, Alphaware 168.000 Nuyen/1,6 Essenz,
Betaware 210.000 Nuyen/1,4 Essenz

SPRINGMONSTER

(200.000 NUYEN)

Was man mehr will? Panzerplatten naturlich! Diese
Beine sind genauso fihig wie die ungepanzerte Ver-
sion, bieten dir aber einen Bonus von insgesamt +12
auf deinen Verteidigungswert. Es kostet dich nur noch
mehr Nuyen!

Bodytech: 2 Cyberbeine [offensichtlich, Geschicklichkeit 6,
Starke 6, Panzerung 6, Sprunghydraulik 6]

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 100.000
Nuyen/2,2 Essenz, Alphaware 240.000 Nuyen/1,6 Essenz,
Betaware 300.000 Nuyen/1,4 Essenz

MOTORRADER

BEWAFFNETE HARLEY-
DAVIDSON SCORPION

(51.000 NUYEN)

Es ist immer niitzlich, einen Schmuggelbehalter zu haben,
zusdtzlich zu einem Verteidigungswertbonus von +3
und einem zusitzlichen Kastchen auf dem Korperlichen
Zustandsmonitor.

Bodytech: Cyberbein [synthetisch, Geschicklichkeit 4,
Panzerung 3, Schmuggelbehdlter]

Alternative Implantatkategorien: gebraucht 26.500
Nuyen/1,1 Essenz, Alphaware 61.200 Nuyen/0,8 Essenz,
Betaware 76.500 Nuyen/0,7 Essenz

SPRINGTEUFEL

(1L0.000 NUYEN)

Klar sind diese Cyberbeine offensichtlich, aber sie sind
auch offensichtlich groffartig! Du kannst schnell rennen,
hart zutreten und weit springen, und du erhaltst zwei
zusatzliche Kastchen auf deinem Korperlichen Zustands-
monitor. Was will man mehr?

Bodytech: 2 Cyberbeine [offensichtlich, Geschicklichkeit 6,
Stérke 6, Sprunghydraulik 6]

(30.500 NUYEN)

Dieser Chopper hat vorne eine riesige Kanone. Ganz
oder gar nicht!

Fahrzeug: Harley-Davidson Scorpion [Riggerinterface,
Schwere Waffenhalterung (nach vorn gerichtet) mit
Panther XXL und 100 Schuss Sturmkanonenmunition]

BEWAFFNETE
YAMAHA GROWLER

(24.375 NUYEN)

Dieses Gelindemotorrad ist mit einem schallgedampften
schweren Maschinengewehr ausgestattet. Aber selbst mit
einem Schalldimpfer wird das RPK etwas Larm machen.
Fahrzeug: Yamaha Growler [Riggerinterface, Schwere
Waffenhalterung (nach vorn gerichtet) mit RPK
SMG (Schalldémpfer, Smartgunsystem (intern) mit
SichtvergroBerung, 200 Schuss Explosivmunition, 100
Schuss Gelmunition, 200 Schuss Standardmunition)]

BEWAFFNETE SUZUKI MIRAGE

(20.530 NUYEN)

Dieses superschnelle Motorrad ist mit einer Kombina-
tion aus Sturmgewehr, Granatwerfer und Schrotflinte
bis an die Zihne bewaffnet.
Fahrzeug: Suzuki Mirage [Riggerinterface, Standard-
Waffenhalterung (nach vorn gerichtet) mit Yamaha Raiden
(Airburst-Verbindung, 10 Schuss Explosivmunition
flr Schrotflinte, 100 Schuss Gelmunition, 150 Schuss
Standardmunition, 4 Sprenggranaten)]
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AUTOS

LKW UND VANS

BEWAFFNETER
HYUNDAI SHIN-HYUNG

(33.:00 NUYEN)
Der Hyundai Shin-Hyung ist giinstig, schnell und hat ein
hervorragendes Straflenhandling. Der Nachteil ist, dass
sein leichtes Chassis nicht besonders widerstandsfahig
ist. Also sorg dafiir, dass man nicht auf dich schiefst.
Fahrzeug: Hyundai Shin-Hyung [Riggerinterface, 2
Standard-Waffenhalterungen (eine vorne, eine hinten)
jeweils mit AK-97 (Gasventilsystem, Smartgunsystem
(extern), 150 Schuss Explosivmunition, 100 Schuss
Gelmunition)]

BEWAFFNETER
FORD AMERICAR

(38.750 NUYEN)

Der Ford Americar ist eine allgegenwartige Limousine,
was ihn zu einem niitzlichen Werkzeug macht, wenn
man nicht auffallen will. Warum also nicht eine kleine
Uberraschung installieren, wie zum Beispiel eine Panther
XXL im Kofferraum? Der schwierigste Teil daran, sie zu
besitzen, besteht darin, der Versuchung zu widerstehen,
sie gegen jeden Idioten einzusetzen, der im Verkehr deine
Stofdfanger touchiert.

Fahrzeug: Ford Americar [Riggerinterface, Schwere

Waffenhalterung (nach hinten gerichtet) mit Panther

XXL (100 Schuss Sturmkanonenmunition), Standard-

Waffenhalterung (nach vorn gerichtet) mit FN HAR

(Smartgunsystem (intern) mit SichtvergréBerung, 150

Schuss Explosivmunition, 100 Schuss Gelmunition)]

BEWAFFNETER
EUROCAR WESTWIND X80

(151.200 NUYEN)

Dieses Paket ist verdammt teuer, aber es ist auch der kras-
seste Sportwagen auf dem Markt, der durch den installier-
ten Raketenwerfer auch noch verdammt todlich ist. Neue
Munition ist sehr teuer, also stell sicher, dass das Ziel auch
so viele Nuyen wert ist. Abgesehen davon ist dieses Auto
auf Geschwindigkeit ausgelegt, nicht auf Haltbarkeit im
Kampf. Etwas hochzujagen, bevor es auf dich schiefSen
kann, konnte tberlebenswichtig sein. Der Westwind ist
mit einem hinreichend kompetenten Pilotprogramm aus-
gestattet und kann sich einigermafSen selbst fahren.
Fahrzeug: Eurocar Westwind X80 [Riggerinterface,
Schwere Waffenhalterung (nach hinten gerichtet)
mit Onotari Interceptor (Airburst-Verbindung, 6
Sprengraketen), Autosofts (alle Stufe 4): Clearsight,
Mandvrieren, Stealth, [Onotari Interceptor] Zielerfassung]
Anmerkung: Der Pilot kann nur zwei Autosofts gleichzeitig
laufen lassen. Du kannst mit einer Nebenhandlung
rekonfigurieren, welche Autosofts geladen sind.
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BEWAFFNETER
GMC BULLDOG

(64.675 NUYEN)

Der Bulldog ist so allgegenwirtig wie der Ford Americar.
AufSerdem ist er grofs, stabil und hat serienmafSig eine
starke Panzerung. Er ist allerdings nicht sehr schnell und
kommt mit plotzlichen Manovern, egal ob auf der StrafSe
oder abseits davon, nicht besonders gut zurecht. Dieser
hier hat einen ausfahrbaren Turm mit einem machtigen
Maschinengewehr. Perfekt, um ein Runnerteam herumzu-
fahren, und in der Lage, sowohl ordentlich einzustecken
als auch auszuteilen. AufSerdem ist er recht giinstig.

Fahrzeug: GMC Bulldog Step-Van [Riggerinterface,

Schwere Waffenhalterung (Turm, ausfahrbar) mit RPK

SMG (Gasventilsystem, Smartgunsystem (intern) mit

SichtvergroBerung, 250 Schuss Explosivmunition, 300

Schuss Gelmunition)]

BEWAFFNETER RANGE
ROVER MODEL 2080

(143.650 NUYEN)

Das natiirliche Upgrade des Bulldogs ist der Range Rover
Model 2080. Dieses teurere Fahrzeug ist stabil und hat
den Stil und die Anmut, die dem Bulldog fehlen. Besser
in fast jeder Hinsicht — aufler beim Preis natiirlich. Einer
seiner Vorteile ist eine recht kompetente Pilotstufe, wo-
durch er notigenfalls selbst fahren kann. Dieses Paket ist
mit drei Waffenhalterungen, die mit einem Raketenwerfer,
einer Panther Sturmkanone und einem Sturmgewehr
ausgestattet sind, bis an die Zihne bewaffnet.

Fahrzeug: Range Rover Model 2080 [Riggerinterface,

Schwere Waffenhalterung (ausfahrbar) mit Onotari

Interceptor (Airburst-Verbindung, 8 Sprengraketen),

Schwere Waffenhalterung (nach hinten gerichtet) mit

Panther XXL (100 Schuss Sturmkanonenmunition),

Standard-Waffenhalterung (nach vorn gerichtet) mit FN

HAR (Smartgunsystem (intern) mit SichtvergroBerung,

150 Schuss Explosivmunition, 100 Schuss Gelmunition),

Autosofts (alle Stufe 4): Clearsight, Mandvrieren, Stealth,

[Onotari Interceptor] Zielerfassung, [Panther XXL]

Zielerfassung, [FN HAR] Zielerfassung]

Anmerkung: Der Pilot kann nur zwei Autosofts gleichzeitig

laufen lassen. Du kannst mit einer Nebenhandlung

rekonfigurieren, welche Autosofts geladen sind.

BEWAFFNETER
ARES ROADMASTER

(89.175 NUYEN)

Ein riesiger, schwer gepanzerter Lastwagen, bewaffnet
mit dem grofsten Maschinengewehr auf dem Markt.
Erwarte nur nicht, dass du anderen damit entwischen
kannst. Aber hey, dafiir sind die Panzerung und die
Waffenhalterung schliefSlich da!



Fahrzeug: Ares Roadmaster [Riggerinterface,
Schwere Waffenhalterung (ausfahrbar) mit RPK

SMG (Gasventilsystem, Smartgunsystem (intern) mit
SichtvergréBerung, 250 Schuss Explosivmunition, 300
Schuss Gelmunition)]

BOOTE

Autosofts (alle Stufe 4): Clearsight, Mandvrieren, [Onotari
Interceptor] Zielerfassung, [RPK SMG] Zielerfassung]
Anmerkung: Der Pilot kann nur zwei Autosofts gleichzeitig
laufen lassen. Du kannst mit einer Nebenhandlung
rekonfigurieren, welche Autosofts geladen sind.

U-BOOTE

BEWAFFNETES SAMUVANI-
CRISCRAFT OTTER

(55.900 NUYEN)

Dieses kleine Motorboot ist perfekt fiir kleine Fahrten
auf offenem Wasser, sei es ein Ozean, ein See, ein Fluss
oder ein Kanal. Wenn du in Schwierigkeiten geratst,
wirst du damit aber wahrscheinlich keinen ernsthaften
Schaden wegstecken. Deswegen haben wir einen Rake-
tenwerfer hinzugefiigt. Wenn der dein Problem nicht
16st, solltest du besser abhauen!

Fahrzeug: Samuvani-Criscraft Otter [Riggerinterface,
Schwere Waffenhalterung (ausfahrbar) mit Aztechnology
Striker (Airburst-Verbindung, Smartgunsystem (extern), 6
Sprengraketen)]

BEWAFFNETER
AZTECHNOLOGY
NIGHTRUNNER

(61.900 NUYEN)

Der Nightrunner ist das ultimative Schmugglerboot. Weil
du keine Aufmerksamkeit auf dich ziehen willst, ist ein
sehr miachtiges, aber schallgedimpftes Scharfschiitzen-
gewehr die Waffe der Wahl.
Fahrzeug: Aztechnology Nightrunner [Riggerinterface,
Standard-Waffenhalterung (ausfahrbar) mit Barret
Modell 122 (150 Schuss APDS-Munition, 100 Schuss
Gelmunition)]

BEWAFFNETES GMC RIVERINE

BEWAFFNETES YNT DELFIN

(140.600 NUYEN)

Dieses kleine, fiir Privatkunden gemachte U-Boot wird
manchmal von Schmugglern und Runnern verwendet.
Und anders als die serienmafSige Version kann sich die-
se Variante auch verteidigen. StandardmafSig operiert
der Raketenwerfer nur unter Wasser als Torpedorohr.
Wenn du willst, kann stattdessen ein Uberwasser-Rake-
tenwerfer installiert werden, aber der ist unter Wasser
dann nutzlos.

Fahrzeug: YNT Delfin [Riggerinterface, Schwere

Waffenhalterung (nach vorn gerichtet) mit Aztechnology

Striker (Airburst-Verbindung, Smartgunsystem (extern), 6

Anti-Fahrzeug-Raketen)]

Anmerkung: Du musst auswahlen, ob der Raketenwerfer

flir Torpedos oder Standardraketen gebaut ist. Torpedos

funktionieren wie Raketen, konnen aber nur unter Wasser

abgefeuert werden. Das U-Boot muss auftauchen, um

normale Raketen abfeuern zu konnen.

KLEINE DROHNEN

BEWAFFNETE
KLEINE RADDROHNE

(189.800 NUYEN)

Das Riverine ist ein schweres Patrouillenboot, das hiufig
von Sicherheitskriften und der Kiistenwache, aber auch
von Runnern, Piraten und Schmugglern verwendet wird.
Die Pilotstufe ist ganz ordentlich, wodurch du dich auf
andere Dinge konzentrieren kannst, wiahrend das Boot sein
eigenes Steuer iibernimmt. Es ist aufSerdem mit einem Ra-
ketenwerfer und einem Maschinengewehr bewaffnet und
stabil genug, um leichtes feindliches Feuer zu tiberstehen.

Fahrzeug: GMC Riverine [Riggerinterface, Schwere

Waffenhalterung (nach vorn gerichtet) mit Onotari

Interceptor (Airburst-Verbindung, 6 Splitterraketen,

6 Sprengraketen), Schwere Waffenhalterung

(ausfahrbar, Turm) mit RPK SMG (Gasventilsystem,

Smartgunsystem (intern) mit SichtvergréBerung, 300

Schuss Explosivmunition, 200 Schuss Gelmunition),

(13.4.60 NUYEN)

Diese Drohnen machen viel Spafs, und es gibt sie in
einer grofsen Bandbreite an Modellen, die sie wie Mi-
niaturversionen verschiedener beliebter Autos aussehen
lassen. Diese hier ist allerdings nicht fiir Drohnenren-
nen gemacht. Eine Waffenhalterung mit einer schallge-
dampften Flechettepistole verwandelt sie in eine todliche
Stealth-Drohne. Pass nur auf, dass niemand auf sie tritt!

Drohne: Chrysler-Nissan Pursuit V [Leichte

Waffenhalterung mit Ares Viper Slivergun

(Smartgunsystem (extern), 100 Schuss

Flechettemunition)]

Empfohlene Autosofts: Clearsight, Mandvrieren, Stealth,

[Ares Viper Slivergun] Zielerfassung
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BEWAFFNETE
KLEINE LAUFERDROHNE

(7.550 NUYEN)
Die Aztechnology Crawler ist eine vierbeinige Laufer-
drohne, die bei Sicherheitskraften als preiswerte Pat-
rouillendrohne beliebt ist. Diese Variante hier ist mit
einer schallgedampften schweren Pistole und viel Mu-
nition ausgestattet, was sie zu einem sehr nutzlichen
Werkzeug fiir heiklere Operationen macht, bei denen
eine grofSere Drohne mit einer grofSeren Waffe zu viel
Aufmerksamkeit auf sich ziehen wiirde.

Drohne: Aztechnology Crawler [Leichte Waffenhalterung

mit Ares Predator VI (Schallddmpfer, 150 Schuss

Standardmunition, 100 Schuss Gelmunition)]

Empfohlene Autosofts: Clearsight, Mandvrieren, Stealth,

[Ares Predator] Zielerfassung

BEWAFFNETE
KLEINE ROTORDROHNE

(8.090 NUYEN)

Diese Quadrokopter-Drohne ist serienmafSig mit einer
luftdruckgetriebenen Armbrust ausgestattet, was un-
ter den meisten Umstinden keine besonders effektive
Waffe ist. Bewaffnet mit Narcoject-Injektionsbolzen
und gesteuert von einem fihigen Rigger wird sie jedoch
unglaublich gefahrlich.

Drohne: Cyberspace Designs Quadrotor [Leichte

Waffenhalterung mit druckluftbetriebener Armbrust

[Schaden 3K, 2/10/4/2/-], 5 Narcoject-Injektionsbolzen]

Empfohlene Autosofts: Clearsight, Mandvrieren, Stealth,

[Armbrust] Zielerfassung

MITTLERE DROHNEN

LAUTE MITTLERE RADDROHNE

(8.075 NUYEN)
Sicherheitskrifte montieren wahrscheinlich eine grofSere
Waffe, wie etwa eine Mossberg CMDT Kampfschrotflin-
te, an einer Dobermann. Diese Waffe ist gefahrlich und
preisgiinstig, also warum machst du es nicht genauso?
Drohne: GM-Nissan Dobermann [Standard-
Waffenhalterung mit Mossberg CMDT (Smartgunsystem
(extern), 150 Schuss Explosivmunition, 100 Schuss
Gelmunition)]
Empfohlene Autosofts: Clearsight, Mandvrieren,
[Mossberg CMDT] Zielerfassung

LEICHTE
ANTHROFORM-DROHNE

(6.125 NUYEN)

Die Nissan Samurai ist ein menschengrofser Roboter mit
Katana-Armen, der eine Maschinenpistole in jeder Hand
montiert hat. AuSerdem ist die Drohne spottbillig, also
sei nicht iiberrascht, wenn ein Sicherheitsreaktionsteam
dir eine Welle nach der anderen von diesen Dingern
entgegenwirft, wenn du das nichste Mal einen Alarm
auslost. Aber keine Panik. Die Dinger sind nicht sehr
robust. Abgesehen davon sind sie billig genug, dass ein
gerissener Rigger sie als Ablenkung verwenden konnte.

Drohne: Nissan Samurai [2 Leichte Waffenhalterungen

mit 2 Ingram Smartgun XI (eine mit 50 Schuss

Standardmunition, die andere mit 50 Schuss Gelmunition),

auBerdem die serienmaBigen Klingen]

Empfohlene Autosofts: Clearsight, [Ingram Smartgun XI]

Ziglerfassung

SCHWERE
ANTHROFORM-DROHNE

HEIMLICHE
MITTLERE RADDROHNE

(7.500 NUYEN)
Die preisgiinstige Dobermann ist bei Sicherheitskraf-
ten und Shadowrunnern sehr beliebt. Wenn du so we-
nig Larm wie moglich machen willst, ist eine Ingram
Smartgun mit ihrem integrierten Schalldimpfer und
dem Smartgunsystem die perfekte Wahl fiir die Waffen-
halterung der Drohne.

Drohne: GM-Nissan Dobermann [Standard-

Waffenhalterung mit Ingram Smartgun XI (100 Schuss

Gelmunition, 100 Schuss Standardmunition)]

Empfohlene Autosofts: Clearsight, Mandvrieren, Stealth,

[Ingram Smartgun XI] Zielerfassung
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(12.100 NUYEN)

Die Nissan Oni ist die schwerere Version der Samurai,
mit Sturmgewehren und Katanas als Hinden und ro-
bust genug, um eine ernsthafte Bedrohung zu sein. Thr
relativ niedriger Preis macht sie zur beliebten Wahl bei
Sicherheitskriften, Gangern und Runnern.

Drohne: Nissan Oni [2 Standard-Waffenhalterungen

mit 2 AK-97 (Smartgunsystem (extern), eine mit 100

Schuss Explosivmunition, die andere mit 100 Schuss

Schockermunition), auBerdem die serienméBigen Klingen]

Empfohlene Autosofts: Clearsight, [AK-97] Zielerfassung

ANGRIFFS-ROTO-DROHNE

(9.575 NUYEN)

Die MCT-Nissan Roto-Drohne ist eine der beliebtesten Luft-
kampfdrohnen aller Zeiten. Sie ist preisginstig und kann
schwerere Waffen aufnehmen, als man erwarten wiirde.
Dieses Paket enthalt eine Waffenhalterung mit einer Kampf-
schrotflinte, die auf viele Reichweiten niitzlich ist. Dies ist
eine besonders beliebte Option fur Sicherheitsdrohnen.



Drohne: MCT-Nissan Roto-Drohne [Standard-
Waffenhalterung mit Mossberg CMDT (Gasventilsystem,
Smartgunsystem (extern), 150 Schuss Explosivmunition,
100 Schuss Gelmunition)]

Empfohlene Autosofts: Mandvrieren, [Mossberg CMDT]
Zielerfassung

FEUERUNTERSTUTZUNGS-
ROTO-DROHNE

(1.300 NUYEN)

Eine weitere Variante der Roto-Drohne, diesmal mit
einem schallgedampften Sturmgewehr, was sie fur Feu-
erunterstiitzung auf grofsere Reichweite und als Scharf-
schiitzendrohne niitzlich macht.

Drohne: MCT-Nissan Roto-Drohne [Standard-
Waffenhalterung mit AK-97 (Schallddmpfer,
Smartgunsystem (extern) mit SichtvergréBerung, 100
Schuss Explosivmunition, 50 Schuss Gelmunition, 100
Schuss Standardmunition)]

Empfohlene Autosofts: Clearsight, Mandvrieren, Stealth,
[AK-97] Zielerfassung

RAKETENWERFER-
ROTO-DROHNE

(28.300 NUYEN)

Dieses Paket ist fiir dich, wenn du es krachen lassen

willst und dafiir Nuyen verbrennen kannst. Es ist teuer,

aber du kannst einen Raketenwerfer an eine dieser Droh-

nen montieren. Der beste Teil ist immer ihr Gesichtsaus-

druck, wenn sie sehen, dass die Rakete auf dem Weg ist.
Drohne: MCT-Nissan Roto-Drohne [Schwere
Waffenhalterung mit Aztechnology Striker (Airburst-
Verbindung, Smartgunsystem (extern), 5 Sprengraketen)]
Empfohlene Autosofts: Clearsight, Mandvrieren, Stealth,
[Aztechnology Striker] Zielerfassung

GRANATENSPERRFEUER-
ROTO-DROHNE

(16.000 NUYEN)

Wenn du das Konzept magst, Raketen von einer Ro-
to-Drohne aus abzuschiefSen, aber nicht so viele Nuyen
hast, solltest du deine Aufmerksambkeit auf Granatwerfer
richten! Sie haben den zusitzlichen Vorteil, dass sie Rauch-
und Betaubungsgranaten verwenden konnen, statt nur al-
les in Stiicke zu schiefSen — was sie naturlich auch konnen!

Drohne: MCT-Nissan Roto-Drohne [Schwere
Waffenhalterung mit ArmTech MGL-12 (Airburst-
Verbindung, Smartgunsystem (extern), 6
Betdubungsgranaten, 6 Rauchgranaten, 6 Splittergranaten,
6 Sprenggranaten)]

Empfohlene Autosofts: Clearsight, Mandvrieren, Stealth,
[ArmTech MGL-12] Zielerfassung

LUFTSCHLAG-DROHNE

(39.4.00 NUYEN)
Drohne: Federated Boeing Blackhawk [Schwere
Waffenhalterung mit Onotari Interceptor (Airburst-
Verbindung, 8 Sprengraketen)]
Empfohlene Autosofts: Clearsight, Mandvrieren, Stealth,
[Onotari Interceptor] Zielerfassung

GROSSE DROHNEN

ULTIMATIVE KAMPFDROHNE

(51..00 NUYEN)
Die Steel Lynx ist wie ein kleiner Panzer, aber mit Beinen,
die an ihren Enden Rader haben. So viel Panzerung,
und so unglaublich robust, und sie kann eine licherlich
grofSe Menge an Feuerkraft aufnehmen. Sie ist vielleicht
teuer, aber das ist es wert, wenn man dafiir ein schweres
Maschinengewehr und einen Granatwerfer zur Verfi-
gung hat.
Drohne: Steel Lynx [Schwere Waffenhalterung mit RPK
SMG (Gasventilsystem, Smartgunsystem (extern), 400
Schuss Explosivmunition, 100 Schuss Schockermunition),
Standard-Waffenhalterung (Turm) mit ArmTech MGL-
12 (Airburst-Verbindung, Smartgunsystem (extern),
12 Betdubungsgranaten, 12 Rauchgranaten, 12
Splittergranaten, 12 Sprenggranaten)]
Empfohlene Autosofts: Mandvrieren, [ArmTech MGL-12]
Zielerfassung, [RPK SMG] Zielerfassung

GUNSTIGE
SCHWERE KAMPFDROHNE

(31.700 NUYEN)

Wenn du deinen eigenen Minipanzer haben, aber nicht
so viel Geld fiir eine einzige Drohne ausgeben willst,
nimm dieses Paket. Die Drohne hat ein Ares Alpha,
das seinen eigenen Unterlauf-Granatwerfer hat. Sicher,
du musst die Granaten manuell nachladen, aber wenn
du mehr als sechs Granaten in einem Kampf brauchst,
solltest du dich vielleicht doch fiir die teurere Version
entscheiden.

Drohne: Steel Lynx [Standard-Waffenhalterung

(Turm) mit Ares Alpha (Gasventilsystem, 400 Schuss

Explosivmunition, 100 Schuss Gelmunition, 6

Splittergranaten)]

Empfohlene Autosofts: Mandvrieren, [Ares Alpha]

Zielerfassung
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AUFSTANDSBEKAMPFUNGS-
DROHNE

pmmmmm————

(39.585 NUYEN)

Diese Variante der Steel Lynx ist bei Sicherheitskriften
beliebt, mit einer Kampfschrotflinte, die fur gewohn-
lich mit Gelmunition geladen ist, einer Squirtgun mit
Narcoject-Ladung und einem Granatwerfer, der mit
Rauch- und Betaubungsgranaten geladen ist.
Drohne: Steel Lynx [Leichte Waffenhalterung mit Ares
Super Squirt (Smartgunsystem (extern), 20 Dosen
Narcoject), Standard-Waffenhalterung mit Mossberg
CMDT (Smartgunsystem (extern), 100 Schuss
Gelmunition), Standard-Waffenhalterung (Turm) mit
ArmTech MGL-12 (Airburst-Verbindung, Smartgunsystem
(extern), 12 Betdubungsgranaten, 12 Rauchgranaten)]
Empfohlene Autosofts: Mandvrieren, [Ares Super
Squirt] Zielerfassung, [ArmTech MGL12] Zielerfassung,
[Mossberg CMDT] Zielerfassung

LUF TPATROUILLENDROHNE

(22.600 NUYEN)

Diese Drohne wird von Sicherheitskriften haufig als
Luftunterstiitzung bei der Kontrolle von Metamenschen-
mengen verwendet.

Drohne: Cyberspace Designs Dalmatian [Schwere
Waffenhalterung mit ArmTech MGL-12 (Airburst-
Verbindung, Smartgunsystem (extern), 12
Betédubungsgranaten, 12 Rauchgranaten)]

Empfohlene Autosofts: Clearsight, Mandvrieren, Stealth,
[ArmTech MGL-12] Zielerfassung

ELITE-LUFTSCHLAGDROHNE
(74400 NUYEN)

Die Ares Black Sky ist wie dein eigener privater Kampf-
jet. Wenn du einen Luftschlag anfordern musst, kann
diese Drohne ihn moglich machen. Aber halt die Drohne
in Bewegung fuir schnelle Luftuberfalle. Sie ist zu teuer
und empfindlich fir schwere Kampfe.

Drohne: Ares Black Sky [Schwere Waffenhalterung

mit Onotari Interceptor (Airburst-Verbindung, 8

Sprengraketen)]

Empfohlene Autosofts: Clearsight, Mandvrieren, Stealth,

[Onotari Interceptor] Zielerfassung
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RIGGERKONSOLEN-
PAKETE

RESERVEKONSOLE

(22.2L:0 NUYEN)

Diese Riggerkonsole ist eher fiir Hobbydrohnenpiloten
als firr echte Rigger. Sie ist besser als nichts, wenn du
eine Reserve- oder Ersatzkonsole brauchst und knapp
bei Kasse bist, oder wenn du hauptsichlich ein Fahrer ist,
der sich nur nebenbei mit Drohnen beschaftigt. Ansons-
ten investiere mehr Nuyen in etwas mit einer besseren
Firewall, das mehr Software laufen lassen kann.

Software: Signalreiniger, Toolbox, Verschliisselung,
Virtuelle Maschine; Autosofts (alle Stufe 3): Clearsight,
[spezielle Drohne] Mandvrieren, [spezielle Drohne] Stealth,
[spezielle Waffe] Zielerfassung

Anmerkung: Die Dronemaster kann bis zu 4 Programme
gleichzeitig laufen lassen (Autosofts und Programme
zahlen gegen dieses Limit) und bis zu 9 Drohnen als
Slaves fiihren.

EINFACHE RIGGERKONSOLE

(4+2.740 NUYEN)

Die Spider ist eine recht preisgiinstige Riggerkonsole mit
ordentlichen Fihigkeiten fiir ihren Preis. Ein ernsthafter
Drohnenrigger wird eher etwas Besseres nehmen, aber
wenn Drohnen fiir dich zweitrangig sind, ist die Spider
eine verniinftige Wahl fur dich. Sie ist auch sehr beliebt
bei Gangs und einfachen Sicherheitskraften.

Software: Panzerung, Signalreiniger, Stealth, Toolbox,
Verschliisselung, Virtuelle Maschine; Autosofts (alle Stufe
4): Clearsight, [spezielle Drohne] Mandvrieren, [spezielle
Drohne] Stealth, [spezielle Waffe] Zielerfassung]
Anmerkung: Die Spider kann bis zu 4 Programme
gleichzeitig laufen lassen (Autosofts und Programme zahlen
gegen dieses Limit) und bis zu 12 Drohnen als Slaves fiihren.

PROFESSIONELLE
RIGGERKONSOLE

(78.7:0 NUYEN)

Diese Riggerkonsole ist das, was die meisten ernsthaften
Drohnenrigger nehmen wiirden. Sie ist teuer, aber nicht
so teuer, dass man kein Geld mehr fir Drohnen tbrig
hat — was wichtig ist.

Software: Panzerung, Signalreiniger, Stealth, Toolbox,
Verschliisselung, Virtuelle Maschine; Autosofts (alle Stufe
5): Clearsight, [spezielle Drohne] Mandvrieren, [spezielle
Drohne] Stealth, [spezielle Waffe] Zielerfassung]



Anmerkung: Die Poseidon kann bis zu 5 Programme
gleichzeitig laufen lassen (Autosofts und Programme
zahlen gegen dieses Limit) und bis zu 15 Drohnen als
Slaves fiihren.

ELITE-RIGGERKONSOLE

(107.70 NUYEN)

Die Ares Red Dog ist eine der besten Investitionen, die
ein Rigger tatigen kann. Thre starke Firewall macht deine
Drohnen sehr resistent gegen Hacker, und die Konsole
kann viele Programme gleichzeitig laufen lassen. Wenn
eine Drohnenarmee dein Ding ist, wirst du es nicht
bereuen, die zusitzlichen Nuyen fiir dieses Paket aus-
gegeben zu haben.

Software: Panzerung, Signalreiniger, Stealth, Toolbox,
Verschliisselung, Virtuelle Maschine; Autosofts (alle Stufe
6): Clearsight, [spezielle Drohne] Mandvrieren, [spezielle
Drohne] Stealth, [spezielle Waffe] Zielerfassung)
Anmerkung: Die Red Dog kann bis zu 7 Programme
gleichzeitig laufen lassen (Autosofts und Programme
zahlen gegen dieses Limit) und bis zu 18 Drohnen als
Slaves fiihren.

DROHNEN-
AUTOSOF TPAKETE

PILOTSTUFE 3: 4.500 NUYEN
Clearsight 3, [spezielle Drohne] Mandévrieren 3, [spezi-
elle Drohne] Stealth 3

PILOTSTUFE L: 6.000 NUYEN
Clearsight 4, [spezielle Drohne] Manovrieren 4, [spezi-
elle Drohne] Stealth 4

PILOTSTUFE 5: 7500 NUYEN
Clearsight 5, [spezielle Drohne] Mandévrieren 5, [spezi-
elle Drohne] Stealth 5

PILOTSTUFE 6: 9.000 NUYEN

Clearsight 6, [spezielle Drohne] Mandévrieren 6, [spezi-
elle Drohne] Stealth 6

KAMPF-AUTOSOFTS

Beachte, dass eine Drohne nur [Pilot/2] Autosofts gleich-
zeitig laufen lassen kann. Wenn du stattdessen Autosofts
auf einer Riggerkonsole laufen lasst, von der die Drohne
ein Slave ist, wirst du nicht durch die Pilotstufe der
Drohne eingeschrankt.

Beachte, dass Clearsight nicht drohnenspezifisch ist,
sodass du diese Autosoft nur einmal fiir alle Drohnen
kaufen musst, die deine Riggerkonsole kontrolliert.
Beachte auch, dass die Autosofts eventuell getauscht
werden mussen, wenn die Pilotstufe nicht hoch genug
ist, um alle gleichzeitig zu verwenden. Wenn du ein
Paket kaufst, das eine redundante Autosoft hat, ziehe
die entsprechenden Kosten ab. Autosofts kosten [Stufe
x 500] Nuyen.

AUFKLARUNGS-AUTOSOFTS

Die Aufkliarungs-Autosoftpakete sind fiir Drohnen ge-
dacht, die zur heimlichen Beobachtung eines Gebiets
oder Ziels verwendet werden. Dabei handelt es sich fir
gewohnlich um kleinere Flugdrohnen.

PILOTSTUFE 1

Vergiss es. Wenn du erwartest, dass diese Drohne ir-
gendetwas reifst, solltest du besser hineinspringen oder
eine hoherstufige Autosoft auf deiner Riggerkonsole
laufen lassen.

PILOTSTUFE 2: 2.000 NUYEN
Clearsight 2, [spezielle Drohne] Stealth 2

Grundlegende Manovrier- und Zielerfassungssoftware
ist alles, was du wirklich fiir eine Kampfunterstiitzungs-
drohne brauchst.

PILOTSTUFE 1UND 2

Lass Autosofts mit einer hoheren Stufe von deiner Rig-
gerkonsole laufen, wenn du willst, dass diese Drohne als
etwas anderes als nur als Ablenkung dient. Verschwende
keine Nuyen auf Autosofts fiir Ablenkungen.

PILOTSTUFE 3: 4.500 NUYEN
[spezielle Drohne] Ausweichen 3, [spezielle Drohne]
Manovrieren 3, [spezielle Waffe] Zielerfassung 3

PILOTSTUFE L: 6.000 NUYEN
[spezielle Drohne] Ausweichen 4, [spezielle Drohne]
Manovrieren 4, [spezielle Waffe| Zielerfassung 4

PILOTSTUFE 5: 7500 NUYEN
[spezielle Drohne] Ausweichen 5, [spezielle Drohne]
Manévrieren 5, [spezielle Waffe] Zielerfassung 5

PILOTSTUFE 6: 9.000 NUYEN
[spezielle Drohne] Ausweichen 6, [spezielle Drohne]
Manaovrieren 6, [spezielle Waffe] Zielerfassung 6

SCHARFSCHUTZEN-
AUTOSOFTS

Scharfschiitzendrohnen und zerbrechliche Schnell-
schlag-Kampfdrohnen brauchen zusitzlich zu Manéov-
rieren und Zielerfassung eine Stealth-Autosoft.

PILOTSTUFE 1UND 2

Verlass dich nicht darauf, dass diese Drohne effektiv
schleichen und schiefSen kann, wenn du nicht gerade ho-
herstufige Autosofts von deiner Riggerkonsole laufen lasst
oder — besser noch — direkt in die Drohne hineinspringst.

PILOTSTUFE 3: 56,000 NUYEN
Clearsight 3, [spezielle Drohne] Mandévrieren 3, [spezi-
elle Drohne] Stealth 3, [spezielle Waffe] Zielerfassung 3

PILOTSTUFE L: 8.000 NUYEN
Clearsight 4, [spezielle Drohne] Mandévrieren 4, [spezi-
elle Drohne] Stealth 4, [spezielle Waffe] Zielerfassung 4
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PILOTSTUFE 5: 10.000 NUYEN
Clearsight 5, [spezielle Drohne] Manovrieren 5, [spezi-
elle Drohne] Stealth 5, [spezielle Waffe] Zielerfassung 5

PILOTSTUFE 6:12.000 NUYEN

Clearsight 6, [spezielle Drohne] Mandvrieren 6, [spezi-
elle Drohne] Stealth 6, [spezielle Waffe] Zielerfassung 6

FAHRZEUGUPGRADE-
PAKETE

SCHIESSSCHARTEN

(4.000 NUYEN)

Mod-Slots: Rumpf 2

Modifikationen: 4 SchiefSscharten (wihle, in welche
Richtung — nach vorne, hinten, links, rechts — jede
Schief$scharte ausgerichtet ist)

RIGGERS LIEBLING

Diese Upgrade-Pakete enthalten Fahrzeugmodifikatio-
nen aus Vollgas. Sie konnen in jedes Fahrzeug eingebaut
werden, das den Platz fiir sie hat. Bei jedem Paket sind
die Voraussetzungen aufgefiihrt, damit ein Fahrzeug sie
aufnehmen kann.

SCHMUTZIGE TRICKS

(10.900 NUYEN)

Mod-Slots: Elektronik 1

Modifikationen: Elektrochrome Beschichtung, Gasdii-
se mit 5 Dosen Neuro-Stun X, IR-Rauchgenerator,
Olspriiher, Schredderreifen, Sperrbandwerfer mit 6
Nagelsperrbandern, Tduschungskit

(116.600 NUYEN)

Voraussetzungen: Rumpfattribut muss mindestens 10
betragen

Mod-Slots: Rumpf 7,5, Antrieb 10, 1LE

Modifikationen: Elementarhidrtung 2 (Elektrizitat),
Nitrobooster, Riggerinterface, Riggerkokon, 4 LE
Schmuggelbehilter mit elektromagnetischer Ab-
schirmung, Verbesserte Beschleunigung 2, Verbesser-
te Hochstgeschwindigkeit 2, Verbesserte Stabilitat 2,
Verbessertes Handling 2

COMBATBIKER

(51.000 NUYEN)

Voraussetzungen: Rumpfattribut muss mindestens 5
betragen

Mod-Slots: Rumpf 5, Antrieb 4

Modifikationen: Elementarhirtung 2 (Elektrizitit),
Nitrobooster, Riggerinterface, Verbesserte Stabilitit
1, Verbessertes Handling 2



TYPEN UND
SCHATTEN

GEPOSTET VON: RIKKI

Mit dem Auftauchen von UGE (Ungeklarte Genetische
Expression), Goblinisierung und SURGE (Spontane Un-
geklarte Rezessive Genetische Expression) dnderte sich
das allgemeine Verstindnis von Diversitit in unserer
Welt fiir immer. Seit die Metagenese nicht nur bei den
vernunftbegabten Arten, sondern bei fast allen Arten der
Flora und Fauna bestitigt wurde, hat sich das, was einst
als rein menschliches Phanomen (Homo sapiens sapiens)
galt, zu einem Spektrum entfaltet, das den Legenden und
Uberlieferungen unserer Welt besser entspricht. Seither
diskutieren und erforschen Genetiker und Arkanbiologen
Variationen innerhalb der metamenschlichen Genome.
Die genetische Kartografierung des menschlichen Ge-
noms war kurz vor der Geburt der ersten menschlichen
Nachkommen mit UGE (der Elfen und Zwerge) fast
abgeschlossen, aber nach dem Auftreten dieses Phiano-
mens wurde sie neu aufgerollt, was nach Einsetzen der
Goblinisierung (dem Erscheinen der ersten Orks und
Trolle) wiederholt wurde. Organisationen wie Quest
Diagnostics and Research und Shiawase Genomics sowie
Universitaten wie die Johns Hopkins (UCAS), die Uni-
versitit von San Diego (Aztlan), Oxford (GrofSbritanni-
en), das Karolinska Institut (Schweden) und vermutlich
hundert weitere arbeiteten jahrelang rund um die Uhr,
um herauszufinden, was eigentlich genau passiert war.
Im Laufe der Untersuchungen gab es immer wieder
Ausreifler in den Datensitzen. Unter den Individuen mit
bislang unbekannten metamenschlichen Erscheinungs-

bildern gab es gelegentlich Personen, die durch ihren
Phianotyp fiir eine weitere Verzweigung der noch jungen
Metatypen standen. Sie waren innerhalb der grofleren
Gruppen mit Gemeinsamkeiten wahre Seltenheiten. Die
erste dokumentierte und bestatigte Korobokuru-Auspra-
gung tauchte 2031 in der Stadt Sendai in der Prafektur
Miyaku in Japan auf. Danach sollte es fur fast zehn
Jahre keine weiteren dokumentierten Auspragungen
mehr geben.

© Das liegt daran, dass viele von ihnen einfach an Orte wie die
Insel Yomi gebracht wurden.
© LeiKung

Uberall auf der Welt gab es an Orten mit iiberdurch-
schnittlich hohen Mananiveaus — wie zum Beispiel Irland
(jetzt Tir na nOg), Sibirien (jetzt Jakutien), Brasilien
(jetzt Amazonien), den Native American Nations, den
Nationen des 6stlichen Mittelmeeres (Griechenland,
Tiirkei), Kenia, Azanien, Indien und sogar Australien —
dhnliche Beobachtungen.

© Esist selten von Orten wie Spitzbergen, Gronland und Nepal
die Rede. Auch in diesen Gebieten gab es signifikante geneti-
sche Ausprdgungen, doch sie wurden von den einheimischen
Bevolkerungen unter Schutz gestellt, als Nachrichten iiber die
Nacht des Zorns die Runde machten.

© The Smiling Bandit
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FORTPFLANZUNG
UND VERERBUNG

Ein entscheidender Unterschied zwischen Metavarianten
und Transformierten (S. 126) liegt im Reproduktionspro-
zess. Die Frage, die es sich zu stellen gilt, ist: Vererben
die einzelnen Typen ihre Auspragung an ihre Nachkom-
men oder nicht? Diese Frage war grundlegend fiir den
Metarassismus und die Angst, die die ersten Jahrzehnte
des 21. Jahrhunderts nach dem Erwachen dominierten.

KULTURELLE HERKUNFT
DER METAVARIANTEN

Eindeutig identifizierbare Gruppen von Metavarian-
ten traten hdufig an kulturell passenden Orten auf.
Hanuman und Nartaki zum Beispiel tauchten in ganz
Indien auf, wobei Erstere auch in ganz Siidostasien so-
wie in Amazonien vorkommen. Fast alle Wakyambi
entstammten urspringlich den Grenzen des heutigen
Azanien, aber grofSere Gruppen von ihnen wurden auch
im westaustralischen Outback und sogar in Peru und
Ecuador gefunden. Riesen wurden urspringlich in den
verschiedenen nordischen Nationen angetroffen, aber
spater wurden Ansammlungen von ihnen auch in den
Anden, im Atlasgebirge, den Pyrenden und den nord-
amerikanischen Rocky Mountains entdeckt. Im Laufe
der Zeit und aufgrund von Bevolkerungsverdnderungen
haben sich die einzelnen Metavarianten im Allgemeinen
vom Ort ihres ersten Auftretens aus in der ganzen Welt
verbreitet.

SIE WERDEN GEZAHLT
UND DOCH IGNORIERT

Wir konnten fragen, wie viele metavariate Personen es
auf der Welt gibt, und die sofortige Antwort ware: ,, Wir
haben keine Ahnung.“ Die Michtigen dieser Welt neh-
men nicht nur selten die Miithe von Volkszahlungen auf
sich, sie versuchen auch haufig, die Zahlen bestimmter
Bevolkerungsgruppen zu verschleiern. Sowohl Kon-
zerne als auch Regierungen haben ihre Griinde dafiir:
Manchmal wollen sie die schlechte Behandlung dieser
Bevolkerungsgruppen vertuschen, ein anderes Mal geht
es darum, Bevolkerungsgruppen zu ignorieren, deren
Bediirfnisse man berticksichtigen musste, wenn man sie
anerkennen wiirde.

Das bedeutet, dass alle Angaben zu den Bevolkerungs-
zahlen von Metavarianten auf vielen MutmafSungen
beruhen. Ja, bestimmte Bevolkerungsgruppen wie zum
Beispiel die Nocturnen sind zahlenmafSig angewachsen,
hiufig aufgrund einer Kombination aus guter Offent-
lichkeitsarbeit und besseren Wohnmoglichkeiten. Bei der
Bevolkerungsgruppe der Merrow hat man beispielsweise
gerade erst mit Zahlungen angefangen, was dank Daten
aus personlichen Begegnungen, Software zur Erkennung
von Kérpermerkmalen mittels Uberwachungskameras
und einer wachsenden Zahl von Regierungsvertretern
an Orten wie den NAN (auf Council Island), den Tirs,
Jakutien, dem Konigreich Hawai’i, der Konféderierten
Allianz Australien und Neuseeland und Aztlan moglich
wurde.

BEGRIFFE UND DEFINITIONEN

Homo sapiens ist der Grundstock der bindren Nomen-
klatur, der verwendet wird, um einen ganzen Zweig der
menschenartigen Expressionen zu definieren und zu
klassifizieren. Homo sapiens wurde oft als allgemeiner
Deskriptor fiir die gesamte Menschheit verwendet, ob-
wohl die Bezeichnung wahrscheinlich Homo sapiens
sapiens hatte sein sollen.

Ungeklédrte Genetische Expression oder UGE ist die
Form der Auspragung von zwei Metavariationen der zu-
grunde liegenden Spezies Homo sapiens: Elfen (Homo
sapiens nobilis) und Zwerge (Homo sapiens pumilionis).

Goblinisierung beschreibt die Verwandlung von Indi-
viduen des Typs Homo sapiens sapiens (Mensch) zum
Homo sapiens robustus (Ork) und Homo sapiens in-
gentis (Troll). Wéhrend des Beginns der Goblinisierung
waren die betroffenen Individuen hédufig dramatischen
und qualvollen Verdnderungen ihrer korperlichen Er-
scheinung unterworfen. In der zeitgendssischen Inter-
pretation wird Goblinisierung oft als abwertender Begriff
verwendet. Wissenschaftler haben eine Verbindung zwi-
schen Goblinisierung und SURGE gezogen, denn beide
Phédnomene sind mit einem Anwachsen der Energien
in der terrestrischen Manasphéare und anderen lokalen
magischen Kraften verbunden.

Spontane Ungeklérte Rezessive Genetische Expres-
sion oder SURGE ist ein Begriff, der das plotzliche,
hdufig biologisch aggressive Auftreten von Verdnde-
rungen des Korpers oder der Erbinformationen eines
Individuums beschreibt. Individuen, die von SURGE
betroffen sind, werden hdufig als Transformierte be-
zeichnet und werden an anderer Stelle beschrieben.
In gewissen Gruppen von ahnlichen Transformierten
(z. B. bei den Nartaki) werden die Verdnderungen der
korperlichen Erscheinung in der genetischen Erblinie
weitergegeben und durch gewdhnliche Methoden der
Fortpflanzung an spatere Generationen vererbt. Deshalb
sind sie inzwischen wissenschaftlich dokumentiert und
als metavariate Auspragungen anerkannt.

Metavariate Genetische Expression oder MVE ist ein
Begriff, der 2079 von Dr. Kristine Martin als Klassifikation
fiir alle dauerhaften genetischen Variationen des Homo
sapiens seit dem Erwachen 2011 geprdgt wurde.

© Die Informationen aus Jakutien wurden nurim Rahmen eines
Austauschprogramms zwischen bestimmten Stammesgrup-
pen der Merrow, dem Salish-Shidhe-Rat und jakutischen
Botschaftern von Jakutien auf Council Island zuganglich.

© Marko

© Diese Informationen sind auch mit Machtverschiebungen ver-
kniipft, die durch Mandver und Aktivitdten der Seedrachin am
japanischen Kaiserhof ausgel6st wurden. Viele Bevélkerungs-
gruppen bleiben im Verborgenen oder werden aus den Biichern
gestrichen, oft auf Wunsch ihrer eigenen Vertreter. Aber um in der
Welt eine Stimme zu haben, muss man offiziell gezahlt werden.
© KAM

Eine spezielle Erwdhnung muss an dieser Stelle Renraku
finden. Es hat an den Standorten seiner Unternehmens-
niederlassungen viele Projekte initiiert, um Infor-
mationen zu erlangen und Bevolkerungszahlungen
durchzufiihren. Renrakus Arbeit am Seelie-Hof hat dem
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Kon viele Tiiren geoffnet, um mit anderen Gruppen in
Kontakt zu treten, die dort ihren Geschiften nachgehen.
In Asien wird das hauptsichlich von Renrakus Tochter-
gesellschaft Shin Chou Kyogo durchgefiihrt, wihrend die
Socratic Education Group diese Aufgabe in Europa und
Nordafrika tibernimmt. Und natiirlich war Evo durch
seine Politik der offenen Arme gegeniiber den Vertretern
der Vernunftbegabten an vielen Stellen hilfreich.

© Ich hore immer wieder, dass Ysil weiterhin auf eine verlang-
samte Anerkennung der Arten und Kulturen durch Evo drangt,
was hinter den Kulissen fiirimmer gréBere Reibungen sorgt.
Sie mag ja eine groBe Naga sein, aber sie hat nun mal keine
Stimmenmehrheit.

© Mr. Bonds

LEBEN UND TOD:
STERBLICHKEIT IN
DER SECHSTEN WELT

GEPOSTET VON: KAM

Langlebigkeit ist ein komplexes Thema in der Sechsten
Welt, und das nicht erst seit den ersten Jahrzehnten nach
dem Erwachen. Zu danken ist dies dem uneinheitlichen
Gesundheitswesen, dem Mangel an biologischen oder
metatypischen Kennungen, der 6ffentlichen Hysterie und
Meinung und wie so oft der puren Borniertheit. Unmit-
telbar nach der Jahrhundertwende, vor dem Erwachen,
betrug die durchschnittliche menschliche Lebenserwar-
tung 72 Jahre. Der ilteste lebende Mensch hatte ein
Alter von 122 Jahren erreicht (Ms Esmerelda Sinclair
aus Naples, Florida, starb im Mai 2023 ohne Anzeichen
einer Metatyp-Verdanderung). Als die frithesten Datenbe-
stinde uber Elfen und Zwerge verfugbar wurden, was
durch mehrere Aktivititen von Datenspionage erheblich
erschwert wurde, wurde den Wissenschaftlern bewusst,
dass diese metagenetischen Auspragungen das Potenzial
fir eine hohere Lebenserwartung hatten.

Dann kamen die Goblinisierung und mit ihr die
Ork- und Troll-Teilmengen des Homo sapiens. Die
Verwandlungen der betroffenen Individuen waren in
psychologischer und biologischer Hinsicht in einem Aus-
maf$ traumatisch, das in den wissenschaftlichen Kreisen
dieser Zeit noch nicht gesehen worden war. Mehr als
40 Prozent der Personen, die in dieser Zeit verwandelt
wurden, starben durch die extreme biologische Uber-
lastung. Die Nationen jener Zeit wie die Vereinigten
Staaten, Russland, Japan, GrofSbritannien, Frankreich,
China und Siidafrika wurden ohne Vorwarnung in eine
neue Zeitrechnung des Verstandnisses der menschli-
chen Spezies gestofsen. Das Rennen war eroffnet — trotz
der Bemuihungen einiger Fraktionen, wie zum Beispiel
der katholischen Kirche. Die Arbeit wurde weiter ein-
geschrankt, als VITAS ausbrach und die medizinische
Infrastruktur der gesamten Welt erschiitterte.

Wir machen mal sechzig Jahre Schnellvorlauf. Das
medizinische Wissen erwuchs neu aus den verlorenen
Daten des ersten Crashs, und die Welt hat ihr Verstandnis
der Biowissenschaften immer weiter vorangebracht. Wir
haben heutzutage nicht nur eine, nicht zwei, sondern
gleich drei Generationen von promovierenden und pro-
movierten Mitgliedern der Erwachten Wissenschaftsge-
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meinde, die daran arbeiten, Probleme zu l6sen und unser
Verstiandnis zu verbessern.

Zu diesem Zweck ist es mittlerweile moglich, die po-
tenzielle Lebensdauer verschiedener Individuen durch die
Messung von Telomeren zu bestimmen, die als Ausloser
der Zellalterung gelten. So wurde zunichst einmal die
Erkenntnis gewonnen, dass die durchschnittliche mensch-
liche Lebenserwartung auf der Erde etwas tiber 74 Jahre
betragt, was seit dem Erwachen einem Zuwachs von zwei
Jahren entspricht. Die zwergische Lebenserwartung kann
potenziell auf etwas mehr als 150 Jahre erreichen, und die
Lebenserwartung von Elfen kann sogar noch langer sein.

© Und da ist es schon.
© Clockwork

© Esist nicht so schlimm, wie du denkst.
© Butch

Fruhere ,,Beweise“, die von Einrichtungen wie dem
Moller-Institut in den Vereinigten Niederlanden vor-
gelegt wurden, stellten sich als falsch heraus. Sie ba-
sierten auf den Notizen und medizinischen Journalen
von iiberlasteten Arzten und Biologen, die versuchten,
die Goblinisierung zu verstehen. Die Lebenserwartung
von Orks und Trollen war im Vergleich zu den ande-
ren Metatypen anfangs ziemlich kurz, aber stellte sich
heraus, dass dies durch die Belastungen und Traumata
verursacht wurde, die ihre Korper ohne medizinische
Hilfe oder psychologische Unterstiitzung wihrend der
Verwandlung erlitten. Es hat sich herausgestellt, dass
Trolle die Lebenserwartung ihrer genetischen Vorfah-
ren vom Typ Homo sapiens sapiens erreichen konnen.
Aktuell lebende Individuen zeigen dieses naturliche Al-
terungsmuster, was die korrigierten Erkenntnisse belegt.
Was Orks betrifft, gibt es schlechte Neuigkeiten, gute
Neuigkeiten und sogar grofSartige Neuigkeiten. Beginnen
wir mit den schlechten Neuigkeiten: Durch die Kartogra-
fierung der zerfallsauslosenden Prozesse auf Zellebene ist
klar, dass die meisten Orks immer noch Sterbliche sind,
wenngleich mit einer menschenidhnlichen Lebenserwar-
tung. Die gute Nachricht ist, dass einige metavariate Aus-
pragungen langsamere zerfallsauslosende Prozesse auf
Zellebene aufweisen als ihre genetischen Vorfahren vom
Typ Homo sapiens sapiens. Die Subtypen der Oni und
der Oger zeigen auf Zellebene sogar zerfallsauslosende
Prozesse mit verringerter Wirksambkeit, was statistisch
mit einer im Vergleich um 10 bis 15 Prozent verlangerten
Lebenserwartung gleichzusetzen ist. Die Metavariante
des Satyrs weist ein dhnliches genetisches Mapping auf
wie viele der zwergischen Metavarianten, was sich in
eine ziemlich hohe Lebenserwartung iibersetzen konnte.
Wihrend wir unser Verstindnis der Wissenschaften
erweitern, wird zweifelsohne auch unser allgemeines Ver-
stindnis zunehmen. Ich muss dabei hervorheben, dass
all das mogliche Szenarien sind und keine sicheren Pro-
gnosen. Es gibt nichts, was einem ,,Langlebigkeits-Gen“
entspricht, und wir werden die Antwort auf diese Fragen
erst in Erfahrung bringen, wenn wir einen grofSeren
Datensatz fur aktive Versuche zur Verfuigung haben.

© Diese Schatzungen der biologischen Lebenserwartung sind
jaschon und gut, aber wir leben in den Schatten! Abgesehen
von ein paar Veteranen da drauBen erwarten wir nicht wirklich,
so lange zu leben, oder?

© /dev/grrl
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ELFISCHE METAVARIANTEN

(HOMO SAPIENS NOBILIS)

DAL AKITNON

Dalakitnon stammen urspriinglich von den philippinischen
Inseln und dhneln Charakteren der lokalen Legenden. Sie
sind hellhautig, fast schon Albinos, haben hellblondes oder
weifSes Haar, und ihnen fehlt das Philtrum — die vertikale
Rinne zwischen Nase und Oberlippe. Sie weisen auflerdem
eine sehr ungewohnliche Allergie gegen Gewtirze, haupt-
sachlich gegen Knoblauch, Senf, Salbei und Zimt, auf.

© Dalakitnon besitzen eine einzigartige Eigenschaft, die bisher
bei keiner anderen metamenschlichen oder metavariaten
Spezies beobachtet werden konnte. Das ist die geschlechtli-
che Transmorphose, was bedeutet, sie kdnnen ihre duBeren
Geschlechtsorgane zu bestimmten Zgiten dndern.

© Riot

© Sind wir denn sicher, dass das noch MVE ist und nicht SUR-
GE? Fiir mich klingt es nach Letzterem.
© Pistons

© SURGE tritt normalerweise nur einmal im Leben eines Indi-
viduums auf, wohingegen eindeutig dokumentiert ist, dass
dieses Phdnomen bei ein und derselben Person mehrmals
~passiert” ist. Die hdchste dokumentierte Anzahl von Ge-
schlechtsumwandlungen war sieben.

© Riot

© Die Daten belegen auch, dass diese Individuen, die sich ganz
normal fortgepflanzt haben, diese Féahigkeit an ihre Nachkom-
men weitergeben. Das erste Auftreten dieser geschlechtlichen
Transmorphose geschieht hdufig, wenn das Individuum in die
Pubertdt kommt. Die Riickverfolgung von Daten hat gezeigt,
dass diese Metavariante bereits seit einiger Zeit in den NAN,
der Indischen Union und in Amazonien existiert.

© KAM

DRYADEN

Diese Metavariante des nobilis hat bemerkenswert
viele Ahnlichkeiten mit ihrer genetischen Stammlinie,
ist allerdings etwas kleiner, schlanker und hat blonde
Haare. Uber Jahre hinweg war es sehr schwierig, sie zu
identifizieren, zu studieren und zu verstehen. Dies lag
an ihren tibernatirlichen Kriften, die sie haufig benutz-
ten, um sich ebenjener Beobachtung zu entziehen oder
die Beobachter zu storen. Diese Hindernisse konnten
tiberwunden werden, als finanzielle Zuwendungen des
Apex-Konsortiums es Teams ermoglichten, mit einer
Dryadenpopulation auf den Inseln von Papua-Neugui-
nea dauerhafteren Kontakt aufzunehmen.

© Ermaglichen® bedeutet so viel wie Shadowrunner anzuheu-
ern, um dorthin zu gehen und Individuen unterschiedlicher
Altersgruppen und Geschlechter zu extrahieren. Die Forschung
brachte viele Ergebnisse ans Licht, aber Massen von Leuten
wurden aus ihrer Heimat entfiihrt, und viele von ihnen sind
vollstdndig verschwunden.

© Butch

© Butch hat recht. Meine Connections haben vor ein paar Jahren
etwas dariiber erwdhnt, aber alle Spuren sind sehr schnell kalt
geworden. Den Tirs wurde eine Petition vorgelegt, die eine
Untersuchung der Ereignisse verlangte, aber es kam keine
Reaktion von ihnen.

© Marko

Dryaden besitzen oft starke tibernatiirliche Fahigkeiten.
Aufgrund ihrer stark symbiotischen Lebensweise haben
sie oft eine enge Bindung zu natiirlichen Umgebungen,
die sie entschlossen verteidigen. Ein paar Dryaden haben
angefangen, sich immer weiter in die Welt vorzuwagen,
doch irgendwann zieht es sie alle wieder in ihre Hei-
matgebiete zuriick.
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Dryaden sind auf fast allen Kontinenten (aufSer der
Antarktis) zu finden und konnen als Nachkommen aus
fast allen Zweigen des Stammbaums des Homo sapiens
hervorgehen. Einige glauben, dass diese seltsame geneti-
sche Expression einst die Quelle von Marchen aus der
Zeit vor dem Erwachen war, in denen sich Feenwesen in
die Kinderzimmer von jungen Familien schlichen und ein
Kleinkind durch eines ihrer eigenen ersetzten. Moderne
Methoden der Blutgruppenbestimmung und Phino-
typanalyse haben diesen Mythos zwar langst widerlegt,
aber Legenden lassen sich schwer ausrotten. Aufgrund
ihres weitreichenden Auftretens in der gesamten Meta-
menschheit haben Dryaden nicht die eine gemeinsame
kulturelle Heimat.

© Esist so erstaunlich wie erschiitternd, aber auf den Mérkten
fir den Handel mit Metamenschen erzielen Dryaden weiterhin
Spitzenpreise. Einige von euch erinnern sich vielleicht an die
Nachrichten von der ,Dryadenfarm®, die vor ein paar Jahren
im Dschungel von Amazonien gefunden wurde? Wo man (iber
hundert erwachsene Frauen und Kinder jeden Geschlechts
gefunden hatte? Eine dhnliche ,Farm“ wurde in der Taiga
der nordlichen GUS (Russland) entdeckt, nur dass diesmal
alle gefundenen Personen an einer Reihe von neurologischen
Beeintrachtigungen litten. Die Ermittlungen zu diesem Vorfall
hatten keine Strafverfolgung zur Folge.

© Lyran

NOCTURNEN

Die Nichtlichen. Schwarzherzen. Dunkelelfen. Diese
Nobilis-Metavariante hat in vielen Gesellschaften stark
gelitten, besonders in denen mit stark ausgepragtem
Aberglauben.

Nocturnen haben fast dieselben phanotypischen Aus-
pragungen wie die Nobilis-Stammlinie, allerdings mit
stirkerer Korperbehaarung, einem empfindlicheren Ge-
hor und einer starken Uberempfindlichkeit gegen helles
Licht. Letzteres fithrt dazu, dass die meisten Nichtlichen
- nun - nachtaktiv sind. Thre Korperbehaarung besteht
aus einer Deckschicht aus kurzem, dunklem Fell, das
ublicherweise auch das Gesicht bedeckt. Nur auf den
Handfliachen, den FufSsohlen, den Augenlidern und den
Genitalien wichst dieses Fell nicht. Es ist haufig schwarz,
manchmal auch violett oder dunkelrot. Noch seltenere
Farben sind ein tiefdunkles Orange, Dunkelgriin und
die Farbe von angelaufener Bronze.

Der Biorhythmus der Nocturnen ist direkt mit dem
Tag- und Nachtzyklus gekoppelt, und sie bevorzugen
nachtliche Aktivitaten. Die Griinde dafiir werden noch
untersucht, aber selbst Gentherapien haben keinen Er-
folg, wenn es darum geht, den Biorhythmus der Noc-
turnen fur einen lingeren Zeitraum zu dndern. Wenn
Nocturnen durch Notwendigkeit oder freiwillig tagsuber
wach sind, zeigen sie ahnliche Auswirkungen, wie es bei
anderen Individuen bei Schlafentzug der Fall ware, also
erhohte Midigkeit und Stress.

WAKYAMBI

Friher einmal waren die
Wakyambi die vielleicht isolier-
teste aller Metavarianten. Sie
besitzen die gleiche Restlicht-
verstirkung und Langlebig-
keit wie Elfen, haben aber
eine bemerkenswerte
Korpergrofe.
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Wakyambi konnen wie Trolle bis zu drei Meter grofS
werden. Die meisten haben eine dunkle Haut und krau-
ses Haar, wie es in Afrika haufig ist, aber mittlerweile
gibt es auch zwei bestitigte Personen mit Albinismus.

Bei Wakyambi treten magische Fihigkeiten haufiger
auf als bei den meisten anderen Metatypen. Die meis-
ten von ihnen leben immer noch in eng verbundenen
Stammesgemeinschaften in Azanien, und viele ihrer
Jugendlichen wagen sich wihrend ihrer normalerweise
etwa funf Jahre dauernden ,, Traumreise“ in die Welt
hinaus. Die Vereinbarung von Evo MetaErgonomics
mit der Zulu-Nation hat die Wakyambi-Stimme dazu
ermutigt, sich langsam mit einigen Elementen der Welt
zu arrangieren, doch das gelang nur in Kombination
mit einem tieferen Verstindnis, das mit Zeit und Geduld
erarbeitet werden musste. Die Wakyambi tibernahmen
Errungenschaften der Umwelttechnik wie Solar- und
Windgeneratoren und neuere Wasserriickgewinnungs-
technologien und entwickelten sie weiter. Sie verwenden
keine brennbaren Kraftstoffe und hinterlassen keine
giftigen Abfille.

© Das klingt alles groBartig, und vieles davon ist es auch. Aber
die Wakyambi, und damit auch die Zulu, haben ihre Privat-
sphdre und ihre Freiheit hergegeben. Ich hatte gehofft, sie
hatten das verhindern kénnen, aber das haben sie nicht.

© Axis Mundi

© Ich wiisste jetzt nicht, dass du dein WiFi ausgeschaltet hat-
test, also warum sollten sie das tun?
© Netcat

© Die Wakyambi arbeiten hart daran, die Welt besser zu verste-
hen, und die Megakonzerne und andere Organisationen sind
nun mal Teil dieser Welt. Die Arbeit der Wakyambi mit Me-
taErgonomics hat bereits zur Einrichtung neuer Schutzgebiete
gefiihrt und bringt die Entwicklung von griiner Technologie
voran. Ohne vorherige Einladung oder eine sehr griindliche
Phase der Untersuchung erlauben sie immer noch keine Be-
sucher in inren Gemeinschaften. Teil dieser Untersuchungen
ist die Anwendung von Geistessonden und anderen magisch
unterstiitzten Techniken.

© Rikki

© Was ist eigentlich mit der Legende der ,Hiiter des Him-
mels“ geschehen, die sie in Verbindung mit den Vélkern
aus der Vergangenheit brachte?

© Mika

© Diese Méarchen existieren immer noch und werden
vermutlich immer ein starker Bestandteil der Erzéh-
lungen bleiben, die ihre eigene Kultur und die Kultur
der Nachbarvélker untermauern.

Rain Queen

o

XAPIRI THEPE

Von allen Nobilis-Metavarianten isolieren sich die Xa-
piri Thépé immer noch am stirksten. Auch sie besitzen
die Restlichtverstirkung, die Langlebigkeit und das
helle Haar der Nobilis-Stammlinie, aber ihre Haut ist
ihr auffilligstes Merkmal. Sie produziert Chlorophyll
in Bereichen mit Zellen, die Chloroplasten enthalten,
wodurch die Xapiri Thépé in der Lage sind, mittels
Fotosynthese aus Sonnenlicht Energie zu erzeugen. Die
Haut beginnt an den Ohren, am Schidel und am Rii-
cken damit, diese Bereiche auszubilden, die sich weiter
ausbreiten, wenn das Individuum alter wird. Wenn es
das Erwachsenenalter erreicht (was ungefahr im Alter
von 45 Jahren der Fall ist), haben sich diese Bereiche
schliefSlich auf den gesamten Korper ausgebreitet.

Xapiri Thépé geben sich grofse Miihe, ihre Abgeschie-
denheit zu erhalten, vor allem seit entdeckt wurde, dass
ihre Haut in bestimmten Wellenldngen von ultraviolet-
tem Licht leicht zu entdecken ist, weil das Licht eine
fotoreaktive Reaktion auf ihrer Haut erzeugt. Da sie
somit leichter zu entdecken sind, entschieden sie, dass
sie zusatzliche Anstrengungen unternehmen sollten, um
aufSer Sicht zu bleiben.

© |hr konnt den aztlanischen Militérsatelliten dafiir danken.
Nachdem Aztlan den Az-Am-Krieg gewonnen hatte, begann es
mit intensiven Untersuchungen der eroberten Gebiete. Hacker
der LatinaPrima-Gruppe in den Guyanas fanden dieses und
viele andere Details wihrend eines Uberflugs zu Aufkldrungs-
zwecken heraus. Dabei wurden insgesamt 150.000 Individuen
mit dieser besonderen Eigenschaft entdeckt, die iiber mehrere
Nationen verteilt waren, darunter Ost-Ecuador, Peru, Aztlan
und Amazonien. Als diese Informationen bekannt wurden,
sind die meisten dieser 150.000 Punkte fiir immer von den
Bildschirmen verschwunden.

© Slamm-0!
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ATTRIBUTE DER ELFISCHEN METAVARIANTEN

METAVARIANTE KONSTITUTION GESCHICKLICHKEIT REAKTION STARKE WILLENSKRAFT LOGIK INTUITION CHARISMA  EDGE

Dalakitnon 1-6 1-7 1-6

1-6 =5 1-8 1-7 1-8 1-6

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Allergie (Gewiirze, Mittel), Restlichtverstarkung

Dryade 0 -7 1-6

=5 1-6 1-6 1-6 1-8 1-6

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Feenglanz (S. 130), Restlichtverstdrkung, Symbiose (S. 139)

Nocturne i1-5 1-8 1-6

1-6 1-6 1-6 1-6 (=7 1-6

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Allergie (Sonnenlicht, Leicht), Hellhérig (S. 132), Nachtaktiv (S. 137), Restlichtverstarkung,

Ungewdhnliches Haar (farbiges Fell) (S. 140)
Wakyambi 1-6 =7, 1-6

1-6 1-6 1-6 1-6 =7 il=7

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Restlichtverstarkung, Schnelligkeit (S. 134), Verlangerte GliedmaBen (S. 134)

Xapiri Thépé 1-6 = 1-6

1-6 1-6 1-6 1-6 1-7 1-6

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Allergie (Schadstoffe, Leicht), Biolumineszenz (UV-Spektrum) (S. 139), Photometabolismus

(S. 131), Restlichtverstarkung

DER KRIEG DER
BLUTIGEN DORNEN

Das Volk der Xapiri Thépé befindet sich seit Langem in ei-
nem zéhen Konflikt, der von vielen als ,Der Krieg der Blu-
tigen Dornen® bezeichnet wird. Mehrere Gemeinschaften
der Xapiri versuchen gemeinsam mit ihren Verbiindeten,
die Ausbreitung einer Baumart mit dem Namen Sangre del
Diablo einzuddmmen, weil diese Bdume das Wesen von Xapiri
korrumpieren und verdrehen, die sie einfangen konnen. Diese
Korruption duBert sich in Form von Dornen unterschiedli-
cher Lange, die sich durch die Haut der Xapiri bohren. Von
diesen tropft dann noch lange danach Blut oder zumindest
ein blutahnliches Sekret.

Botschafter und Repradsentanten der verschiedenen Xa-
piri-Stdmme haben begonnen, sich an die umliegenden
Nationen sowie an all jene zu wenden, die bereit sind, zu
vertraulichen Treffen an Orten wie Council Island zusam-
menzukommen. Die Indische Union, das Naga-Kdnigreich,
das Konigreich Hawai’i und Jakutien haben schon Treffen
mit ihren Vertretern abgehalten, aber bisher hat niemand
Informationen iber Vereinbarungen erlangen kénnen, die
daraus entstanden sind.

Die Gattung Sangre del Diablo (Euphorbia diabolis) ist
eine Unterart des Baums mit dem Namen Sangre del Drago,
der eine Hauptquelle fiir bestimmte pharmazeutische Produk-
te ist. Die Art galt in der Vergangenheit als eine Bedrohung
fiir alle Tiere in ihrer Umgebung. Sie wird von Okologen
und Parabotanikern als gefahrliche invasive Art klassifiziert.
Bislang haben die Baume nie etwas gezeigt, was mit einem
Bewusstsein vergleichbar wére, sodass dieses wachsende
Problem fiir die Xapiri-Gemeinschaften mit einer Gruppe
toxischer Schamanen in Verbindung gebracht wird, die die
Béume als Avatare oder vielleicht sogar als Schutzgeister
verehren.

SANGRE-DEL-DIABLO-BAUME

Lebensraum: Feuchtregenwalder vom Meeresspiegel bis in 2.000
Meter Hohe

Verbreitung: Nordwestliches Amazonien

Haufigkeit: Selten

Pflanzenart: Baum (12-20 Meter Hohe, 8-20 Meter Durchmesser
der Blattkrone)

Beschreibung: Besitzt groBe herzférmige Blétter und dicht
gepackte Stiele, die den Stamm der Baume bilden. Das Holz hat
aufgrund des roten, sirupartigen Safts eine dunkle, ebenholzrote
Farbung. Die Friichte des Sangre del Diablo haben eine kirschrot
leuchtende Farbe und wachsen in unscheinbar gefarbten Bliiten
heran, die manchmal die Kronendichte verdoppeln und jegliches
Sonnenlicht daran hindern, zum Boden zu gelangen. Die Friichte
sind etwa 25 bis 30 Zentimeter lang und mit 2 bis 3 Kilogramm
recht schwer. Wenn sich die Frucht vom Bliitenstand lost, féllt
sie senkrecht zu Boden und hat die Fahigkeit, ein getroffenes
Lebewesen zu durchschlagen und dabei erheblichen Schaden zu
verursachen. Die Frucht I6st sich nur, wenn sich zu diesem Zeit-
punkt ein Lebewesen unter dem Baum befindet. Uberreife, nicht
abgeldste Friichte zerfallen einfach am Bliitenstand und setzen
ihren korrosiven Inhalt frei, der dann auf den Boden fallt.

Verwendung: Schésslinge kdnnen geerntet werden, obwohl dies
ein kostspieliger und zeitaufwendiger Prozess ist. Das Holz
des Baums behalt seine feuerbestandige Eigenschaft und ist
nicht nur resistent gegen seine eigene, korrosive Fliissigkeit,
sondern auch gegen andere korrosive Stoffe, und ist ziemlich
widerstandsféhig (Barrierestufe 12).

Verfiigharkeit: 8

K G R S W L | C M
16 1 1 1 = = = =

Initiative: 1 + 1W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 16

Verteidigungswert: 22

Fertigkeiten: Athletik 3 (Werfen +3, nur Samenkapseln), Hexerei
6 (nur Antimagie), Nahkampf 4 (nur Fesselung durch die
Waurzeln)

Kréfte: Atzendes Sekret, Immunitét (Feuer, Saure), Mystischer
Panzer 6, Verschlingen (Pflanze), Verstérkter Panzer 6, Zwang.
Einer von sechs ausgewachsenen Bdumen ist ein Dualwesen
und besitzt die Kraft Regeneration.

Angriffe:

Samenkapseln (Friichte): Schaden 3K, 10/8*/—/—/—
Verschlingen (Wurzeln/Ranken): Schaden 3B, 6/8*/—/—/—

Anmerkung: *Angriffe durch Samenkapseln kénnen nur unterhalb
der Blattkrone eines Baums stattfinden. Der Angriff durch
Verschlingen ist direkter, da der Baum seine Oberflachenwur-
zeln und die Ranken, die hdufig seinen Stamm hinaufwachsen,
verwendet, um damit zuzuschlagen. Die maximale Reichweite
dieses Angriffs vom Stamm als gedachtem Mittelpunkt aus ist
gleich dem halben Radius der Blattkrone.
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MENSCHLICHE
METAVARIANTEN

(HOMO SAPIENS SAPIENS)

Seit dem Beginn des Erwachens und wihrend der ge-
samten vorangegangenen Periode von mehreren Tausend
Jahren wurden Menschen (H. sapiens sapiens) als Trager
des gesamten Erbgutes der Metamenschheit und aller
Metavarianten betrachtet. Und obwohl das gesamte
menschliche Genom vor dem Erwachen vollstindig
kartografiert wurde, war immer noch nicht klar, was
die einzelnen Gensequenzen tatsdchlich bedeuteten.
Heute verstehen wir genug, um zu erkennen, dass die
dauerhafte Exposition an das Mana der Umwelt als
Ausloser fiir die genetischen Expressionen wirkte, die
wir heute sehen. Zurzeit arbeiten Wissenschaft und
Forschung weiter an einem umfassenderen Verstandnis.

© [ch verstehe immer noch nicht, wie Genetiker es nicht hinbe-
kommen konnten, alle Expressionen mit den entsprechenden
Genabschnitten in Verbindung zu bringen. Sie hatten ja schon
eine voll sequenzierte, menschliche DNA. Was lief da schief?
© Stone

© Das ist kompliziert, aber erinnern wir uns erst mal daran, dass
man fiir die Beobachtung von Genomsequenzen unglaublich
starke Elektronen- und gleichphasige Energiefeld-Mikroskope
braucht. Die Energien des Athers zu beobachten erfordert ein
Lebewesen oder ein Geistwesen, das dazu in der Lage ist.
Diese Mikroskope sind von Natur aus technische Geréte, und
es gab bis jetzt keine Durchbriiche dabei, jemanden wahrend
der Benutzung eines solchen Mikroskops astral wahrnehmen
zu lassen. Zweifellos verfolgen die Forscher iiberall auf der
Welt — und vielleicht sogar ein paar in der Schwerelosigkeit
oder auf orbitalen Plattformen — Ansétze flir neue Technologi-
en. Inzwischen gibt es Versuche, die Fahigkeiten der Resonanz
zu verwenden, um solche Marker zu identifizieren. Es ist auch
wichtig, sich daran zu erinnern, dass die wenigsten Leute mit
magischen Fahigkeiten in die erweiterten Biowissenschaften
gehen, was die Zahl der Forscher, die bei diesen Ansétzen
helfen kdnnten, stark einschréankt.

© Rikki

© Diese Versuche sind es, die die Aufmerksamkeit von Kréften
auBerhalb dieser Welt auf sich gezogen haben. Das Ver-
standnis eurer Welt von ... Wissenschaft ... ruft bei ihnen
Unbehagen hervor, ganz gleich, wie unterstiitzend viele
Zu sein scheinen.

© Refugee

NARTAKI

Die fritheste bekannte Metavariante des H. sapiens
sapiens, die zum jetzigen Zeitpunkt wissenschaftlich
dokumentiert ist, wurde zuerst in der Indischen Union
bestatigt, und zwar wihrend der Jahre kurz vor und
wiahrend des Vorbeiflugs des Halleyschen Kometen 2061
und wieder 2077 beim Vorbeiflug des McNaught-Kome-
ten. Wahrend der Holi-Feierlichkeiten 2076 gab es einen
zusitzlichen Anstieg des Mananiveaus am Ganges, der
dazu fiithrte, dass finfhundert Individuen — alle weibli-
chen Geschlechts — plotzlich als Nartaki exprimierten.
Nartaki konnen leicht anhand ihrer zusatzlichen Ar-
me identifiziert werden — sie haben ein oder mehrere
zusdtzliche Armpaare. Das und die variierenden Haut-

farben und -tone lassen Nartaki aus fast jeder Menge
herausstechen. Durch ihre zusitzlichen GliedmafSen
gehoren Nartaki zu den wenigen natiirlich vorkommen-
den Sdugetieren mit sechs oder gar acht Gliedmaflen.
Nartaki besitzen auflerdem tiberdurchschnittliche Star-
ke. Das ldsst sich auf eine Vielzahl von Einzelfaktoren
in ihrem Korper zuruckfithren, darunter angepasste
Muskelstrukturen, ein spezieller Aufbau des Skeletts
und sogar unterstiitzende himatologische Eigenschaften.

© Diese Tatsache verdndert sich, je mehr Paracritter aus der
Familie der Saugetiere entdeckt werden, die ebenfalls mehr
als zwei Paar GliedmaBen besitzen. Pegasi waren nach dem
Erwachen die erste dokumentierte Spezies mit dieser Eigen-
schaft, dann kamen Zentauren und Greifen. Lest weiter fiir
weitere solcher Entdeckungen, die wir gemacht haben.

© Butch

Wie jiingst entdeckt wurde, leben weitere Gruppierun-
gen von Nartaki im Arabischen Kalifat und bei den
abgeschiedenen Stimmen in den Tiefen des Amazo-
nasbeckens. Letztere Information wurde im Rahmen
der FUNAI-Organisation durch die verbesserte Kom-
munikation mit den Volkern der Kawahiva und der
Yanomami entdeckt.

© Moment mal! Ich dachte, dass alle Metamenschen aus dem
tiefen Amazonas ausgesiedelt wurden?
© Clockwork

© Nein, es gibt immer noch viele Stimme, die sich mit dem
Segen des Dschungels dort drauBen verstecken. Es stehen
immer noch gewaltige Entdeckungen auf dem Spiel, und Un-
ternehmen wie das Genesis-Konsortium aus Ecuador verhan-
deln immer noch mit den Einheimischen und mit Amazonien.
© (Genepeacer
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WALKUREN

Nun, Leute, hier ist es, was jeder unbedingt sehen wollte.
Ende Februar 2082 wurde eine Serie von Aufnahmen
aus der Tiefen Matrix von einem User mit dem Namen
»Skywatcher an die Offentlichkeit gebracht. Wir wer-
den hier nicht naher auf sein Dossier eingehen, da das
nicht das aktuelle Thema ist. Das Thema ist, was in den
Videos zu sehen war. Er drang in eine Gemeinde von sehr
zuriickgezogen lebenden Individuen ein, die sich in den
nordlichen Fjorden Norwegens und auf Spitzbergen ver-
steckt hielten. Bei diesen Individuen handelt es sich um
Menschen mit Fligeln. Neben den Aufnahmen tauchten
auch Blut- und DNA-Proben von mehreren der Individuen
auf, die dort leben. Dadurch konnte bestatigt werden, dass
dort tatsichlich gefliigelte Menschen leben. Spéter tauchte
weiteres Filmmaterial aus den indischen Stadten Varanasi
und Gorakhpur von Individuen wihrend der Diwali-Fest-
lichkeiten auf: mehr Leute mit Fligeln. Also an alle: Ja,
wir haben ,,Engel“ unter uns. Das sind Individuen mit
voll funktionsfahigen Fligeln, die sie zusammen mit ihren
angeborenen magischen Kriften in die Lage versetzen, tat-
sachlich zu fliegen. In Indien und der SAW sind sie nicht als
Walkiiren bekannt, sondern als Garuda ke Santaan (Kinder
von Garuda) oder auch einfach als Garudan.
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© Und damit begann das Feuerwerk! Heiliges Feuerwerk iiberall
auf dem Planeten.
© The Smiling Bandit

Wie sich herausgestellt hat, gab es kleine Gruppen dieser
gefligelten Leute — tibrigens ausschliefSlich Menschen
—, die sich in einer SURGE-dhnlichen Weise entwickelt
hatten. Diejenigen, die sich auf diese Weise verwandelt
hatten, wurde von der Skandinavischen Union versteckt,
damit sie nicht zu Objekten einer verdrehten religiosen
Verehrung oder eines Aberglaubens werden. Ahnliche
MafSnahmen wurden in der Indischen Union unternom-
men, wie auch in der SAW im Bereich des alten Indone-
sien und Thailands. Die frithen Informationen, die von
Skywatcher veroffentlicht wurden, wurden von Organi-
sationen wie dem Genesis-Konsortium und Evo - iiber
seine Tochterfirma ByDesign — als Vorlage verwendet.

© Der Teil daran, der wirklich stinkt, ist, dass das als Raptoren
bekannte Kollektiv ebenfalls bestétigt und an verschiedensten
Orten dberall auf der Welt gefunden wurde, wéhrend das
hier abgelaufen ist. Und das stinkt, weil in den Augen der
Betrachter die ,,menschlich aussehenden® Transformierten
sehr schnell in den Status einer vollwertigen Metavariante
erhoben wurden.

© Baka Dabora




ATTRIBUTE DER MENSCHLICHEN METAVARIANTEN

METAVARIANTE KONSTITUTION GESCHICKLICHKEIT REAKTION STARKE WILLENSKRAFT LOGIK INTUITION CHARISMA EDGE
Nartaki 1=8% 1-6 =6 1-8* 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Auffallige Hautpigmentierung (S. 139), Shiva-Arme (1 oder 2) (S. 134); *je nach Anzahl der
Shiva-Arme

Walkiire =7 1-6 1-6 =7 1-6 1-6 =6 1-6 1-6

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Funktionale Fliigel (Typ 2) (S. 131)

© [ch verstehe deine Emp6rung wirklich gut. Aber alle Tests, die
auf der ganzen Welt an Individuen aus dem Raptoren-Kollektiv
durchgefiihrt wurden, haben keine Féhigkeit zur eigenstén-
digen Fortpflanzung gezeigt. Dariiber hinaus scheinen die
Angeharigen des Raptoren-Kollektivs SURGE-dhnliche Eigen-
schaften in mehr als nur einer Metavariante auszudriicken. Die
Leute in den Raptoren-Kollektiven sind oft zdgerlich, wenn
es darum geht, sich zu offenbaren, und ich denke, zu Recht.
Sowohl sie als auch die Walkiiren sind zum Gegenstand heiBer
religioser Debatten in den Hauptstadten der groBen Religio-
nen der Welt geworden. Hinzu kommt, dass wir immer noch
mehr (iber ihre Biologie lernen. Zum aktuellen Zeitpunkt sind
die Informationen (iber sie so begrenzt, dass beide, sowohl
Walkiiren als auch Raptoren, auBer Headware, Cyberaugen
und Cyberohren keine anderen Implantate haben kénnen.

© KAM

Im Durchschnitt haben Walkiiren von den Zehen bis zum
Schidel eine normale menschliche Korpergrofse, wobei
sich ihre Fliigel um einen weiteren halben Meter bis Meter
dartiber erheben. Weibliche Walkiiren weisen an ihren Fli-
geln helle Farben und Schattierungen auf, die von weif3 bis
weizenfarben reichen, manchmal aber auch orangefarben
oder rot sind. Bei mannlichen Walkiiren tendieren die Flu-
gel farblich zu grau, einschliefSlich dunkelviolett, blau und
schwarz. Nichtbinare Individuen konnen sich einer dieser
Farbgebungen anpassen oder aber eine Mischung kreieren
oder einfach ihr eigenes Ding machen. Bei manchen wurde
sogar schon Dunkelgriin als Fliigelfarbe gesehen. Beob-
achtungen von Individuen in der Skandinavischen und
der Indischen Union zeigen, dass die Fortpflanzung von
Walkiiren im Wesentlichen die Gleiche wie beim Homo
sapiens sapiens ist. Anders als die Raptoren leiden Walku-
ren nicht unter einer Veranderung ihrer Knochenstruktur
oder Knochendichte. Sie haben einen Daumenfortsatz in
Form einer Klaue am obersten Punkt ihrer Flugel, der in
der Lage ist, erheblichen Schaden zu verursachen.

Versuche mit der Parkinson-Methode zur Bestimmung
der magischen Befihigung bestitigen, dass Walkiiren
eine Form des magischen Flugs verwenden, der durch
ihre Flugel verstarkt wird. Zusatzliche Versuche lassen
schlussfolgern, dass sie in der Lage sind, aktive magi-
sche Fihigkeiten auf dem Niveau ihrer menschlichen
Gegenstiicke zu haben.

© Lasst uns mal mit einer einfachen Tatsache anfangen: Die meis-
ten Leute glauben nicht, dass Walkiiren irgendwas mit den En-
geln der religiosen Mythologie zu tun haben. Wir haben genug
unterschiedliche Formen der metamenschlichen Expression
gesehen, um zu wissen, dass solche Dinge einfach passieren.
Aber wenn ich von den meisten Leuten spreche, dann heiBt das
nicht alle! Man braucht keine groBen Fertigkeiten im Umgang mit
der Matrix, um auf Gruppen zu stoBen, in denen dariiber geredet
wird, wie Walkiiren den Willen des Gottlichen widerspiegeln oder
eben nicht und wie die Art, wie die Gesellschaft sie behandelt
(so eingeschrankt das bisher auch geschehen ist), sich auf uns

auswirkt. Einige sind bestiirzt dariiber, dass die ,Engel” nicht in
Mekka oder im Vatikan erschienen sind. Der Vatikan hat eine kurze
Stellungnahme verdéffentlicht, die anerkennt, dass ihre ,,Mensch-
lichkeit nicht durch die Wahrnehmung von Gottlichkeit belastet
werden darf®, aber das hat die fanatischeren Theoretiker nicht
von ihrem Tun abbringen kénnen. Hinter den Kulissen allerdings
haben einige Wissenschaftler berichtet, dass kirchliche Autoritaten
versucht haben, diese Individuen als ,,Cherubim* statt als Walkiiren
zu bezeichnen, aber das hat offensichtlich nicht geklappt. Dennoch
zeigt es, dass die religiose Ansicht zu den Walkiiren zwar nicht vor-
herrscht, aber immer noch den Austausch mit ihnen beeinflussen
konnte, wahrend sie immer mehr mit der Welt zu tun bekommen.
© Marko

© |ch habe erfahren, dass es vielerorts bereits Kopfgelder auf
Walkiiren gibt — meistens fiir lebende, aber nicht immer.
Wirklich traurig. Das ist eine harte Art, in die Welt eingefiihrt
zu werden, wenn auch kein Einzelfall.

© Thorn

ORKISCHE METAVARIANTEN

(HOMO SAPIENS ROBUSTUS)

HOBGOBLINS

Hobgoblins haben dieselbe Restlichtverstarkung wie
die Stammlinie Homo sapiens robustus, ansonsten
aber nicht viel mit ihr gemeinsam. Sie weisen griin-
liche Hauttone auf, die von einem matten Ocker bis
hin zu kraftigem Waldgriin reichen. Sie besitzen einen
schlankeren Korperbau, sind nicht so muskulos wie die
Stammlinie, und auch ihre Kieferstruktur ist anders: Es
fehlen die vergrofSerten unteren Eckzdhne. Stattdessen
haben sie einen schmaleren Kiefer mit spitzen Zahnen.
Thre Augen sind vollstindig schwarz, sodass man Sklera,
Pupille und Hornhaut nicht voneinander unterscheiden
kann. Ein letzter Unterschied ist die in aller Regel we-
niger ausgeprigte Korperbehaarung.

© Hobgoblins hatten lange einen schlechten Ruf. Manchmal
gehen sie fast als Menschen durch, vor allem bei schlechter
Beleuchtung. Das hat ihnen die Anschuldigung eingebracht,
sie seien feenartige Wechselbélger, die die Metamenschheit
hinters Licht flihren wollen.

© Red Anya

© Die Hobgoblins fern ihrer Heimat haben keine Fiirsprecher
oder Geldgeber, aber ich versichere euch, dass sie ein erheb-
licher Einflussfaktor sind, wenn sie an einem Ort in gréBerer
Zahl zusammenkommen, da es insgesamt fast zweihundert-
tausend von ihnen gibt. Russland ist so weit gegangen, ihnen
stédndige Bewacher zuzuweisen, wenn sie verschiedene na-
tionale Grenzen (iberschreiten, nur um sicherzustellen, dass
jeder weiB, wohin die Hobgoblins gehen.

© Clockwork
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DER DRITTE GROSSE EXODUS

Der GroBteil der Hobgoblin-Populationen lebt immer noch im Osten der arabischen Halbinsel und in Zentralasien, auch
wenn eine signifikante Auswanderungsbewegung nach Turkestan es vielen ermdglicht hat, den Gettos ihrer urspriingli-
chen Heimat zu entkommen und mit der Entwicklung hin zu ihrer angestrebten nomadischen Lebensweise zu beginnen.
Im Moment sind die groBten Hobgoblin-Gruppen in voriibergehende Unterkiinfte rund um den Balkhash-See in Turkestan
gezogen, was ihnen die Aufmerksamkeit verschiedener Nationen eingebracht hat. Russland ist eine dieser Nationen, da
es keine weitere groBe Gruppe von haufig temperamentvollen Leuten braucht, die sich entlang seiner siidlichen Grenze
niederlassen. Turkestanische Stdmme und Gemeinden werden ebenfalls zunehmend hellhérig, wahrend die riesige Gruppe
von Metamenschen in Richtung ihrer noch zu verhandelnden Léndereien zieht.

Hobgoblins gehoren zu den von Natur aus wilderen
und entschlosseneren aller Metavarianten. Als entdeckt
wurde, dass ihre Temperamentausbriiche und Stim-
mungsschwankungen mit hdufigen Veranderungen ihres
Hormonspiegels einhergehen, wurden Behandlungsmog-
lichkeiten gesucht, um Mitgliedern dieser Metavariante
zu helfen. Und auch wenn viele Reprasentanten ihrer
Gemeinschaften und Clans diese Medikamente verwen-
den, wenn sie mit AufSenstehenden zu tun haben, gilt
es unter ihnen als eine Frage des Stolzes und der Ehre,
einfach so zu sein, wie man ist, mit all ihrer emotionalen
und ausdrucksstarken Art. Mithilfe dieser Medikamente
konnten sie allerdings Verhandlungen vorantreiben,
um endlich eigene Landereien in der Mongolei und der
nordlichen Mandschurei ihr Eigen nennen zu konnen.
Leute, die nach einer dieser Nomadengruppen oder
einem der Hobgoblin-Siedlungsgebiete suchen, sollten
aufserst vorsichtig sein, da die meisten Mitglieder dieser
Gruppen die stimmungsstabilisierenden Behandlungen
nicht verwenden.

LEBEN UND TOD: STERBLICHKEIT IN DER SECHSTEN WELT

OGER

Oger besitzen grofStenteils dieselben korperlichen Cha-
rakteristika wie die Stammlinie Homo sapiens robustus,
einschliefSlich der Restlichtverstiarkung, der muskulosen
Statur, der vergrofSerten unteren Eckzihne und der spitz
zulaufenden Ohrmuscheln. Die Angehorigen dieser Me-
tavariante, die in grofSerer Zahl erstmals in Europa und
Zentralasien dokumentiert wurde, sind etwas kleiner
als der durchschnittliche Ork, haben eine glattere Haut,
einen hervortretenden Kiefer und einen breiteren Mund.
Sie haben einen leistungsfahigeren Verdauungstrakt, der
es ihnen ermoglicht, auch Dinge zu essen, die eigentlich
keine Nahrung sind, wie etwa Blechdosen und andere
Abfalle (auch wenn diese sehr wenig echten Nahrwert
bieten). In den 2040ern wurden Oger des Kannibalismus
bezichtigt, aber das wurde widerlegt.

In den Jahrzehnten, die auf die Abklarung der Natur
ihres Verdauungstraktes folgten, machten Oger einige
Fortschritte bei der Verringerung ihrer sozialen Aus-
grenzung, aber viele treffen immer noch auf Hindernisse
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in Gebieten, in denen die Denkweisen noch von den
alteren Geschichten geprigt sind. Die Tatsache, dass
sie vom Aussehen her nicht weit von der menschlichen
Erscheinung entfernt sind, hilft ihnen, auch wenn ihr
muskuloser Korperbau oft dazu fiihrt, dass sie Beschaf-
tigung in Branchen finden, in denen korperliche Arbeit
gefragt ist. Oger machen einen wachsenden Prozentsatz
der europdischen Orkpopulationen aus und haben sich
damit arrangiert, dass man ihnen oft mit viel Vorein-
genommenbheit entgegentritt. Viele von ihnen haben in
der Trollrepublik Schwarzwald eine Heimat und ein
neues Leben gefunden, wo sie die Rollen von Sprechern
und Dolmetschern ausfillen. Dies wiederum hat auch
eine gewisse Anzahl von ihnen als Repriasentanten nach
Seattle verschlagen.

© |hre flexiblen Erndhrungsmdglichkeiten haben sich als schwe-
res Stigma erwiesen, das in manchen Kreisen nur schwer
abgelegt werden kann. Wenn ein Oger wie jeder andere das
Bediirfnis nach einem Snack oder einer leichten Mahlzeit
versplirt, trifft er manchmal die Entscheidung, nach etwas zu
greifen, das flir ihn harmlos ist, aber in der Unternehmens-
und Arbeitskultur ein schwerwiegender Fauxpas oder sogar
ein ArbeitsverstoB sein kann.

© Dockhand #204

DIE WILDESTEN WACHTER

Was der Offentlichkeit bis vor Kurzem unbekannt war,
ist der Einsatz von Oni, die bei inrem Leben geschworen
haben, den Kaiser, seine Frau und seine Familie zu be-
schiitzen. Historisch gesehen wurden Wachen von den
vertrauenswiirdigsten Kanzlern des Kaisers, bestimmten
hoch angesehenen kaiserlichen Mézenen und Ryumyos
eigenen Sprechern ausgewdhlt. 2077 verfligte Kaiser
Yasuhito, dass es eine Herausforderung geben wiirde,
die jeder Person mit durch seinen Hof anerkanntem
Status offenstiinde. Hierbei wurde es Einzelpersonen
ermdglicht, um das Recht zu kimpfen, die personliche
Leibwache des Kaisers zu sein. Die Herausforderun-
gen wurden schlicht gehalten und waren gréBtenteils
nichttddlich. Dieser Wettbewerb fand jdhrlich statt und
wurde 2080 der breiten Offentlichkeit bekannt, was zu
einem Anstieg der Teilnehmerzahlen flinhrte. In jenem
Jahr nahm ein junger Oni an dem Wetthewerb teil und
gewann schlieBlich. Igarashi Kazuki wurde durch seinen
Sieg prominent und hat es seitdem geschafft, seine
Position zu behalten. Mit Erlaubnis des Kaisers (und
eines missgiinstigen Rates) hat Igarashi eine kleine
Elite-Einheit von Wachen aufgestellt. Jede dieser Wachen
hat sich dem Ritus der Kirschbliite unterzogen, einem
mystischen Pakt, der sie an das Leben des Kaisers bin-
det und ihre Loyalitét sicherstellt. Diese Einheit besteht
ausschlieBlich aus Oni-Kriegern. Jeder von ihnen ist ein
Adept des Weges des Kriegers und folgt dem Bushido-
Kodex. Sie haben sich als sehr geschickt erwiesen und
dazu beigetragen, die Fahigkeit, das Konnen und die Ehre
der Oni in den Augen des Kaisers und der Kaiserin zu
erhohen — was den Hardlinern missfllt.

© Fiir die Médzene von Mitsuhama und Shiawase war
das eine bittere Pille, und der gemaBigtere Kanzler,
der 2082 von Renraku ernannt wurde, weigert sich,
ihr Spiel mitzuspielen.

© LeiKung

ONI

Wie die Korobokuru traten auch die Oni zuerst im Ja-
panischen Kaiserreich auf. Als eine Variante der Robus-
tus-Stammlinie wurden sie zum Ziel von Hass, Angst und
sogar Volkermord. In den ersten Jahren der Goblinisierung
war es in der Tat schockierend, mitzuerleben, wie sich ein
Individuum plotzlich und heftig in einen Oni verwandelte.
Oni teilen die verbesserte Sehkraft und starker entwickel-
ten Muskeln ihrer Robustus-Stammlinie, aber das war
es dann auch schon mit den Ahnlichkeiten. Der Hautton
eines Oni ist einer von drei leuchtenden Farbtonen: leuch-
tend rot, blau oder orangefarben. In Kombination mit
einer sehr kantigen Augenstruktur verleiht ihnen das ein
wildes und oft unvergessliches Gesicht. Ihre Ohren stehen
seitlich am Schidel ab, was ihnen nach Meinung einiger
Beobachter einen elfischen Einschlag verleiht. Dieser oh-
nehin eindriickliche Schadel wird dann noch einpragsamer
durch die Horner, die aus den Schlifen emporwachsen.
Bis zum heutigen Tag entwickelt sich die Expression des
Oni nur bei Leuten japanischer Herkunft oder Abstam-
mung; nirgendwo auf dem Planeten wurden weitere Va-
rianten dokumentiert. Oni kommen auf den japanischen
Inseln in grofler Zahl vor, was natiirlich auch bedeutet,
dass sie die vorherrschende Ork-Unterart auf der Insel
Yomi sind. Das Wort Oni hat japanische Wurzeln und
bezieht sich auf die Damonen der japanischen Folklore.
Frithere Forschungen und Dokumentationen haben besta-
tigt, dass die auf die Insel Yomi verbannten Oni trotz ihrer
Absonderung und Unterwerfung durch die japanische
Regierung und die japanischen Megakons in der Lage
waren, eine eigene kulturelle Identitdt zu entwickeln. Das
begann mit einer Struktur dhnlich dem feudalen Japan,
wobei die meisten Oni dem Kodex des Bushido folgten,
sich als Samurai zusammenschlossen und den verschiede-
nen Herrschern die Treue schworen, die sich auf der Insel
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ATTRIBUTE DER ORKISCHEN METAVARIANTEN

Hobgoblin 1-6 1-6 1-6

Oger 1-9 1-6 1-5

Oni 1-8 =7 1-6

Robust Gebaut 1, Spitze Horner (S. 134)
Satyr 1-7 1-6 1-7

METAVARIANTE KONSTITUTION GESCHICKLICHKEIT REAKTION STARKE WILLENSKRAFT LOGIK INTUITION CHARISMA  EDGE

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Augen des Wahnsinns (S. 139), ReiBzdhne (S. 132), Restlichtverstérkung, Robust Gebaut 1

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Restlichtverstarkung, Robust Gebaut 1, Zdher Magen (S. 131)

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Aufféllige Hautpigmentierung (S. 139), Augen des Wahnsinns (S. 139), Restlichtverstarkung,

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Restlichtverstarkung, Robust Gebaut 1, Satyrbeine (S. 133)

1-7 =6 1-6 1-6 =7 1-6

1-8 = 1-6 1-6 1-6 1-6

=7 1-6 1-6 1-6 1-7 1-6

1-7 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6

etabliert hatten. In den darauffolgenden Jahren versuchten
viele Oni, ihre Art zu befreien und aufzukliren, indem sie
ihre Form des Bushido an andere Oni weitergaben, die
in Japan und auf der ganzen Welt leben.

SATYRN

Satyrn sind die vielleicht auffalligste und gesellschaftlich
einpragsamste Unterart des Robustus. Sie haben die
Restlichtverstarkung ihrer Stammlinie und etwas zu-
sitzliche Muskelmasse, unterscheiden sich von ihr aber
hinsichtlich ihrer Gesichtsform, des Aufbaus ihrer Beine
und ihrer Gesamtkorpermasse. Auflerdem haben sie
kurze Horner, die oft nach hinten gebogen sind und sich
iiber die Schlifen erstrecken, obwohl es auch Varianten
gibt, die widder- oder stierartige StofShorner ausbilden.
Satyrn haben verlangerte Kiefer mit schmalen Nasenzii-
gen und Wangenknochen. Thnen fehlen die vergroflerten
unteren Eckzihne der anderen Robustus-Auspragungen.

Satyrn passen sich normalerweise an die Kulturen
an, in denen sie leben. Es gibt stabile Populationen
dieser Metavariante in ganz Europa, wobei grofsere
Zahlen in der Agiis, im Ostseeraum, der Trollrepublik
Schwarzwald und in Nordfrankreich vorkommen. In den
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nordlichen Auslaufern der Rocky Mountains innerhalb
der Sioux-Nation und des Salish-Shidhe-Rats wurden
ebenfalls neue Expressionen der Satyrn kontaktiert.
Die Gewalt gegen Satyrn, die in der zweiten Halfte
der 70er-Jahre einsetzte, nimmt immer noch zu, und
fast alle hochkaritigen Satyrn des 6ffentlichen Lebens
haben inzwischen Leibwichter. Satyr-Gemeinschaften
haben damit begonnen, Sicherheitsanbieter zu enga-
gieren, wenn sie es sich leisten konnen, und manchmal
ubernehmen einige Hooder diesen Job fiir wenig Geld.

SEX UND GEWALT

2078 wurden Alamos 20K und andere Hassgruppen mit
Gewalttaten und Morden an Satyrn in Verbindung gebracht.
2081 wurde dann jedoch eine weitere Verbindung zu diesen
Vorféllen entdeckt, die einige Unruhe in den Sexindustrien
der Welt verursacht hat. Satyrhérner und -hufe sind bei
bestimmten Alchemisten und Taliskramern sehr gefragt,
die sie flir das alchemistische Erzeugnis ,,Glorious Moon*
verwenden, das die Runde gemacht hat. Da Satyrn damit
bares Geld wert sind, werden sie auch zunehmend bejagt.

GLORIOUS MOON

Formel: Sauerstoffmaske, unbekannte Formel, Verbal
(Befehl)

Entzug: 8

Preis: 1.500 ¥

Dieses Erzeugnis liefert endlich, was leistungsstei-
gernde Substanzen seit Jahrzehnten versprechen. Es
aktiviert den Blutfluss und verbessert beim Empfanger
die Reaktion auf Pheromone. Meist bekommt man das
Erzeugnis als kleines Fldschchen voll griiner oder blauer
Fliissigkeit, das mit ,Hoch die Tassen!“ beschriftet ist. Die-
ser leistungssteigernde Trank befahigt den Konsumenten,
seine volle sexuelle Leistungsfahigkeit fiir eine Dauer von
drei bis neun Stunden zu halten. Dariiber hinaus verbes-
sert er die Fruchtbarkeit. Wenn nur ein Teilnehmer der
geschlechtlichen Vereinigung den Trank zu sich nimmt,
liegt die Wahrscheinlichkeit, schwanger zu werden, bei 50
Prozent. Wenn beide Teilnehmer den Trank konsumieren,
ist eine Empféngnis praktisch garantiert.

Wer das Erzeugnis herstellen kann, ist in mehrfacher
Hinsicht sehr begehrt, einerseits weil die Nachfrage
nach dem Produkt anhaltend hoch ist, andererseits, weil
die Wettbewerber nicht wollen, dass eine so effiziente
Behandlung iiberhaupt existiert. Ein Satyr muss nicht
getotet werden, um an die Materialien zu kommen, die
fiir dieses Erzeugnis bendtigt werden, aber es ist auf
jeden Fall eine traumatische Erfahrung.




TROLLISCHE METAVARIANTEN kommen. Thr Korperbau ist kiirzer und stimmiger als

bei anderen Trollen, was sie nicht weniger stierdhnlich
(HOMO SAPIENS INGENTIS) ks ol

Minotauren tauchten zuerst auf den griechischen In-
seln und in Teilen der Agiis auf, wobei sich die zweite
Generation bis nach Konstantinopel, Zypern und Bar-
celona ausbreitete. Auch wenn ihr gebrauchlicher Name
die Leute denken ldsst, dass sie grofSartig darin sind,
Hohlensysteme zu erkunden, haben sie tatsachlich stark
in der Schifffahrt und anderen maritimen Berufen FufS
gefasst, und viele von ihnen sind — zusammen mit ihren
Verwandten, den Riesen — Konzernbiirger von Maersk
geworden. Spinrad International, Saeder-Krupp und
(natiirlich) Evo bieten Minotauren ebenfalls Konzern-
biirgerschaften und Beschiftigungsmoglichkeiten an.

© Diese Leute sind die Kraftpakete, die sich jeder Schiffskapi-
tdn wiinscht. Ich kenne ein paar von ihnen auf Schiffen, die
alle moglichen Waren vom Libanon nach Rota und Tanger
transportieren. Normalerweise sind sie gut gelaunte Crew-
mitglieder, die fiir jeden SpaB zu haben sind und bereitwillig
die Rolle des ,,groBen dummen Muskelprotzes® spielen. Ich
denke, derjenige mit dem besten Humor ist der Typ, der sich
Kaspian (ohne den Prinzen-Titel) nennt. Er ist oft in Sa Calobra
stidlich von Barcelona oder in der Cabrera Cantina zu finden,
wenn er und seine Crew eine Weile vom Radar verschwinden
miissen.

© Kane

FOMORI

Fomori weisen dieselben Sichtfahigkeiten wie
der primare Ingentis-Metatyp auf, ebenso die
starke Muskulatur, die ausgepragten Horner
und die vergrofSerten unteren Eckzahne. Im
Vergleich zur Stammlinie haben sie aller-
dings eine kleinere Statur und weniger
Dermalablagerungen. Ihre Horner sind
schmaler als die der meisten Trolle, was
dabei hilft, die Vorurteile zu zerstreu-
en, mit denen sich andere Trolle hiufig
konfrontiert sehen. Eine ungewohnliche
Eigenschaft der Fomori ist, dass sie beim
Erreichen des Erwachsenenalters alle eine
dhnliche Groéfle erreichen, normalerweise
innerhalb eines Toleranzbereichs von zehn
Zentimetern.

MINOTAUREN

Minotauren tragen keine Stier-DNA in sich,
aber sie haben Horner, weit auseinanderstehende
Augen und breite, flache Nasen, die rinderartig
aussehen. So sind sie auch zu ihrem Namen ge-
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Es ist unter anderem ihrem wachsenden Einfluss bei
maritimen Megakonzernen zu verdanken, dass Mino-
tauren viel von der Welt zu sehen bekommen. Es ist
nicht ungewohnlich, dass ein Minotaure drei oder mehr
Sprachen beherrscht, einschliefSlich ein paar Dialekten.
Ihre Reisen haben sie auch zu grofSartigen Navigatoren
werden lassen.

© Also ist die Idee von Labyrinthen mit einem mittendrin um-
herstreifenden Minotauren nicht wirklich ausgeschlossen.
© Slamm-0!

© Naklar, wenn es ihnen nichts ausmacht, dass die Decken viel
zu niedrig sind.
© Riot

RIESEN

Auch wenn die meisten Leute denken, Trolle seien grof3,
gibt es eine Metavariante, die die anderen buchstiblich
um einen Kopf uberragt. Riesen haben eine durch-
schnittliche Korpergrofle von drei Metern, wobei auch
ein paar Individuen dokumentiert sind, die zwischen
dreieinhalb und vier Metern grof$ sind. Thnen fehlen
die Horner und die Dermalablagerungen der Trolle,
aber sie teilen mit ihnen den stimmigen Korperbau
und die ausgepriagte Muskulatur. Riesen haben eine
tippige Gesichtsbehaarung (zumindest die Manner)
und eine rindenartige, ledrige Haut, was ihr raues,
wettergegerbtes Aussehen noch betont. Wegen ihrer
GrofSe ist ihre Muskulatur tiber einen grofleren Bereich
verteilt, was ihnen eine schlankere Erscheinung verleiht
als bei anderen Angehorigen der Ingentis-Subspezies.
Riesen sind dartiber hinaus eine der wenigen Metavari-
anten, die eine ungewohnliche Tendenz zur genetischen
Umkehrung haben — etwa eine von vier weiblichen
Nachkommen von Riesen ist menschlich (Homo sa-
piens sapiens). Diese seltsame genetische Umkehrung
passiert am haufigsten in der Pubertit, wurde aber auch
schon bei einem weiblichen Individuum beobachtet,
das Ende dreifsig war. Die Griinde dafiir werden noch
untersucht, aber bisherige Forschungsergebnisse deuten
nicht darauf hin, dass externe Reize wie die Geografie,
verminderte astrale Hintergrundstrahlung (also Ma-
nablasen oder -hohlriume) oder eine Umkehr in der
Familie der Eltern Einfluss hatten.

© |Ich habe mir das mal genauer angeschaut, nachdem ich
Rikkis Daten bekommen hatte. Die Quellen, inklusive
einiger, die von offensichtlich vorurteilsbehafteten Or-
ganisationen stammen, haben gezeigt, dass der Prozess
der Umkehrung zu einer rezessiven Expression werden
konnte, die dazu fithren kdnnte, dass sich die ndchste
Generation erneut als Riese zeigt. Einige der untersuchenden
Forscher sind sehr daran interessiert, den Ausldser dieser
genetischen Umkehrung zu entdecken, in der Hoffnung
- und ich zitiere —, ,,das richtige Gleichgewicht zwischen
Mensch und Metamensch wiederherzustellen®.

© Riot

© Das ist sehr bedngstigend. Wenn jemand tatséachlich einen
Ausloser findet und lernt, wie man ihn benutzt, kdnnte die
gesamte Metamenschheit in Gefahr sein.
© G-Nome
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Die ersten Riesen wurden in der Skandinavischen
Union entdeckt. Weitere Vertreter dieser Metavariante
wurden in Bergregionen wie den Alpen, dem Hima-
laja, den Cascades der Rocky Mountains sowie in
den Anden entdeckt, die sich von Ecuador bis nach
Nordchile und weiter nach Patagonien im dufSersten
Stiden erstrecken. Gemeinschaften von Riesen bildeten
sich ab den 2050ern an Orten wie der Trollrepublik
Schwarzwald und in den Regionen Sangay und Llan-
ganates in Ecuador.

In der Hoffnung, dort einen Zufluchtsort zu finden,
zogen viele Riesen in den 70er-Jahren in die Trollrepu-
blik Schwarzwald, aber wie Trolle in vielen anderen
Teilen der Welt haben sie feststellen miissen, dass es nicht
geniigend Unterkiinfte fiir Leute ihrer Grofle gibt. Viele
von ihnen sind inzwischen weitergezogen und suchen
immer noch nach einem Ort, an dem sie sich niederlassen
konnen und der wirklich zu ihnen passt.




ZYKLOPEN

Die Zyklopen sind eine Metavariante, die zuerst in der
Agiis beobachtet wurde. Sie sind sogar noch massiger
gebaut als Trolle und haben wenig Kopf- und Korper-
behaarung. Am bekanntesten sind sie fiir ihr grofSes
einzelnes Auge, das direkt iiber der Nasenwurzel liegt.
Ihre mediterrane Herkunft hat ihnen eine gut gebraunte
Haut verliehen, ganz ohne die Dermalablagerungen
der trollischen Stammlinie. Ublicherweise haben sie
ein einzelnes Horn, wenn sie iiberhaupt Horner haben.
Ein paar wenige Exemplare haben mehrere Horner, die
ungleichmiafig auf dem Schadel verteilt sind. Da diese
Horner jedoch sehr unbequem sind, entfernen einige
Zyklopen sie.

Einige Mediziner hatten die Theorie, dass ein zu-
satzliches implantiertes Cyberauge Zyklopen in die
Lage versetzen konnte, stereoskop wahrzunehmen,
aber das hat nicht funktioniert. Selbst wenn sie dann
den notigen Aufbau der Augen haben, fehlen ihnen
die neuralen Voraussetzungen, Signale von zwei Au-
gen zu verarbeiten. Statt ihnen eine Verbesserung des
Sehvermogens zu geben, verursacht ein zweites Auge
lediglich Kopfschmerzen. Dank seiner GrofSe verleiht
ihnen ihr Einzelauge aber eine hinreichende Tiefen-
wahrnehmung.

Auch wenn sich andere Metavarianten weit tiber ihre
Herkunftsgebiete hinaus ausgebreitet haben, gilt das fiir
die Zyklopen nicht so sehr, die immer noch zum GrofSteil
im Mittelmeerraum, der Agiis und der Schwarzmeer-
region leben. Es gibt allerdings eine Gemeinschaft von
Zyklopen, die sich in der Karibischen Liga als Teil der
Bevolkerung der Bahamas gebildet hat. In den Sprawls
und Mairkten, wo man auf Zyklopen treffen kann, fin-
den sie haufig Beschiftigung als Tursteher, Leibwachter,
Schlager oder Spaher.

© Spaher? Nicht als Spéher ... als Scharfschiitzen! Ich habe
vielleicht ein halbes Dutzend von diesen langen Kerlen in
der Karibik gesehen, von denen jeder ein sehr beeindru-
ckendes Stiick Ausriistung in der Stahlguss-Variante mit
hoher Reichweite bei sich trug. Ich weil nicht, wie ich
das lbersehen konnte, aber ein guter Scharfschiitze ist
unter den richtigen Umstanden oft fiinf bis zehn andere
Besatzungsmitglieder wert. Wenn ich also jemand wére,
der versucht, Talente fiir ganz bestimmte Aufgaben zu ge-
winnen, wiirde ich mir diese Leute genauer ansehen. Sie
sind jeden Nuyen wert.

© Kane

© Kane hat recht. Die Tiirken und Israelis haben entdeckt,
dass Zyklopen mehr als nur Schlédger sind, obwohl sie auch
dazu immer noch gut taugen. Einigen Kommandanten ist es
gelungen, ein Trainingsprogramm fiir Zyklopen zusammen-
zustellen, das ihrem aufbrausenden Temperament entgegen-
kommt. Tatsdchlich kénnen diese Leute aufgrund ihrer be-
trachtlichen Muskelmasse und Tragkraft mit Langstrecken-
waffen mit erheblich mehr Feuerkraft ausgestattet werden,
als es bei anderen Scharfschiitzen normalerweise mdglich
ist. Krime arbeitet heimlich mit den Tiirken zusammen, um
diese Gelegenheit zur Erweiterung seiner Geschéftsfelder
voranzutreiben. Und selbst Old Man Krime hat wahrschein-
lich eine ,,gute alte” Zeit, wenn er an die sich anbahnenden
Anti-Schiff-Mdglichkeiten denkt. Weil Panzerabwehr so was
von gestern ist.

© Axis Mundi

ATTRIBUTE DER TROLLISCHEN METAVARIANTEN

METAVARIANTE KONSTITUTION GESCHICKLICHKEIT REAKTION STARKE WILLENSKRAFT LOGIK INTUITION CHARISMA EDGE
Fomori 1-9 1-6 1-6 1-8 1-6 1-6 1-6 1-7 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Magieresistenz, Robust Gebaut 2

Minotaure =10 1-5 1-6 1-9 1-6 1-6 1-6 =5 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Robust Gebaut 2, Spitze Horner (S. 134)

Riese 1-9 1-5 1-6 1-10 1-6 1-6 1-6 1-5 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Rindenhaut (S. 129), Robust Gebaut 2

Zyklop 1-9 1-5 1-6 1-10 1-6 1-6 1-6 1-5 1-6

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Robust Gebaut 2, Zyklopenauge (S. 139)
* Die fiir Trolle geltenden héheren Ausriistungskosten (SR6, S. 247) gelten auch fiir ihre jeweiligen Metavarianten.
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ZWERGISCHE
METAVARIANTEN

(HOMO SAPIENS PUMILIONIS)

DUENDE

Bei der Analyse von Daten aus mehreren zuvor nicht
verfugbaren Quellen wurde eine neue Metavariante der
Sechsten Welt bestatigt. Sie ist Teil der Pumilionis-Sub-
spezies und hat den Namen ,,Duende® erhalten. Die
grofite Bevolkerungsgruppe dieser Metavariante ent-
stammt den Philippinen, aber weitere Gemeinschaften
wurden in den afrikanischen Nationen Mali-Foso und
Niger sowie auf dem siidamerikanischen Kontinent in
Peru bestitigt. Sie sind fur ihre fast ebenholzschwarze
glatte Haut, ihr nahezu weifSes oder blondes Haar und
ihre durchdringend violetten Augen bekannt und sind
der Pumilionis-Subtyp, der unter weitreichenden ge-
netischen Veranderungen leiden musste. Ursprunglich
wurden sie von Purinsu Ribon entdeckt und klassifiziert,
einer Tochtergesellschaft von Shiawase, die sich auf
DNA-Forschung und das Metamenschliche Genom-Pro-
jekt konzentrierte. Die Duende besitzen rekombinante
RNA, die der MMV V-Variante ihnelt, wie sie die Gob-
lins aufweisen, eine Variante MMV V-infizierter Zwerge.
Duende leiden allesamt unter Urticaria solaris, der so-
genannten Sonnenkrankheit, und zwar in einer extrem
gefihrlichen Auspragung, was sie daran hindert, bei Ta-
geslicht nach draufen zu gehen, sofern der Himmel nicht
gerade sehr stark bewolkt ist. Sie besitzen dieselbe Wider-
standskraft gegen Gifte wie die Pumilionis-Stammlinie
und verfligen nicht nur tiber deren Infrarotsicht, sondern
auch tber Restlichtverstiarkung. Sie sind dariiber hinaus
aufSergewohnlich flink, nicht nur in Bezug auf Bewegungen,
sondern auch beziiglich ihrer Reaktionszeit. Dieses Detail
hat vielen ihrer Gegner einen ordentlichen Anteil an gebro-
chenen Knochen und zerschmetterten Kiefern eingebracht.
Duende haben aufSerdem einen triebhaften Hunger auf
fleischliche Proteine: Rind, Gefliigel, Fisch usw.
Was unter ihren Eigenschaften allerdings
wirklich herausragt, ist die Tatsache,
dass sie eine gewisse natiirliche Immu-
nitat gegen alle bekannten Formen
des menschlich-metamensch-

lichen vampirischen Virus

haben, einschliefSlich des

Krieger-Stamms, der

Ghule erschafft.
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© Und bevor nun irgendjemand mit einer Weltverschwdrung der
Vampire ums Eck kommt, erlaubt mir den Einwurf: Ich bin
derjenige, der diese Informationen ausgegraben hat, als ich
die Konzerne unter die Lupe genommen hatte, die knietief in
der KFS-Forschung steckten. Purinsu Ribon hatte eine rekom-
binante metagenetische Therapie angewandt, die auch jetzt
noch sehr experimentell ist. Die Therapie schloss die Arbeit mit
Virentrdgern der MMVV-Stamme | und 1l ein. Sie untersuchten,
wie MMVV eine Infektion mit dem Kognitiven Fragmentierungs-
syndrom zu verhindern schien. Die Spuren des MMVV in den
Duende konnte mit dieser Forschung in Zusammenhang stehen.

© Butch

© Das Aufspiiren der Duende-Populationen wurde letztlich durch
Anstrengungen des Genesis-Konsortiums mit Unterstiitzung
durch Amazonien, Ecuador, Peru, Chile, die ADL und Russland
ermdglicht. Die genetische Sequenzierung von Individuen deu-
tet darauf hin, dass sich der Ursprung der Population in Peru,
der Region um die Bucht von Osaka in Japan und der Chicago
Containment Zone (der heutigen Erneuerungszone) befindet.

© Rikki

© Die Populationen in Chicago und Osaka waren der Wirkung
eines aerosolen Wirkstoffs unterworfen, der in diesen Gebie-
ten eingesetzt wurde und sie SURGE-ahnlichen Bedingungen
ausgesetzt hatte. An beiden Orten gibt es Laboratorien, die
nicht offiziell verzeichnet sind. Ein Duende, der aus dem Labor
in Osaka entkommen konnte, hatte den Namen Gong. Erist in
Sicherheit, und ich kann bestétigen, dass er keinerlei Spuren
einer MMVV-Infektion aufweist. Diese Duende scheinen alle
die Immunitdt gegen Gifte zu haben, aber nichts von dem
ganzen bdsen Zeug, das sonst mit einer Infektion einher-
geht — es sei denn, man zahlt das Essen von rohem (nicht
metamenschlichem) Fleisch und den ibermaBigen Bedarf an
Sonnencreme zu dem ganzen bdsen Zeug.

© 0ld Crow

GNOME

Gnome sind kleiner als Zwerge und haben viel weni-

ger Korperbehaarung, teilen aber die Fahigkeit zur

Infrarotsicht mit ihrer Stammlinie. Thre vielleicht

fesselndste Eigenschaft ist ihre angeborene Wider-

standskraft gegen jede Art von Magie.

Gnome leben weit verstreut uber die

gesamte Welt, wobei eine grofle Anzahl

davon auf Mitteleuropa und Kleinasien

entfillt. Das Fehlen grofler Populati-

onszentren bedeutet auch, dass Gno-

me oft keine eigene Kultur ausbilden,

sondern stattdessen die Gebrauche des

Gebietes annehmen, in dem sie geboren
wurden.

© Es ist noch schlimmer als das. Gnome
werden immer noch gewaltsam einge-
pfercht und isoliert. Viele Schattenope-
rationen haben (iberall auf der Welt Lager
entdeckt. Amazonien, Azanien, Aztlan,
der Freistaat Kalifornien, Frankreich, Indi-
en, die Tirs und Jakutien bemiihen sich,
diesen Personen sichere Zufluchtsorte
zu bieten und ihnen zu helfen, aus
ihrer Isolation herauszukommen.
© Frosty







GNOMENZENTREN

Gnomische Uberlebende beginnen gerade erst damit,
sich eigene Gemeinschaften aufzubauen, teils um si-
cherzustellen, dass die Ausrottung, die sie gegeiBelt hat,
nicht weiterbesteht. Eine dieser Gemeinschaften befindet
sich in Jakutien am nordlichsten Ende des Baikalsees
auBerhalb der neuen Evo-U-Bahn-Station in Nischnean-
garsk. Die Korrigan haben eine Zuflucht innerhalb der
Brocéliande-Walder errichtet, die aktuell fast dreihundert
Individuen beheimatet.

HANUMAN

Bei ihrer ersten Begegnung mit der zivilisierten Welt
wurden die Hanuman filschlicherweise als Erwachte
Affen (Macaca mulatta; Rhesusaffe) klassifiziert, die
hauptsachlich auf dem indischen Subkontinent vorkom-
men. Spatere Studien bestatigten sie aber als Metava-
riante der Pumilionis-Stammlinie. Hanuman besitzen
die Infrarotsicht und die verringerte GrofSe der Zwer-
ge, verfligen aber Uber weitere Eigenschaften, die stark
vom zwergischen Metatyp abweichen. Sie sind nach
Hanuman, einem Gott der Hindu, benannt und weisen
mehrere affenartige Eigenschaften auf, wie zum Beispiel
verliangerte Gliedmaflen, einen tippigen Haarwuchs am
Unterkorper, das Fehlen von Gesichtsbehaarung, vergro-
Berte Ohrmuscheln und einen Greifschwanz. Das alles
kombiniert sich zu einer agilen Spezies, deren Vertreter
oft meisterliche Kletterer und Akrobaten sind.

Die Populationen der Hanuman auf der Welt haben
angefangen, sich tiber ihre kleinen Kollektive hinaus zu
verbreiten. Viele Hanuman haben die Welt der Mega-
konzerne betreten, was nicht nur an Evo liegt, sondern
auch an Regency MegaMedia und Horizon.
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KOROBOKURU

Die Variante der Korobokuru hat die Infrarotsicht,
die verringerte Korpergrofle, die scharf gezeichne-
ten, markanten Gesichtsziige und die Giftresistenz
der zwergischen Stammlinie. Sie weisen eine grofSere
Vielfalt beziiglich der Augen, der Korperbehaarung
und der gesamten Muskulatur auf. Thre Augen sind
haufig mandelformig, und ihre Korperbehaarung
und Gesichtsbehaarung ist im Vergleich zu den an-
deren Pumilionis-Typen weniger uppig, was sich oft
in weniger oder kuirzeren Barten und kirzerem und
dinnerem Haar dufSert. Die Muskeldichte — wie auch
ihre Korpermasse insgesamt — ist geringer als beim
gewohnlichen Zwerg. Sie weisen einen schlankeren,
muskuloseren Korpertonus und einen beschleunigten
Metabolismus auf.

Die Metavariante der Korobokuru ist in Japan am
haufigsten, insbesondere unter dem Volk der Ainu auf
Hokkaido. Sie hatten ihre Schwierigkeiten, in Japan
akzeptiert zu werden, sodass viele in tolerantere Lander
wie die NAN, den Freistaat Kalifornien, Indien, Jakutien,
Ecuador, Amazonien und den Vatikanstaat ausgewandert
sind. Bei Letzterem liegt das daran, dass der Vatikan
Korobokuru-Kindern kurz nach dem Erwachen eine
sichere Zuflucht zur Verfigung stellte.

© Die Korobokuru geben fantastische Models ab und werden
haufig fiir Medienformate wie Moderne Metamenschheit
oder Horizons Matrixshow Bemerkenswerte Vilker der
Welt gecastet. Viele Korobokuru habe auch Wege gefunden,
sich in den Politikwissenschaften oder anderen Sozialwis-
senschaften Wissen anzueignen, was ihnen bei Verhand-
lungen zwischen Landern bzw. Megakons einen Fuf in der
Tiir sichert.

© WuPing

N
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ATTRIBUTE DER ZWERGISCHEN METAVARIANTEN

Menehune 1-7 1-7 1-5

METAVARIANTE KONSTITUTION GESCHICKLICHKEIT REAKTION STARKE WILLENSKRAFT LOGIK INTUITION CHARISMA EDGE
Duende il=7. 1-6 1-8 1-6 =7 1-6 =7 1-6 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Allergie (Sonnenlicht, Extrem), Infrarotsicht, Restlichtverstarkung, Toxinresistenz,
Ungewohnliches Haar (S. 140)

Gnom 1-4 1-6 1-6 1-4 =7 =t 156 =6 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Magieresistenz, Neotenie (S. 141), Toxinresistenz

Hanuman 1-6 =i 1-6 =7 1-6 1-6 =7 1-6 1-6
zlsorﬁg;i Nachteile durch Metavariante: AffenfiiBe (S. 131), Greifschwanz (S. 132), Infrarotsicht, Toxinresistenz, Ungewdhnliches Haar
Korobokuru =7 1-6 1-6 =7 =7 1-6 1-6 1-6 1-6

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Schnelligkeit (S. 134), Toxinresistenz, Ungewohnliches Haar (S. 140)

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Schwimmhdute (S. 134), Toxinresistenz, Unterwassersicht (S. 136)
* Die fiir Zwerge geltenden hoheren Ausriistungskosten (SR6, S. 247) gelten auch fiir ihre jeweiligen Metavarianten.

1-7 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6

MENEHUNE

Diese Metavariante besitzt ebenfalls Infrarotsicht und
erreicht vergleichbare Korpergrofsen wie die zwergische
Stammlinie, hat dabei aber ein eher spitzes Gesicht.
Ihre Korperbehaarung ist dichter als bei gewohnlichen
Zwergen, und sie haben bemerkenswert dichte, volle
Augenbrauen. Thre Nasenfliigel sind im Allgemeinen
breit und flach und besitzen einen Muskellappen in den
Nasenlochern, der sich schlieflen lasst und so verhin-
dert, dass Wasser eindringt. Sie haben lange Fifse mit
Schwimmbhauten und zusatzlichen Hautschichten, sodass
ihre Fufse Schwimmflossen dhneln. Thre Gesamtmuskel-
dichte ist geringer als bei der Pumilionis-Stammlinie, und
sie haben eine zusatzliche diinne Schicht aus kalteisolie-
rendem Fett am gesamten Korper. Kombiniert man all
das mit den Nickhauten tiber ihren Augen, hat sich diese
Spezies extrem gut an das Leben im Wasser angepasst.

Ursprunglich wurde angenommen, dass Menehune
in den Gewissern rund um das Konigreich Hawai’i
beheimatet sind, aber sie stammen tatsichlich von den
transozeanischen Kusten. Heutzutage kann man sie
uberall auf der Welt antreffen. Viele Menehune-Ge-
meinden teilen ihre Territorien mit anderen intelligenten
Meeresbewohnern wie den Merrow, den Meistersingern
oder Seedrachen. Mehreren Gerlichten zufolge dienen
sie als Spione und Baumeister an Orten, die von der
Seedrachin unterstiitzt werden.

© Moment mal, plotzlich verstehe ich, warum ich da einige Zwer-
ge in den tieferen Bereichen des Seattler Untergrunds gesehen
habe. Da gab es eine sehr gesellige Gruppe von Personen, die
dort tief unten bei der Errichtung von Absicherungen halfen,
dabei aber sehr bemiiht waren, ihren Aufenthaltsort geheim
zu halten.

© Slamm-0!

© Ehrlich, diese Kerle sind normalerweise ausgeglichen und
lebenslustig. Ihre Korperbehaarung ist nicht ganz wie ein Pelz,
flihlt sich aber verdammt gut an, wenn man einen davon zum
Kuscheln bekommt. Ein Typ, den ich mal getroffen habe —ich
glaube, sein Name war Light oder Licht —, arbeitete mit den
kiistenbewohnenden Gemeinschaften der Maori in Neuseeland
zusammen, um die Uberfischung der Meeresschluchten zu
vermeiden. Erist ein Adept, und obwohl er auf der Tanzfldche
keine gute Figur abgibt, wird er fantastisch, wenn man den
Tanz in den Pool verlegt.
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METASAPIENTE.:
SIE DENKEN
ALSO SIND SIE

Nun, da die Vernunftbegabung bei nichtmetamenschli-
chen Spezies von den meisten multinationalen Konzer-
nen und Organisationen sowie dem Konzerngerichtshof
auch anerkannt wurde, erweitern wir, die Buirger dieser
Welt, unser Verstandnis des vollen Umfangs von meta-
menschlicher Diversitit. Wahrend die Metavarianten
im Allgemeinen als klar identifizierbare und fortpflan-
zungsfihige Ableger der Stammlinie des Homo sapiens
aus der Zeit vor dem Erwachen angesehen werden,
sind Metasapiente Lebewesen mit einer offensichtlich
nichtmetamenschlichen Zugehérigkeit.

© |Ich sehe schon, Gestaltwandler und die meisten Infizierten
werden wieder einmal ignoriert.
© Markus

© Schau einfach mal in den entsprechenden Teil dieses Uploads!
© Glitch

Seit den spaten 2040ern und 2050ern haben sich mehre-
re Spezies in vielen Teilen der Welt erfolgreich um Aner-
kennung und sogar Staatsbiirgerschaften bemiiht. 2081
wurden nach ernsthafter Prufung durch die Vereinten
Nationen und den Konzerngerichtshof schlussendlich
auch die Merrow als vernunftbegabt anerkannt.

© Ein paar von uns hier in der Smaragdstadt haben das schon
aus einem Kilometer Entfernung kommen sehen!
© Slamm-0!

Verschaffen wir uns rasch einen Uberblick.

MERROW
(MERHOMO MARINA)

Ja, es stimmt! Diese Wesen haben endlich eine gewisse
Anerkennung als Sapiente erhalten, was es ihren Ge-
meinschaften ermoglicht, die vollstandige Anerkennung
bei verschiedenen Regierungsbehorden anzustreben. Evo
erkennt sie natirlich alle an, und verschiedene Aqua-
kultur- und Landwirtschaftsunternehmen reichen Mer-
rowgemeinschaften eine helfende Hand. Die Indische
Union, Amazonien, Jakutien, Aztlan, die NAN, Spanien,
Griechenland, Italien und Seattle waren die Ersten, die
die Merrow auf nationaler Ebene anerkannten und ih-
nen die Staatsbiirgerschaft gaben, und dreifSig weitere
Nationen priifen dies gerade. Durch Finanzmittel und
Schirmherrschaften, die von mindestens zwei Grofden
Drachen und drei Megakonzernen bereitgestellt und
eingerichtet wurden, hatten ihre Bemithungen einige
beneidenswerte Erfolge.

© Das groBte Hindernis, das man bei der Verstdndigung mit
den Merrow hatte, war die Kommunikation. Bestimmte
Exo-Technologien (Klebemikrofone und Lautsprecher) und
kybernetische Implantate sowie die zusatzliche Verwendung
einer Zauberformel, die von ihren eher magisch veranlagten
Individuen verwendet wird, haben schlieBlich bei der Ver-
stédndigung geholfen. Eine recht erstaunliche Maglichkeit der
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Kommunikation ist dabei in den Vordergrund gertickt. Es ist
die Gebdrdensprache, die eine weitere Moglichkeit aufgebracht
hat, (iber kurze Entfernungen ohne die Notwendigkeit einer
LautduBerung zu kommunizieren.

© Sounder

© Aber hier, in der Tiefe des blauen Ozeans, klingen ihre Stimmen
einfach herrlich.
© Eeroo

Merrow sind eine Spezies der Meere. Sie haben einen
orkdhnlichen Oberkorper, haufig mit Zierflossen und
Kimmen an ihren Ohrmuscheln und entlang ihres Rii-
ckens, die manchmal bis an ihre untere Korperhalfte
heranreichen. Der Unterkorper dhnelt dem Leib eines
geschuppten Wals. Thre Augen sind um fast die Halfte
grofSer als die eines Metamenschen. Die grofSere Fla-
che der Iris in Kombination mit einer erhohten Dichte
von Stabchen und Zapfen verleiht ihnen ein breites
Sichtspektrum, das bis ins Ultraviolett reicht. Thr Schadel
hat eine ausgepragte Kieferpartie, die 38 Zahne enthalt
— sechs mehr als metamenschliche Schiadel —, und sie
haben verlingerte Nasenginge, die ihnen in Verbindung
mit den Kiemenklappen an der oberen Brust manchmal
eine gewisse Ahnlichkeit mit Seepferdchen verleihen. Sie
sind zu Sprache und anderen komplexen LautdufSerun-
gen fahig — was sie fast so lange geheim gehalten haben
wie die Nagas, damit sie Gelegenheit hatten, uns Ober-
flichenbewohner und unsere vielen Eigenarten besser
verstehen zu konnen, ohne sich mit der Notwendigkeit
einer Antwort herumschlagen zu mussen.

© Seien wir mal ehrlich, sie haben schlichtweg unser aller Ar-
roganz ausgenutzt.
© Sounder

© Da wirst du von mir keinen Widerspruch héren.
© Eeroo

Thre Korperfarben dhneln den Tonen und Schattierun-
gen ihrer Wohnstitten unter Wasser, wahrscheinlich zu
Zwecken der Tarnung. Wenn sie unter Stress stehen —
oder bei Balzritualen —, andern sie hdufig die Farbe ihrer
Seiten- und Brustflossen und stellen dann leuchtende
Farben zur Schau.

© Die Sprache der Merrow — oder eher die Sprachen der
Merrow — verwenden bei einer vollwertigen Unterhaltung
untereinander sowohl Klangfarben als auch Tonfrequenzen
weit auBerhalb des Wahrnehmungsbereichs eines durch-
schnittlichen Metamenschen. Ich habe spezielle Ausriistung
und den Digidog eines Freundes verwenden missen, um
mir (ber diesen Aspekt klar zu werden. Der Koter konnte
ihre Frequenzen héren, und es machte ihn dngstlich, was
wiederum die Hardware meiner Cyberohren zum Ausrasten
brachte.

© Kane

Mit der Unterstutzung anderer Meeresbewohner hat
sich unsere Kommunikation mit und das Verstindnis
von den Merrow entscheidend verbessert. Sie haben
eine hohere Neigung, als Zauberer und Adepten der
verschiedenen Pfade zu Erwachen, und alle Angehorigen
dieser Spezies zeigen zumindest passive Krifte. Neben
ihrer offensichtlichen Anpassung an den aquatischen
Lebensraum ermoglichen diese latenten magischen




Krifte ihnen das Tauchen ohne Hilfsmittel in grofSeren
Tiefen, als sie jeder Luftatmer erreichen konnte. Selbst
jenseits der Dreitausend-Meter-Marke gibt es grofSere
Merrow-Gemeinschaften.

Als Kiemenatmer ohne die Fihigkeit der zweibeini-
gen Fortbewegung benotigen sie besondere Hilfsmit-
tel, wenn sie sich an Land fortbewegen miissen. Viele
ihrer Magienutzer verwenden Levitationszauber und
Luftatmungsmagie, wenn sie an Land zu tun haben,
aber es sind auch einige personliche Fahrzeuge fiir sie
in Entwicklung.

EVO LANDLAUFER

(MOTORISIERTES PERSONENKRAF TFAHRZEUG)

Der Landlaufer wurde mit einem strapazierfahigen Elektro-
motor und einem modifizierten Fahrgestell gebaut, das an
die Entwiirfe der Segways aus friiheren Zeiten erinnert. Das
Design basiert auf einem Chassis mit drei Rddern, das eine
aufrechte Liegevorrichtung mit einem Wasseraufbereitungs-
system fiir Kiemenatmer trdgt, die fiir Idngere Zeit iber Land
reisen wollen. Das Wasseraufbereitungssystem kann fast 24
Stunden lang arbeiten, ohne dass Inhalt oder Filter getauscht
werden miissen.

GESCHW.- HOCHST-
INTERVALL GESCHW.

212 5 10 20 2 1 1 1 4L 15.000¥

Standardausstattung: Extremumgebungsmodifikation
(Wasser), Solarzellen

HANDL. BESCHL. RUMPF PANZ. PILOT SENSOR SITZE VERF. PREIS

NAGAS
(CUSTOS SERPENS)

Wenn es ein Beispiel fiir metamenschliche Hybris in
Kombination mit Verschworungstheorien gibt, dann
sind es die Nagas. In den ersten Jahrzehnten nach ihrem
Erscheinen wurden sie als trainierbare Paracritter gese-
hen, die sich ideal firr paranormale Sicherheitsaufgaben
und die Verstarkung der magischen Verteidigung eigne-
ten. Tatsdchlich waren die Nagas aber eine intelligente
Spezies, die auf der ganzen Welt in einem ,,Beobachte
und Lerne“-Modus operierte. Obwohl sie erstmals 2013
im damaligen Laos und Kambodscha entdeckt wurden,
lernten sie durch List und Beobachtungen viel tiber die
metamenschliche Welt, einschliefSlich solcher Themen
wie Finanzen, zwischenmenschlicher Kommunikation,
Wissenschaft und gesellschaftliche Normen und Sitten.
Als Nagas auf der ganzen Welt begannen, sich an Orten
wie Angkor Wat in Kambodscha und Manaus in Ama-
zonien zu versammeln, griindeten sie autonome Gebiete.
Vor Kurzem hat die Entdeckung der Naga-Kommune
im Bakongo Stammesland dazu gefiihrt, dass andere
weniger Erwachte Nationen den Nagas grofSere Auf-
merksamkeit schenken.

Der Korper der Nagas sieht aus wie der Korper einer
grofSen Schlange mit physischen Variationen, die den
weltlicheren Formen von Schlangen, Giftnattern, Vi-
pern, Wirgeschlangen und sogar Kobras dhneln. Nagas
besitzen haufig aktive magische Fahigkeiten, die den
meisten Metamenschen ebenbiirtig oder sogar tiberle-
gen sind. Thre Infiltrationsoperation in alle Aspekte der
Konzerne unserer Welt ist so weit fortgeschritten, dass
in den ohnehin offenen Armen von Evo nun eine Naga
als aktuelle CEO sitzt. Nagas werden bis zu zehn Meter
lang, mit einem Umfang von knapp einem Meter, obwohl

bekannt ist, dass die ,,Lords der Nagas“ in Amazonien,
die anscheinend auf Anakondas basieren, dreizehn bis
vierzehn Meter lang werden konnen, mit anderthalb
Metern Umfang oder sogar mehr.

Im Kampf verlassen sich Nagas ganz auf ihre natiirli-
chen Stirken - fiir einige von ihnen ist das Schnelligkeit,
fur andere Stirke. Viele Nagas verfiigen tiber dasselbe
Gift, das in den zugrunde liegenden weltlichen Arten
vorgefunden wird, aber bei den Nagas ist das Gift dank
ihrer inharenten Magie weitaus starker. Thre weltweite
Gesamtbevolkerung wird heute auf mehr als eine Vier-
telmillion Exemplare geschitzt. Die grofSten Bevolke-
rungszentren befinden sich in Kambodscha, Amazonien
und der Indischen Union. Sie sind in den Groflen Zehn,
mehreren AA-Kons und Nationen wie dem Bangla Com-
monwealth, Laos, Malaysia, der Mandschurei, dem
Salish-Shidhe-Rat, Sichuan, Singapur, Sri Lanka und
Vietnam zum Erwerb einer SIN berechtigt.

PIXIES
(PRADICTI FATAENI)

Von Pixies glaubt man im Allgemeinen, dass sie von
den Feen abstammen, was eine korrekte Klassifizierung
schwierig gemacht hat. Ihre seltsame Angewohnheit, bei
threm Tod zu verschwinden, stellt die Gelehrten ebenfalls
vor ein Ritsel. Jiingst haben ausgewihlte Anthropologen
und Parabiologen die Erlaubnis erhalten, zum Seelie-Hof
zu reisen, um mehr iiber die atemberaubende Vielfalt
metaplanarer Lebewesen zu lernen. Und obwohl weder
Biopsien noch Nekropsien erlaubt oder durchgefiihrt
wurden, konnte mit unterschiedlichen Werkzeugen und
der Unterstiitzung durch den Seelie-Hof in zwei Jahren
Arbeit in Kooperation mit zwei Renraku-Tochterfirmen,
Genecraft Biodesigns und dem Australischen Institut
fiir Magische Forschung, eine vollstindige, nutzbare
Taxonomie erstellt werden.

Wie sich herausgestellt hat, stammt der grofste Teil
der Pixie-Population urspriinglich aus einem Gebiet,
das als die Wilden Feenlande bekannt ist. Diese Po-
pulationen kommen mittels versteckter Portale und
ubernaturlicher Briicken in unsere Welt, die gut gehii-
tete Geheimnisse sind. Die Korrigan, eine Koalition
von paranormalen Wesen, Geistern und Feenwesen,
feiern immer noch die Griindung der unabhingigen
Nation des Waldes von Brocéliande in Frankreich
und haben begonnen, andere Teile der Welt auf der
Suche nach weiteren geeigneten Plitzen zum Siedeln
zu erkunden. Die Pixies sind eine der Hauptkrifte in
dieser Gruppierung, stellen deren Fithrung und geben
Richtungsimpulse (soweit dieser lose Zusammenschluss
tberhaupt zulasst, gefithrt zu werden). Neben Gemein-
schaften im Vereinigten Konigreich, in Tir na nOg, Tir
Tairngire, der Ukraine, dem Herzogtum Pomorya und
der Trollrepublik Schwarzwald existieren inzwischen
auch Pixie-Gemeinschaften in Jakutien, der Mongo-
lei, Amazonien, Ecuador und der Konfoderierten Al-
lianz Australien und Neuseeland (Papua-Neuguinea).
Frankreich, Jakutien und Amazonien bieten Pixies eine
vollwertige Staatsbiirgerschaft an. Evo vergibt wei-
terhin Konzernbuirgerschaften, aber seit dem Fall von
NeoNET treten Pixies, die diese Konzernbiirgerschaft
hatten, nun in eine Probezeit. Viele haben sich durch
Spln anerkennen lassen, aber eine grofSere Gruppe hat
sich fiir die Konzernbiirgerschaft von Novatech in der
neuen Freistadt St. Louis entschieden.
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© Derzeit spricht eine Gruppe von Pixies mit dem Salish-Shid-
he-Rat und der Sioux-Nation iiber die Beantragung der
Staatshiirgerschaft. Aus irgendeinem Grund hat der Pueb-
lo-Konzernrat gegen die Fortsetzung dieses Vorgangs seinen
Widerstand laut werden lassen. Niemand ist sich so richtig
sicher, warum der PCC dagegen ist, aber sein Mandver erhoht
die Spannungen innerhalb der NAN.

© Snopes

Ein Resultat der Forschung ist die Entdeckung von
Methoden fur bestimmte Cyberware-Implantate. Dabei
werden Methoden verwendet, wie sie auch in Beta- und
Delta-Kliniken eingesetzt werden. Dies hat es den Pi-
xies ermoglicht, in weitere Bereiche der Sechsten Welt
vorzudringen. Erstaunlicherweise bringen die Tech-
niken der Cyberchirurgie das Pixie-Individuum nicht
komplett an den Rand des Todes, aber sie nahern sich
immer noch der Schwelle. Unklar bleibt, was mit dem
Korper einer Pixie passiert, wenn sie stirbt. Niemand
am Seelie-Hof oder in den Kreisen der Korrigan hat
darauf eine Antwort.

VERSCHWINDEN
(FAHICKEIT/CRITTERKRAFT)
ART HANDLUNG  REICHWEITE DAUER
P N Selbst Sofort

Diese Féahigkeit wird hdufig mit Wesen von den Meta-
ebenen der Feen in Verbindung gebracht. Lebewesen
mit dieser Kraft kdnnen im wahrsten Sinne des Wortes
aus der physischen Welt verschwinden, ohne eine Spur
zu hinterlassen. Wenn das Lebewesen verschwindet,
verschwindet auch die persénliche Ausriistung, die es
am Korper trdgt oder in den Handen hélt (die Spiel-
leitung entscheidet, was alles mit dem Lebewesen
verschwindet). In den meisten Fallen wird das Ver-
schwinden durch den Tod des Feenwesens ausgelost. In
manchen Féllen kann das Verschwinden auch willentlich
herbeigefiihrt werden, aber der Wiedereintritt in die
physische Welt kann nur an Orten erfolgen, die eine
starke Feennatur haben (auch hier liegt die Entschei-
dung bei der Spielleitung).
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SASQUATCHE
(PESVASTUS PILOSIS)

Sasquatche haben viele Geheimnisse, einschlieflich
wie und wo sie sich vor der Sechsten Welt versteckt
haben. Auch wenn Sasquatch der gebrauchlichste
Name fur die Art ist, haben sich viele regionale Be-
griffe etabliert, wie der Yeti der Himalaja-Region,
der Stinktier-Affe der CAS und der Yowie der aust-
ralischen Kakadu-Territorien und Papua-Neuguineas.
Normalerweise werden Sasquatche volle drei Meter
grof$, mit einem Korper, der dicht mit Haar bedeckt
ist, dessen Farbe meist Tone ihrer Herkunftsgebiete
annimmt und eine Bandbreite von Dunkelbraun und
Schwarz tiber Hellbraun und Blond bis hin zu tiefem
Rostrot und dem Elfenbeinweif§ des Himalaja abdeckt.

Sasquatche kommunizieren aufgrund von Beschrin-
kungen ihres Stimmapparats mit Gebardensprache,
auch wenn sie die Fahigkeit haben, hohe Toéne zu
erzeugen, mit denen sie oft die Vogelwelt ihrer Hei-
matregionen imitieren.

Sasquatche werden von den meisten Megakonzer-
nen als vernunftbegabte Lebewesen anerkannt, wobei
Aztechnology, Ares, Evo, Horizon, Saeder-Krupp und
Wuxing ihnen auch den Erwerb der Konzernbirger-
schaft ermoglichen. Nationen wie die NAN, die Tirs,
Aztlan, Amazonien, Jakutien und die Konfoderierte
Allianz Australien und Neuseeland bieten ihnen eine
vollwertige Staatsburgerschaft an. Die CAS pruft der-
zeit Petitionen und Verfahren zur Anerkennung, was
den Gemeinschaften der Sasquatche in den Bundes-
staaten Georgia, Tennessee sowie North und South
Carolina Grund zur Hoffnung gibt. Normalerweise
beschrinken sie sich bei der Wahl ihrer Lebensraume
auf natiirliche oder 6kologisch gesunde Orte.

Obwohl die meisten Sasquatche formell als un-
gebildet gelten mussen, konnen sie lernen und sich
anpassen. [hre Kommunikationsmoglichkeiten konnen
mit speziellen Geridten in Form von Handschuhen
verbessert werden, die Gebardensprache in Text oder
horbare Worter umwandeln.



{ DIE KOMMUNIKATION
| DER SASQUATCHE

Auch wenn Sasquatche jede beliebige Sprache erlernen
konnen, ist ihre Fahigkeit zur LautduBerung im Vergleich
zu Metamenschen stark eingeschrankt. Ihr Gebrauch der
Gebardensprache ermdglicht es ihnen, mit anderen zu
kommunizieren. Mit der richtigen Ubersetzungsausriistung
| kénnen sie sogar mit Leuten kommunizieren, die keine
Gebdrdensprache verstehen. Ein Sasquatch kann bei der
Verwendung der Zeichensprache Handschuhe mit einem
weichem Rahmengestell tragen, die die Gesten und Bewe-
gungen der Hande flir den Empfanger in Text oder horbare
Sprache (ibersetzen. Diese Gerate entsprechen vom Preis
und der Verfiigbarkeit den AR-Handschuhen (SR6, S. 269) |
und konnen auch als solche verwendet werden. Zusétzlich
gibt es Linguasofts fiir alle gebrauchlichen Varianten der
Gebérdensprache, auch wenn Talentleitungen bendtigt wer-
den, falls man auch in Zeichensprache antworten mochte. |

ZENTAUREN
(EQUUS SAGITTARIUS)

Urspriinglich wurden die Zentauren fast ausschliefSlich
im griechischen Hochland gefunden und erst spater auch
in den grofSen Ebenen Nordamerikas und den Pampas
Stidamerikas entdeckt. Diese Wesen kommen in einer ein-
drucksvollen Vielfalt vor. Sie haben typischerweise einen
Pferdekorper (obwohl auch Varianten anderer Vierbeiner
bekannt sind) und Rumpf, Kopf und Arme eines Meta-
menschen. Normalerweise ist der Oberkorper menschlich,
obwohl auch Ork- und Elfenvarianten bekannt sind.

© Es gibt bestétigte Sichtungen von felinen, caninen, bovinen,
oreamnotischen und cerviden Zentauren auf der ganzen Welt.
© KAM

© Fiir die Laien unter uns sind das groBe Katzen, groBe Hunde, Rinder,
groBe Ziegen und Hirsche. Sie sind unglaublich selten, daher ist es
schwierig, das Vertrauen dieser Wesen zu gewinnen. Und viele der
anderen Metasapienten geben sich groBe Miihe, die Angehdrigen
dieser metasapienten Spezies auch weiterhin zu schiitzen.

© Marko

ATTRIBUTE DER METASAPIENTEN
ART KONSTITUTION GESCHICKLICHKEIT REAKTION STARKE WILLENSKRAFT LOGIK INTUITION CHARISMA EDGE MAGIE*
Merrow 1=9 1-6 1-6 =Y 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6

Vor- und Nachteile durch Art: Biosonar (S. 134), Dualwesen, Restlichtverstérkung, Robust Gebaut 2, Unterwassersicht (S. 136);
Bewegung 1/3/+0,5 (an Land), 10/25/+2 (im Wasser)

Naga 1-8 1= 1-6 1=8) =7 1-6 1-6 1-7 1-6 1-6

Vor- und Nachteile durch Art: Dualwesen, Gift, Natirliche Waffe (Biss: Schaden 3K, 8/—/-/—/-), Panzer 4, Robust Gebaut 2,
Schutz, Wechselwarm (S. 141); Bewegung: 5/15/+1 (an Land), 3/12/+2 (im Wasser)

Pixie 1-3 1-8 1-8 =22 1-8 1-7 1-7 1-8 1-6 1-6 |

Vor- und Nachteile durch Art: Astrale Wahrnehmung, Allergie (Eisen, Mittel), Verschleierung (Selbst), Verschwinden (S. 97);
Bewegung: 2/5/+1 (Laufen), 10/40/+2 (Fliegen)

Sasquatch 1-10 1-6 1-6 1-10 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6
Vor- und Nachteile durch Art: Dualwesen, Mimikry, Natirliche Waffe (Klauen: Schaden 3K, 10/—/—/-/-); Bewegung: 10/15/+1 ‘
Zentaur 1-8 1-6 1-6 1-9 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6 ‘

Vor- und Nachteile durch Art: Infrarotsicht, Manasinn (S. 135), Nattirliche Waffe (Tritt: Schaden 3B, 10/~/-/—/-),
Restlichtverstarkung, Suche; Bewegung: 10/20/+4

* Metasapiente haben von Natur aus ein Magieattribut. Soll ein metasapienter Charakter ein Zauberer oder (Magier-)Adept sein,
muss diese Eigenschaft im jeweiligen Charaktererschaffungssystem wie gehabt erworben werden. Als Erwachte Wesen kénnen w
Metasapiente keine Technomancer sein. ‘
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ERSCHAFFEN EINES SPIELERCHARAKTERS
ALS METAVARIANTE ODER METASAPIENTER

SPEZIELLE MODIFIKATIONEN

‘F ALLGEMEINE INFORMATIONEN ZU METAVARIANTEN UND IHRER CHARAKTERERSCHAFFUNG |
| METAVARIANTE DUR%‘;%%’;’;'I%ICHE DUREE'&,‘I‘E'#}%?HES SIEllgll[J)bll\ggll(j;\\I!l-:\;lA* ANPASSUNGSPUNKTE
PRIORITAT PRIORITAT PRIORITAT PRIORITAT PRIORITAT
\ A B C D E
! Elf 1,90 80 0 — 11 9 4 1
Dalakitnon 1,70 58 5 — 11 9 4 1
Dryade i¥75; 63 5 — 11 9 4 1
1 Nocturne 1,90 80 5 = 10 8 4 1
Wakyambi 2,30 145 10 — 12 9 4 —
Xapiri Thépé 1,70 57 5 — 10 8 4 1
Mensch {1975 78 0 — — 9 4 1
Nartaki 1,05 86 5/10** — — 10 4 —
Walkiire 1,76 115 15 — 11 10 4 —
Ork 1,90 128 0 13 11 9 4 1
Hobgoblin 1,80 98 5 13 11 9 4 1
Oger 1,70 101 5 13 11 9 4 1
; Oni 1,90 128 5 13 11 9 4 1
| Satyr 1,60 69 10 13 11 9 4 —
‘ Troll 2,50 300 0 13 11 9 4 1
\ Fomori 2,35 224 10 14 11 9 4 —
} Minotaure 2,40 285 5 13 11 9 4 1
| Riese 3,00 467 5 14 11 9 4 1
} Zyklop 2,70 421 5 13 11 9 4 1
} Zwerg 1,20 54 0 13 11 9 4 1
| Duende 1,10 55 10 13 11 9 4 1
| Gnom 0,80 15 5 13 11 9 4 1
} Hanuman 1,20 49 5 12 10 9 4 1
Korobokuru 1,10 42 5 13 11 9 4 1
Menehune 1,10 38 5 12 10 9 4 —
Metasapiente
Merrow 2,85 375 i 13 11 9 5 =
Naga 6,90 245 15 11 9 4 2 —
Pixie 0,60 5 10 12 10 9 4 =
Sasquatch 2,40 265 10 14 11 9 4 —
Zentauren 2,10 435 15 13 11 9 4 =
* Die Karmakosten gelten fiir alle Charaktererschaffungssysteme.
** mit einem/zwei zusatzlichen Armpaaren
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ATTRIBUTE DER ELFISCHEN METAVARIANTEN

METAVARIANTE KONSTITUTION GESCHICKLICHKEIT REAKTION STARKE WILLENSKRAFT LOGIK INTUITION CHARISMA EDGE
Dalakitnon 1-6 1-7 1-6 1-6 1-6 1-8 k=7 1-8 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Allergie (Gewirze, Mittel), Restlichtverstérkung

Dryade 1-6 1-7 1-6 1-5 1-6 1-6 1-6 1-8 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Feenglanz (S. 130), Restlichtverstérkung, Symbiose (S. 139)

Nocturne =6 1-8 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6 1-7 1-6

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Allergie (Sonnenlicht, Leicht), Hellhdrig (S. 132), Nachtaktiv (S. 137), Restlichtverstdrkung,
Ungewdhnliches Haar (farbiges Fell) (S. 140)

Wakyambi 1-6 1-7 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6 1-7 1-7
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Restlichtverstarkung, Schnelligkeit (S. 134), Verlangerte GliedmaBen (S. 134)
Xapiri Thépé 1-6 1-7 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6 1-7 1-6

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Allergie (Schadstoffe, Leicht), Biolumineszenz (UV-Spektrum) (S. 139), Photometabolismus
(S. 131), Restlichtverstarkung

ATTRIBUTE DER MENSCHLICHEN METAVARIANTEN
METAVARIANTE KONSTITUTION GESCHICKLICHKEIT REAKTION STARKE WILLENSKRAFT LOGIK INTUITION CHARISMA EDGE
Nartaki 1-8~ 1-6 1-6 1508 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Aufféllige Hautpigmentierung (S. 139), Shiva-Arme (1 oder 2) (S. 134); *je nach Anzahl der
Shiva-Arme

Walkiire 1-7 1-6 1-6 1-7 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Funktionale Fliigel (Typ 2) (S. 131)

ATTRIBUTE DER ORKISCHEN METAVARIANTEN

METAVARIANTE KONSTITUTION GESCHICKLICHKEIT REAKTION STARKE WILLENSKRAFT LOGIK INTUITION CHARISMA EDGE
Hobgoblin 1-6 1-6 1-6 1-7 1-6 1-6 1-6 1-7 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Augen des Wahnsinns (S. 139), ReiBzdhne (S. 132), Restlichtverstérkung, Robust Gebaut 1
Oger 1-9 1-6 1-5 1-8 17 1-6 1-6 1-6 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Restlichtverstarkung, Robust Gebaut 1, Zdher Magen (S. 131)

Oni 1-8 1-7 1-6 1-7 1-6 1-6 1-6 1-7 1-6

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Auffallige Hautpigmentierung (S. 139), Augen des Wahnsinns (S. 139), Restlichtverstarkung,
Robust Gebaut 1, Spitze Horner (S. 134)

Satyr 1-7 1-6 1-7 1-7 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Restlichtverstarkung, Robust Gebaut 1, Satyrbeine (S. 133)

ATTRIBUTE DER TROLLISCHEN METAVARIANTEN

METAVARIANTE KONSTITUTION GESCHICKLICHKEIT REAKTION STARKE WILLENSKRAFT LOGIK INTUITION CHARISMA EDGE
Fomori 1-9 1-6 1-6 1-8 1-6 1-6 1-6 1-7 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Magieresistenz, Robust Gebaut 2

Minotaure 1-10 1-5 1-6 1-9 1-6 1-6 1-6 1-5 1=6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Robust Gebaut 2, Spitze Horner (S. 134)

Riese 1-9 1-5 1-6 1-10 1-6 1-6 1-6 1-5 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Rindenhaut (S. 129), Robust Gebaut 2

Zyklop 1-9 1-5 1-6 1-10 1-6 1-6 1-6 1-5 1-6

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Robust Gebaut 2, Zyklopenauge (S. 139)
* Die fiir Trolle geltenden héheren Ausriistungskosten (SR6, S. 247) gelten auch fiir ihre jeweiligen Metavarianten.
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ATTRIBUTE DER ZWERGISCHEN METAVARIANTEN
METAVARIANTE KONSTITUTION GESCHICKLICHKEIT REAKTION STARKE WILLENSKRAFT LOGIK INTUITION CHARISMA EDGE
Duende 1-7 1-6 1-8 1-6 =7 1-6 1-7 1-6 156

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Allergie (Sonnenlicht, Extrem), Infrarotsicht, Restlichtverstarkung, Toxinresistenz,
Ungewdhnliches Haar (S. 140)

Gnom 1-4 1-6 1-6 1-4 =7 i1=7 =6 = 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Magieresistenz, Neotenie (S. 141), Toxinresistenz

Hanuman =6 =7 1-6 =7 1-6 1-6 =7 1-6 1-6
YSN-1 zg;l Nachteile durch Metavariante: AffenfiiBe (S. 131), Greifschwanz (S. 132), Infrarotsicht, Toxinresistenz, Ungewdhnliches Haar
Korobokuru 1-7 1-6 26 =7 = 1-6 1-6 1-6 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Schnelligkeit (S. 134), Toxinresistenz, Ungewdhnliches Haar (S. 140)

Menehune 157/ il=7 i=5 =7 1-6 1-6 i(50 1-6 1-6

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Schwimmbhdute (S. 134), Toxinresistenz, Unterwassersicht (S. 136)
* Die fiir Zwerge geltenden hoheren Ausriistungskosten (SR6, S. 247) gelten auch fiir ihre jeweiligen Metavarianten.

ATTRIBUTE DER METASAPIENTEN

ART KONSTITUTION GESCHICKLICHKEIT REAKTION STARKE WILLENSKRAFT LOGIK INTUITION CHARISMA EDGE MAGIE*
Merrow 1-9 1-6 1-6 1-9 1-6 1156 1-6 1-6 = 1-6
Vor- und Nachteile durch Art: Biosonar (S. 134), Dualwesen, Restlichtverstarkung, Robust Gebaut 2, Unterwassersicht (S. 136);
Bewegung 1/3/+0,5 (an Land), 10/25/+2 (im Wasser)

Naga 1-8 =7 i=6 1-9 =7/ =6 1-6 =t 1-6 1-6
Vor- und Nachteile durch Art: Dualwesen, Gift, Natiirliche Waffe (Biss: Schaden 3K, 8/~/-/—/-), Panzer 4, Robust Gebaut 2,

Schutz, Wechselwarm (S. 141); Bewegung: 5/15/+1 (an Land), 3/12/+2 (im Wasser)

Pixie =3 58 1-8 1-2 1-8 =7 =7 1-8 1-6 1-6
Vor- und Nachteile durch Art: Astrale Wahrnehmung, Allergie (Eisen, Mittel), Verschleierung (Selbst), Verschwinden (S. 97);

Bewegung: 2/5/+1 (Laufen), 10/40/+2 (Fliegen)

Sasquatch 1-10 1-6 1-6 1-10 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6
Vor- und Nachteile durch Art: Dualwesen, Mimikry, Nattrliche Waffe (Klauen: Schaden 3K, 10/~/—/-/-); Bewegung: 10/15/+1
Zentaur 1-8 1-6 1-6 1-9 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6

Vor- und Nachteile durch Art: Infrarotsicht, Manasinn (S. 135), Nattirliche Waffe (Tritt: Schaden 3B, 10/~/-/—/-),
Restlichtverstarkung, Suche; Bewegung: 10/20/+4

* Metasapiente haben von Natur aus ein Magieattribut. Soll ein metasapienter Charakter ein Zauberer oder (Magier-)Adept sein,
muss diese Eigenschaft im jeweiligen Charaktererschaffungssystem wie gehabt erworben werden. Als Erwachte Wesen konnen
Metasapiente keine Technomancer sein.
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DUNKLERE
VERANDERUNGEN

GEPOSTET VON:
RED. DOC FANGS UND HANNIBELLE

Es ist Jahre her — damals, im Schattenlaufer-Upload —,
dass ich zum ersten Mal in den JackPoint eingeladen
wurde, um dariiber zu sprechen, wie es ist, ein Infizierter
zu sein. Seitdem habe ich das Thema im Critterkompen-
dium und in Herz der Dunkelheit noch mal beleuchtet
... es war eine sehr lange Reise. Und obwohl ich dabei
die Gelegenheit hatte, tber viele Dinge zu sprechen,
bin ich hier nur wegen meines Einblicks in das Wesen
der Infizierten immer noch willkommen. Was ziemlich
naheliegend ist, schlieflich bin ich einer von ihnen.

Das Gute daran ist, dass ich nicht allein hier bin.
Hannibelle war diejenige, die mich hierhergebeten hat,
und sie ist eine Ghulin. Thomas ,,Doc Fangs*“ McAllister
(der tibrigens nicht mit Bull verwandt ist) ist vielleicht
keiner von uns, aber er ist einer der besten unabhin-
gigen Experten fur Infizierte, die ihr in den Schatten
finden werdet. Von Zeit zu Zeit haben auch andere
das Wort ergriffen, von EB, einer Runnerkollegin und
Vampirin, bis hin zu Nightstalker, dem bertchtigten
Martin de Vries — ein weiterer Vampir, aber einer, der
seinesgleichen jagt.

© Und warum genau sprechen wir hier mit so vielen Vampiren
und Ghulen, aber fast nie zum Beispiel mit Grendels oder
Banshees?
Nephrine

Weil Vampire und Ghule von allen Infizierten am ehesten unter
reguldren Metamenschen leben konnen. In den letzten Jahren
gab es vermehrt Vorfélle, die auf Vernunftbegabung, Zurech-
nungsfahigkeit und Intelligenz bei allen Arten von Infizierten
hindeuten. Vielleicht sehen wir hier eine Trendwende, aber
angesichts der Tatsache, dass die Infizierten nur einen winzi-
gen Prozentsatz der Gesamtbevdlkerung der Metamenschheit
ausmachen, ist es immer noch unwahrscheinlich, dass sich
dadurch signifikante Anderungen ergeben.
© Doc Fangs

© Du unterschldgst hier komplett, dass der GroBteil der Infizier-
ten vom rechtlichen Standpunkt gesehen gar nicht existiert,
Doc. Und das ist unser Spielplatz, was bedeutet, dass wir
Runner ihnen viel wahrscheinlicher begegnen als Otto Nor-
malkonbiirger.

© EB

Auch wenn das Menschlich-Metamenschliche Vampiri-
sche Virus (MMVYV) schon lianger ein Teil unserer Welt
ist als das Erwachen, trat es erst in den 2030ern ins Licht
der Offentlichkeit, als unsere wachsende Population dazu
fuhrte, dass wir von professionellen Medizinern doku-
mentiert wurden. Niemand weif§ wirklich, woher genau
das Virus stammt. Einige sagen, es sei eine Variante der
Porphyrie aus der Zeit vor dem Erwachen oder sogar eine
Form der Tollwut. Ich tendiere zu Ersterem, aber wenn
man bedenkt, dass es Vampire, Nosferatu und vielleicht
noch weitere Arten von Infizierten gibt, die mindestens be-
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reits wahrend der Funften Welt aktiv waren, liegt es nahe,
dass das MMVYV schon immer eine ganz eigene Sache war,
mit hochstens oberflachlichen Ahnlichkeiten mit Krank-
heiten, die Sonnenlicht zu einer lebensbedrohlichen Sache
und Blut zu einer Lebensnotwendigkeit werden lassen.

© Was meinst du mit der Zeit vor dem Erwachen? Kannst du
das beweisen?
© Cambridge Cambrian

© [ch wurde 1983 geboren und habe mich bereits vor dem
Erwachen verwandelt. Es gibt auch Berichte in den Schatten
tiber Nosferatu, die bis in die Zeit der Renaissance zurtickrei-
chen, zumindest laut einigen ziemlich gut informierten Elfen,
mit denen ich gesprochen habe.

© Red

© Um Geistes willen, unsterbliche Elfen? Das ist nichts weiter
als eine urbane Legende, genau wie die, dass JetBlack immer
noch lebt. Er ist tot. Komm damit klar!

© Butch

© |ch werde wohl nie aufhdren, mich dariiber zu amiisieren, wie
die Leute heute vergessen, dass das, was heute alltaglich ist,
friher mal Mythos und Fiktion war.

© Elijah

© In der Spannweite der Unendlichkeit sind alle Dinge zu ihrer
eigenen Zeit wahr.
© Many-Names

Heute dndert sich unser Bild in der Offentlichkeit ra-
sant. Einst waren wir diese schrecklichen Phantome, die
durch die Kanalisation und die Nachtclubs spukten, und
nahrten die Urangst der Leute, als Beute verzehrt oder,
noch schlimmer, verwandelt zu werden. Doch mittler-
weile integrieren wir uns langsam und unstetig in die
Gesellschaft. Eine zunehmende Zahl von Jurisdiktionen,
sowohl national als auch von Megakonzernen, verandert
ihre Gesetze bezuglich unserer Rolle in der Gesellschaft
weg von legitimen Zielen fiir die Kopfgeldjagd hin zu
potenziellen Biirgern, wenn auch in begrenztem, oft
streng reglementiertem Umfang.

© Das bedeutet, dass die Konzerne inzwischen mehr Verwen-
dungsmaglichkeiten fiir sie entdecken und die Jager dadurch
weniger Orte finden, an denen sie fiir Infizierte legal einen
Gehaltsscheck bekommen kdnnen.

© Kia

© Sagen wir statt ,legal” doch lieber , offiziell“. Viele lokale Gruppen
veranstalten immer noch Crowdfundings, um Ghulpopulationen
in ihrer Nachbarschaft auszurotten. Und natirlich ist eine SIN
keine Verteidigung gegen jemanden, der ein legales Kopfgeld
auf dich ausgesetzt hat, wenn es einen Prézedenzfall gibt.

© Hannibelle

Der Weg war nicht einfach, aber es ist einige Jahre her,
seit Fear the Dark oder der Mealtime-Killer mit einer
erschreckenden Anzahl an Leichen Schlagzeilen machten.
Horizons Medienkampagne, die fiir Asamando als respek-
table Nation wirbt und die Einwanderung in Asamandos
wachsende Stadte fordern soll, setzt sich langsam weltweit
in den Kopfen der Leute fest. Noch dominiert die Angst,
aber Sympathie und sogar Faszination fangen an, auf die
eine oder andere Weise zarte Wurzeln zu schlagen.
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SUCHERGEBNISSE:
BURGERRECHTE FUR INFIZIERTE

Amazonien: SIN

Asamando: SIN (nur fiir Ghule)

Aztlan/Aztechnology: SIN

Baskenland: SIN (Besonderheit: Jagd immer noch er-
laubt)

Frankreich: Vorldufige SIN (Quarantanepflicht)

Freistaat Kalifornien: SIN

Jakutien: SIN auf Probe (Quarantanepflicht)

Philippinen: SIN

Salish-Shidhe-Rat: SIN auf Probe (Quaranténepflicht)

Tschechische Republik: SIN

UCAS: Kriminelle SIN

Cavalier Arms: Konzern-SIN

DeBeers-Omnitech: Konzern-SIN

Draco Foundation: SIN (Besonderheit: groBer Anbieter
von Kopfgeldern auf MMVV-Infizierte)

Evo: SIN

Saeder-Krupp: SIN

Wauxing: SIN (kosmetische Anforderungen, ansonsten
Quaranténepflicht)

Zeta-lmpChem: SIN (inoffizielle Quarantanepflicht)

© Die Faszination war schon immer da, zumindest fiir Verblen-
dete oder Psychopathen. Die Verlockung des Verbotenen, der
Unsterblichkeit oder einfach der Wunsch, lieber das Raubtier
als dessen Beute zu sein, sind weiter verbreitet, als irgendje-
mand zugeben méchte.

© Doc Fangs

© |hr konnt euch sicher sein, dass das der wahre Grund ist,
warum die Konzerne so gern das MMVV erforschen. Ihr kdnnt
mir noch so viel (iber MMVV-Plasmid-Ersatzstoffe fiir die
Nanotech-Chirurgie erzdhlen, aber tatsdchlich will doch jeder
nur die Ewigkeit verkaufen. Lednisation ist nur die Notlosung,
bis die Konzerne endlich den Code knacken kdnnen und euch
Unsterblichkeit mit einem Ratenplan anbieten, natiirlich ohne
Nachteile.

© The Smiling Bandit

Mit diesem Wissen im Hinterkopf mochte ich darauf
hinweisen, dass wir Infizierten iiber die offentliche
Wahrnehmung und Politik hinaus in den letzten Jahr-
zehnten viele Veranderungen durchgemacht haben.
Es widerspricht zwar jeder wissenschaftlichen Erkla-
rung, wie auch so vieles andere an unserem Zustand,
aber wir alle, unabhingig davon, wann wir verwandelt
wurden, spiiren diese Verdnderung. Eine Steigerung
der Heftigkeit sowohl des Appetits als auch der Emp-
findlichkeit gegeniiber unseren jeweiligen Schwichen,
oftmals Sonnenlicht. Dartiber hinaus entwickeln viele
von uns zusatzliche Fahigkeiten oder ausgepragtere
Formen bereits vorhandener Eigenschaften. Was auch
immer das Virus aus uns gemacht hat, es scheint damit
noch nicht fertig zu sein.

© So funktionieren Viren aber nicht. Mutationen iiber einen
Generationszyklus hinweg sind Gblich, aber die gemeinsa-
me Evolution aller Betroffenen in Echtzeit widerspricht allen
konventionellen Virenmodellen.

© KAM



© Herkdmmliche Virenmodelle lassen sich wohl kaum auf ein
Erwachtes metamagisches Virus anwenden, lieber Herr Dok-
tor. Aber es gibt viele Theorien, insbesondere seit bestimmte
Dokumente und Aufzeichnungen aus einer zerstorten Anlage
des Ordo Maximus bekannt wurden, die andeuten, dass sich
eine externe Kraft mit einem Kollektivbewusstsein unter spe-
ziellen, ziemlich erschreckenden Bedingungen manifestiert.

© The Smiling Bandit

© Und was sind das flir Bedingungen?
© RazorAngel

© Erzwungener Kannibalismus an anderen Infizierten. Bislang
ist das nur eine Theorie, weil wir die Forschungsnotizen nicht
bekommen haben, aber es kdnnte an einem gewissen Grad
der Virenkonzentration liegen. Dariiber hinaus ist MMVV viel-
leicht auch die physische Manifestation eines metaplanaren
Wesens oder wurde von einem solchen Wesen vereinnahmt.
Die Tatsache, dass dieses Phdnomen ungefahr zur gleichen
Zeit begann, als Ghostwalker und die Shedim auftauchten,
der Halleysche Komet die Erde passierte und ein paar andere
Ereignisse im Laufe der 60er und 70er geschahen, lasst Raum
fiir viele Theorien.

© Plan 9

© Theorien, die fast reine Spekulation sind.
© Snopes

© Spekulationen sind der erste Schritt der Deduktion.
© Plan 10

© Esistauch mdglich, dass diese telepathischen Verbindungen
ein Schritt in Richtung dessen sind, wozu das MMVV im
Laufe dieses Zeitalters erwachen wird. Bedenkt, dass der
GroBe Geistertanz das Erwachen ziemlich gewaltsam erzwun-
gen hat. Sonst wdre es sicher eher schrittweise geschehen.
Vielleicht hat ein Ereignis den Fortschritt des Virus hin zu
der Form beschleunigt, die es am Gipfel seiner Entwicklung
haben wird, fast so, wie Geister, Magie, die Metamenschheit
und andere Elemente dieser Welt sich im Laufe der Jahre
verandern werden.

© Ethernaut

© So faszinierend das auch sein mag, lasst uns mal beim Thema
bleiben.
© Glitch

Durch all diese Entwicklungen konnt ihr damit rechnen,
mehr und mehr Infizierte in den Schatten anzutreffen,
ob sie nun Einwanderer nach Asamando schmuggeln,
sich mit den 162ern auf dem Kriegspfad herumschlagen
oder einen Rettungsversuch auf einer Tamanous-Fleisch-
farm durchziehen. Frither oder spiter werdet ihr es
sehr wahrscheinlich mit einem Infizierten zu tun haben,
ob nun als Verbiindeter oder als Feind. Und wenn es
zum Schlimmsten kommt und ihr euch dann in unseren
Reihen wiederfindet, hilft es, zu wissen, was euer neues
Leben fur euch bereithalt.

© Gesetzt den Fall, ihr reiBt euch nicht zusammen und jagt euch
eine Kugel in den Kopf.
© Clockwork

© Geist im Himmel, Clockwork!
© Netcat
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WAS ES IST
UND WASES WILL

GEPOSTET VON: DOC FANGS

Infizierte ist nur ein Oberbegriff fur diejenigen, die sich mit
dem Menschlich-Metamenschlichen Vampirischen Virus
oder MMVV infiziert haben, einem metamagischen Retro-
virus, das den Wirt (oft unter Schmerzen) in eine rauberische
Art verwandelt, die tiber alle Auspragungen hinweg dazu
neigt, mehrere Merkmale gemeinsam zu haben: eine Ver-
wundbarkeit gegentiber Sonnenlicht und ein kannibalisches
Verlangen nach anderen vernunftbegabten Wesen.

© Bedenkt dabei, dass das MMVV hatte umbenannt werden
sollen, als der erste Bandersnatch dokumentiert wurde. Und
zwar weil Sasquatche keine Metamenschen sind, aber ver-
nunftbegabt. AuBerdem wird durch den sozialen Fortschritt
generell nicht mehr zwischen Mensch und Metamensch unter-
schieden. Es kdnnte angemessener sein, das MMVV als EVVV
oder empfindungsfahiges/vernunftbegabtes vampirisches
Virus zu bezeichnen.

© KAM

© Konnte sein, dass das Leute verwirrt, die denken, dass das
Virus selbst empfindungsfahig ist.
© Cambridge Cambrian

© Ich glaube, genau das wird aktuell diskutiert ...
© Plan 9

© |hr Geister, ich hoffe nicht.
© Red

Der Hunger ist ein instinktiver Zwang, das Virus zu
futtern, das sich im Grunde wie ein Parasit verhilt,
der den Wirt zur Sicherung seines Uberlebens nutzt.
Das Virus kann sich in seinen Wirten nicht ausreichend
erndhren, weil es mehr Lebensenergie benotigt, als der
Korper unter normalen Umstianden produzieren konnte.
Deswegen wird der Wirt vom Virus komplett verandert
und optimiert und erhilt dadurch eine Vielzahl neuer
Fihigkeiten, mit denen er seine Beute effektiver jagen
kann. Stamm I des Virus ernahrt sich — in Ermangelung
eines besseren Begriffes — von der Lebensenergie, um
seine Vitalfunktionen aufrechtzuerhalten. Stamm II und
III sind weniger anspruchsvoll und kénnen ihren Nah-
rungsbedarf an Seelenkraft aus Restenergien ziehen, die
im Fleisch und den Knochen der Opfer vorhanden sind.
Auch wenn die Suche nach einer geeigneten Ersatznah-
rung weitergeht (sei es aus Altruismus, aus Profitgier
oder fiir den Ruhm), gibt es fiir Infizierte derzeit keine
bekannte Alternative zum Kannibalismus, um ihre Ge-
sundheit zu erhalten.

Einige Fragen zu einer Reihe von Fahigkeiten der
Infizierten beschiftigen die wissenschaftliche Gemein-
schaft weiterhin. Warum zum Beispiel sind das Fleisch
und die Seele von vernunftbegabten Wesen nahrhafter
als Fleisch und Seele von Klonen? Warum hat das Vi-
rus so viele spezifische Schwichen, wo es sich doch so
viel Miihe gibt, seinen Wirt fiir die Jagd zu optimieren
und sein Uberleben zu sichern? Es gibt einige Theorien
zu ein paar der Verhaltensweisen der Infizierten. Zum
Beispiel konnte der Wunsch, sich von der eigenen Art zu
ernihren, Teil eines Fortpflanzungstriebs sein. Vielleicht




liegt in der Komplexitit vernunftbegabter Seelen ein
Hinweis darauf, warum sich Infizierte nicht von Tieren
erndhren konnen, oder vielleicht verhindert eine In-
kompatibilitat, dass das Virus die Barriere zwischen den
Arten tiberschreitet. Es ist unvermeidlich, dass wir eher
Vermutungen als Antworten auf solche Fragen haben.
Das Virus ist eine komplizierte, schliipfrige Angelegen-
heit, die sich einer einfachen Klassifizierung widersetzt.

© Falls das Virus jemals die Grenze zwischen den Arten iiber-
schreitet, sind wir nur eine Teufelsratte von der Apokalypse
entfernt.

© The Smiling Bandit

© Ein weiterer Grund, diese Schurken auszurotten.
© StakeNBake

Das Virus tritt in drei grundlegenden Stimmen (auch
Typen genannt) — plus einer Variante von Stamm I —
auf, und jeder Stamm ist in der Lage, je nach Wirt un-
terschiedliche Erscheinungsformen zu entwickeln. Ich
werde die einzelnen Stimme hier grob beschreiben. Da
im Anhang die harten Daten enthalten sind, konzentriere
ich mich auf das Aussehen, die Denkweise und die Per-
sonlichkeit, die den einzelnen Varianten im Allgemeinen
zugeschrieben werden.

STAMM |: HARZ-GREENBAUM

GHILANI VRYKOL AKIVIRIDAE

Dies ist der erste Stamm, der 2034 von Dr. Emil Harz und
Dr. Carla Greenbaum entdeckt wurde. Zum gegenwar-
tigen Zeitpunkt wird der Stamm als gemeinsame Basis
angesehen, aus der sich die anderen Virenstimme entwi-
ckelten. Dariiber hinaus ist dieser Stamm verantwortlich
fiir die Expressionen mit den gefihrlichsten und gefra-
Bigsten Begierden und hat die extremsten Anforderungen
fir eine Infektion. Er kann zur vollstindigen Aufzehrung
der metaphysischen Form des potenziellen Wirtes fithren.

© Denkt daran, dass hierbei potenzielle Wirte mit verminderter
metaphysischer Prasenz gemeint sind, wie sie zum Beispiel
durch eine schwéchende Drogenabhéangigkeit oder das (iber-
méBige Vorhandensein von kybernetischen oder biotechnolo-
gischen Implantaten hervorgerufen wird. Diese kdnnen nicht
zu Infizierten verwandelt werden, weil das Virus schlichtweg
nicht ausreichend FuB fassen kann.

© KAM

© |Ich glaube eher, es hat etwas mit den AbstoBungsreaktionen
eines StraBensamurai zu tun, wo die Fahigkeit der Infizierten zur
Regeneration nicht in der Lage ist, mit den AbstoBungen des
ganzen Metalls und Kunststoffs Schritt zu halten. Das erklért
allerdings nicht die Verbindung zu den Drogen. Hmmm ...

© Butch

© |[nteressant ist auch, dass Stamm | die meisten nichtmeta-
menschlichen Expressionen bei Vernunftbegabten hervorbringt,
namlich Jabberwocky, Lamien, Nibiinaabe, Chirons ...

© Red

© Aber das ist kein Alleinstellungsmerkmal. Stamm [l kann
mit den Bandersnatchen aufwarten, aber dazu kommen wir
spater noch.

© Doc Fangs

BANSHEES > ELFEN

Die elfische Expression von Stamm I erscheint mager
und gespenstisch, da sie die tibernatiirliche Fahigkeit
erlangt, Furcht in ihren Opfern hervorzurufen, was
ihrem bevorzugten emotionalen Zustand beim Fres-
sen entspricht. Zum groften Teil dhneln Banshees an-
sonsten den Vampiren, obwohl sie schon immer noch
empfindlicher auf Sonnenlicht reagiert haben und zu-
sitzlich eine Verwundbarkeit gegeniiber Silber haben.
Es scheint, dass sie durch die Infektion mit einer ho-
heren Wahrscheinlichkeit Erwachen, aber das ist noch
nicht bestatigt. Ihre Vorlieben machen sie tendenziell
zu soziopathischen Raubtieren, die nur in Begriffen der
Angst denken, obwohl einige es hinbekommen, ihren
Hunger und die dann auftretenden violetten Augen
unter Kontrolle zu halten.

© Banshees waren urspriinglich nicht fiir ihr Kreischen be-
kannt. Das waren eher die Schreie ihrer Opfer. Die jlingsten
Mutationen haben allerdings vielen die Fahigkeit verliehen,
Schallwellen zu erzeugen und als Waffe zu verwenden, was
ihre Opfer vor Angst lahmt. Es gibt auch Berichte darii-
ber, dass sie die Schreie benutzen, um Fenster zerbersten
oder Waffen blockieren zu lassen, aber dabei handelt es
sich wohl eher um angepasste Zauber als um angeborene
Féhigkeiten.

© Thorn

CHIRONS > ZENTAUREN

Unter den nichtmetamenschlichen Sapienten, die mit
Stamm I infiziert werden konnen, sind die Chirons sicher
die sozialsten, erndhren sie sich doch von der Freude
des zugellosen Feierns, wie sich Wendigos von kanni-
balischen Impulsen erndhren. Thr zauberhafter Charme
ist unglaublich, vor allem in Kombination mit ihrer
Fahigkeit, die Gefiihle einer ganzen Metamenschen-
menge gleichzeitig zu manipulieren. Korperlich sind
sie schlank und muskul6s, mit dunklem, glinzendem
Haar und Fell. Hufe und Naigel werden spitzer und
erlangen eine hohere Dichte, und obwohl ihre spitzen,
einziehbaren Eckzihne eine himovore Ernihrung wie
bei Vampiren plausibel erscheinen lassen, bevorzugen
sie den Verzehr von Fleisch ihrer noch lebenden Beute,
wobei ihre Augen in allen Schattierungen des Waldes
von gelb bis griin leuchten.

DZOO-NOO-QUAS » TROLLE

Mit Stamm [ infizierte Trolle machen eine dramatische
Veranderung durch. Sie erhalten ausgedehnte regenera-
tive Fahigkeiten, bis zu dem Punkt, an dem sie an Grofe
zunehmen und extreme Hornplatten in den Schichten
der Oberhaut ausbilden. Thre Horner wachsen sowohl
in der GrofSe als auch in der Anzahl, und die norma-
le Hautpanzerung, von der Trolle profitieren, wird zu
dicken Panzerplatten, die den Grofteil ihres Korpers
bedecken und mit zufalligen zusitzlichen Wucherungen
bedeckt sind. Dzoo-Noo-Quas sind weniger anfillig fur
Sonnenlicht als andere Infizierte und haben eine ange-
borene Resistenz gegen Magie. Tatsachlich scheint ihre
gesamte evolutiondre Agenda darauf zu beruhen, dass
Verteidigung auch gut fir den Angriff ist. Ungliickli-
cherweise fithrt ihr massives Erscheinungsbild nicht zu
verlangsamten Bewegungen, und ein Dzoo-Noo-Qua
ist in der Lage, sein Opfer mit hoher Geschwindigkeit
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und kranklich gelb leuchtenden Augen zu verfolgen,
es zu Boden zu reiffen und sein Fleisch zu verzehren,
wihrend es sich vor Schmerzen windet — denn Schmer-
zen sind die bevorzugte ,,Geschmacksrichtung® von
Dzo0-Noo-Quas.

© Lange Zeit dachten die Leute, Dzoo-Noo-Quas seien so blod
wie ein Schritt Feldweg, aber ob das nun eine Sache der Me-
ta-Vorurteile ist oder ein Mangel an Beobachtung, sie haben
jedenfalls bewiesen, dass sie fahige Zauberer und Kampfer
sind. Gertichten zufolge gibt es sogar einen in einer Séldner-
einheit, der in jeder Hand ein schweres Maschinengewehr
fiihrt, falls ihr das glauben kdnnt.

© Picador

GOBLINS » ZWERGE

Zwerge, die sich mit Stamm [ infizieren, verlieren die
meisten ihrer Haare und ihr Korperfett, wodurch sie
so ausgemergelt sind, dass man ihre Knochen unter der
grin gefirbten Haut sieht. Thre Finger — haufig auch
die Zehen — werden langer, und die Ohren nehmen
oft elfische Proportionen an. Wenn Goblins hungrig
sind, nehmen ihre Augen einen kranklichen, grinen
Glanz an. Anders als Vampire trachten sie nicht so sehr
nach Blut, sondern eher nach Fleisch, was bedeutet,
dass es weniger ,,Uberlebende® ihrer Angriffe gibt, die
selbst zu Infizierten werden. Wie Ghule konnen sie ihre
kannibalischen Bediirfnisse ersatzweise mit anderen
Quellen von rohem Fleisch besanftigen. Thre geisti-
gen Fahigkeiten werden durch die Verwandlung stark
vermindert, aber in den letzten Jahren haben sie eine
groflere Vernunftbegabung gezeigt, was in der UNO die
Debatte uiber dieses Thema beendete. Aufgrund ihrer
—im Vergleich zu anderen Infizierten weniger starken
— Allergie gegen Sonnenlicht und ihrer Verwundbarkeit
gegeniiber Eisen suchen Goblins eher verlassene und
gefdhrliche Orte auf, insbesondere angesichts ihrer
Immunitit gegen Feuer. Sie scheinen keine Praferen-
zen zu haben, wenn es um emotionale Verbindungen
geht, aber Angst und Qual sind wahrscheinlich ihre
bevorzugte Wahl, wenn man den Zustand ihrer Opfer
durch die von ihnen gewihlte Ernihrungsmethode
beriicksichtigt.

© Inder Regel werdet ihr Probleme haben, diese kleinen Schei-
Ber aufzuspiiren. Sie verhalten sich mdglichst leise, sind
gerissen und passen mit ihren diirren Kérpern durch die
engsten Spalten. Die Chancen stehen gut, dass euch — selbst
wenn sie euch nicht infizieren —irgendeine widerliche Scheife
aus dem Dreck erwischt, in dem sie sich suhlen.

© StakeNBake

JABBERWOCKY > SASQUATCHE

Wenn ein Sasquatch mit Stamm I des MMVYV infiziert
wird und zum Jabberwock wird, macht er nur eine
recht milde Form der Verwandlung durch. Sein Pelz
wird schwarz, und seine Zahne werden etwas langer
und deutlich spitzer. Ahnlich wie bei den Vampiren
leuchten seine Augen bei Hunger rot. Auch erndhren
sich Jabberwocky ausschliefSlich himovor und kénnen
ebenfalls keine feste Nahrung oder Alkohol zu sich
nehmen. Mit dhnlichen Tarnfihigkeiten wie ein Ban-
dersnatch und der Fihigkeit, wie eine Banshee Angst
heraufzubeschworen, sind Jabberwocky — egal, wo sie
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ihr Revier beanspruchen — die unangefochtenen Spit-
zenpriddatoren. Thre Jagd scheint sich auf eine emotio-
nale Verbindung zu der Verzweiflung zu konzentrieren,
die sie in ihrer Beute hervorrufen, und angesichts des
Arsenals an Tarnung und emotionaler Manipulation,
uber das sie verfuigen, ist dies eine vergleichsweise

einfache Aufgabe.

© Frumious von Shield Wall wird verdéchtigt, ein Jabberwock zu
sein. Mit seiner adaptiven Tarnung kann man sich jedenfalls
leicht vorstellen, wie er es so lange geschafft hat, aus dem
Rampenlicht zu verschwinden. SchlieBlich hat er sein Fell
schwarz gefarbt, wenn er auf der Biihne stand.

© Red

© Und? Immer noch ein Fan?
© /dev/grrl

© Du weiBt, dass ich dieses Konzert in Asamando nicht ver-
passen werde, egal, wie krank mich dieses Land auch macht.
Sobald sie endlich mal das Datum bekannt geben.

© Red

LAMIEN > NAGAS

Nagas, die durch eine Infektion mit Stamm I zu Lamien
werden, werden in ihrer Erscheinung viel monstroser,
mit lingeren Fangzihnen, die in der Lage sind, ein
potentes, lusterzeugendes Lihmungsgift zu injizieren,
das trotz seiner potenziell todlichen, lihmenden Wir-
kung auf dem Schwarzmarkt gehandelt und als Frei-
zeitdroge missbraucht wird. Um die Schnauze bilden
sich Stacheln und Zacken, und die Schuppen werden
dicker und dunkler. Thre emotionale Nahrungsvorliebe
ist recht spezifisch und dreht sich um die Wunsch-
erfullung ihrer Beute. Um das zu erreichen, haben sie
die Fahigkeit, auf das tiefste Verlangen ihres Ziels zu-
zugreifen und es auf sich zu projizieren, ob es nun
ein sentimentales oder sexuelles Verlangen sein mag,
also dhnlich wie ein Sukkubus. Sobald sie zu fressen
beginnen, werden ihre Augen vollstindig mattschwarz
und scheinen jegliches Licht zu absorbieren, anstatt
selbst zu leuchten.

© |Ich habe dir doch gesagt, dass sich Snakebites auf dem
Drogenmarkt durchsetzen wiirden.
© Haze

© Das Zeug verflissigt dich im wahrsten Sinne des Wortes,
wenn du zu viel davon nimmst. Das ist einfach ... so dumm.
© Turbo Bunny

© Wann bist du denn so eine Asketin geworden?
© Haze

© Es gibt keine guten Betdubungsmittel, die von den Infizierten
stammen. Nicht Bite-Bytes, nicht Snakebites, nicht Renfield,
gar nichts.

© Turbo Bunny

© Bevor einer fragt: Renfield ist eine alchemistische Destillation
aus dem Blut eines Stamm-I-Infizierten. So erschaffen sie ihre
sogenannten ,Leibeigenen®. Ihr werdet unsterblich, solange
ihr eure Dosis bekommt. Aber ihr seid fiir immer ihr Diener,
denn wenn ihr nichts mehr bekommt, sterbt ihr.

© Lyran




NIBIINAABE > MERROW

Obwohl die Merrow schon fiir sich genommen mysterios
genug sind, sind die Nibiinaabe ein wahrhaft furchter-
regender Anblick in aquatischer Umgebung. Mit einem
ausgepragteren Riickenkamm, der in spitzen Zacken
endet, sowie verlingerten Fingern und einem verlanger-
ten Schwanz sind sie in der Lage, einen unglaublichen
Druck auf ihre Opfer auszuiiben und sie zu zerquetschen,
wiahrend sie ihr Blut mit ihren nadelartigen Zahnen
saugen. Auf ihren dunkleren und dickeren Schuppen
und ihrer Haut entwickeln sie manchmal aschgraue und
weifSe Streifen, die einen tiberlegenen natiirlichen Schutz
und Tarnung bieten, obwohl ihre Fahigkeit, Zonen von
tibernatiirlicher Dunkelheit und Stille zu schaffen, dies
tiberfliissig zu machen scheint. Ihre Augen leuchten wih-
rend der Nahrungsaufnahme griin bis blau, wenn sie
die extreme Panik ihrer Opfer spiren, normalerweise
durch das Zerquetschen oder weil ihr Opfer ertrinkt.
Thre Anfilligkeit fur Schallangriffe bietet ein breites
Spektrum, um ihre Angriffe abzuwehren.

© Das erklart, warum so viele Reedereien aus Maine ihre Tanker
mit megafetten Unterwasserlautsprechern ausstatten.
© Red Anya

© Und jedes Mal ist es so ein von Konzernen gesponserter
ScheiB. Vielleicht werden es die Blutsauger unter den Merrow
so sehr hassen lernen, wie ich es hasse. Und dann wird sich
Wuxing so richtig in die Hosen scheiBen.

© Sounder

VAMPIRE > MENSCHEN
(MIT WENIGEN AUSNAHMEN)

Neben den Ghulen ist diese Expression die bekannteste
Infizierten-Art, nicht zuletzt, weil sie die namensgebende
Artist. Die grofSe Mehrheit der Vampire entwickelt sich
aus menschlichen Wirten, mit ein paar wenigen meta-
menschlichen Ausnahmen. Die korperliche Erscheinung
bleibt weitgehend unverandert, nur die Haut wird etwas
blasser, allerdings konnen extreme Emotionen und Hun-
ger zu rot leuchtenden Augen und verldngerten, spitzeren
Eckzihnen fuhren. Da Vampire unter auflergewohnli-
chen Allergien gegen Sonnenlicht und Holz leiden, emp-
finden sie stadtische Umgebungen als optimal. Anders
als die meisten anderen Infiziertenvarianten verlieren
Vampire fast nie ihre kognitive Leistungsfahigkeit und
Vernunftbegabung, was dazu fuhrt, dass sie sich im Gu-
ten wie im Bosen mit ihrer Beute identifizieren konnen.
Ihre Erndhrungsgewohnheiten variieren im Vergleich zu
den anderen Stamm I-Varianten am meisten. Wichtig ist
nur, dass eine starke, emotionale Bindung besteht, sei es
nun Ekstase, Schrecken oder Hass.

© Mein Freund Seamus ist ein Vampir und ein Zwerg. Obwohl
es selten ist, ist der Vampirismus mit Abstand die anpas-
sungsfahigste Form des MMVV, einschlieBlich einiger regi-
onaler Abwandlungen wie dem philippinischen/malaiischen
Amalanhig, der eine Reihe von Saugriisseln zum Saugen
der Nahrung unter seiner Zunge hat, oder dem karibischen
Sukuyan, der in der Lage ist, Fruchtsaft und Rum zu sich zu
nehmen, Salz als Teil seiner Erndhrung bendétigt, keine Prob-
leme mit dem Auftrieb hat und nicht resistent gegen Toxine
und Betdubungsmittel ist.

© Doc Fangs

(]

Bedeutet ,regional” in diesem Zusammenhang die Infizierten
in einer geografischen Region oder Infizierte unter den Ein-
heimischen dieser Region?

© KAM

© Das ist eine hervorragende Frage und eine, auf die ich leider
keine Antwort habe ...
© Doc Fangs

© Wolltihr einen wirklich lebensrettenden Tipp vom guten alten
Onkel Kane? Haltet eure Augen wegen der Sukuyan offen,
wenn ihr jemals mit Piraten oder Boccor zu tun habt. Sie
scheinen ein wenig altmodisches Voodoo zu benutzen, um
sich wirklich biegsam zu machen, was im Kampf eine wahre
Plage ist.

© Kane

© Das und Kugeln aus Holz, oder?
© /dev/grrl

© Wiirdest du bitte aufhdren, ihn daran zu erinnern?
© Red

© Entspann dich, Kleine. Aber nicht zu sehr.
© Kane

WENDIGOS » ORKS

Wendigos durchleben eine der dramatischeren Verwand-
lungen aller Infizierten. Ihnen wichst an ihrem ganzen,
nun trollgrofSen Korper ein dichter, raudiger Pelz aus
weiffem Haar. Ohne Ausnahme Erwachen sie und wer-
den zu Schamanen, selbst wenn sie zuvor einer ande-
ren Tradition gefolgt sind. Fast immer folgen sie dann
toxischen Schutzgeistern, was ihnen ihre bevorzugte
Fressmethode ermoglicht. Und das ist keine angeneh-
me Methode: Wendigos bevorzugen den Geschmack
des Fleisches anderer Kannibalen. Zu diesem Zweck
scharen sie Anhianger um sich und bilden Kulte, um
andere zu jagen. Und so, wie ihre Anhanger ihre Opfer
verspeisen, werden diese im Gegenzug zum Opfer ihres
Wendigo-Meisters, dessen Augen wie orangefarbene
Kohlen leuchten. Thre Allergie gegen Eisenmetalle ist
kaum ein Vorteil fur potenzielle Jager, denn in der Regel
wird der Wendigo von seinen fanatischen Anhangern
begleitet. Schlimmer noch, Wendigos neigen auch selbst
dazu, sich mit anderen ihrer Art in kultischen Zirkeln
zusammenzurotten.

© Vor einigen Jahren gab es Berichte (iber einen dieser Kulte
drauBen im Plastikdschungel in Seattle. Die Uberlebenden
dieses Kultes sind ein anhaltender Schrecken. Sie mussten
nach der ganzen magischen Konditionierung, die der Wendigo
verwendet hatte, um sie als Lebendfutter zu halten, rehabilitiert
werden. Es halten sich Geriichte, dass nicht alle von ihnen
ganz davon losgekommen sind, und Todesfélle in der Gegend
haben die Tendenz, neue Hexenjagden zu entfachen. Wendigos
fressen Leute nicht einfach nur, sie ruinieren Gemeinschaften
fiir viele kommende Generationen.

© Traveler Jones

© Bitte beachtet, dass nicht alle Wendigos so schlimm sind.
Einige kimpfen gegen den Zwang an und sind selbst Opfer.
© Twist
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© Der Schrecken ist generationeniibergreifend. Aus der Beute
wird eines Tages das Raubtier.
© Many-Names

© Das kann auf jeden zutreffen, nicht nur auf Infizierte.
© Hannibelle

»ABER ES STEHT
DOCH IM BUCH!*

Auch wenn Regeln fiir Infizierte als Spielercharaktere fiir
Gruppen verfiighar sind, die damit einverstanden sind,
sie zu verwenden, sollten Spielende es ihrer Spielleitung
nicht bel nehmen, wenn sie Infizierte nicht als Spie-
lercharaktere in ihrem Spiel erlaubt. Die vielen Zwénge,
Herausforderungen, Schwéchen und Vorteile, mit denen
Infizierte fertigwerden miissen, konnen leicht die verfiig-
bare Zeit und die Ressourcen einer Gruppe dominieren.
Auch wenn einige Gruppen vielleicht die Mdglichkeiten
erforschen mochten, die sich daraus ergeben, machten
andere maglicherweise nicht von der Kernerfahrung
als professionelle, gewaltbereite Kriminelle abweichen,
indem sie sonnenscheue Kannibalen in den Themenmix
einmischen. Wenn du die Chance bekommst, einen In-
fizierten zu spielen, sorg dafiir, dass Spielleitung und
Gruppe mit an Bord sind, und nutz diese Chance, um
die Geschichte fiir alle zu verbessern. Andernfalls sollten
diese Regeln besser ein Bestandteil der Werkzeugkiste
der Spielleitung bleiben und zur Erschaffung von Anta-
gonisten verwendet werden.

STAMM |A:
BRUCKNER-L ANGER

GHILANI VRYKOL AKIVIRIDAE SANGUISUGCA

Bruckner-Langer wird fiir eine weiterentwickelte Form
von Stamm I gehalten und ist fir nur zwei bekannte
Expressionen bei Menschen und Trollen verantwort-
lich, wobei Straflenlegenden darauf hindeuten, dass es
mindestens eine elfische Expression gibt, auch wenn das
nie konkret bestitigt wurde.

© Es war real. Nur dass wir nie wieder einen anderen sehen
werden.
© [re

MUTAQUA > TROLLE

Geruchten zufolge soll es sich beim Mutaqua um das
Ergebnis eines Experiments von unbekannten Parteien
handeln, aber tatsichlich ist der Mutaqua ein Troll, der
mit Stamm Ia infiziert wurde. Vergleichbar mit einem
Dz00-Noo-Qua erlangt auch diese Variante eine charak-
teristische Resistenz gegen Magie und entwickelt eine
ausgepragte Dermalpanzerung, die sich oft als bleiche
Dornen ausbildet. Mutaqua scheinen auch die Fahigkeit
zu haben, Angst hervorzurufen, haben den ublichen
Hunger auf Fleisch und Blut und eine aufSergewohnliche
Intelligenz. Wenn ihre Augen leuchten, dann in einem
reinen, strahlenden Weifs.
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NOSFERATU > MENSCHEN

Nosferatu entstehen ausschliefslich aus Menschen und wer-
den oft als eine Art ,,Super-Vampir“ bezeichnet, da sie dafiir
bekannt sind, dass sowohl ihre korperlichen als auch ihre
magischen Fihigkeiten anwachsen. Gleichzeitig entwickeln
sie haufig psychologische Zwange und andere Storungen.
Bemerkenswert darunter ist vor allem ein Hang zu Para-
noia und Groflenwahnsinn. Das hat zur Folge, dass viele
von ihnen die Einsamkeit wihlen — eine Option, die sie nur
haben, weil sie die Fahigkeit haben, geraubte Lebenskraft
viel langsamer zu verbrauchen als alle anderen Infizierten.
Wie Vampire haben sie fir ihre Beute keine bevorzugte
emotionale Befindlichkeit, aber die meisten ihrer Opfer
sterben vor Panik, wenn ihnen der Nosferatu noch den
letzten Tropfen Blut und die gesamte Seele aussaugt. Nos-
feratu verlieren fast ihre gesamte Korperbehaarung, und
die Haare, die sie nicht verlieren, werden schlohweifS. Thre
Ohren werden manchmal spitz, und ihre Finger verlingern
sich. Die mittleren Schneidezihne verwandeln sich zu haken-
artigen Fangzahnen, und ihre bleiche Haut spannt sich uiber
unglaublich dichte Knochen. Wenn sie erregt sind, leuchten
ihre Augen hellblau oder weifS, manchmal auch mattrot.

STAMM II: JARKA-CRISCIONE

GHILANI MONERIVIRIDAE

Mit Stamm II Infizierte unterscheiden sich auf mehrere
Arten von Stamm-I-Infizierten. Ihr Nahrungsspektrum
ist vielseitiger, erfordert aber immer Produkte von ver-
nunftbegabten Wesen, wenngleich die Vielfalt der Ma-
terialien metaphysisch weniger invasiv ist, als es bei der
Erndhrung von Stamm-I-Infizierten erforderlich ist. Zu-
satzlich zeigen ihre Expressionen eine Reihe neuartiger
Mutationen, die an ihre Jagdmethoden angepasst sind.
Stamm-II-Infizierte nutzen diese Anpassungen, um ihren
Mangel an regenerativen Fihigkeiten auszugleichen.
Gleichzeitig haben sie aber genauso viele Allergien und
Schwichen wie jeder andere Infizierte, einschlieSlich
einer bei allen Expressionen vorkommenden Allergie
gegen natiirliches Sonnenlicht. Ahnlich wie Stamm I ist
Stamm II metagenetisch spezifisch, wobei jede Expres-
sion einzigartig fur den Metatyp ihres Wirts ist.

Stamm II ist auflerdem viel verbreiteter als Stamm I,
da er durch Korperflussigkeiten tibertragen werden kann
und nicht auf den Entzug aller metaphysischen Energie
bis zum klinischen Tod angewiesen ist. Daher wird die
Verwendung von Schutzausriistung fir aufSergewohn-
liche biologische Gefahrenstoffe empfohlen, wenn das
Risiko einer Exposition besteht.

© Ubersetzt heiBt das Spucke und Blut. Beides Dinge, mit denen
man héufig zu tun hat, wenn man etwas bekdmpft, das beiBt.
© Gilette

© Apropos: Warum sind Klauen manchmal der Vektor einer
Infektion?
© Whippit

© Ganz einfach. Manchmal ist es nur ein Bruchstiick eines
Nagels, das in der Wunde haften bleibt. Viel hdufiger hat der
Infizierte jedoch seine Klauen verwendet, um sich Fleisch in
den Mund zu stopfen, was wiederum bedeutet, dass Speichel
auf ihnen zuriickbleibt. Also packt eure Desinfektionsmittel
ein und hofft, dass sie auch etwas bewirken. Die Chancen
dafiir sind aber eher gering.

© Butch




© Was so viel heiBt wie: Ihr miisst das Schlachtfeld unter Kont-
rolle haben. Legt Fallen, arbeitet aus der Distanz, nehmt ihnen
ihre Stérken und nutzt ihre Schwéchen aus. Eigentlich nicht
viel Unterschied zum Auseinandernehmen eines anderen
Ziels, wenn man dariiber nachdenkt.

© Rigger X

© Und hofft, dass sie dumm genug sind, um all diese Umstédnde
zu ignorieren, und trotzdem angreifen.
© Lyran

© Drohnen infizieren sich nicht, Schatzchen.
© Rigger X

BANDERSNATCHE > SASQUATCHE

Der Bandersnatch war der erste dokumentierte nicht-
metamenschliche Infizierte, ist die klassische Bestie und
verhalt sich dementsprechend animalisch. Obwohl sie
das Fleisch von Sasquatchen bevorzugen (tatsachlich ist
dies der Ursprung der sogenannten Bandersnatch-Glei-
chung in akademischen Kreisen), sind Bandersnatche in
der Lage, ihren unersattlichen Appetit mit jeder vernunft-
begabten Beute zu stillen. Sie konnen sich untereinander
vermehren und sind sehr territorial, sodass eine Gruppe
von ihnen ein Gebiet problemlos dauerhaft unter ihrer
Kontrolle halten kann, insbesondere angesichts ihrer
adaptiven Tarnung, die sie, abgesehen von einem ver-
raterischen Schimmern sowohl im visuellen als auch im
thermischen Spektrum, fast vollig unsichtbar macht.
Mit ihrer von den Sasquatchen verbleibenden Fahigkeit
zur Nachahmung von Geraduschen stellen sie einfache,
aber iiberzeugende Fallen auf, die das Ziel in eine ideale
Position fiir einen Angriff locken.

© So viel zu deinen Fallen, Rigger X.
© Lyran

© Kreise in Kreisen. Du musst nur groBer denken.
© Rigger X

Bandersnatche sind vor allem deshalb bemerkenswert,
weil in letzter Zeit ein Anstieg ihrer theoretisch moglichen
Intelligenz beobachtet wurde. Einige Exemplare haben
in den vergangenen Monaten sogar mit Metamenschen
kommuniziert. Dies scheint dem Trend zu folgen, der
schon bei anderen vormalig wilden Arten von Infizier-
ten beobachtet wurde. Moglicherweise zeigt sich hier
ein Anlass zur Hoffnung fiir diese Infizierten, weg vom
Parasitismus und hin zur Symbiose einen Weg in die
metamenschliche Gesellschaft zu finden. Und tatsachlich
sieht ein Bandersnatch ohne seine Tarnung fast wie ein
Sasquatch aus —abgesehen von den Reif$zihnen und Klau-
en. Es ist denkbar, dass sie mithilfe einer synthetischen
Ersatznahrung ihr altes Leben wiederaufnehmen konnen.

© Darauf wiirde ich nicht wetten. Geriichte sind ... nun, nur
Geriichte, egal wie hoffnungsvoll sie sich anhdren. Und was
heiBt das iiberhaupt? Sind sie jetzt wieder schlau genug, die
athabaskische Gebardensprache zu verwenden? Nennt mich
ruhig einen Skeptiker.

© Nephrine

© Ha? Die Bandersnatch-Gleichung?
© Lyran

STAUBSAUGER UND
SONNENSTUDIOS

Findige Spieler kdnnen auf vergleichsweise neuartige
Ideen kommen, um einige der einschiichterndsten Fa-
higkeiten der Infizierten zu neutralisieren. Die beiden
Methoden, die am haufigsten auftauchen, sind Staub-
sauger, um Infizierte in ihrer Nebelgestalt einzusaugen
und darin aufzubewahren, und UV-Strahler, um sie zu
verletzen oder die Regeneration oder andere Fahigkeiten
zu unterbinden.

Obwohl die Nebelgestalt einige Einschrankungen
hat, wie zum Beispiel durch luftdichte Raume zu kom-
men und beim Versuch, einen molekularen Luftfilter zu
durchqueren, potenziell tédlichen Schaden zu erleiden,
wird sie im Allgemeinen nicht von Wind und Wetter
beeinflusst und widersteht dem Versuch, mithilfe eines
Saugers eingesaugt zu werden. Niemand wei3, warum
das so ist, aber andererseits kann die Wissenschaft
auch nicht erkldren, was mit dem feststofflichen Anteil
des Infizierten passiert, wenn dieser in die Nebelgestalt
wechselt. Die positive Seite? Kein Vampir wird sich je-
mals in Nebel verwandeln, dann in euren Lungen wieder
in seine normale Gestalt wechseln und euch von innen
explodieren lassen.

UV-Strahler sind da schon eine etwas andere Sa-
che. Obwohl es die echte, metaphysische Zusam-
mensetzung des natiirlichen Sonnenlichts braucht,
um wirklich Schaden verursachen zu kénnen, konnen
UV-Strahler, vom Schwarzlicht iiber Braunungsleuch-
ten bis hin zu Tageslichtlampen fiir Pflanzenwachstum,
durchaus kleinere Effekte auf Infizierte haben. Effektiv
erzeugen sie allergische Effekte, deren Schweregrad
um eine Stufe niedriger ist als bei der urspriinglichen
Allergie gegen Sonnenlicht (aus Schwer wird also z. B.
Mittel, aus Mittel wird Leicht). AuBerdem verhindert
das UV-Licht die Regeneration und die normale Nut-
zung von ausgewdhlten Kréften wie beispielsweise
Nebelgestalt. Das erklart teilweise, warum man kein
Schwarzlicht in Clubs findet, die iblicherweise von
Vampiren besucht werden.

© Vor einigen Jahren gab es die Theorie, dass die verschiedenen
Infizierten einen Nahrungsbedarf haben, der exklusiv fiir inre
jeweilige Expression ist, aber das wurde widerlegt, indem
man die proportionale Belastung untersuchte, die dies fiir
eine relativ kleine Population wie die Sasquatche bedeuten
wiirde, vor allem in Hinblick darauf, dass Bandersnatche
in der Lage sind, sich untereinander fortzupflanzen. Oder
in einfachen Worten: Wiirden sich Bandersnatche nur von
Sasquatchen erndhren kdnnen, dann wéren sowohl sie als
auch die Sasquatche schon vor iiber einem Jahrzehnt in einem
Kreislauf aus Jagd und Hunger ausgestorben.

KAM

M

M

AuBer natiirlich, da drauBen leben weit mehr Sasquatche, als
wir wissen.
The Smiling Bandit

o

(]

Bevor irgendjemand anderes es sagt: Ja, sie sehen aus wie
die Monster aus dem Film von Senator Schwarzenegger aus
den 1990ern.

Slamm-0!

(]
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© 1987, um Geistes Willen. Ich engagiere einen Babysitter fiir
Jack, und wir schauen ihn uns noch mal an.
© Red

© Ich werde auf das 100-jahrige Jubildum warten, Rick.
© Slamm-0!

© ScheiB drauf, soll erauf das Kind aufpassen, und wir machen
einen Trideoabend.
© Netcat

© Bih!
© Slamm-0!

FOMORAIGS > TROLLE

Eine verwirrende Mischung aus Fihigkeiten verwandelt
einen Troll, der mit Stamm II infiziert wurde, in einen be-
eindruckenden, cleveren Jager. Seine GliedmafSen werden
langer und kraftiger, wobei die Oberschicht der Epider-
mis zu dicken Hornplatten verkalkt, die den Tastsinn fast
ausschalten. Dabei bilden sich auch subkutane, kastani-
enformige Driisen, aus denen dtzende Sdure hervorquillt.
Das macht spezielle Kleidung erforderlich, wenn der
Fomoraig tiberhaupt irgendetwas tragt. Kiemenstruktu-
ren an Hals und Nacken ermoglichen den dauerhaften
Aufenthalt im Wasser, was in lindlichen Gegenden oft
zum Lauern auf Beute benutzt wird. Uberhaupt ziehen
Fomoraigs aufgrund ihrer natiirlichen Intoleranz gegen
Luftverschmutzung lindliche Umgebungen vor. Auch
wenn sie in der Regel einen taktischen Hinterhalt und
ungewohnliche Methoden bevorzugen, sind sie dank
ihrer Beweglichkeit und Stiarke mehr als dazu in der
Lage, ein Ziel zu jagen, bis es vor Erschopfung zusam-
menbricht oder in die Enge getrieben ist.

© Man sagt, einige von ihnen haben zuletzt die Fahigkeit entwickelt,
diese Sdure (iber eine gewisse Entfernung zu verspritzen. Wenn
ihr sie also jagt, ist chemische Schutzausriistung ein Muss.
© StakeNBake

© Wer bist du iiberhaupt?
© Red Anya

© Ein Spezialist fiir die Jagd auf Infizierte. Fast so wie Nightstal-
ker, abgesehen davon, dass ich selbst keine Fangzahne habe.
Und ich bin wahlerisch bei meinen Zielen. Ich habe keine
Probleme mit denen, die niemanden beldstigen. Was den Rest
betrifft, die sind fiir mich ein ansehnlicher Gehaltsscheck und
ein Dienst an der Offentlichkeit.

© StakeNBake

© Und ihr anderen habt kein Problem damit?
© Red Anya

© Esist unvermeidbar. Insektenjager, Kopfgeldjager, GroBwild-
jdger ... solange sie keine Soziopathen sind, ist das eine
nattirliche Antwort auf eine spezielle Art von Bedrohung. Alles
gut, solange er mir nicht in die Quere kommt.

© Hannibelle

© Fiir mich gilt dasselbe.
© Red

© Aber bitte dndere den Benutzernamen. Das ist einfach widerlich.
© EB
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GRENDELS > ORKS

Grendels gehoren vielleicht zu den bemitleidenswerte-
ren Infizierten. Sie hausen im Allgemeinen als scheue,
einsame Aasfresser in ihren Verstecken unter der Erde.
Thr Jagdinstinkt ist nur schwach ausgeprigt. Ahnlich
wie bei einigen Menschenaffen konnen sie ihre langen,
starken Arme fiir eine schnelle vierbeinige Fortbewegung
nutzen. Auf ihrer Haut wichst ein dickes, verfilztes Fell.
Das Sprechen wird ihnen durch tiberentwickelte Hauer
erschwert, aber dhnlich wie andere Infizierte haben sie
einen Zuwachs an Vernunftbegabung und Kommuni-
kationsfiahigkeit erkennen lassen, zumindest soweit sie
es uns demonstrieren wollten. Durch ihre anspruchslose
omnivore Erndhrung, die grofStenteils aus Abfall mit
einer Beimischung aus metamenschlichen Uberresten
besteht (wie sie auf Friedhéfen und in Nekropolen ge-
funden werden konnen), sind Grendels fiir das Uberleben
an vielen der am wenigsten gastfreundlichen Orte in
stadtischen Umgebungen optimiert.

© |hre wachsende Population in den Pariser Katakomben vor ein
paar Jahren war ein groBes Problem. Ein paar von ihnen jedoch
unternahmen den Versuch, mit uns zu kommunizieren, wodurch
wir die Entdeckung ihrer Intelligenz und ihrer unterschiedlichen
Angewohnheiten machen konnten. Die meiste Zeit bleiben sie
fiir sich, bewegen sich als Sippen und erndhren sich von langst
toter Materie, was darauf hindeutet, dass sie sich im Gegensatz
zu den meisten anderen Infizierten auch von metamenschlicher
Materie erndhren konnen, die alles andere als frisch ist. Sie
haben ihre eigenen seltsamen Anbahnungen einer Symbiose
mit lokalen Squattern gemacht, und ihre Jungen finden sich
schnell in die Rolle ein. Auf ihre eigene Weise sind die Pariser
Katakomben zu einer Infizierten-Enklave geworden, die gut mit
der Welt im groBen Ganzen zusammen funktioniert.

© Red

© Sei nicht naiv. Eine wachsende Population bedeutet auf lange
Sicht eine Katastrophe, und ihr knnt darauf wetten, dass die
einheimischen kriminellen Elemente nicht allzu freundlich
mit ihnen umgehen werden. Und vergesst bitte nicht, dass
selbst ihre ,gut erzogenen“ Jungen immer noch ansteckend
sind. Was meint ihr, wie viele obdachlose Familien es wohl
vergeben werden, wenn der ortsansdssige Grendel ihren
kleinen Frangois versehentlich in einen Werwolf verwandelt?

© Glitch

NAGER > ZWERGE

Nager sind seit tiber einem Jahrzehnt als Infizierte be-
kannt, aber ihre Fihigkeiten haben sich seitdem bestan-
dig weiterentwickelt. Im Vergleich zu vielen anderen
Stamm-II-Infizierten sind sie geistig stabil und rotten
sich zu Gruppen zusammen, insbesondere da sich ihr
Nahrungsbedarf an Knochen und Mark von Vernunft-
begabten sehr gut mit den Bediirfnissen von Blutsau-
gern und Kannibalen, insbesondere Ghulen, erganzt,
unter denen sie bekanntermaflen hdufig leben. Wenn
sie jedoch von der zivilisierten Gesellschaft abgeschie-
den leben, arrangieren sie sich mit Rudeln, Schwarmen
oder Rotten verschiedener Tierarten, zu denen sie eine
ubernatirliche Affinitat haben. Thre raue, felsartige Haut
bietet einen bemerkenswerten Schutz. Im Gegensatz zu
den meisten anderen Infizierten haben sie verstarkte
Zihne, die darauf ausgelegt sind, Knochen zu knacken
und zu zermalmen, statt Fetzen aus Fleisch zu reiflen
oder Wunden zu verursachen.




e Y

© Nager haben unter allen Infizierten den besten Ruf, besonders
in den Barrens. Sie kénnen die Schadlinge fernhalten oder
sie benutzen, und sie haben es in der Regel leichter, ihre
Mahlzeiten zu finden, ohne dafiir jemanden zu toten. Und
sie sind nicht vollkommen bekloppt. Solange sie niemanden
infizieren, sind sie den Leuten iiberraschenderweise als Be-
schiitzer, Rattenfdnger und manchmal auch als Vollstrecker
willkommen.

© RazorMay

SCHNITTER > ELFEN

Schnitter wurden erstmals 2069 in Houston gesich-
tet und sind gewalttatige Vertreter der Stamm-II-In-
fizierten. Die elfischen Wirte werden zu verdrehten,
albtraumhaften Gestalten, hager und kantig mit iiber-
entwickelten Fingern, die zu knochigen Rasierklin-
gen deformiert sind. Sie jagen mit erbarmungslosem
Hunger, brutaler Geschwindigkeit und animalischer
Wildheit, wobei sie ihrer Beute das Fleisch Streifen um
Streifen herunterreifSen, um es dann Stiick fur Stiick
zu fressen. Thre Geschwindigkeit ist vergleichbar mit
hoherstufigen Reflexboostern, durch eine erhohte Mus-
keldichte sind sie viel stiarker als vor der Infektion, und
ihre jungst berichtete Fahigkeit passt gut zu ihrem terri-
torialen Wesen. Dabei handelt es sich um die Fihigkeit,
eine Halluzination der Umgebung zu erzeugen und so
ihre Beute zu verwirren. Obwohl bereits der Verdacht
gedufSert wurde, dass auch die Schnitter in den letzten
Jahren eine Vernunftbegabung entwickelt haben, gibt
es deshalb noch lange keine konkreten Beweise dafiir,
dass sie dies zu moglicherweise kooperativen oder auch
nur vernunftigen Wesen gemacht hat.

© 0Oh, es hat sie durchaus intelligenter gemacht. Wo sie friiher
animalische Bestien waren, sind einige von ihnen jetzt eher
so etwas wie Serienkiller. Man schlieBt keinen Frieden mit
Schnittern.

© Pistons

© Messerklauen und Traumlandschaften. Ich habe das Gefiihl,
ich hatte das schon mal gesehen ...
© Red

WERWOLFE > MENSCHEN

Die Verwandlung in einen Werwolf ist schmerzhaft und
quélend. Der Wirt wird zu einer dhnlichen Erscheinung
wie der klassische Werwolf der Legende verdreht. Ein
kurzes, grauschwarzes Fell, spitze Zihne, lange Krallen
und tiefschwarze Augen sind nur das, was man von au-
{Sen sieht. Im Inneren wachsen die Muskeln, verdichten
sich und verleihen dem Werwolf eine erstaunliche Ge-
schwindigkeit und Starke. Das Gehirn ist oft von einer
Uberentwicklung oder einer schlechten Anpassung der
Amygdala und des Hypothalamus betroffen, was zu
einer alles beherrschenden Aggression fiihrt, die noch
den letzten Rest geistiger Gesundheit ausradiert, der
die Qual der Verwandlung tiberlebt haben mag. Diese
Regionen des Gehirns sind es auch, die nach einem grob
festgelegten Zeitplan verschiedene Neurochemikalien
und Adrenalin ausstofen, wodurch der Infizierte fiir
etwa vier bis sechs Tage in einem Zyklus von 28 Tagen
zu einem heulenden Monster wird. Dieser Zyklus ist
an die Mondphasen gekoppelt. Wihrend dieser vier
bis sechs Tage sind Werwolfe weitaus gefahrlicher, un-



terliegen einem Drang, zu téten und zu fressen, und
haben die zusitzliche Geschwindigkeit und Kraft, um
diesem Drang nachzugeben. Durch die Fihigkeit, selbst
senkrechte Oberflichen zu erklimmen, und ihre aufSer-
gewohnliche Geschwindigkeit und ihre Reflexe konnen
einzelne Exemplare und erst recht ganze Rudel eine
gravierende Bedrohung fiir jede Region darstellen, in
der sie auf Streifzug gehen.

© Man sollte an dieser Stelle anmerken, dass sich einige Werwdl-
fe ihren Verstand bewahrt haben. AuBerdem wurden Implan-
tate entwickelt, die gegen ihre Berserker-Phase wirken. Einen
kenne ich personlich. Er erledigt Arbeiten fiir einen Cyberdoc,
der sagt, man kdnne den ,,Jdgercocktail“ konservieren und in
einem Reservoir auf Bedarf zur Verfligung stellen, fast wie
bei einer Adrenalinpumpe. Ich weiB nicht, wie erfolgreich
er damit ist, aber das wére wirklich mal eine Bereicherung.

© Red

© Oder du konntest einfach eine stinknormale Messerklaue
anheuern wie der Rest von uns ...
© Clockwork

STAMM lIl: KRIEGER
GHIL ANI WICHTIVIRIDAE

Stamm III ist der vielleicht bertihmteste Virenstamm
der Welt, da er auSergewohnlich ansteckend und des-
halb weltweit verbreitet ist. Er hat eine um mehrere
Groflenordnungen hohere Anzahl an Virentragern als
alle anderen Infizierten zusammen. Die Rede ist von
Ghulen. Uberall auf der Welt und in jedem Metroplex
sind Ghule unabhingig vom Metatyp des Wirtes die
einzige Expression von Stamm III. Ghule sind korper-
lich blind. Dies ist allerdings nicht auf eine Beeintrach-
tigung des Okzipitallappens zurtickzufiihren. Durch
ihre duale Natur sind sie sehr wohl in der Lage, Auren
zu ,sehen®; und sie konnen mithilfe von Cyberaugen
ihr normales Sehvermogen wiederherstellen. In Ver-
bindung mit ihrem verbesserten Gehor und Geruchs-
sinn sind sie fahige Jager, die sich gut an ihre Beute
heranpirschen konnen. Um zu uberleben, mussen sie
metamenschliches Fleisch verzehren. Sie sind leicht an
ihren blassen, schorfigen, haarlosen Korpern und den
gehidrteten schwarzen Nigeln zu erkennen, die ihnen
im Kampf und beim Graben im Untergrund — ihrem
primidren Lebensraum, wo sie vor dem Sonnenlicht
geschiitzt sind — gute Dienste leisten.

Da Ghule Schitzungen zufolge etwa 90 bis 95 Prozent
der weltweiten Infiziertenpopulation ausmachen, sind
sie in der 6ffentlichen Wahrnehmung sehr prisent, sei es
durch die Aktivitdaten der 162er (einer Ghul-Gang, die
nach Sonderverordnung 162 benannt wurde, die Ghu-
len Anfang der 2050er kurzzeitig Metamenschenrechte
gewihrte, bevor sie wieder zuriickgenommen wurde),
die afrikanische Nation Asamando, die mehrheitlich
von Ghulbiirgern bevolkert wird, oder die Ghulbefrei-
ungsliga, die sich dafir einsetzt, dass Infizierte auf der
ganzen Welt mehr Rechte und Freiheiten erlangen. Fur
die Konzerne liegt in der Erforschung von Heilmitteln
oder synthetischen Fleischersatzstoffen die Aussicht auf
grof$ziigige Forschungsstipendien und Ruhm, ganz zu
schweigen von Dunkelzahns noch immer ausstehender
Hinterlassenschaft fiir diejenigen, die auf diesem Gebiet
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einen nachhaltigen Durchbruch erzielen. Im tiglichen
Leben werden Ghule als Thema von Biopics tiber Tamir
Grey, einen Ghul und Katastrophenhelfer, dessen Tage-
biicher seine Art in einem menschlichen Licht zeigten,
oft wohlwollend behandelt. Oder sie werden als tumbe
Monster verunglimpft, die ein Mietshaus heimsuchen
und dort ihre unschuldigen Opfer jagen und fressen.

Die soziale Organisation der Ghule hingt vom
verbleibenden Intellekt der betreffenden Ghule ab.
Die Verwandlung, die sowohl physisch als auch neu-
rologisch qualvoll ist, kann die unterschiedlichsten
Auswirkungen auf die geistige Gesundheit und die
intellektuellen Fahigkeiten des Wirtes beziehungsweise
des entstehenden Ghuls haben. Einige werden wie Tiere,
getrieben von wenig mehr als den Jagdinstinkten des
Rudels. Andere behalten ihre funktionellen Fahigkeiten.
Einige sehr wenige finden sogar neue Willensstirke in
dem Hollenfeuer, das sie iiberlebt haben. Ghule haben
die Moglichkeit, sich ein Leben unter ihresgleichen am
Rande der Gesellschaft aufzubauen, oder sie versuchen,
sich durch kosmetische Chirurgie und andere MafSnah-
men unerkannt in die metamenschliche Gemeinschaft
einzufuigen, oder aber sie suchen sich in den Schatten
eine Anstellung, sei es als Runner oder Handlanger
eines Syndikats, wo sie dann fur gewohnlich fiir Ta-
manous arbeiten.

Bemerkenswerterweise haben bisher keine nichtme-
tamenschlichen vernunftbegabten Spezies irgendwel-
che Anzeichen einer Infektion mit Stamm III gezeigt,
obwohl dies natiirlich auch reiner Zufall sein kann.
Davon abgesehen gibt es regionale Abwandlungen wie
den afrikanischen Sasabonsam mit verlangerten Glied-
maflen, den japanischen Gaki mit natiirlich leuchtenden
Augen und den philippinischen Busaw, der allergisch auf
Zitronensdure reagiert.

© Ghule sind die besten Verbiindeten, die man finden kann. Die
Beseitigung von Leichen und der Sicherheitsaspekt sind zwei
offensichtliche Vorteile fiir Runner, aber ehrlich gesagt erkennt
man seine wahren Freunde erst in der Not. Wenn ihr ihnen
in einer Notlage mit echter Freundschaft begegnet, gewinnt
ihr einen Freund, der euch loyal den Riicken freihalt.

© Rot

© Denkt nur immer daran, dass wir es gewohnt sind, nur als
Mittel zum Zweck behandelt zu werden. Die Chancen stehen
gut, dass wir es auf eine Meile gegen den Wind riechen, wenn
man uns ausnutzen will. Und wir werden uns revanchieren.
© Hannibelle

© Schon Dunkelzahns letzter Wille bot der Gruppierung, die
einen flir Ghule geeigneten synthetischen Ersatz fiir meta-
menschliches Fleisch herstellt, einen bedeutenden Preis. Aber
nach Jahrzehnten des Wartens hat die Draco Foundation die
Bedingungen fiir die Belohnung ausgeweitet auf die Erndh-
rungsbediirfnisse aller Infizierter, und sie hat groBziigige
Belohnungen fiir Impfungen, Impfstoffe oder sogar das lang
ersehnte Heilmittel ausgesetzt. Es istimmer noch nicht genug
Geld im Pott, damit das Thema an der Spitze der Prioritdtenlis-
te der Forschungsabteilung eines AAA-Megakons steht, aber
eine neue Generation von Biohacker-Laboren wird durch die
ausgesetzten Preise sehr angespornt. Ihr kdnnt darauf wetten,
dass es zwischen diesen Gruppen eine Menge Schattenarbeit
zum Thema Datendiebstahl und Extraktionen zu erledigen gibt.

© Silk




SPIELINFORMATIONEN

INFIZIERTE ALS
SPIELERCHARAKTERE

Dieser Abschnitt enthilt optionale Regeln, mit denen
Infizierte Spielercharaktere und nicht nur NSC sein kon-
nen, wie bei der Kraft Infektion in SR6 beschrieben.
Die Spielleitung sollte daran denken, dass es ein Un-
gleichgewicht zwischen Infizierten und nicht Infizierten
Charakteren erzeugen kann, wenn Spielenden erlaubt
wird, Infizierte Charaktere zu spielen. Trotzdem konnen
Infizierte Charaktere mit der richtigen Handhabung
interessante Herausforderungen und aufregende Szenen
ins Spiel bringen.

DER INFIZIERTE LEBENSSTIL

Das Leben mit einer Krankheit wie MMVV endet nicht,
wenn der Run erledigt ist. Dein Unterschlupf braucht einen
speziellen Lichtschutz. Echtholz muss ersetzt, Allergene
miissen herausgefiltert werden. Und wenn du nicht mach-
test, dass jeder dein kleines Geheimnis kennt, fallen fir
regelmaBige Lieferungen von metamenschlichem Fleisch
oder Blut von deinem StraBendoc oder Tamanous hohe
Transportgebiihren an. Wenn ihr am Spieltisch nicht jede
Transaktion einzeln dokumentieren, jede Jagdszene durch-
spielen, jeden Unterschlupf haarklein ausarbeiten wollt,
addiert einfach 30 Prozent zu den Lebensstilkosten. War-
um 30 Prozent des Lebensstils und keine fixe Ausgabe? Je
hoher dein Lebensstil ist, desto mehr Bestechungsgelder
und Gebtihren fallen an, um Geheimhaltung und Sicherheit
zu gewadhrleisten und qualitativ hochwertigere Fleisch-
stiicke und ,,Abfillungen“ zu bekommen. Deine kleine
Nische in der Kanalisation mag lichtdicht sein, aber selbst
Ghule genieBen den Geschmack eines Akademikers oder
eines metamenschlichen Filets Mignon mit der richtigen
Gewiirzmischung mehr als den eines Bettlers oder einer
zéhen Teufelsratte.

ERSCHAFFUNG VON
INFIZIERTEN CHARAKTEREN

Wenn du bereits wihrend der Charaktererschaffung
einen Infizierten Charakter erschaffen willst, muss du
einen passenden Infizierten-Vorteil (siehe S. 120) wahlen.
Verwende dabei die Standardregeln fiir die maximale
Anzahl an Vor- und Nachteilen und auch die regulire
Begrenzung fiir den Karmabonus. Notiere dir fur alle
Attribute das neue Maximum durch die Infektion, wie
in der Tabelle Attributsmaxima der Infizierten (S. 119)
angegeben. Viele Maxima sind nach der Infektion hoher
als die der zugrunde liegenden Metatypen, aber ein paar
Attributsmaxima sind verglichen mit dem Basis-Meta-
typ auch geringer. Diese neuen Maxima konnen wie
gewohnt durch den Vorteil AuSergewohnliches Attribut
beeinflusst werden.

Wenn du einen Infizierten-Vorteil wihlst, fithrst du die
folgenden Schritte durch, um den Vorteil anzuwenden:
Zuerst weist du den Korperlichen Attributen 2 kosten-
lose Attributspunkte zu, entweder je einen Punkt auf
zwei verschiedene Attribute oder beide Punkte auf ein
Attribut. Dann weist du auf dieselbe Weise den Geisti-

gen Attributen zwei kostenlose Attributspunkte zu. Als
Nichstes passt du die Essenz und — falls zutreffend — das
Attribut Magie in Abhidngigkeit vom MMVV-Stamm (s.
Eintrag Anmerkungen bei dem entsprechenden Infizier-
ten-Vorteil) an. Und schliefSlich weist du dem Charakter
alle Krifte, Schwichen und neuen Angriffsarten seines
Infizierten-Vorteils zu.

Viele Infizierten-Vorteile fithren eine Senkung be-
stimmter Attribute als Teil ihrer Schwachen auf. Wenn
das der Fall ist, wird die Senkung der Attribute erst nach
der Vergabe der kostenlosen Attributspunkte angewen-
det. Beachte aufSerdem, dass das Kaufen von Vor- und
Nachteilen fiir einen Charakter erst in Schritt 3 der
Charaktererschaffung (SR6, S. 68) erfolgt, also nach-
dem die Attribute entsprechend der Prioritatentabelle in
Schritt 2 (SR6, S. 65) gekauft und zugewiesen wurden.
Nachdem die Vor- und Nachteile angewendet wurden,
konnen Attribute nach der Standardmethode mit dem
verbleibenden Individualisierungskarma reguldr erhoht
werden (s. SR6, Schritt 4, S. 69).

Einige der Infizierten-Vorteile verfiigen tiber optionale
Krafte. Im Allgemeinen dirfen diese optionalen Krifte
erst nach der Charaktererschaffung mit einer Rate von
je einer optionalen Kraft pro zwei Monaten Spielzeit
erworben werden (die Kosten fur die einzelnen optio-
nalen Krifte findest du in der Tabelle Optionale Krdifte
von Infizierten, S. 119). Bei einigen Infizierten-Vorteilen
kannst du bei der Erschaffung eine kostenlose optionale
Kraft aus einer Liste auswihlen. Jeder entsprechen-
de Infizierten-Vorteil enthilt eine Liste von fir diesen
Infizierten-Typ verfugbaren optionalen Kriften. Ein
Charakter darf nur Krifte aus den dort aufgelisteten
Kraften wahlen und erwerben.

OPTIONALE REGEL.:
DELTA-RISIKO

Seit die Infizierten begonnen haben, zu mutieren und
sich (iber ihre urspriinglichen Grenzen hinaus wei-
terzuentwickeln, wird selbst Deltaware (wenngleich
selten) von Infizierten mit der Kraft der Regeneration
manchmal abgestoBen, manchmal gar mit tédlichen
Folgen. Infizierte mit Deltaware, die alle Késtchen ihres
Kdrperlichen Zustandsmonitors ausgefiillt haben und
dann zu regenerieren beginnen, kdnnen ein Implantat
abstoBen, wenn sie bei ihrer Regenerationsprobe einen
Patzer erzielen (wenn sie mehrere solcher Implantate
besitzen, kann die Spielleitung das passendste Implantat
wdhlen, idealerweise je nach den Umsténden, die die
Probe herbeigefiihrt haben). Dieser Verlust verursacht
ein weiteres Trauma, genau wie ein Cyberware-Verlust
bei der Infektion (siehe S. 115). Das kann insbesondere
dann gefahrlich werden, wenn die betroffene Cyberware
eine direkte Schnittstelle mit dem Gehirn hat, wie zum
Beispiel bei Datenbuchsen oder Cyberaugen.

Wenn es am Spieltisch leichter ist, diese Regel nicht zu
verwenden, ignoriert sie einfach. Aber wenn es zusétzli-
ches Risiko und Aufregung bringt, dann nutzt die Regel.
Das kénnte den Effekt haben, dass Infizierte Charaktere
nicht mehr nach Deltaware streben, was auch etwas Gu-
tes haben kann. Deltaware ist nicht nur auBerordentlich
schwer zu beschaffen und extrem teuer, sie stellt auch ei-
nen zusatzlichen Vorteil fiir einen Spielercharakter dar, der
ohnehin schon sehr viele (ibernatiirliche Vorteile genieBt.
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Wenn dein Charakter zu einem Infizierten wird, ver-
liert er dadurch nicht seine urspriinglichen Fahigkeiten
aufgrund seines Metatyps. AufSerdem kannst du auch
wieder Bodytech einbauen lassen, wenn dein Charakter
erst einmal in einen Infizierten verwandelt wurde, ob-
wohl du natiirlich deine Essenz und dein Magieattribut
entsprechend dem installierten Implantat anpassen musst.
Infizierte mit der Kraft der Regeneration konnen sich nur
Deltaware-Bodytech einbauen lassen, denn ansonsten
wiirde ihr Korper die teuren Implantate, die gerade eben
erst implantiert wurden, einfach wieder abstofSen.

INFEKTION WAHREND DES SPIELS

Es ist moglich, dass ein Charakter im Verlauf des Spiels
zum Infizierten wird. Der regeltechnische Ablauf ist
nahezu identisch zum oben beschriebenen Ablauf bei
der Charaktererschaffung. Wenn ein Charakter zum
Infizierten wird, erhilt er den passenden Infizierten-Vor-
teil. Anders als bei anderen Vorteilen, die im Spielverlauf
erworben werden, werden die Karmakosten fir den
Infizierten-Vorteil nicht verdoppelt. Ein Charakter, der
sich im Spiel in einen Banshee verwandelt, zahlt dafiir
also genauso viel Karma, wie wenn er schon als Ban-
shee erschaffen worden wire. Wenn der Charakter den
Infizierten-Vorteil erwirbt, muss er ihn sofort mit seinem
Karma bezahlen. Hat er zum Zeitpunkt der Infektion
nicht geniigend Karma, bezahlt er so viel Karma, wie er
hat. Der Rest wird als Kredit gefithrt und muss von zu-
kiinftig erworbenem Karma abbezahlt werden. Solange
der Charakter noch Karma fur den Infizierten-Vorteil
schuldig ist, muss er jegliches Karma, das er verdient,
zur Abbezahlung dieses Vorteils verwenden. Wenn der
Charakter all seine Karmaschulden bezahlt hat, kann
er sein Karma wieder so ausgeben, wie er es mochte.
Wenn ein Charakter zum Infizierten wird, richtet das
verheerenden Schaden an eventuell vorhandener Bo-
dytech an. Jedes Bioware-Implantat verliert eine Stufe.
Hat die Bioware nur Stufe 1 oder gar keine Stufe, geht
sie verloren. Cyberware ist davon weniger betroffen,
aber jedes Cyberware-Implantat, das nicht Deltawa-
re-Qualitat hat, kann vom Korper abgestofsen werden.
Fur jedes dieser Implantate muss der Charakter eine

INFIZIERTE UND
MEDIZINISCHE VERSORGUNG

Infizierte haben es schwerer als die meisten anderen Leute,
wenn sie zum Arzt wollen. Klar, dein durchschnittlicher
StraBenmetzger ist es gewohnt, mit allerlei unangenehmen
Personen zu arbeiten, aber Infizierte sind nun mal infekti-
0s! Die Verfligharkeit fiir medizinische Dienstleistungen
sollte nach MaBgabe der Spielleitung um 2 bis 4 erhoht
werden, und die Preise sollten um 50 bis 100 Prozent
steigen, um dem Bedarf an speziellen Werkzeugen, zusétz-
lichen Ausgaben und dem Gefahrenzuschlag Rechnung
zu tragen. Spezielle Einzelconnections (wie zum Beispiel
Doc Fangs) oder Gruppenconnections (wie Tamanous
oder, unter auBerordentlichen Umsténden, der Ordo Ma-
ximus oder ein Megakonzern) konnen diese zusétzlichen
Schwierigkeiten und Ausgaben wiederum negieren, aber
solche Leute und Organisationen werden bei Gelegenheit
ihre eigenen Anspriiche formulieren und bringen noch
andere Risiken mit sich. Viel SpaB, ihr Spielleiter!

Probe auf Konstitution + abgerundete Essenz (3) ab-
legen. Misslingt die Probe, versucht der Korper, das
Implantat abzustoflen. Das ist ziemlich unangenehm
und verursacht jeden Tag 1 Kadstchen Korperlichen Scha-
den — dem nicht widerstanden werden kann — fiir jedes
abgestofsene Implantat, das der Charakter hat. Dieser
Schaden ist unausweichlich, es sei denn, der Charakter
hat die abgestoflenen Implantate inzwischen entfernt
oder nimmt taglich immunsupprimierende Medika-
mente ein. Diese Medikamente kosten 100 Nuyen pro
Monat. Solange der Charakter sie einnimmt, erhalt er
einen Wiirfelpoolmalus von -2 auf alle Krankheitswider-
standsproben. Charaktere, die die Kraft Regeneration
erhalten, stofSen automatisch alle Bodytech-Implantate
ab, die keine Deltaware sind.

MAGIE UND RESONANZ
BEI INFIZIERTEN

Alle Infizierte gelten als Erwacht und sind dartiber hin-
aus — bis auf den Bandersnatch — Dualwesen. Trotzdem
bedeutet das nicht, dass alle Infizierten Zauberer, Adep-
ten oder Magieradepten sind. Viele Infizierten-Arten
verleihen diese Fihigkeiten, Magie zu wirken, nicht,
geben dem neu Infizierten aber trotzdem einen Wert im
Attribut Magie. Wenn das Magieattribut eines Infizierten
Charakters jemals auf 0 sinkt, egal ob temporir oder
permanent, verliert er sofort Zugriff auf all seine Krafte,
mit Ausnahme seiner Gesteigerten Sinne, Natiirlichen
Waffen und Panzer. Die Aura eines Infizierten Charakters
enthiillt immer seinen Status als Infizierter, dies kann
aber mit der metamagischen Technik Maskierung wie
gewohnt maskiert werden.

Alle Infizierten mit der Kraft Dualwesen konnen die
Fertigkeit Astral erwerben, aber Beschworen, Hexerei
oder Verzaubern konnen sie nur erlernen, wenn sie Zau-
berer oder Magieradepten sind. Auflerdem konnen sie nur
dann astral projizieren, Foki an sich binden oder initiieren,
wenn sie die entsprechenden Voraussetzungen (Zauberer,
Adept usw.) erfiillen. Die Kraft Magischer Schutz ermog-
licht es Charakteren unabhingig davon, die Fertigkeit
Hexerei zu erlernen, aber die Fertigkeit darf dann nur fur
die Handlung Zauberabwebr verwendet werden.

DAS TRAUMA
DER VERWANDLUNG

Der Vorgang der Verwandlung in einen Infizierten ist eine
Folter fiir Verstand, Kérper und Seele. Die Tatsache, dass
viele Infizierte auch magisch Erwachte sind, ist nur ein
Nebenprodukt der massiven metamagischen Transfor-
mation, die auf genetischer Ebene stattfindet. Falls ein
Charakter ein schlummerndes Talent fiir Magie in seinen
Genen versteckt haben sollte, wird das Virus diese Gene
finden und benutzen. Das kann die Gelegenheit sein, zu
einem Zauberer, Adepten oder Magieradepten zu werden,
oder kann den Charakter zu einem heiBen Kandidaten fiir
jedweden Vorteil machen, der auf ein schlummerndes
magisches Talent hinweist.

Natirlich ist das Trauma der Verwandlung ein frucht-
barer Boden fiir eine toxische oder sonst wie verriickte
Tradition, die Angriffsfléche fiir NSC-Feinde oder andere,
dunklere Gruppierungen bietet ...
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Kein Infizierter Charakter darf den Vorteil Magier-
esistenz wiahlen. Wenn er diesen Vorteil zum Zeitpunkt
seiner Infektion hat, verliert er ihn. Die Karmakosten
fur den Vorteil werden nicht zuriickerstattet.

INFEKTION UND MAGIE

Ein Charakter, der mit Stamm II oder III des MMVV
infiziert wird, verliert 1 Punkt Essenz und erhilt ein
Magieattribut von 1, falls er nicht ohnehin schon ein
Magieattribut besaf$ (firr Details s. MMVV Stamm 11
und MMVV Stamm 111, S. 117/118). Falls der Charak-
ter schon ein Magieattribut hatte, wird stattdessen die
Stufe des vorhandenen Magieattributs um 1 gesenkt.
Der Charakter kann wie gewohnt Karma ausgeben, um
seine Magie bis zu einem Maximum von neuer Essenz
+ Initiatengrad zu erhohen.

Bei Charakteren, die mit Stamm I des MMVYV infiziert
werden, werden sich Essenz und Magie im Laufe der Zeit
immer wieder verandern. Das liegt am Zusammenspiel der
Schwiche Essenzverlust einerseits und der Kraft Essenz-
entzug andererseits. Wenn sich die Essenz des Charakters
andert, andert sich auch seine Magie. Das Maximum fur
den Wert in Magie ist die aktuelle Essenz + Initiatengrad.
Wenn durch Essenzverlust die maximale Magie unter den
aktuellen Wert in Magie sinkt, wird der aktuelle Wert in
Magie auf das neue, niedrigere Maximum gesenkt. Die
Punkte, die auf diese Weise entfernt wurden, sind nicht
dauerhaft verloren, sie sind nur so lange nicht verfiigbar,
wie die Essenz das Maximum fiir Magie reduziert hat.

Es gibt zwei Methoden, diese verlorenen Punkte in
Magie zuriickzugewinnen. Falls das Maximum fiir Magie
erhoht wird (z. B. durch Initiation), kann der Charakter
wie gewohnt Karma ausgeben, um sein Magieattribut zu
erhohen. Alternativ kann er auch die Kraft Essenzentzug
verwenden, um einem Opfer mehr Essenz zu rauben, als
das Essenzmaximum des Charakters betragt. Fur jeden
Punkt Essenz iiber das Maximum hinaus kann der Cha-
rakter 1 verlorenen Punkt Magie zurtickgewinnen. Diese
zweite Moglichkeit ist offensichtlich die von den meisten
Infizierten bevorzugte Variante, um Magie zuriickzugewin-
nen. Aber Vorsicht: Immer, wenn ein Infizierter die Kraft
Essenzentzug einsetzt, muss er eine Abhingigkeits-Probe
ablegen (s. Abhdngigkeit von Essenzentzug).

Wenn ein Infizierter durch andere Mechanismen als
seine Schwiche Essenzverlust oder die Kraft Essenz-
entzug eines anderen Charakters oder Critters Essenz
verliert, wird dieser verlorene Punkt Essenz dauerhaft
von seiner maximalen Essenz abgezogen (was naturlich

DIE AURA VON INFIZIERTEN

Ohne die metamagische Technik der Maskierung sind
Infizierte immer anhand ihrer Aura identifizierbar. Die
Erscheinung ihrer Aura ist oft verwirrend — eine bunte
Mischung aus den metaphysischen Energien, die sie zu
sich genommen haben, sei es nun durch Essenzentzug
oder iiber das Fleisch, von dem sie sich erndhren. Jeden-
falls ist im Kern der Aura eine pulsierende Schwarze zu
erkennen, aus der tintenschwarze Faden wie BlutgefaBe
oder Nervenenden nach auBen tasten. Ein gut genéhrter
Infizierter ist ein Kaleidoskop aus gestohlenem Leben,
ein hungriger Infizierter dagegen wirkt viel dunkler, mit
blassen, hohlen Flecken, die darauf warten, dass der
Tod sie ausfiillt.

auch zu einer permanenten Senkung seines aktuellen
und maximalen Magieattributs fiihrt). Der Einbau von
Bodytech ist dafiir ein Paradebeispiel.

INFEKTION UND RESONANZ

Alle Stamme des MMVYV sind mit dem Wesen eines Tech-
nomancers inkompatibel. Wenn ein Technomancer zum
Infizierten wird, verliert er jegliche Verbindung zur Reso-
nanz und alle damit zusammenhingenden Fihigkeiten.
Alle Aktionsfertigkeiten, die mit dem Attribut Resonanz
verkniipft sind, konnen nur noch als Wissensfertigkeiten
verwendet werden. Wenn das geschieht, wird kein Karma
zuriickerstattet. Fir den fritheren Technomancer ist diese
extreme Verdnderung zutiefst erschiitternd.

ABHANGIGKEIT
VON ESSENZENTZUG

Der Vorgang des Essenzentzugs ist mit starken euphori-
schen Gefiihlen verbunden, birgt aber ein verheerendes
zerstorerisches Potenzial. Die schiere Gewalt, wenn man
einem anderen Lebewesen die Lebenskraft entreifSt und
sie absorbiert, kann nur durch das intensive Hochgefiihl
ertraglich werden, das beide beteiligten Seiten tiberflutet.
Dieser intime Akt ist fiir alle Beteiligten gefahrlich.
Das Hochgefiihl durch den Entzug ist so intensiv,
dass jede daran beteiligte Person nach diesem Vorgang
stichtig werden kann. Dann trachtet der siichtig gewor-
dene Infizierte Charakter nach immer mehr Opfern fur
den Essenzentzug. Das abhingige Opfer dagegen muss
immer wieder zum selben Infizierten zuriickkehren oder
sich — was vielleicht noch schlimmer ist — auf die ge-
fahrliche Suche nach einem anderen Infizierten begeben.
Jeder am Prozess beteiligten Person muss eine Abhan-
gigkeitsprobe auf Konstitution + Willenskraft (2) gelingen,
um einer Abhingigkeit vom Essenzentzug zu widerste-
hen. Misslingt die Probe, erhilt die Person den Nachteil
Abhingigkeit 1 (Essenzentzug) (SR6, S. 77). Falls ein
Charakter diesen Nachteil schon hat, wird die Stufe um
1 erhoht. Dieser Nachteil kann nach den tiblichen Regeln
mit Karma entfernt werden. Falls das Opfer durch den
Essenzentzug bis zu seiner Verwandlung leergesaugt wird,
muss es keine Abhangigkeitsprobe ablegen und kann
durch diese Begegnung auch nicht abhingig werden.

KRANKHEITEN

Krankheiten funktionieren in Shadowrun im Wesentlichen
wie Toxine und verwenden dieselben Regeln (s. SR6, S.
124). Es gibt allerdings ein paar Besonderheiten, die man
beachten muss. Dieser Abschnitt enthalt Regeln zu Krank-
heiten, die fiir die Infektion mit MMVYV relevant sind, so-
wie detailliertere Regeln fiir Krankheiten im Allgemeinen.

VEKTOR

Der Vektor gibt an, wie sich der Charakter mit der
Krankheit infizieren kann.

Bei Krankheiten mit dem Vektor Kontakt miissen die
Schleimhaute des Charakters mit den Krankheitskeimen
in Kontakt kommen. Das kann zum Beispiel geschehen,
indem der Charakter mit den Keimen befallene Oberfla-
chen anfasst und sich dann mit den Hianden iiber Augen,
Nase oder Mund fihrt.
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Krankheiten mit dem Vektor Einnahme missen vom
Charakter — zum Beispiel als Bestandteil von Nahrung
— eingenommen werden. Salmonellen sind hierfiir ein
klassisches Beispiel. Weil sie eingenommen werden miis-
sen, brauchen solche Krankheiten meistens etwas linger,
um ihre Wirkung zu entfalten.

Bei Krankheiten mit dem Vektor Inhalation miissen die
Krankheitskeime vom Ziel eingeatmet werden. Gasmasken,
chemische Versiegelung und aktive interne Lufttanks gewah-
ren Immunitat gegen solche Krankheiten. Ziele konnen auch
fur [Konstitution x 10] Kampfrunden die Luft anhalten.

Krankheiten mit dem Vektor Injektion mussen in den
Blutkreislauf des Ziels gelangen. Dazu kann es schon rei-
chen, dass eine die Krankheit tibertragende Kreatur dem
Ziel mit ihren Krallen oder Zihnen einen Schnitt zuftigt.

Krankheiten mit dem Vektor Infektion schlieSlich
konnen nur durch die Kraft Infektion (SR6, S. 224)
tibertragen werden.

INKUBATIONSZEIT

Wias bei Toxinen die Geschwindigkeit ist, mit der das Toxin
wirkt, ist bei Krankheiten die Inkubationszeit: die Zeit,
die vergeht, bevor die Wirkung der Krankheit zum ersten
Mal eintritt. Nach der jeweils angegebenen Zeitspanne
muss der Charakter eine Krankheitswiderstandsprobe auf
Konstitution + Willenskraft + geeignete Ausriistung oder
Fahigkeiten ablegen. Jeder Erfolg bei dieser Probe senkt
die Kraft der Krankheit um 1. Die Zahl in Klammern gibt
die Anzahl der Proben an, die abgelegt werden miissen, um
der Krankheit zu widerstehen. Jede aufeinanderfolgende
Probe findet nach einem weiteren hier angegebenen Zeit-
intervall statt. Die Krankheitswiderstandsprobe gilt erst
als vollstandig abgeschlossen, wenn die letzte Teilprobe
nach dem letzten Zeitintervall abgelegt wurde. Wird die
Stufe der Krankheit vor dem letzten Intervall auf 0 gesenkt,
senkt das nicht die Anzahl der Proben oder Intervalle, die
zur vollstandigen Widerstandsprobe notig sind.

KRAFT

Die Kraft funktioniert auf die gleiche Weise wie bei
Toxinen, aber selbst wenn die Kraft einer Krankheit auf
0 gesenkt wurde, muss der Charakter immer noch die
Mindestanzahl an Krankheitswiderstandsproben und In-
tervallen ablegen, wie unter Inkubationszeit angegeben.
Die Krankheit gilt nur dann als erfolgreich bekampft,
wenn die Mindestanzahl an Proben abgelegt und die
Kraft auf 0 gesenkt wurde.

Die Kraft einer Krankheit kann auch stirker werden.
Wenn die Kraft einer Krankheit in einer Krankheitswi-
derstandsprobe nicht vollstindig auf 0 gesenkt wurde,
wird die verbliebene Kraft zur Kraft der nachsten Krank-
heitswiderstandsprobe addiert. Das kann allerdings nur
einmal geschehen. Nachfolgende Krankheitswiderstands-
proben werden dann zunichst gegen diese hohere Kraft
abgelegt. Jede Probe danach senkt die verbleibende Kraft
der Krankheit, bis diese O erreicht oder die maximale
Anzahl an Proben abgelegt wurde.

ART

Der Typ der Krankheit wird durch ihre Art beschrieben.
Beispiele dafiir sind bakteriell, fungal, parasitisch, ret-
roviral, Gift und viral. Das kann Einfluss darauf haben,
welche Medikamente oder biotechnologischen Maf3-
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nahmen fur die Behandlung der Krankheit verwendet
werden konnen. Beachte, dass trotz anhaltender Geriich-
te uber die Erforschung oder sogar Entwicklung von
erfolgreichen Prototypen eines Impfstoffs gegen MMVV
oder gar eines Gegenmittels kein Beleg dafiir existiert.
Und selbst wenn eine Impfung oder ein Gegenmittel exis-
tieren wiirde, ligen diese aufSerhalb der Moglichkeiten
fast jedes Runners, der Bedarf daran hitte.

WIRKUNG

Es gibt zwei Arten von Wirkungen fiir Krankheiten: Ver-
lauf und Ende. Verlaufswirkungen sind das, womit sich
ein Charakter herumschlagen muss, bis die Krankheit
erfolgreich bekdmpft wurde. Die Wirkung am Ende ist
das, womit der Charakter fertigwerden muss, falls er die
Kraft der Krankheit nicht innerhalb der angegebenen
Zeit unter ein gewisses Mafs senken konnte.

MMVV

ammm——"———

MMVV STAMM |

Vektor: Kraft Infektion (SR6, S. 224)
Inkubationszeit: 1 Minute (1)
Kraft: 13
Art: Retroviral
Wirkung (Ende): Koma, Verwandlung

Diese Krankheit wird nur durch die Kraft Infektion
ubertragen. Die Wahrscheinlichkeit, ihr zu widerstehen,
ist sehr gering. Wenn die Kraft der Krankheit durch die
erste Krankheitswiderstandsprobe auf 6 oder niedriger
gebracht werden kann, stirbt der Charakter. Ist die Kraft
der Krankheit nach der Krankheitswiderstandsprobe 7
oder hoher, kann der Charakter der Verwandlung nicht
widerstehen und fillt fir [30 — Konstitution] Stunden
in ein Koma. Wenn er erwacht, erhilt der Charakter
den entsprechenden Infizierten-Vorteil und durchliuft
den Prozess wie oben in diesem Kapitel beschrieben (s.
Infektion wihrend des Spiels, S. 115). Der Charakter
beginnt mit Essenz 1 und einem Maximum von 1 +
Initiatengrad fir sein Magieattribut in sein neues Leben
(s. Magie und Resonanz bei Infizierten,S. 115). Ein Cha-
rakter kann 1 Punkt seines Edge-Attributs verheizen, um
sicherzustellen, dass die Krankheitswiderstandsprobe je
nach Wunsch ge- oder misslingt.

MMVV STAMMII

Vektor: Injektion

Inkubationszeit: 1 Stunde (3)

Kraft: 10

Art: Retroviral

Wirkung (Verlauf): Ubelkeit

Wirkung (Ende): Essenzverlust, Verwandlung

Diese Krankheit kann besiegt werden, indem man ihre
Kraft bis zum Ende der drei Krankheitswiderstandspro-
ben auf 0 senkt. Ein Erfolg ist gleichbedeutend mit einer
vollstandigen Genesung, obwohl die tiberlebende Person
moglicherweise zu einem Ubertriger der Krankheit wird
(s. Ubertriger, S. 124).

Scheitert der Versuch, die Kraft der Krankheit auf 0 zu
senken, iibernimmt das Virus die Kontrolle. Falls das pas-
siert, verliert der Charakter 1 Punkt Essenz. Falls dies seine
Essenz auf 0 senkt, stirbt der Charakter. Ansonsten beginnt
er seinen Prozess der Verwandlung, bei dem er fiir den vollen




Zeitraum von [15 — Konstitution] Tagen unter extremen
Schmerzen und Ubelkeit leidet. Nach der Verwandlung
erlangt der Charakter den entsprechenden Infizierten-Vor-
teil und durchlauft den Prozess wie oben in diesem Kapitel
beschrieben (s. Infektion wihrend des Spiels, S. 115).

Falls gewtinscht, kann der Charakter 1 Punkt seines
Edge-Attributs verheizen, um sicherzustellen, dass er
die Krankheit erfolgreich iiberwindet. Ein Essenzverlust
durch die MMV V-II-Infektion kann nicht zurtickge-
wonnen werden.

MMVV STAMM I

Vektor: Injektion
Inkubationszeit: 12 Stunden (10)
Kraft: 6
Art: Retroviral
Wirkung (Verlauf): Ubelkeit
Wirkung (Ende): Essenzverlust, Verwandlung
Dieser Stamm ist auch als Krieger-Stamm bekannt und ist
ursachlich fiir die Entstehung von Ghulen. Diese Krankheit
kann besiegt werden, indem man ihre Kraft bis zum Ende
der zehn Krankheitswiderstandsproben auf 0 senkt. Ein Er-
folg ist gleichbedeutend mit einer vollstindigen Genesung,
obwohl die tiberlebende Person maoglicherweise zu einem
Ubertriger der Krankheit wird (s. Ubertriger, S. 124).
Scheitert der Versuch, die Kraft der Krankheit auf 0
zu senken, iibernimmt das Virus die Kontrolle. Falls das
passiert, verliert der Charakter 1 Punkt Essenz. Falls dies
seine Essenz auf 0 senkt, stirbt der Charakter. Ansonsten
beginnt er seinen Prozess der Verwandlung, bei dem er
fur den vollen Zeitraum von [10 — Konstitution] Tagen
unter extremen Schmerzen und Ubelkeit leidet. Nach der
Verwandlung erlangt der Charakter den Infizierten-Vorteil
Ghul und durchlauft den Prozess wie oben in diesem Ka-
pitel beschrieben (s. Infektion wahrend des Spiels,S. 115).
Falls gewlinscht, kann der Charakter 1 Punkt seines
Edge-Attributs verheizen, um sicherzustellen, dass er
die Krankheit erfolgreich iiberwindet. Ein Essenzverlust
durch die MMV V-III-Infektion kann nicht zuriickge-
wonnen werden.

ATTRIBUTE DER
INFIZIERTEN-METATYPEN

Wenn man mit MMVYV infiziert wird, hat das schreck-
liche Auswirkungen auf Verstand und Korper. Infizierte
Personen haben oft einen viel eindrucksvolleren Kor-
perbau als Nichtinfizierte. Aber alles hat seinen Preis!
Ublicherweise geht das zu Lasten ihres rationalen und
analytischen Verstandes oder ihrer natiirlichen Aus-
strahlung. Die Tabelle A#tributsmaxima der Infizierten
enthilt die neuen Maxima fir Attribute von Infizierten
Metamenschen. Beachte, dass einige der neuen Maxi-
ma unter dem Standardmaximum des dazugehorigen
nichtinfizierten Metatyps liegen konnen. Falls die frisch
Infizierte Person einen hoheren Ausgangswert in einem
Attribut hat, als das neue Maximum nach der Verwand-
lung erlauben wiirde, senke den Wert des Attributs auf
das neue, niedrigere Maximum, ohne das Karma zu-
riickzuerstatten. Attribute konnen spater durch andere
Methoden wie gewohnt verdndert werden.

DIE ERNAHRUNG
DER INFIZIERTEN

Infizierte bendtigen generell eine gewisse Menge an
metamenschlichem Blut oder Fleisch oder zumindest
dem Blut oder Fleisch von vernunftbegabten Wesen.
Wenn wir die emotionalen und metaphysischen Aspekte
einmal beiseitelassen, dann verlangt die Biologie der
Infizierten regeltechnisch pro Woche ungefahr 10 Pro-
zent ihres eigenen Korpergewichts in Blut oder Fleisch
von Metamenschen. Diese Materie darf nicht gekocht
sein, und Zusatzstoffe oder Konservierungsstoffe neigen
dazu, den Geschmack zu ruinieren, genauso wie Subs-
tanzmissbrauch die Essenz darin beschadigen kann. Der
verbleibende Kalorienbedarf kann im Allgemeinen durch
rohes Fleisch anderer Lebewesen sowie durch andere
Quellen abgedeckt werden, wie in der Beschreibung
der jeweiligen MMVV-Expression angegeben. Es soll
nicht im Rahmen dieses Spiels behandelt werden, zu
bemessen, wie sich der Appetit fiir Stamm-I-Infizier-
te verdndert, wenn sie schweren Schaden einstecken
mussten. Bei Bedarf kann die Spielleitung diese Stei-
gerung erzahlerisch handhaben. Empfohlen wird eine
Orientierung am erhohten Nahrungsbedarf der Sym-
bionten-Bioware (SR6, S. 294). Uber den angemessenen
Zeitraum entscheidet die Spielleitung. Beachte, dass sich
dies nur auf die korperliche Nahrung bezieht, nicht auf
die entzogene Essenz.

INFIZIERTEN-VORTEILE

VORTEIL KARMAKOSTEN
Bandersnatch 22
Banshee 82
Chiron 28
Dzoo-Noo-Qua 43
Fomoraig 22
Ghul 29
Goblin 27
Grendel 32
Jabberwock 28
Lamie 40
Mutaqua 54 (s. Beschreibung)
Nager 29
Nibiinaabe 32
Nosferatu 48 (s. Beschreibung)
Schnitter 29
Vampir 27 (s. Beschreibung)
Wendigo 47 (s. Beschreibung)
Werwolf 30

INFIZIERTEN-NACHTEILE
NACHTEIL KARMABONUS
Ubertrager 10
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ATTRIBUTSMAXIMA DER INFIZIERTEN

TvP Basis*  konstirumion GERCHICK  peaymon  smimke  WIRLENS- Lok iNTumoN - cHARISMA
Bandersnatch Sasquatch 11 6 7 12 8 5 8 4
Banshee EIf 7 9 7 7 7 6 7 9
Chiron Zentaur 9 6 6 10 6 6 6 5
Dzoo-Noo-Qua Troll 11 5 8 11 7 6 8 5
Foméraig Troll 12 &) 7 12 4 5 7 5
Ghul EIf 10 7 8 9 8 5 7 6
Ghul Mensch 10 6 8 9 8 5 7 4
Ghul Ork 12 6 8 11 8 5 7 3
Ghul Troll 13 5 8 12 8 5 7 3
Ghul Zwerg 11 6 7 11 9 5 7 4
Goblin Zwerg 8 6 7 9 8 4 8 5
Grendel Ork 10 6 7 11 7 5 i 4
Jabberwock Sasquatch 10 6 7 11 8 6 8 6
Lamie Naga 9 7 6 10 7 6 6 7
Mutaqua Troll 11 6 8 12 8 6 8 5
Nager Zwerg 8 6 7 10 8 5 8 5
Nibiinaabe Merrow 9 6 9 9 6 6 6 6
Nosferatu Mensch 7 7 7 7 8 8 8 8
Schnitter EIf 8 7 9 9 7 4 8 4
Vampir Mensch i 6 8 7 7 6 7 8
Wendigo Ork 10 6 8 9 7 7 7/ 7
Werwolf Mensch 7 6 8 10 7 5 8 4
* Gilt auch fiir die Metavarianten der jeweiligen Metatypen. Hat eine Metavariante in einem Attribut ein anderes Maximum als der
Basis-Metatyp, muss das Infizierten-Attributsmaximum um die entsprechende Differenz angepasst werden.

NICHTMENSCHLICHE VAMPIRE OPTIONALE KRAFTE VON INFIZIERTEN
Obwohl es sehr ungewohnlich ist, kann Stamm | des IfRAFT P I
MMVV grundsatzlich jeden Metamenschen in einen ATzender SpRIClE R 136
Vampir verwandeln statt in die metatypische Expres- Bfosonar b 52
sion. Bis zum heutigen Datum hat auBer Stamm |II Einfluss J SR6223
(Krieger) kein anderer Stamm eine Expression iiber Gescharfte Natiirliche Waffe 8 125
alle Metatypen hinweg ausbilden kénnen. So kann es Gesteigerter Sinn (Gehor) 4 SR6 224
zum Beispiel einen orkischen Vampir, nicht aber einen Gesteigerter Sinn 6 SR6 224 i
menschlichen Wendigo geben, ein elfischer Vampir 150 SHIOOFE TS LT O PR '
ist denkbar, nicht aber eine trollische Banshee und GeRlbeichgininensiing d =hgeed ;
S0 weiter. ?g:;gﬁ;gg{( SSS'{:]':]) 4 SR6224
Falls ihr eine dieser untypischen Expressionen in : : ]
eurer Spielrunde haben wollt, wendet ihr einfach diesel- Geste!gerter S!nn (lnfrarotsmht) g Hieee
ben Modifikatoren auf die Attributsmaxima an wie bei CestepRBpanOK o) 2 R
menschlichen Vampiren: +1 auf Konstitution, Stérke, Grauen 9 SR6 224
Willenskraft und Intuition und +2 auf Reaktion und Immunitat (Alter) 8 SR6 224
Charisma. Die speziellen Féahigkeiten und Merkmale Immunitat (Feuer) 8 SR6 224
sind dieselben wie beim normalen Vorteil Vampir. Der Immunitdt (Pathogene) 8 SR6 224
grundlegende Unterschied ist der, dass der Vorteil 10 Immunitat (Toxine) 8 SR6 224
Karma zusétzlich kostet, also insgesamt 37 Karma Kiemen (Salzwasser) 8 130
statt 27 Karma. Kiemen (SiiBwasser) 8 130
Was die Spielwelt angeht, wird jeder Infizierte Lahmendes Heulen 9 SR6 225
von normalen Leuten wahrscheinlich gemieden und Magieresistenz 4 SR675
verabscheut. Es gibt allerdings auch solche, die ein | Magischer Schutz 9 Arkane Krifte 81
besonderes Interesse an anomalen Infizierten haben | Natiirlicher Zauberspruch 8 SR6295
(;um Bels.p|e| Biotech-Megakons wie Yakashlm.a oder Nebelgestalt 12 SRE925
die genetischen Nekr.omanten des Ordo Maxmqs). Panit 4/Punkt SR6 226
Insofern kann solch ein Charakter als Versuchsobjekt .
einen hohen Preis erzielen, was entsprechende NSC | R,egenerat'on £ e
y Tierbeherrschung 8 SR6 226
(und erst recht Spielercharaktere) zu sehr verlockenden
Zielen fiir Kopfgelder macht ... el <HENG)
‘ Zwang 9 SR6 228
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INFIZIERTEN-VORTEILE Optionale Kréfte: Geschérfte Natirliche Waffe (Tritt),

Beachte, dass ,,Grundbewegungsraten +2* fiir die Neben- Immunitat (Alter, Pathogene, Toxine), Natirlicher
handlung Bewegen und die Haupthandlung Sprinten gilt. Zauberspruch (Mob-Bewusstsein (Arkane Kréfte, S. 40))

BANDERSNATCH

Kréfte: Bewusstsein, Farbanpassung, Natiirliche Waffe
(Biss, Klauen)

Optionale Kréfte: Biosonar (S. 134), Geschérfte Natirliche
Waffe (Klauen, S. 125), Wandlaufen (SR6, S. 160)
Schwéchen: Allergie (Sonnenlicht, Leicht),
Nahrungsbedarf (metamenschliches Fleisch), Logik -1,
Charisma -1

Angriffe: Biss (Schaden 4K | 9/~/—/-/-), Klauen (Schaden
3K 110/~/~/-/-)

Anmerkungen: Bandersnatche sind Trager von MMVV 1.

BANSHEE

Kréfte: Bewusstsein, Dualwesen, Essenzentzug,

Immunitdt (Alter), Infektion, Natirliche Waffe (Biss), +1
Initiativewdirfel, Grundbewegungsraten +2. Wahle einen der
unten aufgefiihrten Gesteigerten Sinne oder eine der unten
aufgefiihrten Immunitdten als kostenlose optionale Kraft.
Optionale Kréfte: Gesteigerte Sinne (Gehdr, Geruchssinn),
Grauen, Immunitét (Pathogene, Toxine), Lihmendes
Heulen, Nebelgestalt, Regeneration

Schwéchen: Allergie (Sonnenlicht, Schwer), Essenzverlust,
Nahrungsbedarf (metamenschliches Blut), Verwundbarkeit
(Holz), Verwundbarkeit (Silber)

Anmerkungen: Falls eine Banshee etwas anderes als Blut
zu sich nimmt, erleidet sie innerhalb einer Stunde den
Status Ubelkeit (SR6, S. 55). Schaden, den Banshees
durch ihre Allergie gegen Sonnenlicht erleiden, konnen
sie nicht durch die Kraft Regeneration heilen, selbst wenn
sie dem Sonnenlicht nicht mehr ausgesetzt sind. Normale
und magische Heilung funktionieren aber wie gewohnt.
Banshees sind Tréger von MMVV I.

Kréfte: Bewusstsein, Dualwesen, Einfluss, Essenzentzug,
Infektion, Nattrliche Waffe (Biss, Tritt), Regeneration,
Zwang, +1 Initiativewiirfel. Wéhle eine der unten
aufgefiihrten Immunitéten als kostenlose optionale Kraft.

Schwéchen: Allergie (Sonnenlicht, Schwer), Essenzverlust,
Nahrungsbedarf (metamenschliches Fleisch),
Verwundbarkeit (Hydragift)

Angriffe: Biss (Schaden 3K | 9/-/—/-/-), Tritt (Schaden 4K
| 10/=/-/-1-)

Anmerkungen: Ein Chiron verwendet Charisma x 2 statt
Magie + Hexerei, um den natiirlichen Zauberspruch Mob-
Bewusstsein zu wirken. Dem Zauber wird wie gewohnt
widerstanden (s. Natirlicher Zauberspruch, SR6, S.
225). Schaden, den Chirons durch ihre Allergie gegen
Sonnenlicht erleiden, kbnnen sie nicht durch die Kraft
Regeneration heilen, selbst wenn sie dem Sonnenlicht
nicht mehr ausgesetzt sind. Normale und magische
Heilung funktionieren aber wie gewohnt. Chirons sind
Trager von MMVV I.

DZOO-NOO-QUA

Krafte: Bewusstsein, Dualwesen, Essenzentzug, Immunitat
(Alter), Infektion, Nattrliche Waffe (Biss, Klauen), Panzer
1, +1 Initiativewdirfel, Grundbewegungsraten +2. Wahle
Gesteigerter Sinn (Gehor), Immunitét (Toxine) oder Panzer
+1 als kostenlose optionale Kraft.

Optionale Kréfte: Geschérfte Natirliche Waffe (Klauen),
Gesteigerter Sinn (Geh6r), Immunitat (Toxine),
Magieresistenz (SR6, S. 75), Magischer Schutz (nur
selbst, Arkane Kréfte, S. 81), Panzer +1, Regeneration
Schwiéchen: Allergie (Sonnenlicht, Mittel), Essenzverlust,
Nahrungsbedarf (metamenschliches Fleisch), Logik -1,
Charisma -1

Angriffe: Biss (Schaden 4K | 9/~/~/-/-), Klauen (Schaden
4K 1 10/-/—/-1-)

Anmerkungen: Schaden, den Dzoo-Noo-Quas durch ihre
Allergie gegen Sonnenlicht erleiden, kdnnen sie nicht
durch die Kraft Regeneration heilen, selbst wenn sie dem
Sonnenlicht nicht mehr ausgesetzt sind. Normale und
magische Heilung funktionieren aber wie gewohnt. Dzoo-
Noo-Quas sind Trager von MMVV .

FOMORAIG
CHIRON Kosten: 22 Karma
Kosten: 28 Krifte: Atzendes Sekret, Bewusstsein, Dualwesen,

Magischer Schutz (nur selbst, Arkane Kréfte, S. 81),
Natiirliche Waffe (Biss, Klauen), Panzer 1

Optionale Krifte: Atzender Speichel (S. 136), Kiemen
(StiBwasser, Salzwasser, S. 130), Panzer +1

120 /1 DUNKLERE VERANDERUNGEN // SPIELINFORMATIONEN



Schwichen: Allergie (Luftverschmutzung, Mittel), Allergie
(Sonnenlicht, Mittel), Nahrungsbedarf (metamenschliches
Fleisch), Logik -1

Angriffe: Biss (Schaden 4K | 9/~/~/-/-), Klauen (Schaden
4K 110/~/=/-1-)

Anmerkungen: Gekochtes Fleisch verursacht den Status
Ubelkeit (SR6, S. 55). Fomdraig sind Trager von MMVV II.

Kréfte: Bewusstsein, Dualwesen, Gesteigerte Sinne (Gehdr,
Geruchssinn), Nattirliche Waffe (Biss, Klauen), Panzer

1, Robust Gebaut 2 (bis zu einem Maximum von Robust
Gebaut 4, falls der Charakter diesen Vorteil schon hatte)
Schwachen: Allergie (Sonnenlicht, Mittel), Nahrungsbedarf
(metamenschliches Fleisch), Geschwéchter Sinn (blind),
Logik -1, Charisma -1

Angriffe: Biss (Schaden 4K | 9/-/~/-/-), Klauen (Schaden
3K 1 9/~—/-1-)

Anmerkungen: Ghule missen ungefahr 10 Prozent ihres
Koérpergewichts an metamenschlichem Fleisch pro Woche
essen, aber sie konnen zusatzlich auch anderes rohes
Fleisch verdauen, wenn sie hungrig sind. Falls ein Ghul
etwas anderes als rohes Fleisch zu sich nimmt, erleidet er
innerhalb einer Stunde den Status Ubelkeit (SR6, S. 55).
Ghule sind Trager von MMVV III.

GOBLIN

Kréfte: Bewusstsein, Dualwesen, Essenzentzug, Immunitét
(Alter), Infektion, Natrliche Waffe (Biss, Klauen), +1
Initiativewirfel, Grundbewegungsrate +2. Wahle eine der
unten aufgefiihrten optionalen Kréfte (auBer Regeneration)
als kostenlose optionale Kraft.

Optionale Kréfte: Gesteigerte Sinne (Geruchssinn,
Geschmackssinn), Immunitét (Feuer, Toxine),
Regeneration

Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, Mittel), Essenzverlust,
Nahrungsbedarf (metamenschliches Fleisch),
Verwundbarkeit (Eisen), Logik -1, Charisma -1

Angriffe: Biss (Schaden 4K | 9/~/-/—/-), Klauen (Schaden
4K | 9/~—/-1-)

Anmerkungen: Falls ein Goblin stark verarbeitete
Lebensmittel zu sich nimmt, erleidet er innerhalb einer
Stunde den Status Ubelkeit (SR6, S. 55). Schaden, den
Goblins durch ihre Allergie gegen Sonnenlicht erleiden,
konnen sie nicht durch die Kraft Regeneration heilen,
selbst wenn sie dem Sonnenlicht nicht mehr ausgesetzt
sind. Normale und magische Heilung funktionieren aber
wie gewohnt. Goblins sind Trager von MMVV 1.

SPIELINFORMATIONEN // DUNKLERE VERANDERUNGEN // 121

Kréafte: Bewusstsein, Dualwesen, Gesteigerte Sinne
(Geruchssinn, Infrarotsicht), Ldhmende Beriihrung,
Natiirliche Waffe (Biss, Klauen), Tierbeherrschung
(unterirdische Critter), Verschleierung (nur selbst)
Schwachen: Allergie (Sonnenlicht, Mittel), Nahrungsbedarf
(metamenschliches Fleisch), Logik -1, Charisma -1
Angriffe: Biss (Schaden 4K | 9/~/—/-/-), Klauen (Schaden
3K 110/-/—/-1-)

Anmerkungen: Fiir die Kraft Tierbeherrschung gilt das
Charisma des Charakters als um 3 Stufen hoher. Grendels
sind Trager von MMVV II.

JABBERWOCK

Kréfte: Bewusstsein, Dualwesen, Essenzentzug,
Gesteigerte Sinne (Gehor, Geruchssinn), Grauen, Infektion,
Mimikry, Natiirliche Waffe (Biss, Klauen), Regeneration,
Verschleierung (nur selbst)

Schwéchen: Allergie (Kunststoff, Schwer), Allergie
(Sonnenlicht, Schwer), Nahrungsbedarf (metamenschliches
Blut)

Angriffe: Biss (Schaden 4K | 9/~/—/-/-), Klauen (Schaden
3K 110/~/—/-/-)

Anmerkungen: Falls ein Jabberwock irgendetwas anderes
als Blut zu sich nimmt, erleidet er innerhalb einer Stunde den
Status Ubelkeit (SR6, S. 55). Schaden, den Jabberwocky
durch ihre Allergie gegen Sonnenlicht erleiden, konnen

sie nicht durch die Kraft Regeneration heilen, selbst wenn
sie dem Sonnenlicht nicht mehr ausgesetzt sind. Normale
und magische Heilung funktionieren aber wie gewohnt.
Jabberwocky sind Trager von MMVV I.

Kréfte: Begierdenspiegelung (S. 124), Bewusstsein,
Dualwesen, Essenzentzug, Immunitét (Alter, Pathogene,
Toxine), Infektion, Natiirliche Waffe (Biss), Panzer 6 (ersetzt
Panzer 4 der Naga), Regeneration, Zwang (Begierde)
Schwéchen: Allergie (Sonnenlicht, Schwer), Essenzverlust,
Nahrungsbedarf (metamenschliches Fleisch),
Verwundbarkeit (Silber)

Anmerkungen: Schaden, den Lamien durch ihre Allergie
gegen Sonnenlicht erleiden, kdnnen sie nicht durch die

Kraft Regeneration heilen, selbst wenn sie dem Sonnenlicht
nicht mehr ausgesetzt sind. Normale und magische Heilung
funktionieren aber weiterhin. Lamien sind Trager von MMVV .




Kosten: 54 Karma (44 Karma, falls der Charakter bereits
Erwacht ist)

Kréfte: Bewusstsein, Dualwesen, Essenzentzug, Immunitét
(Alter), Infektion, Natrliche Waffe (Biss, Klauen), Panzer
1, +1 Initiativewdirfel, Grundbewegungsraten +2. Wéhle
eine der folgenden Kréfte als optionale kostenlose Kraft:
ein Gesteigerter Sinn (Gehér oder Restlichtverstarkung),
Grauen oder Immunitét (Toxine).

Optionale Kréfte: Gesteigerte Sinne (Gehar,
Restlichtverstérkung), Grauen, Immunitat (Toxine),
Magischer Schutz (nur selbst, Arkane Kréfte, S. 81),
Panzer +1, Regeneration

Schwéchen: Allergie (Holz, Schwer), Allergie

(Sonnenlicht, Extrem), Essenzverlust, Nahrungsbedarf
(metamenschliches Fleisch), Verwundbarkeit (Feuer)
Angriffe: Biss (Schaden 4K | 9/-/~/—/-), Klauen (Schaden
4K 110/-/—/-1-)

Anmerkungen: Ein Mutaqua kann seine aktuelle Essenz
bis auf das Dreifache des normalen Maximums erhéhen
und verliert nur alle 2 Monate 1 Punkt Essenz. Falls der
Charakter nicht bereits Erwacht war, Erwacht ein frisch
infizierter Mutaqua als Adept. Falls er vorher ein (Aspekt-)
Zauberer war, wird er stattdessen zu einem Magieradepten.
Falls er vorher ein Adept oder Magieradept war, dndert sich
nichts. Schaden, den Mutaquas durch ihre Allergie gegen
Sonnenlicht erleiden, kdnnen sie nicht durch die Kraft
Regeneration heilen, selbst wenn sie dem Sonnenlicht
nicht mehr ausgesetzt sind. Normale und magische
Heilung funktionieren aber wie gewohnt. Mutaquas sind
Trager von MMVV la.

Kréfte: Bewusstsein, Dualwesen, Gifthauch, Immunitét
(Toxine), L&éhmende Bertihrung, Natirliche Waffe (Biss),
Panzer 1

Optionale Kréfte: Panzer +1, Tierbeherrschung
(unterirdische Critter)

Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, Mittel), Nahrungsbedarf
(metamenschliche Knochen)

Anmerkungen: Nager sind Trager von MMVV 1.

NIBIINAABE

Kréfte: Bewusstsein, Dualwesen, Essenzentzug, Immunitat
(Pathogene, Toxine), Infektion, Natiirliche Waffe (Biss,
Schwanz), Nattirlicher Zauberspruch (Dunkelheit, SR6, S.
140), Panzer 4, Regeneration, Stille (Arkane Kréfte, S. 82)

Schwéchen: Allergie (Sonnenlicht, Schwer), Essenzverlust,
Nahrungsbedarf (metamenschliches Blut), Verwundbarkeit
(Schallangriffe)

Angriffe: Biss (Schaden 3K | 9/~/-/-/-), Schwanz
(Schaden 3K | 10/=/—/-/-)

Anmerkungen: Schaden, den Nibiinaabe durch ihre
Allergie gegen Sonnenlicht erleiden, kdnnen sie nicht
durch die Kraft Regeneration heilen, selbst wenn sie

dem Sonnenlicht nicht mehr ausgesetzt sind. Normale

und magische Heilung funktionieren aber wie gewohnt.
Nibiinaabe sind Trager von MMVV I.

NOSFERATU

Kosten: 48 Karma (38 Karma, falls der Charakter schon
Erwacht ist)

Krafte: Bewusstsein, Dualwesen, Essenzentzug,
Immunitat (Alter), Infektion, Natirliche Waffe (Biss), +1
Initiativewiirfel, Grundbewegungsraten +2. Wahle einen
der unten aufgefiihrten Gesteigerten Sinne oder eine der
unten aufgefiihrten Immunitaten als kostenlose optionale
Kraft.

Optionale Krifte: Einfluss, Gesteigerte Sinne (Gehor,
Infrarotsicht, Restlichtverstérkung), Grauen, Immunitat
(Pathogene, Toxine), Regeneration, Zwang

Schwichen: Allergie (Holz, Schwer), Allergie (Sonnenlicht,
Extrem), Erzwungener Schlaf (Sauerstoffmangel, [Essenz]
Minuten, SR6, S. 228), Essenzverlust, Nahrungsbedarf
(metamenschliches Blut)

Anmerkungen: Ein Nosferatu kann seine aktuelle Essenz
bis auf das Dreifache des normalen Maximums erhéhen
und verliert nur alle 4 Monate 1 Punkt Essenz. Falls der
Charakter nicht bereits Erwacht war, Erwacht ein frisch
infizierter Nosferatu als Zauberer. Falls er vorher ein Adept
war, wird er stattdessen zu einem Magieradepten. Falls
er vorher ein Magieradept oder Zauberer war, dndert

sich nichts. Falls ein Nosferatu irgendetwas anderes als
Blut zu sich nimmt, erleidet er innerhalb einer Stunde
den Status Ubelkeit (SR6, S. 55). Die Spielleitung kann
eine einzelne Probe auf Konstitution + Willenskraft (3)
erlauben, um das Einsetzen der Ubelkeit um 10 Minuten
zu verzogern. Nosferatu haben weniger Auftrieb als ein
Metamensch und erleiden deshalb auf alle Proben im
Wasser einen Wiirfelpoolmalus von -4, sofern sie nicht
eine Schwimmhilfe verwenden. Schaden, den Nosferatu
durch ihre Allergie gegen Sonnenlicht erleiden, kdnnen
sie nicht durch die Kraft Regeneration heilen, selbst wenn
sie dem Sonnenlicht nicht mehr ausgesetzt sind. Normale
und magische Heilung funktionieren aber wie gewohnt.
Nosferatu sind Trager von MMVV la.
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SCHNITTER

Kréfte: Bewegung (nur selbst), Bewusstsein,

Dualwesen, Gesteigerte Sinne (Infrarotsicht), Nattirliche
Waffe (Biss, Klauen), Panzer 2, +1 Initiativew(irfel,
Grundbewegungsraten +2

Optionale Krafte: Natiirlicher Zauberspruch (Trideo-
Trugbild, SR6, S. 137)

Schwachen: Allergie (Silber, Mittel), Allergie (Sonnenlicht,
Mittel), Nahrungsbedarf (metamenschliches Fleisch),
Logik -1, Charisma -1

Angriffe: Biss (Schaden 4K | 9/~/-/—/-), Klauen (Schaden
5K 1 10/~/=/-/-)

Anmerkungen: Der Schnitter wirkt den natirlichen
Zauberspruch Trideo-Trugbild mit (Charisma + 1) x 2

statt mit Magie + Hexerei. Dem Zauber wird wie gewohnt
widerstanden (s. Natiirlicher Zauberspruch, SR6, S.
225). Die Klauen des Schnitters sind unnatiirlich lang,
und Ausriistung muss speziell angepasst werden, wenn
sie in den Handen eines Schnitters eingesetzt werden soll.
Ausriistungsstiicke wie etwa Waffen oder Handschuhe
kosten fiir Schnitter 10 Prozent mehr. Schnitter sind Trager
von MMVV 1.

VAMPIR

Krafte: Bewusstsein, Dualwesen, Essenzentzug,
Immunitat (Alter), Infektion, Natiirliche Waffe (Biss), +1
Initiativewtirfel, Grundbewegungsraten +2. Wahle einen
der unten aufgefiihrten Gesteigerten Sinne oder eine der
unten aufgefiihrten Immunitaten als kostenlose optionale
Kraft.

Optionale Kréfte: Gesteigerte Sinne (Gehdr, Geruchssinn,
Infrarotsicht), Immunitat (Pathogene, Toxine),
Nebelgestalt, Regeneration

Schwichen: Allergie (Holz, Schwer), Allergie (Sonnenlicht,
Schwer), Erzwungener Schlaf (Sauerstoffmangel, [Essenz]
Minuten, SR6, S. 228), Essenzverlust, Nahrungsbedarf
(metamenschliches Blut)

Anmerkungen: Sehr selten werden andere Metatypen als
Menschen zum Vampir. Falls jemand zum Vampir wird,
der kein Mensch ist, werden dieselben Modifikatoren auf
die Attributsmaxima angewendet wie bei menschlichen
Vampiren: +1 auf Konstitution, Stirke, Willenskraft und
Intuition und +2 auf Reaktion und Charisma. Falls ein
Vampir irgendetwas anderes als Blut zu sich nimmt,
erleidet er innerhalb einer Stunde den Status Ubelkeit
(SR6, S. 55). Die Spielleitung kann eine einzelne Probe auf
Konstitution + Willenskraft (3) erlauben, um das Einsetzen
der Ubelkeit um 10 Minuten zu verzégern. Vampire haben
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weniger Auftrieb als ein Metamensch und erleiden deshalb
auf alle Proben im Wasser einen Wiirfelpoolmalus von -4,
sofern sie nicht eine Schwimmhilfe verwenden. Schaden,
den Vampire durch ihre Allergie gegen Sonnenlicht
erleiden, kénnen sie nicht durch die Kraft Regeneration
heilen, selbst wenn sie dem Sonnenlicht nicht mehr
ausgesetzt sind. Normale und magische Heilung
funktionieren aber wie gewohnt. Vampire sind Trager von
MMVV I.

Kosten: 47 Karma (37 Karma, falls der Charakter bereits
Erwacht ist)

Kréafte: Bewusstsein, Dualwesen, Essenzentzug, Immunitat
(Alter), Infektion, Nattrliche Waffe (Biss, Klauen), +1
Initiativewtirfel, Grundbewegungsraten +2. Wéhle einen
der unten aufgefiihrten Gesteigerten Sinne oder eine der
unten aufgefiihrten Immunitéten als kostenlose optionale
Kraft.

Optionale Krafte: Einfluss, Gesteigerte Sinne (Gehor,
Geruchssinn, Sicht), Grauen, Immunitét (Pathogene,
Toxine), Regeneration

Schwéchen: Allergie (Eisenmetalle, Mittel), Allergie
(Sonnenlicht, Schwer), Essenzverlust, Nahrungsbedarf
(metamenschliches Fleisch)

Angriffe: Biss (Schaden 4K | 9/~/—/-/-), Klauen (Schaden
4K | 9/—/-/-I-)

Anmerkungen: Falls der Charakter nicht bereits Erwacht
war, Erwacht ein frisch infizierter Wendigo als Zauberer.
Falls er vorher ein Adept war, wird er stattdessen zu einem
Magieradepten. Falls er vorher ein Magieradept oder
Zauberer war, dndert sich nichts. Schaden, den Wendigos
durch ihre Allergie gegen Sonnenlicht erleiden, kdnnen
sie nicht durch die Kraft Regeneration heilen, selbst wenn
sie dem Sonnenlicht nicht mehr ausgesetzt sind. Normale
und magische Heilung funktionieren aber wie gewohnt.
Wendigos sind Trager von MMVV .

WERWOLF

Kréfte: Bewusstsein, Dualwesen, Gesteigerte Sinne
(Gehdr, Geruchssinn, Infrarotsicht, Restlichtverstérkung),
Natiirliche Waffe (Biss, Klauen), Panzer 2, +1
Initiativewtirfel, Grundbewegungsraten +2

Schwéchen: Allergie (Eisenhut alias Wolfsfluch, Mittel),
Allergie (Sonnenlicht, Schwer), Nahrungsbedarf
(metamenschliches Fleisch), Logik -1, Charisma -1
Angriffe: Biss (Schaden 5K | 10/-/—/-/-), Klauen (Schaden
5K 1 11/=/-/-/-)




Anmerkungen: Die Kraft eines Werwolfs variiert im Verlauf
des 28-tdgigen Mondzyklus. Dieser Zyklus ist jedoch

nicht zwangslaufig analog zu den Phasen des Mondes. So
konnen mehrere Werwdlfe gleichzeitig in unterschiedlichen
Phasen ihres Zyklus sein. An vier Tagen in seinem Zyklus
wird der Charakter zum Berserker (s. Schutzgeist Bar, SR6,
S. 165) und kdmpft, als ob er eine Adrenalinpumpe der
Stufe 3 (SR6, S. 292) aktiviert hétte. Ein Werwolf kann einen
Adrenalinregulator (Cyberware, Essenz 0,5, Verfiigharkeit
5, Kosten 40.000 ¥) erwerben, um diesem Effekt
entgegenzuwirken. Werwdlfe sind Trager von MMVV 1.

INFIZIERTEN-NACHTEILE

RENFIELD

Vektor: Einnahme, Injektion
Geschwindigkeit: 1 Kampfrunde
Dauer: 7 Tage
Kraft: 8
Wirkung: Geschicklichkeit +1, Starke +1, Intuition +1,
Euphorie ([8 — Konstitution] Stunden, mindestens 1
Stunde), +1 Initiativewiirfel
Jeder Charakter, der die Kraft von Renfield bei seiner
Toxinwiderstandsprobe nicht auf 0 senken kann, muss
eine Abhangigkeitsprobe auf Konstitution + Willenskraft
(3) ablegen. Misslingt die Probe, erhélt er den Nachteil
Abhéngigkeit 1 (Renfield). Falls der Charakter diese
Abhéngigkeit schon hatte, erhéht er stattdessen die Stufe
um 1. Wie bei allen anderen Abhéngigkeiten auch beginnt
die Phase des Entzugs, wenn die Wirkung von Renfield
nach den Ublichen sieben Tagen nachlésst. Der Malus
fiir den Entzug erhdht sich allerdings nicht nach jeder
Entzugsphase, wenn die Wirkung der Droge nachlasst.
Sobald die Konsumenten erst einmal abhéngig sind,
werden sie ,Leibeigene” genannt. Wenn ein Charakter
zum Leibeigenen wird, erhdlt er die Critterkraft Immunitét
(Alter) und die Schwache Essenzverlust. Die Immunitat
bleibt so lange aktiv, wie der Leibeigene regelméBig wei-
tere Dosen der Droge konsumiert. Ublicherweise kénnen
Vampire wegen der hohen Kosten fiir sie nur alle 3 Monate
eine Dosis Renfield zur Verfligung stellen. Solange er
abhdngig bleibt, braucht der Leibeigene mehr Dosen, um
seine Essenz zu bewahren. Sogar wenn er die Abhangigkeit
loswird, bleibt die Schwéche Essenzverlust bestehen. Jede
Dosis Renfield gibt einem Leibeigenen 1W6 Punkte Essenz
zuriick. Der Leibeigene kann dabei bis zur doppelten Es-
senz seines natiirlichen Maximums aufnehmen, genau wie
bei der Kraft Essenzentzug. Leibeigene, die von Renfield
abhéngig sind, haben eine Art sechsten Sinn und spiiren,
wenn sie in der Néhe des Infizierten sind, von dem das
Blut fur die Droge stammt (Reichweite: [Essenz] Meter).
Um Renfield zu erzeugen, ist eine Ausgedehnte Probe
auf Verzaubern (Alchemie) + Magie (16, 12 Stunden)
erforderlich. Jeder Patzer wahrend der Probe senkt die
Essenz, die in der Droge enthalten ist, um 1 Punkt. Ein
kritischer Patzer fiihrt dazu, dass die gesamte Verzaube-
rung fehlschldgt und der Vampir 1 Punkt Essenz verliert.
Wie bei anderen Erzeugnissen kann ein Erwachter ein
Dram Renfield askennen, um die astrale Signatur des
Alchemisten herauszubekommen, oder die materielle
Verbindung fiir ein Ritual verwenden. Man kann ein Dram
Renfield auch falschen (also vorgeben, sie komme von
einem anderen VVampir), vorausgesetzt, der Zauberer hat
zuvor die Aura des entsprechenden Vampirs askennt.

UBERTRAGER (TYP)

Gute Neuigkeiten, Chummer! Du bist nicht mit MMVV
infiziert! Ungliicklicherweise tragst du nun das Virus in
dir und laufst immer Gefahr, es an andere weiterzugeben.

Auswirkung: Ein Charakter kann diesen Nachteil zweimal
erhalten: einmal fiir Stamm Il und einmal fiir Stamm [I1.
Charaktere, die mit einem Stamm infiziert sind, kénnen
immer noch Ubertréger des anderen Stammes werden. Sie
kénnen nicht durch einen Stamm infiziert werden, fiir den
sie bereits Ubertrager sind. Ist man den Korperfliissigkeiten
eines Ubertragers ausgesetzt, muss eine Krankheits-
widerstandsprobe (S. 117) abgelegt werden. Wenn ein
Ubertréger zwei Stimme in sich tragt, kann eine Infektion
nur mit einem der beiden Stdamme passieren. MMVV-
Ubertrager erleiden einen Wiirfelpoolmalus von -2 auf alle
sozialen Proben gegen Personen, die dariber Bescheid
wissen, dass sie das Virus in sich tragen. Dartiber hinaus
sinkt die Reputation des Charakters fiir jeden Virenstamm,
den er in sich trgt, um 1.

NEUE CRITTERKRAFTE
ATZENDES SEKRET
ART HANDLUNG REICHWEITE DAUER
P Auto Selbst Immer

Der Critter sondert auf seiner Haut eine stark dtzende
Substanz ab. Dieses Sekret verursacht Chemischen Scha-
den (SR6, S. 112) mit einem Schadenswert von (Magie)
K. Dieser Schaden wirkt auf alles und jeden, das oder
der den Critter beriithrt oder vom Critter beriihrt wird.
Ein Critter ist immer gegen sein eigenes Sekret immun.

BEGIERDENSPIEGELUNG
ART HANDLUNG REICHWEITE DAUER
M H BF Aufrechterhalten

Der Critter erkennt die starkste Begierde eines einzelnen
Ziels in seinem Blickfeld und erzeugt eine vollsensorische
Illusion im Bewusstsein des Ziels, die auf exakt diese
Begierde abgestimmt ist. Wenn er will, kann der Crit-
ter als harmloser oder angenehmer Teil dieser Illusion
erscheinen. Der Critter legt eine Probe auf Magie + In-
tuition gegen Willenskraft + Intuition des Ziels ab. Falls
er Nettoerfolge erzielt, fillt das Opfer auf die Illusion
herein, ansonsten bleibt es unbeeinflusst.

Das Opfer handelt, als ob seine illusorische Begierde real
und genau vor ihm wire. Falls es allerdings angegriffen oder
verletzt wird oder sonst wie mit ihm interagiert wird, kann
es erneut eine Probe auf Willenskraft + Intuition ablegen,
um zu versuchen, die Illusion zu brechen. Falls der Critter
die Quelle der Interaktion oder des Angriffs war, erhalt das
Opfer fur diese Probe einen Wiirfelpoolbonus von +2. Jeder
Erfolg des Opfers bei dieser Probe senkt die Nettoerfolge
der urspriinglichen Probe des Critters. Falls die Nettoerfolge
des Critters auf 0 gesenkt werden, kann sich das Opfer aus
der Illusion befreien, ansonsten bleibt es in ihr gefangen.
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FARBANPASSUNG

ART HANDLUNG REICHWEITE DAUER
P N Selbst Aufrechterhalten

Critter mit dieser Kraft sind kaum zu entdecken, weil
das Licht um sie herum gebeugt wird. Wenn der Crit-
ter sich nicht bewegt, erhilt er den Status Unsichtbar
(Verbessert) mit einer Stufe gleich seinem Magieattribut.
Falls der Critter sich bewegt, sinkt die Stufe des Status
auf sein halbes Magieattribut (aufgerundet). Der Status
erschwert es aufSerdem, mit einem Fernkampfangriff
auf den Critter zu zielen, und fithrt zu einem Wiirfel-
poolmalus von -2 auf alle Fernkampfangriffe gegen
den Critter.

Diese Kraft hilft dem Critter auch beim Schleichen.
Der Critter kann eine Probe auf Geschicklichkeit + In-
tuition (2) ablegen. Jeder Nettoerfolg fithrt zu einem
Wairfelpoolbonus von +1 auf nachfolgende Heimlich-
keitsproben zum Schleichen.

Diese Kraft wirkt gegen alle visuellen Wahrnehmungs-
modi von Lebewesen und Geriten. Sie wirkt nicht ge-
gen nichtvisuelle Formen der Wahrnehmung wie zum
Beispiel Sonar, Radar, Geruchsverfolgung oder astrale
Wahrnehmung. Einige Critter haben eventuell eine Versi-
on dieser Kraft, die auch eine groflere Spanne von Sinnen
beeinflusst, aber das ist dann bei der Beschreibung des
Critters angegeben.

GESCHARFTE NATURLICHE WAFFE

ART HANDLUNG REICHWEITE DAUER
P Auto Selbst Immer

Einige Critter haben verglichen mit anderen ihrer Art
extrascharfe oder extraspitze natiirliche Waffen. Diese
natiirlichen Waffen sind viel gefahrlicher als die regu-
liren Waffen der Spezies.

Waihle fur diese Kraft eine natiirliche Waffe des Crit-
ters. Diese Waffe erhilt +1 auf den Schadenswert und
+2 auf den Angriffswert in jeder Reichweitenkategorie, i
in der diese Waffe bereits einen Angriffswert besitzt. v
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DIE GANZE
METAGENETISCHE
VIELFALT

GEPOSTET VON: RIKKI, RIOT UND G-NOME

In fritheren Veroffentlichungen zum Thema Transfor-
mierte und SURGE grenzten einige Inhalte an Xeno-
phobie und pathologische Gewalt.

© Was ist eigentlich mit Elyas passiert? Er ist vor ein paar Jahren
einfach so verschwunden.
© Slamm-0!

© Soweit ich gehdrt habe, wurde er in einen Kéfig gesperrt und
dann an Menschenhéndler verkauft.
© Marko

METAGENESE

Definition:

1. Verdnderung in einer zuvor existenten genetischen
Expression, wie sie normalerweise bei asexuellen oder
sexuellen Methoden der Fortpflanzung in derselben
oder einer abweichenden Spezies vorgefunden wird.

2. Expression von genomischen Eigenschaften, die in
allen Lebewesen unter Zuhilfenahme von nicht greif-
baren AuBenreizen gefunden werden kénnen, was oft
die Exposition gegenliber erheblichen Kréaften erfor-
dert, die im nichteuklidischen (d. h. astralen) Raum
zu finden sind.

Heute verfugen wir iiber umfangreichere Daten, die von
objektiveren Forschern zusammengestellt wurden, die
fiir finanzstarkere Organisationen arbeiten, seien es nun
private, von Konzernen kontrollierte oder nationale.
Lasst uns in diesem Sinn iiber Transformierte, SURGE
und Mikro-Expressionen sprechen und mit einer kurzen
Geschichte von SURGE beginnen.

TRANSFORMIERTE
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SURGE-Expressionen werden fiir gewohnlich als meta-
genetisch bezeichnet. Individuen, Critter und Pflanzen,
die diese Expressionen aufweisen, werden — unabhingig
davon, ob sie paranormal oder mundan sind - tibli-
cherweise als Transformierte bezeichnet. Und all dies
ist auch nur eine weitere Klassifizierung von dem, was
wir allgemein als Metavarianten bezeichnen.

Seit der Halleysche Komet 2061 an der Erde vorbei-
geflogen ist, begleitet uns das Phanomen der Spontanen
Ungeklarten Rezessiven Genetischen Expression oder
kurz SURGE. In Wahrheit trat SURGE auch schon davor
gelegentlich auf. Aber da dies eine weitere Sache war, die
sie nicht erkliren konnten, waren die Konzernmedien
noch nicht bereit, das Phinomen 6ffentlich zu diskutie-
ren. Eine Definition fir Metagenese kann uns auf die
Spriinge helfen.
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Die ersten dokumentierten Massenereignisse von
SURGE fanden 2061 statt, als der Halleysche Komet
bereits vorhandene Anomalien in der Manasphire der
Erde verstarkte, was Auswirkungen auf praktisch al-
les hatte, von biologischer Materie und Lebewesen bis
hin zu mineralischen Ablagerungen, und in manchen
Fillen sogar tektonische Verschiebungen verursachte.
Die Auswirkungen des Kometen waren noch drei bis
vier Jahre danach spiirbar, obwohl die Expressionen in
biologischen Lebensformen innerhalb von ein bis zwei
Jahren zuriickgingen. Der indische Subkontinent war
Schauplatz einiger der bekanntesten SURGE-Vorfille,
und von dort aus breiteten sich die Ereignisse nach
Osten aus. Das Auftauchen der Shedim erschwerte die
Dokumentation der Ereignisse, aber die Entdeckung
und Nutzbarmachung des Kechibi-Codes half erheblich
beim Data-Mining.

© Genau so macht man das! Verdammt, plotzlich ergibt alles
einen Sinn. Ich bin ja so bldd!
© Snopes

© Also hatten die Priigel, die ich wegen dieses Codes eingesteckt
habe, und die anschlieBende Reha am Ende doch etwas Gutes.
© Rikki

Zusitzliche SURGE-Expressionen fanden weltweit an
Orten mit starken Manaspitzen statt, zum Beispiel am
Ganges (vor allem bei Varanasi und im Gangesdelta),
im Uluru-Kata-Tjuta-Nationalpark im australischen
Outback, am Zusammenfluss des Weif$en Nils und des
Blauen Nils bei Khartum im Sudan, bei den Havasu-Was-
serfillen im Pueblo-Konzernrat, bei den Nazca-Linien
etwa 400 Kilometer siidlich von Lima in Peru, und noch
an einigen anderen Orten.

Der Begriff ,SURGE“ hat in mancherlei Hinsicht
solche herablassenden Begriffe wie ,,Goblinisierung*
ersetzt, dadurch die wissenschaftliche Zuginglichkeit
des Phianomens erhoht und gleichzeitig die ihm anhaf-
tende soziale Stigmatisierung vermindert. Viele Gelehrte
akzeptieren die Tatsache, dass lokale Einfliisse auf die
Manasphire diese Expressionen beeinflussen.

© Jetzt wird es interessant.
© G-Nome

SPIELINFORMATIONEN

TRANSFORMIERTE, SURGE UND
SOZIALE UNGERECHTIGKEIT

Metamenschen reagieren auf Veranderungen in der Regel,
indem sie neue Vorurteile entwickeln. Nach den anfiang-
lichen weltweiten SURGE-Phianomenen machten sich
viele Vorurteile in den Kopfen breit, oft eng verwandt
mit denen, die auch den Angehorigen verschiedener Me-
tatypen entgegengebracht wurden. Transformierte und
von SURGE betroffene Personen stofsen oft auf soziale
Stigmatisierung und einen Mangel an Akzeptanz. Bes-
tenfalls sind die Reaktionen auf und neugierigen Fragen
beziiglich ihrer sichtbareren Eigenschaften ermiidend. Der
Nachteil Vorurteile (SR6, S. 82) kann auf Transformierte
als Ganzes oder auch nur auf bestimmte metagenetische
Expressionen angewendet werden. Zum Beispiel konnte
jemand Vorurteile gegen alle Menschen mit funktionalen
Schwinzen oder gegen jeden mit Stacheln haben. Das
Vorurteil muss fiir sichtbare Merkmale gewahlt werden.
Gegen Eigenschaften, die nicht sofort sichtbar sind, konn-
ten Leute moglicherweise auch Vorurteile hegen, doch das
ist nicht durch diesen Nachteil abgedeckt.

KOLLEKTIVE

WAS NACHWACHST
UND WAS NICHT

Einige metagenetische Vor- und Nachteile beinhalten
Teile, die auf seltsame oder vielleicht sogar unangenehme
Weise aus dem Korper eines Charakters herausstehen,
was die Wahrscheinlichkeit erhoht, dass sie irgendwie
abgetrennt werden. Dann muss die Spielleitung eventuell
entscheiden, was nachwichst und was nicht.

Die grundlegende Richtlinie lautet, dass alles, was
von Natur aus aus Keratin besteht (wie z. B. Stacheln,
Knochen oder Haare), anbrechen oder sogar abbrechen
kann, im Laufe der Zeit aber wieder vollstindig nach-
wichst. All diese Teile enthalten genetisches Material,
das als materielle Verbindung (SR6, S. 146) verwendet
werden kann.
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Manche metagenetischen Eigenschaften treten in bestimm-
ten Teilen der Welt statistisch gesehen haufiger auf. Diese
Anhiufungen werden manchmal Kollektive genannt. Viele
von ihnen haben ausgeprigt animalische Gesichtsziige und
konnten sogar als frithe Expressionen von noch nicht voll-
standig identifizierten Expressionen von Metavarianten
betrachtet werden. Einige spiegeln aber auch eine kultu-
relle und mythologische Bedeutung in der Region wider.

Im Folgenden sind Transformierte in Regionen und
Arten von Kollektiven gruppiert, in denen sie auftreten
konnen. Die Metatyp-Spalte zeigt die Metatypen an, die im
entsprechenden regionalen Kollektiv fir gewohnlich expri-
mieren, aber dies sind keine absoluten Einschrankungen.

TRANSFORMIERTE
DER ANDEN UND ALPEN

Monolithen, die oft in den europdischen Alpen und den
siidamerikanischen Anden anzutreffen sind, scheinen aus
Stein geformt und gemeifSelt zu sein. Sie konnen bis zu einem
halben Meter grofSer sein als der zugrunde liegende Metatyp.

Die Raptoren haben die Welt verbliifft, weil sie Merk-
male von Kondoren und Harpyien kombinieren. Statt
Armen sind ihre oberen GliedmafSen zu Fliigeln mutiert,
ahnlich wie bei Fledermdusen oder Gefiederten Schlan-
gen, mit verkiimmerten Daumen an den Handgelenken.

AGYPTISCHE TRANSFORMIERTE

Diese Transformierten erscheinen im gesamten Ein-
zugsgebiet des Nils, einschliefSlich des Blauen und des
WeifSen Nils.

AQUATISCHE TRANSFORMIERTE

Diese Transformierten exprimieren in allen groflen Ge-
wissern der Welt, hauptsichlich in Gebieten mit geringer
Verschmutzung. Die Humboldts treten in tropischem
oder tiefem Salzwasser auf, Nixen und Necker hingegen
in den GrofSen Seen Nordamerikas und der Region um
den Baikalsee in Russland bzw. Jakutien.




TRANSFORMIERTE DER INDUS-REGION

Diese Transformierten kommen iiblicherweise im Sii-
den des indischen Subkontinents vor, aber auch in den
benachbarten Nationen bis hin zum Stidchinesischen
Meer wurden Sichtungen gemeldet. Diese Kollektive
tragen die Namen von Gottern der Hindu.

DIWALIUND DIE
TRANSFORMIERTEN

Das Fest Diwali wird am fiinfzehnten Tag des Hindu-Mo-
nats Kartik gefeiert (was im gregorianischen Kalender
Ende Oktober/Anfang November entspricht). Was friiher
eine riesige Feierlichkeit vor allem in der Stadt Varanasi
war, ist mittlerweile zu einer Feier fiir die vielen ver-
schiedenen Geister und Wesen geworden, die fiir die
Einheimischen die Kinder der Gétter sind. Transformierte
aus den Indus-Kollektiven und von iiberall auf der Welt
nehmen die Reise zur Heiligen Stadt am Ganges auf
sich, um an den vielen Paraden, Festivals, Partys und
Pilgerreisen teilzunehmen. Wahrend des Hohepunkts des
Festivals legen alle teilnehmenden Transformierten ihre
Kleider ab und formieren sich in den Strafen zu einer
Parade zur Verehrung der vielen Hindu-Gotter.

METAGENETISCHE
VOR- UND NACHTEILE

ZUFALLIGE AUSWAHL

Nicht alle Transformierten lassen sich gut in eines der
anerkannten Kollektive einsortieren. Viele Expressio-
nen scheinen vollkommen zufillig zu sein. Wiirfle in
solchen Fillen mit einem W6, um zu bestimmen, ob
die metagenetische Eigenschaft ein Vorteil (ungerade)
oder ein Nachteil (gerade) ist. Dann wiirfle erneut mit
einem W6, um die Kategorie zu bestimmen, aus der das
metagenetische Merkmal stammt.

Metagenetische Vorteile — Kategorien: Hautverdnde-
rungen, Komplexe Merkmale, Metagenetische Morphis-
men, Metagenetische Sinne, Niitzliche Sekrete, Tierfell

Metagenetische Nachteile — Kategorien: Abweichend
dysmorphe Schadelform (ADS), Anpassungsstorungen,
Biologische Deformierungen, Metagenetische Anomali-
en, Metagenetische Atavismen, Metagenetische Defekte

In Schritt 4 der Charaktererschaffung (SR6, S. 69)
kannst du Vor- und Nachteile fiir Kosten von bis zu 30
Karma aus den unten aufgelisteten Kategorien auswih-
len (Karmakosten und -boni von Vor- und Nachteilen
werden dafiir wie gewohnt gegeneinander verrechnet).

TYP KARMAKOSTEN METATYPEN
Monolith 15 Mensch, Ork, Troll
Raptor 15 Elf, Mensch

AQUATISCHE TRANSFORMIERTE

TYP KARMAKOSTEN METATYPEN
Humboldt 15 Elf, Mensch, Ork
Nixe/Necker 15 alle auBer Zwerge

TYP KARMAKOSTEN METATYPEN
Ganesh 15 alle auBer Zwerge
Kali-Ani 15 alle auBer Zwerge, plus

Naga

Rakshasa 15 Elf, Mensch, Ork

TRANSFORMIERTE DER ANDEN UND ALPEN
METAGENETISCHE VORTEILE

Granithaut, Infrarotsicht, Magnetsinn

Funktionale Fliigel (Typ 1),

Raubvogelschnabel (nach Wahl des Spielenden)
AGYPTISCHE TRANSFORMIERTE
TYP KARMAKOSTEN METATYPEN METAGENETISCHE VORTEILE METAGENETISCHE NACHTEILE
Anubis 8 Elf, Mensch ReiBzahne, Restlichtverstérkung ADS (Hundeschédel), Ungewohnliches Haar
Bastet 8 EIf, Mensch, Ork Gleichgewichtsrezeptor, ReiBzdhne, ~ ADS (Katzenschédel), Ungewdhnliches Haar
Restlichtverstarkung \
Sobek 12 Mensch, Ork, Troll Elefantenhaut, Metagenetische Berserker, Reflektierende Augen |

Verbesserung (Konstitution),
Ruderschwanz, Unterwassersicht

METAGENETISCHE VORTEILE
Elektrosinn, Kiemen (nach Wahl des
Spielenden), Schnabel (Standard),
Schwimmhdute, Unterwassersicht
Biosonar, Kiemen (nach Wahl

des Spielenden), Schwimmhaute,
Unterwassersicht

TRANSFORMIERTE DER INDUS-REGION
METAGENETISCHE VORTEILE

Elefantenhaut, Hellhorig, Riissel,
Verlangerte Hauer

Drachenhaut, Shiva-Arme (3)

Greifschwanz, Reifzdhne

METAGENETISCHE NACHTEILE
Stummelarme

Federn oder Ungewéhnliches Haar

METAGENETISCHE NACHTEILE
ADS (KopffiiBer), Biolumineszenz

Schuppen

METAGENETISCHE NACHTEILE
Stummelschwanz
Berserker, Schuppen,
Tierschreck, Ungewohnliches Haar
(hellrot oder ebenholzschwarz)

ADS (Tigerschédel), Ungewdhnliches Haar
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METAGENETISCHE VORTEILE

HAUTVERANDERUNGEN

Diese Expressionen zeigen sich auf der Haut und sind
extremer ausgepragt als das, was bei normalen Meta-
menschen auftritt. Sofern nicht anders angegeben, ist
keine der hier aufgefiihrten Hautverdnderungen mit
anderen natiirlichen oder kiinstlichen Hautverande-
rungen kompatibel.

DORNEN
Kosten: 5 Karma

Die Haut des Individuums ist von spitzen Dornen
durchsetzt, die etwa einen Zentimeter lang sind und
Pflanzendornen — wie etwa denen einer Rose — dhneln.
Diese Dornen wachsen aus einer subdermalen Schicht
und wachsen innerhalb weniger Tage nach, wenn sie
splittern oder abbrechen. Im waffenlosen Nahkampf
erhohen die Dornen den Angriffswert um 1 und er-
moglichen es, mit Angriffen Korperlichen statt Betdu-
bungsschaden zuzufiigen. Der Nachteil dabei ist, dass
sich der Charakter in einem anhaltenden Zustand des
Unbehagens befindet, der zu einem Wiirfelpoolmalus von
-1 auf alle anderen korperlichen Proben fuhrt. Jegliche
Kleidung und Panzerung des Charakters muss mafSge-
fertigt werden, wodurch sie um 20 Prozent teurer wird.

DRACHENHAUT
Kosten: 3 Karma

Ein uippiges Schuppenkleid wichst auf der Haut des
Charakters, das in der Lage ist, Hitze und Flammen
abzuleiten. Dieser Vorteil gewidhrt 1 Edge bei Wider-
standsproben gegen feuerbasierte Angriffe. AufSerdem
hebt er den Status Brennend (SR6, S. 53) aus allen nicht-
magischen Quellen auf.
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ELEFANTENHAUT
Kosten: 8§ Karma

Die lederartige Haut des Charakters ist dicker und
widerstandsfahiger als Rindenhaut und gewahrt ihm
einen Bonus von +3 auf seinen Verteidigungswert, der
kumulativ mit anderer Panzerung ist.

GRANITHAUT
Kosten: 15 Karma

Ausgepragte Ablagerungen aus Kalk und Keratin las-
sen die Haut des Charakters grau erscheinen und hart
wie Stein werden. Dieser Vorteil gewahrt einen Bonus
von +4 auf den Verteidigungswert sowie die Kraft Ver-
stirkter Panzer (SR6, S. 227) auf Stufe 2. Granithaut ist
nicht kumulativ mit getragener Panzerung. AufSerdem
erhilt der Charakter einen Wirfelpoolmalus von -1
auf alle Proben, bei denen es um die feinmotorische
Manipulation kleiner Gegenstiande geht.

RINDENHAUT
Kosten: 4 Karma

Die Haut des Charakters nimmt die Erscheinung von
rauer Baumrinde an. Dieser Vorteil gewihrt einen Bonus
von +2 auf den Verteidigungswert, der mit anderer Panze-
rung kumulativ ist. Durch die Hautbeschaffenheit steigen
die Kosten fur Kleidung und Panzerung um 10 Prozent.

TARNMUSTER

Diese Vorteile erzeugen eine Hautpigmentierung, die sich
wie bei einem Chamileon der Farbe des Hintergrunds
anpasst.

Tarnmuster (statisch)
Kosten: 5 Karma

Nachdem der Charakter 5 Minuten einem Hinter-
grund mit harten Kontrasten und verschiedenen Farb-



paletten ausgesetzt war, kann sich seine Haut innerhalb
von 1 Minute an die Musterung des Hintergrundes
anpassen. Die Farbgebung kann fiir bis zu 4 Stunden
beibehalten werden. Wenn sich der Charakter (mit mehr
als 1 Meter pro Kampfrunde) bewegt, kehrt die nor-
male Hautpigmentierung fiir die Dauer der Bewegung
zuriick. Solange die Tarnung aktiv ist, gewdhrt sie einen
Wairfelpoolbonus von +1 auf alle Heimlichkeits-Proben,
solange mehr als 40 Prozent der Haut des Charakters
unbedeckt sind. Sind mindestens 80 Prozent der Haut
unbedeckt, erhoht sich dieser Bonus auf +2.

Tarnmuster (dynamisch)
Kosten: 10 Karma

Wie das statische Tarnmuster verdndert auch das dy-
namische Tarnmuster Hautton und -farbe entsprechend
dem Hintergrund der Umgebung, nur eben dauerhaft.
Der Charakter erhilt dieselben Boni auf Heimlich-
keits-Proben wie bei der statischen Variante, aber der
Bonus bleibt so lange bestehen, wie sich der Charakter
nicht schneller als mit seiner halben abgerundeten Be-
wegungsrate bewegt.

WALHAUT
Kosten: 3 Karma

Dicke Schichten aus isolierendem Fett und durch-
blutetem Gewebe wirken als Warmeisolierung. Dieser
Vorteil gewdhrt 1 Edge bei Widerstandsproben gegen
kaltebasierte Angriffe und kiltebasierten Schaden. Au-
fSerdem hebt er den Status Unterkiiblt (SR6, S. 55) aus
allen nichtmagischen Quellen auf.

KOMPLEXE MERKMALE

Diese Kategorie enthilt Vorteile, die nicht exakt kate-
gorisiert werden konnen, weil sie zu komplex und in
ihrem Wesen noch nicht vollstindig verstanden sind.

ARKANER BLITZABLEITER
Kosten: 8 Karma
Siehe Magieresistenz, SR6, Seite 75.

BOSE AUSSTRAHLUNG
Kosten: 6 Karma

Charaktere mit diesem Vorteil strahlen das ultimativ
Bose oder sogar Gefahr aus. Dieses Gefiihl wird oft als
unangenehm, bedrohlich oder beklemmend beschrie-
ben. Dieser Vorteil gewahrt 1 Edge auf alle Proben auf
Einfluss (Einschiichtern).

FEENGLANZ
Kosten: 12 Karma

In der Wahrnehmung aller vernunftbegabten Wesen
bewegt sich ein Charakter mit diesem Vorteil mit tiber-
irdischer Anmut. Sein Gesichtsausdruck wirkt immer
strahlend, und seine Stimme beriihrt die Seelen der Zu-
horer mit ihrer emotionalen Botschaft. Wer mit dem
Charakter spricht, fithlt sich bewegt und inspiriert: Der
Charakter erhélt 1 Edge fir alle sozialen Proben, die
nicht aggressiv sind. Ein Charakter mit diesem Vorteil
bleibt anderen besonders gut im Gedachtnis, was beim
Versuch, sich an ihn oder seine Worte und Handlungen
zu erinnern, 1 Edge fir die Probe auf Erinnerungsver-
mogen gewahrt.

KIEMEN

Unterschiedliche Arten von Kiemen erlauben dem Cha-
rakter, in einer anderen als seiner natiirlichen Umgebung
zu atmen. Ublicherweise bedeutet das, dass Landlebewe-
sen auch unter Wasser atmen konnen, aber manchmal ist
es auch andersherum. Dieser Vorteil kann fiir SiifSwasser
oder fiir Salzwasser erworben werden. Kiemen konnen
am Nacken, im oberen Bereich des Brustkorbs oder
unter den Armen angebracht sein (bei einem Nartaki
unter dem oberen Armpaar).

Kiemen (Luft)
Kosten: 8§ Karma

Charaktere, die normalerweise unter Wasser atmen,
konnen mit diesen Kiemen normale Luft atmen. Sie
benotigen eine starker mit Sauerstoff gesattigte Luft,
weswegen sie unter dem Status Erschopft I (SR6, S. 54)
leiden, wenn sie Luft atmen. In grofSeren Hohen oder bei
dinnerer Luft (nach MafSgabe der Spielleitung) erhalten
sie den Status Erschopft I1.

Kiemen (Siif$wasser)
Kosten: 8 Karma

Charaktere mit diesen Kiemen konnen in StifSwasser
bis zu einer Tiefe von [Konstitution x 20| Metern ohne
Gerite tauchen.

Kiemen (Salzwasser)
Kosten: 8 Karma

Charaktere mit diesen Kiemen konnen in Salzwasser
bis zu einer Tiefe von [Konstitution x 20] Metern ohne
Gerite tauchen.

KLIMATISCHE ANPASSUNG
Kosten: 5 Karma pro Stufe

Ein Charakter mit diesem Vorteil ist besser an das
Uberleben unter extremen Klimabedingungen (heif$ oder
kalt; wahle eine) angepasst. Jede Stufe dieses Vorteils
gewdhrt 1 Edge auf alle Proben auf Natur (Survival)
und senkt den Status Erschopft durch die Einwirkung
der klimatischen Bedingungen um 1 Stufe. Der Vorteil in
einem klimatischen Extrem ist gleichzeitig ein Nachteil
im anderen klimatischen Extrem, was darin resultiert,
dass alle Edgekosten sowie der Status Erschopft um
1 pro Stufe in diesem Vorteil steigen, wenn sich der
Charakter in einer fur ihn gegenteiligen Klimazone be-
findet. Dieser Vorteil ist nicht mit Dermalpanzerung
oder Hautmodifikationen kompatibel. Falls sich der
Charakter solche Implantate einbauen lasst, verliert er
alle Auswirkungen dieses Vorteils, ohne dass das inves-
tierte Karma zurlickerstattet wird.

METAGENETISCHE VERBESSERUNG (ATTRIBUT)
Kosten: 15 Karma

Ein Charakter mit einer metagenetischen Verbesse-
rung besitzt eine genetische Expression, die die Gene
verstarkt, die mit der Entwicklung eines bestimmten
geistigen oder korperlichen Attributs in Verbindung
stehen. Regeltechnisch heifst das, dass der Maximalwert
fiir das entsprechende Attribut des Charakters (wie in
der Tabelle Attribute nach Metatyp, SR6, S. 66, ange-
geben) um 1 steigt. Dieser Vorteil kann nur einmal pro
Attribut gewihlt werden und ist kumulativ mit dem
Vorteil AufSergewohnliches Attribut (SR6, S. 74).
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METAMENSCHLICHE MERKMALE
Kosten: 8 Karma
Siehe Menschliches Aussehen, SR6, Seite 75.

PHOTOMETABOLISMUS
Kosten: 4 Karma

Die Epidermis des Charakters und seine Haarfollikel
haben sich so verandert, dass dort Organellen mit Chlo-
roplasten eingelagert werden, die seine Energieversor-
gung durch Fotosynthese unterstiitzen. Dadurch erhalt
der Charakter einen Modifikator von -1 LP auf seine
Grundversorgungskosten (S. 193). Auflerdem erhalt er
fiir alle Einfluss- und Uberreden-Proben 1 Edge, wenn
er sich zumindest teilweise im Tageslicht befindet. Dafir
erhélt er auf dieselben Proben einen Wiirfelpoolmalus
von -2, wenn er sich im tiefen Schatten oder in Dunkel-
heit befindet. Dieser Vorteil ist weder mit dem Nachteil
Nachtaktiv (S. 137) noch mit anderen natiirlichen oder
kunstlichen Haar- oder Hautveranderungen kompatibel.

ZAHER MAGEN
Kosten: 8§ Karma

Dieser Vorteil war ursprunglich unter dem Begriff
,»Ogermagen® bekannt. Der gesamte Verdauungstrakt
des Charakters hat sich dahingehend angepasst, dass
der Charakter eine Vielzahl von Substanzen verdauen
kann, die normalerweise nicht als Nahrung gelten. Nur
organisches Material kann auf diese Weise verwertet
werden. Ein Charakter mit diesem Vorteil erhilt einen
Modifikator von -1 LP auf seine Grundversorgungskos-
ten (S. 193). Aufserdem ist er resistenter gegen Toxine
mit dem Vektor Einnahme und erhilt fur entsprechende
Toxinwiderstandsproben 1 Edge.

METAGENETISCHE MORPHISMEN

Oft verandern SURGE-Expressionen die Korperstruk-
tur und -form einer Person, um ihr einen Nutzen zu
verschaffen. Wenn nicht anders angegeben, sind Mor-
phismen (Verianderungen der Form) inkompatibel mit
Modifikationen durch Cyberware im betroffenen Kor-
perteil.

AFFENFUSSE
Kosten: 5 Karma

Ein Charakter mit diesem Vorteil hat affen- oder
chamileonartige FufSe mit verlingerten, greiffihigen
Zehen, die es ihm ermoglichen, besser zu klettern, so-
lange er barfufs ist. Dieser Vorteil gewahrt 1 Edge fur
alle Athletik-Proben, die mit dem Klettern oder Turnen
zu tun haben. Zusitzlich erhilt der Charakter einen
Wiirfelpoolbonus von +2 auf alle Bewegungs-Proben
in der Schwerelosigkeit.

BEUTELTIERTASCHE
Kosten: 4 Karma

Der Charakter bildet einen taschenartigen Beutel auf
seiner Brust oder seinem Bauch aus, genau wie die Beu-
teltasche, die ein Kinguru verwendet, um seinen Nach-
wuchs zu transportieren. Dieser Beutel funktioniert wie

ein Schmuggelbehilter (SR6, S. 289).

DERMALABLAGERUNGEN
Kosten: 7 Karma
Siehe Dermalablagerungen, SR6, Seite 74.
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FROSCHZUNGE
Kosten: 8§ Karma

Ein Charakter mit diesem Vorteil hat eine lange, kle-
brige Zunge, die wie mit einer Sprungfeder aus dem
Mund geschossen werden, auf ein Ziel zuschiefSen, es
treffen und anschliefend wieder eingezogen werden
kann. Die Zunge ist stark genug, um einen Gegenstand
von maximal 250 Gramm zu schnappen, aber nicht zum
koordinierten Greifen geeignet, jedenfalls nicht in einer
Weise, die eine Werkzeugverwendung moglich machen
whurde. Durch das klebrige Sekret der Zunge haftet der
Gegenstand an der Zunge, bis man ihn von Hand 16st,
was eine Probe auf Konstitution + Stirke (2) erfordert.
Falls der Charakter auch den Vorteil Natiirliches Gift (S.
136) besitzt, kann er die Zunge verwenden, um dieses
Gift auf dem Ziel aufzutragen. Dazu ist eine erfolg-
reiche Angriffsprobe mit Exotische Waffen (Zunge) +
Geschicklichkeit (Angriffswerte 8/—/~/—/-) erforderlich.

FUNKTIONALE FLUGEL

Die wissenschaftliche und die mythologische Welt haben
schon lange auf Flugel als Expression bei einem vernunftbe-
gabten Wesen gewartet. Der Einsatz von Fligeln erfordert
die Fertigkeit Athletik (Fliegen) und das Attribut Magie, um
verniinftig eingesetzt zu werden. Im Flug hat ein Charakter
mit diesem Vorteil eine Bewegungsrate von 10/40/+3 mit
Fligeln vom Typ 1 und 10/30/+3 mit Fliigeln vom Typ 2.

Funktionale Fliigel (Typ 1)
Kosten: 12 Karma

Diese Flugel verwandeln die Arme des Charakters
zu Fligeln, wobei das Handgelenk zum mittleren Ge-
lenk des Flugels wird und der Daumen eine gescharfte
Kralle (Schaden 1K, Angriffswerte 4/~/—/—/-) aufweist.
Dieses mittlere Gelenk ist nicht so gut einsetzbar wie
eine normale Hand, weshalb sich die Edge-Kosten jeder
korperlichen Handlung, die den Einsatz von Hianden
benotigt, um 1 erhohen. Die Flugel sind normalerweise
gefiedert, aber einige Expressionen haben fledermaus-
artige oder sogar reptilienartige Fligel. Auflerdem hat
das Individuum eine veranderte Knochenstruktur und
erleidet einen Wiirfelpoolmalus von -2 auf alle Wider-
standsproben gegen Korperlichen Schaden.

Funktionale Fliigel (Typ 2)
Kosten: 20 Karma

Statt die Arme in ein Paar Fligel zu verwandeln, ver-
leiht Typ 2 dem Charakter ein zusitzliches Paar Glied-
mafSen, das als Fliigel ausgebildet ist, die aus den unteren
Schultern und dem oberen Riicken wachsen. Diese Flugel
haben ebenfalls einen ,,Daumen® im mittleren Gelenk,
der zu einer Kralle gebogen ist, mit der der Charakter
im Nahkampf angreifen kann (Schaden 3K, Angriffs-
werte 6/—/-/—/—). Im Gegensatz zur Expression des Typs
1 verdndert diese Version nicht die Knochenstruktur des
Charakters, wodurch er keinen Wiirfelpoolmalus auf Wi-
derstandsproben gegen Korperlichen Schaden erleidet.

FUNKTIONALER SCHWANZ

In dieser Gruppe von Vorteilen ist die Gemeinsamkeit,
dass dem Charakter ein Schwanz aus dem Steif§bein
wichst. Dieser Schwanz kann geschuppt sein wie bei
einer Echse, haarig wie bei einem Affen oder nackt wie
bei einem Opossum. Der Schwanz ist voll entwickelt
und funktional. Die Kleidung des Charakters muss an
den Schwanz angepasst sein, um ihn nutzen zu kénnen.




Langeres Sitzen in bestimmten Positionen kann unbe-
quem sein und verursacht einen Wiirfelpoolmalus von -1
auf alle Handlungen, solange der Charakter auf seinem
Schwanz sitzt. Dieser Vorteil ist inkompatibel mit allen
anderen naturlichen oder kiinstlichen Verdnderungen
sowie Vor- und Nachteilen, die den Schwanz betreffen.

Balanceschwanz
Kosten: 6 Karma

Diese Form des Schwanzes ist tiblicherweise 1 bis 2
Meter lang. Ein Balanceschwanz unterliegt nicht der be-
wussten Kontrolle des Charakters. Stattdessen bewegt er
sich instinktiv und zuckt dabei, wedelt oder wickelt sich
unwillkiirlich um Halteméoglichkeiten, um die Balance
des Charakters zu verbessern. Charaktere mit einem Ba-
lanceschwanz erhalten 1 Edge fiir alle Athletik-Proben,
die mit dem Halten des Gleichgewichts, dem Klettern,
Turnen oder Springen zu tun haben.

Greifschwanz
Kosten: 8§ Karma

Diese Form des Schwanzes funktioniert wie ein Ba-
lanceschwanz, aber der Charakter kann den Schwanz
bewusst kontrollieren, als wire er eine zusitzliche Glied-
mafSe. Der Schwanz kann Gegenstinde aufnehmen, hat
aber Probleme mit feinmotorischen Manipulationen.
Einfache Aufgaben, die normalerweise keine Proben
erfordern — wie etwa das Driicken eines Knopfes oder
das Ziehen eines Auslosers —, erfordern eine gelunge-
ne Probe auf Konstitution + Geschicklichkeit (3). Der
Schwanz hat eine effektive Stiarke gleich der halben
abgerundeten Stiarke des Charakters, kann aber das
gesamte Korpergewicht des Charakters halten, wenn
dieser sich an ihm herabhingen lisst.

Peitschenschwanz
Kosten: 10 Karma

Ein Schwanz dieser Art ist normalerweise drei Meter
lang. Der Charakter kann ihn bewusst kontrollieren
und ihn mit der Fertigkeit Exotische Waffen (Peitschen-
schwanz) wie eine Bullenpeitsche (SR6, S. 249) einset-
zen. Auflerdem hat der Schwanz dieselben motorischen
Fahigkeiten wie ein Greifschwanz.

Ruderschwanz
Kosten: 6 Karma

Dieser breite, geschuppte, biberartige Schwanz kann
zum Paddeln und Steuern verwendet werden, wenn
der Charakter schwimmt, und gewdhrt dann einen
Wirfelpoolbonus von +2 auf alle Proben auf Athletik
(Schwimmen).

Stachelschwanz
Kosten: 10 Karma

Dieser ausgesprochen muskulose Schwanz endet in
einer Quaste aus Stacheln. Er kann im Nahkampf mit
der Fertigkeit Exotische Waffen (Stachelschwanz) ein-
gesetzt werden und hat die folgenden Werte: Schaden
3K, Angriffswerte 8/—/—/—/—.

HAFTLAMELLEN
Kosten: 5 Karma

Ein Charakter mit diesem Vorteil hat haarihnliche
Strukturen auf den Handflichen und FufSsohlen. Mit

ihnen kann er sich wie eine Echse oder ein Insekt an
senkrechten Oberflichen entlangbewegen. Der Cha-
rakter erhilt einen Wiirfelpoolbonus von +2 auf Athle-
tik-Proben zum Klettern, der sich auf +4 erhoht, wenn er
barfufs ist. Er kann an einer Oberfliche senkrecht oder
kopfuber hiangen bleiben, wenn er sich mit wenigstens
zwei Paar Gliedmafsen festhalt.

HELLHORIG
Kosten: 4 Karma

Durch tibermifSig grofSe Ohren (Aussehen nach Wahl
des Spielenden) erhélt der Charakter 1 Edge fiir gehor-
basierte Wahrnehmungsproben.

KLAUEN

Bei den Vorteilen in dieser Gruppe verharten und ver-
langern sich die Finger- und die Zehennigel zu Klauen,
die ganz unterschiedlichen Zwecken dienen konnen.

Einziehbare Klauen
Kosten: 10 Karma

Einziehbare Klauen funktionieren wie Messerklauen,
konnen aber in eine Hautfalte zuriickgezogen werden
und sind damit auf den ersten Blick nicht zu erkennen.
Um sie zu bemerken, ist eine erfolgreiche Probe auf
Wahrnehmung + Intuition (2) erforderlich. Grabklauen
konnen keine einziehbaren Klauen sein.

Grabklauen
Kosten: 8§ Karma

Grabklauen gewihren 1 Edge und einen Wurfelpool-
bonus von +1 auf alle Proben fir das Graben ohne
Werkzeug oder das Bewegen von Erde. Im Nahkampf
sind diese Klauen nur begrenzt niitzlich, konnen aber
mit der Fertigkeit Nahkampf (Waffenlos) verwendet
werden und haben die folgenden Werte: Schaden 1K,
Angriffswerte 4/—/—/—/-.

Messerklauen
Kosten: 8§ Karma

Diese Klauen konnen mit der Fertigkeit Nahkampf
(Waffenlos) eingesetzt werden und haben die folgenden
Werte: Schaden 3K, Angriffswerte 7/—/~/—/—.

KNOCHENLANZEN
Kosten: 10 Karma

Messerscharfe Knocheneinlagerungen wachsen aus
der Skelettstruktur des Charakters hervor und durch-
stoflen seine Haut. Diese Knochenlanzen konnen nicht
eingezogen werden, weshalb Charaktere mit diesem
Vorteil keine Panzerung oder einschriankende Kleidung
tragen konnen. Kleidung und Panzerung kann spezi-
ell fur den Charakter mafSgefertigt werden, wodurch
die Kosten um 50 Prozent gegeniiber dem Listenpreis
steigen. Im Kampf gelten die Regeln fiir Sporne (SR6,
5.292).

REISSZAHNE
Kosten: 4 Karma

Die Eckzihne des Charakters sind vergrofsert und
zugespitzt wie bei einem Fleischfresser. Die ReifSzihne
konnen im Kampf mit der Fertigkeit Nahkampf (Waffen-
los) eingesetzt werden und haben die folgenden Werte:
Schaden 2K, Angriffswerte 5/—/—/—/—.
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RUNDUMSICHT
Kosten: 5 oder 10 Karma

Dieser Vorteil verleiht dem Charakter eine
360-Grad-Rundumsicht. Dies gelingt durch eine Um-
positionierung der Augen oder ein alternatives Zusam-
menspiel von Sehorganen (nach Wahl des Spielenden).
Konkret kann sich dieser Vorteil zum Beispiel in Facet-
tenaugen wie bei Insekten oder einer voneinander unab-
hangigen Bewegung der Augen wie bei manchen Echsen
aufSern. Charaktere mit diesem Vorteil erhalten 1 Edge
fiir alle sichtbasierten Wahrnehmungsproben und Uber-
raschungsproben. Die Basisvariante fur 5 Karma enthalt
keine neurologische Anpassung an das Sehen, die notig
ist, damit das sonst stereoskop arbeitende Gehirn die
neuen visuellen Informationen auch richtig verarbeitet.
Der Charakter erhalt einen Wiirfelpoolmalus von -1 auf
alle Proben, wenn er sich schneller als mit seiner Gehbe-
wegungsrate bewegt, sowie einen Malus von -1 auf alle
Angriffswerte jenseits der Reichweite Nah. AufSerdem
kann er keine Bodytech fir die Augen erhalten. Mit der
Variante fiir 10 Karma erleidet der Charakter diese Malus
nicht und kann sich Implantate fur die Augen einbauen
lassen. Allerdings ist der Preis dieser Implantate wegen
der notigen Anpassungen 5-mal hoher als normal, und
die Essenzkosten werden gegentiber der Standardversion
der entsprechenden Implantate verdoppelt.

RUSSEL
Kosten: 6 Karma

Der Charakter hat eine Greifnase oder einen ele-
fantenartigen Russel statt einer normalen Nase und
Oberlippe. Der Russel bietet mehr Moglichkeiten als
ein Greifschwanz (S. 132) und kann beispielsweise fiir
kleinere taktile Manipulationen oder sogar fur einen
Hieb (unter Verwendung der Fertigkeit Exotische Waffen
(Russel), Schaden 2B, Angriffswerte [Geschicklichkeit
+ Starke]/-/—/-/-) verwendet werden. Beim Greifen mit
dem Riissel wird die Stirke des Charakters verwendet,
aber Stiarkeverbesserungen werden nur angewendet,
wenn die entsprechenden Implantate auf den gesamten
Korper wirken (wie z.B. bei Kunstmuskeln). Feinmoto-
rische Manipulationen von Gegenstinden verwenden

das Attribut Geschicklichkeit.

SATYRBEINE
Kosten: 12 Karma

Die Beine des Charakters sind behaart und enden in
gespaltenen Hufen. Die Bewegungsrate des Charakters
erhoht sich um +1/+2/+1. Satyrbeine gewahren aufSer-
dem einen Bonus von +2 auf den Angriffswert, wenn
sie im Kampf zum Treten verwendet werden, und einen
Wirfelpoolbonus von +4 auf alle Athletik-Proben zum
Springen.

SCHNABEL

Raubvogelschnabel
Kosten: 11 Karma

Ein normaler Schnabel ist nicht fir den Kampf ge-
eignet, der Raubvogelschnabel aber schon. Er kann mit
der Fertigkeit Nahkampf (Waffenlos) verwendet werden
und hat die folgenden Werte: Schaden 2K, Angriffswerte
6/—/~I—/-.




Schnabel (Standard)
Kosten: 9 Karma

Statt eines Mundes und einer Nase hat ein Charakter
mit diesem Vorteil einen Schnabel mit Nasenlochern.
Der Schnabel kann in Gréfle, Form und Funktion wie
bei den natiirlichen Vorbildern variieren. Der Schnabel
ist nicht der einzige vogelartige Vorteil, den der Cha-
rakter erhilt. Da man mit einem Schnabel nicht kauen
kann, muss Nahrung im Ganzen heruntergeschluckt
werden. Sie wird dann durch einen Kaumagen aus
dicken, kraftigen Wanden zermahlen. Deshalb haben
Charaktere mit dem Vorteil Schnabel (gilt auch fir
Charaktere mit dem Vorteil Raubvogelschnabel) auch
immer den regeltechnischen Nutzen des Vorteils Zaher
Magen (S. 131).

SCHNELLIGKEIT
Kosten: 5 Karma

Dieser Vorteil resultiert aus einer Kraftigung der
Muskulatur, die fiir das Laufen zustandig ist. Dadurch
werden die Beinmuskeln ausgepragter und straffer. Die
Bewegungsrate des Charakters erhoht sich um +3/+6/+1.
Ein Mensch mit diesem Vorteil hitte also eine Bewe-
gungsrate von 13/21/+2. Dieser Vorteil ist kompatibel
mit dem Vorteil Satyrbeine.

SCHWIMMHAUTE
Kosten: 4 Karma

Der Charakter hat Schwimmhaute zwischen den Fin-
gern und Zehen wie ein Seehund, eine Ente oder ein
Frosch. Dadurch erhilt er einen Wiirfelpoolbonus von
+2 auf alle Athletik-Proben zum Schwimmen, erleidet
aber auch einen Wurfelpoolmalus von -1 bei allen fein-
motorischen Manipulationen mit den Hianden.

SHIVA-ARME
Kosten: 8 Karma pro Stufe (maximal Stufe 2)

Dieser Metamorphismus ist bei seltenen Transfor-
mierten und bei Nartaki (S. 82) anzutreffen. Jede
Stufe verleiht dem Charakter ein Paar zusitzlicher
Arme, das komplett mit den notigen Knochen- und
Muskelstrukturen in den Torso integriert ist. Jedes
Paar Arme erhoht das Maximum fiir Konstitution
und Stirke des Charakters um 1 und gewihrt im
Kampf eine zusatzliche Nebenhandlung. Ist der Cha-
rakter Rechtshiander, so ist er mit allen Armpaaren
Rechtshander. Dasselbe gilt analog firr Linkshander.
Falls der Charakter auch den Vorteil Beidhandigkeit
(SR6, S. 74) haben soll, werden dessen Karmakosten
mit der Stufe der Shiva-Arme + 1 multipliziert. Die
Kosten fur alle angepassten Ausriistungsteile (SR6,
S. 247) erhohen sich fiir einen Charakter mit diesem
Vorteil um [Stufe x 10] Prozent. AufSerdem kann er
nicht angepasste Ausriistung gar nicht verwenden,
statt nur einen Wirfelpoolmalus von -2 zu erhalten.
Cybergliedmafsen unterliegen ebenfalls dieser Kos-
tensteigerung. Ein Charakter mit Shiva-Armen kann
insgesamt so viele CybergliedmafSen haben, wie sein
neuer Korperbauplan Arme hat (ein Charakter mit
6 Armen konnte also insgesamt 6 CybergliedmafSen
haben). Die erhohten Kosten betreffen nur die Cy-
bergliedmafSe selbst, nicht aber eventuelle Modifi-
kationen.

SPITZE HORNER
Kosten: 6 Karma

Diese Horner konnen mit der Fertigkeit Nahkampf
(Waffenlos) eingesetzt werden und haben die folgenden
Werte: Schaden 3K, Angriffswerte 7/—/-/=/—. Falls die
Stirke des Charakters 6 oder hoher ist, erhohen sich
die Angriffswerte auf 9/—/—/-/-.

VERLANGERTE GLIEDMASSEN
Kosten: 12 Karma
Siehe Grofle Reichweite, SR6, Seite 74.

VERLANGERTE HAUER
Kosten: 6 Karma

Die verldngerten Hauer sind grofSere Varianten der
normalen metamenschlichen Hauer und dhneln den
Stof$zihnen von Elefanten bzw. den Hauern von Warzen-
schweinen oder Walrossern. Wie Spitze Horner konnen
sie mit der Fertigkeit Nahkampf (Waffenlos) eingesetzt
werden und haben die folgenden Werte: Schaden 2K,
Angriffswerte 6/~/—/—/-.

ZWEITES HERZ
Kosten: 5 Karma

Ein Charakter mit diesem Vorteil hat ein zweites Herz,
das sich in der rechten Halfte des Brustkorbs befin-
det und das erste Herz bei der Aufrechterhaltung des
kardiovaskuldren Systems unterstiitzt. Der Charakter
kann anstrengende Tatigkeiten linger durchfiihren und
fiir einen langeren Zeitraum einen hohen Blutfluss ge-
wahrleisten, der bei normalen Leuten zu Tachykardie
fithren wiirde. Ein eventueller Status Erschopft, den der
Charakter erleidet, wird um eine Stufe gesenkt. Dieser
Vorteil ist kompatibel mit der Bioware Synthacardium
(SR6, S. 294), die aber in diesem Fall 50 Prozent mehr
kostet und auch um 50 Prozent hohere Essenzkosten hat.

METAGENETISCHE SINNE

Metagenetische Veranderungen konnen einen oder meh-
rere Sinne eines Charakters verbessern. Veranderungen
der Sinne, die mit einer auflergewohnlichen Abweichung
der Form des entsprechenden Organs im Vergleich zur
Stammspezies verbunden sind (z. B. grofle Ohren), wer-
den separat aufgefiihrt.

BIOSONAR
Kosten: 6 Karma

Wie eine Fledermaus oder ein Delfin besitzt auch der
Charakter alle nétigen natiirlichen Organe fiir ein bio-
logisches Echoortungssystem. Indem er Ultraschall in
seinem Kehlkopf, Brustkorb oder sogar in den Nasen-
gingen erzeugt, kann er gedanklich ein Bild des um-
gebenden Raums erzeugen, das durch die reflektierten
Echos des Ultraschalls erzeugt wird. Mit einer Neben-
handlung kann der Charakter feste Oberflichen in einer
Reichweite von bis zu 50 Metern in der Luft, 200 Metern
in Stffwasser und 300 Metern in Salzwasser wahrneh-
men. Wenn die Fahigkeit des Vorteils aufrechterhalten
wird, kann der Charakter mit einer Nebenhandlung
pro Kampfrunde eine Vielzahl von Vorgingen in seinem
Umfeld verfolgen. Wenn das Biosonar verwendet wird,
hebt es im Kampf und bei der Navigation den Status
Geblendet (SR6, S. 54) unabhingig von dessen Stufe auf.
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Der Charakter kann jederzeit den Status Ertaubt (SR6,
S. 54) erhalten, wenn er hochfrequenten Gerduschen
ausgesetzt ist, und er kann kein Edge verwenden, um
den Auswirkungen dieser Gerdusche zu widerstehen. Mit
geeigneter Ausriistung ist es moglich, einen Charakter
mit diesem Vorteil zu verfolgen, vorausgesetzt, er sendet
aktiv Ultraschall aus.

ELEKTROSINN
Kosten: 8§ Karma

Der Charakter kann elektrische Felder erspuiren, zum
Beispiel von elektrischen Geraten, Maschinen oder Si-
cherheitssystemen. Dieser metagenetische Sinn hat eine
Reichweite von [Konstitution + Intuition] Metern. Um
den Sinn einzusetzen, muss der Charakter eine Probe auf
Wahrnehmung + Intuition ablegen. Die Erfolge werden
mit der Tabelle Elektrosinn verglichen. Dieser Vorteil ist
eine passive Fihigkeit, der Charakter sendet also selbst
keine Signale aus.

Charaktere mit Wissen iiber Elektrotechnik, Mat-
rixabldufe oder einem dhnlichen Hintergrund koénnen
die Wissensfertigkeit Technosinn entwickeln, mit der sie
die zusitzlichen Informationen erhalten konnen, die in
der Tabelle Elektrosinn jeweils hinter dem Schragstrich
angegeben sind.

ELEKTROSINN
ERFOLGE INFORMATIONEN
Anwesenheit und Richtung der Quelle eines
1 elektrischen Feldes / Anwesenheit und Richtung

der Quelle eines WiFi-Signals

Relative GroBe, Stérke (Rauschen) und Art
2 (kiinstlich oder natiirlich) einer elektrischen Quelle /
Stérke eines WiFi-Signals

Exakte Position der Quelle des Feldes oder ob

3 eine nattirliche Quelle kiinstlich verstéarkt wird /

Anwesenheit von Cyberware-Implantaten oder
Ausristung mit aktiver WiFi-Verbindung

Die eigene Ausrichtung und Hohe/Tiefe relativ zum
Erdmagnetfeld (auf 5 Meter genau), auBerdem der
genaue Typ der Quelle (metamenschlicher Typ, GroBe
4 des Tiers usw.), falls die Quelle natiirlichen Ursprungs
ist / Art des Geréts (RFID-Chip, Kommlink, Drohne),
Entdeckung von Technomancer-Féhigkeiten in der
Umgebung

Nur mit Wissensfertigkeit Technosinn: Anwesenheit
5+ von Naniten, Anwesenheit von Spionage-RFID-Chips,
Identifikation eines Technomancers

ERWEITERTES GEHORSPEKTRUM
Kosten: 8 Karma (pro Art)

Dieser Vorteil ermoglicht es dem Charakter, auch
Gerdusche im Ultraschallbereich oder im Infraschall-
bereich wahrzunehmen (nach Wahl des Spielenden; der
Vorteil kann zweimal gewihlt werden, einmal fir Ultra-,
einmal fiir Infraschall). Der Charakter hat nicht die
Fahigkeit, diese(n) Frequenzbereich(e) bewusst an- und
abzuschalten. Da diese Art des Horens immer aktiv ist,
konnen Geradusche, die fiir andere nicht horbar sind, fiir
den Charakter ablenkend sein oder ihn zeitweise sogar
taub machen. Dieser Vorteil fithrt zu kleineren, aber
sichtbaren Veranderungen der GrofSe und des Aufbaus
des AufSenohrs. Er ist inkompatibel mit jeder Form von
Ohren-Cyberware, abgesehen vom Dampfer (SR6, S.
287), wenn dieser als Einzelimplantat eingebaut wird.
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GLEICHGEWICHTSREZEPTOR
Kosten: 4 Karma

Dieser Vorteil verbessert verschiedene innere Organe,
die den Gleichgewichtssinn des Charakters regulieren,
und fithrt zu einer Verbesserung des Gleichgewichts-
empfindens. Dadurch erhilt der Charakter 1 Edge fur
alle Athletik-Proben, die mit dem Gleichgewichtssinn
zu tun haben.

INFRAROTSICHT
Kosten: 8 Karma
Siehe SR6, Seite 75.

JACOBSON-ORGAN
Kosten: 6 Karma

Ein Charakter mit diesem Vorteil entwickelt zusatz-
liche olfaktorische Organellen (oder Riechzellen), die
seinen Geruchssinn auf eine Ebene mit dem Geruchssinn
eines Bluthundes bringen. AufSerdem hat er eine erwei-
terte Amygdala und einen erweiterten Hypothalamus,
um die Gertiche, die er jetzt riechen kann, auch zu iden-
tifizieren. Das wiederum verbessert nicht nur seinen rei-
nen Geruchssinn, sondern auch die Fahigkeit, Personen
anhand ihres Geruchs (wieder) zu erkennen. AufSerdem
kann der Charakter viele der niederen emotionalen Re-
aktionen (Anziehung, Angst usw.) besser erkennen und
darauf reagieren. Regeltechnisch erhilt der Charakter
1 Edge auf alle geruchsbasierten Wahrnehmungspro-
ben sowie auf soziale Proben, wenn er das Ziel riechen
kann. Starker Gestank und intensive Umgebungsgeriiche
verursachen den Status Ubelkeit (SR6, S. 55), falls dem
Charakter eine Probe auf Konstitution + Willenskraft
(2) misslingt.

MAGNETSINN
Kosten: 6 Karma

Ein Charakter mit diesem Vorteil kann Magnetfelder
wahrnehmen, wodurch er ihre Anwesenheit, ihre Starke
und die Richtung, in der sie sich befinden, erspiiren kann.
Dafiir muss er eine Probe auf Wahrnehmung + Intuition
(3) ablegen, mit einer Reichweite von [Konstitution +
Intuition] Metern. Charaktere mit diesem Vorteil konnen
sich auch sehr gut orientieren und erhalten 1 Edge fiir
alle Proben auf Natur (Navigation).

MANASINN
Kosten: 8§ Karma

Der Charakter besitzt die Fahigkeit, jede beliebige Art
von aktiver oder passiver magischer Energie — einschliefs-
lich der Verwendung von Zaubern — in der Umgebung zu
erspuren. Dazu legt er eine Probe auf Astral + Intuition
ab und verwendet fiir die Bestimmung des Ergebnisses
die Tabelle Ergebnisse von Wahrnehmungszaubern (SR6,
S. 143). Die Reichweite dieses Sinns betragt [Magie +
Intuition] Meter. Sie kann mit einer Willenskraft-Probe
erhoht werden. Jeder Erfolg bei dieser Probe erhoht die
Reichweite des Sinns um 1 Meter.

RESTLICHTVERSTARKUNG
Kosten: 6 Karma
Siehe SR6, Seite 76.




UNTERWASSERSICHT
Kosten: 6 Karma

Der Charakter besitzt eine besonders angepasste Mem-
bran tiber dem Auge. Dadurch kann er unter Wasser
genauso gut wie mit einer Taucherbrille oder Taucher-
maske sehen.

WARMESINN
Kosten: 7 Karma

Charaktere mit dieser Sinnesanpassung konnen Inf-
rarotstrahlung (Wirme) wahrnehmen. Die Reichweite
dieses Sinns betragt [Intuition] Meter und ist nichtvisuell.
Umgebungsfaktoren, Barrieren oder andere Hindernisse
konnen diesen Sinn beeinflussen. Abhingig von der
Anzahl der Nettoerfolge bei einer Probe auf Wahrneh-
mung + Intuition (2) erhilt der Charakter Informatio-
nen zur Entfernung, Bewegung, Wirmeabstrahlung und
Position einer Warmequelle. Der Warmesinn kann nicht
durch manabasierte Illusionszauber getauscht werden.
Auflerdem senkt er die Stufe des Status Geblendet um
eine Stufe.

NUTZLICHE SEKRETE

Charaktere mit Vorteilen aus dieser Kategorie sondern
Substanzen ab, die von besonderem Nutzen fiir sie sind.
Die Niitzlichkeit des Sekrets geht dabei tiber das hinaus,
was die Physiologie eines metamenschlichen Korpers
normalerweise tun kann.

ABWEHRSEKRET
Kosten: 6 Karma

Ahnlich wie bei Froschen sondert die Haut des Cha-
rakters eine Abwehrfliissigkeit ab, wenn er sich aufregt
oder bedroht wird. Dieses Sekret ist sdurehaltig und
verursacht bei Bertihrung ein brennendes Gefiihl oder
(nach MafSgabe der Spielleitung) eine andere nachteili-
ge Hautreaktion. Falls jemand ohne Schutz die nackte
Haut des Charakters beriihrt, wenn dieser aufgeregt ist,
erleidet er einen Wiirfelpoolmalus von -1 auf alle Pro-
ben innerhalb der nichsten 24 Stunden oder bis er mit
einem Medkit und einer gelungenen Probe auf Biotech
(Medizin) + Logik (2) behandelt wurde. Dieser Vorteil
wirkt nur gegen Lebewesen. Eine mehrfache Bertihrung
erhoht den Wiirfelpoolmalus entsprechend, bis zu einem
Maximum von -4.

ATZENDER SPEICHEL
Kosten: 4 Karma pro Stufe (max. 2)

Wie bei der Critterkraft Atzender Speichel (SR, S.
222) kann der Charakter einen Fernkampfangriff durch-
fithren. Dazu legt er eine Probe auf Exotische Waffen
(Spucken) + Geschicklichkeit ab. Der Schadenswert des
Angriffs betragt (Stufe des Vorteils x 2)K (Chemisch),
die Angriffswerte betragen 4/6/—/—/—. Wenn der Angriff
Schaden verursacht, erhilt das Ziel zusitzlich den Status
Verdtzt (SR6, S. 55) mit einer Stufe gleich der Stufe des
Vorteils.

NATURLICHES GIFT
Kosten: s. Text

Der Charakter produziert ein korpereigenes Gift, wie
es auch viele andere Spezies tun. Die Karmakosten und
Auswirkungen des Giftes sind der Auflistung unten zu
entnehmen.

Vektor: Kontakt (3 Karma), Ausatmen (3 Karma), In-
jektion (1 Karma), Spucken (5 Karma)

Geschwindigkeit: 1 Runde (3 Karma), Sofort (5 Karma)

Kraft: 1 pro Stufe, maximal Stufe 8 (1 Karma je Stufe)

Wirkung: Betaubungsschaden (3 Karma), Korperlicher
Schaden (5 Karma)

Die Wirkung umfasst immer die Status Benommen (SR6,
S.53) und Vergifter (SR6, S. 55). Der Status Vergiftet
wirkt mit einer Stufe gleich der Kraft des Giftes. Ob
Betaubungsschaden oder Korperlicher Schaden ver-
ursacht wird, hangt von der Wahl der Wirkung ab.

Beispiel: Vektoren: Injektion und Spucken (6 Karma);
Geschwindigkeit: 1 Runde (3 Karma); Kraft: 6 (6
Karma); Wirkung: Betaubungsschaden (3 Karma);
Gesamtkosten: 18 Karma.

Beachte:
e Der Vektor Injektion benotigt den Vorteil Reif3-
zihne (S. 132).

® Der Vektor Kontakt benotigt einen erfolgreichen
waffenlosen Nahkampf-Angriff zum Bertihren.
Alternativ kann er mit den Vorteilen Dornen (S.
129), Froschzunge (S. 131), Messerklauen (S. 132)
oder Stacheln (S. 137) kombiniert werden.

e Der Vektor Spucken erfordert einen Angriff mit
der Fertigkeit Exotische Waffen (Spucken) (An-
griffswerte 5/—/-/—/-).

OLIGE HAUT
Kosten: 6 Karma

Die Haut des Charakters enthilt SchweifSdriisen, die
in stressigen oder ermiidenden Situationen eine olige
Flussigkeit absondern und den Korper mit einem schmie-
rigen Olfilm einhiillen, der ihm einen feuchten Glanz
verleiht. Dieser Gleitfilm beeintrichtigt nicht die regu-
laren Handlungen des Charakters, erhoht aber seinen
Verteidigungswert gegen Ringen-Angriffe um 4, falls
mindestens die Halfte des Korpers unbedeckt ist. Die-
ser Vorteil ist nicht mit starker Kérperbehaarung oder
natiirlichen oder kiinstlichen Hautveranderungen kom-
patibel (mit Ausnahme des Vorteils Abwehrsekret, s. 0.).

TIERFELL

Ein Charakter mit diesem Vorteil entwickelt Haarfolli-
kel, aus denen ein ungewohnliches Fell oder eine andere
Behaarung spriefSt, die nicht nur kosmetische Merk-
male, sondern auch einen Nutzen hat. Tierfell gilt als
Ungewohnliches Haar (S. 140), ohne dass es dafiir den
entsprechenden Karmabonus zusitzlich gibt.

ISOLIERENDES FELL
Kosten: 6 Karma

Hierbei handelt es sich um einen dichten Pelz, der den
gesamten Korper bedeckt. Er ist warmeisolierend und
schiitzt den Charakter bei Kilte und dem Eintauchen ins
Wasser, wodurch der Charakter in kalten Umgebungen
(z. B. in den Polarregionen) 1 Edge fiir Proben auf Na-
tur (Survival) erhilt. AuSerdem gewahrt dieser Vorteil
einen Bonus von +4 auf den Verteidigungswert gegen
kaltebasierte Angriffe. In extrem heiffen Umgebungen
kosten den Charakter Edge-Boosts und -Handlungen fur
Proben auf Natur (Survival) 1 Edge mehr als normal.
Kleidung und Panzerung konnen tiber dem Fell normal
getragen werden. Dieser Vorteil ist nicht mit anderen
natiirlichen oder kiinstlichen Haar- oder Hautverin-
derungen kompatibel.
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STACHELN
Kosten: 10 Karma

Diese dicken Hornplatten aus Keratin dhneln dem
Borstenkleid eines Stachelschweins. Die Stacheln sind
mit Borsten, Fell und Haaren durchsetzt und ersetzen
ungefihr einen von hundert Haarfollikeln. Die Stacheln
sind im Allgemeinen kiirzer als 30 Zentimeter. Sie er-
hohen den Verteidigungswert des Charakters im Nah-
kampf um 2. AufSerdem muss ein Angreifer 2K Schaden
widerstehen, wenn er mit dem Charakter ringt oder ihn
festhalt. Dieser Schaden wird durch die Nettoerfolge des
Angreifers erhoht.

Die Stacheln konnen mit der Fertigkeit Exotische
Waffen (Stacheln) im Nahkampf eingesetzt werden
(Schaden 3K, Angriffswerte 6/—/~/-/-). Die Arme, die
Beine oder der Riicken des Charakters miissen dafur frei
von Kleidung sein. Dieser Vorteil ist nicht mit anderen
natiirlichen oder kiinstlichen Haar- oder Hautverande-
rungen kompatibel.

TARNFELL
Kosten: 4 Karma

Der Charakter ist mit einem dunklen oder gemusterten
Fell bedeckt. Er erhilt einen Wirfelpoolbonus von +1
auf Heimlichkeits-Proben bei schlechten Lichtverhalt-
nissen und in Umgebungen, die zu seinem Fellmuster
passen (Streifen helfen in hohem Gras, Flecken im Wald
oder Dschungel). Dieser Vorteil ist nicht mit anderen
natiirlichen oder kiinstlichen Haar- oder Hautverin-
derungen kompatibel.

METAGENETISCHE NACHTEILE

Die hier aufgefiihrten Nachteile sind die Kehrseite der
Medaille, auf deren glinzender Seite sich die ganzen
coolen Sachen befinden. Diese Nachteile sind zwar als
die dunkle Seite von SURGE gedacht, konnen aber auch
von Charakteren gewihlt werden, die einfach nach ei-
ner besonderen Note fiir ihren Hintergrund suchen,
wie zum Beispiel einer mysteriosen Mutation oder den
Nebenwirkungen einer Gentherapie.

ABWEICHEND DYSMORPHE
SCHADELFORMEN (ADS)

Diese Nachteile manifestieren sich normalerweise als
signifikante korperliche Abweichungen vom Standard
der metamenschlichen Schiadelstruktur und Erschei-
nung. Das kann an sich in fast allen Formen vorkom-
men, passt aber oft zu Merkmalen von anderen Spezies.
Die Unterschiede bei diesen Erscheinungen sind haupt-
sachlich kosmetischer Natur und ohne regeltechnische
Auswirkung.

DICKHAUTERSCHADEL
(NASHORN, ELEFANT, FLUSSPFERD)
Bonus: 5§ Karma

Charaktere mit diesem Nachteil haben vergroflerte
Ohrmuscheln, oft mit einer leicht angepassten Position
der Ohren. AufSerdem zeigen sie Ansatze verkiimmerter
Horner (Nashornschidel), eines Stummelriissels (Elefan-
tenschidel) oder verbreiterte Kiefer mit ausgepriagten
Eckzihnen (Flusspferdschddel). Die Haut an Kopf und
Oberkorper sieht oft ledrig aus.
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HUNDE- ODER KATZENSCHADEL
Bonus: 4 Karma

Diese Eigenschaft ist vergleichsweise hdufig und
kommt in verschiedenen hunde- und katzenartigen Va-
rianten vor. Die Kinnlinie wird pragnanter und dhnelt
einer Schnauze, die Zihne verandern sich (aber nicht so
weit, dass sie iiber das metamenschliche Maf$ hinaus als
Waffe verwendet werden konnen), und sogar die Ohren
sind eher oben und hinten am Kopf positioniert.

KOPFFUSSER
Bonus: 6 Karma

Dieser Nachteil fiihrt zu einer dramatischen Verin-
derung der Erscheinung. Der Schidel wird krakenartig,
und Muschelkalkschalen ersetzen die Knochen. Eine
weiche, gallertige Epidermis iiberzieht den Kopf, und
kleine Tentakel bedecken die Schultern und den oberen
Brustkorb. Schidel und Oberkorper sind weicher, was zu
einem Wiurfelpoolmalus von -2 bei Widerstandsproben
gegen Schaden in dieser Korperregion fuhrt.

VOGELSCHADEL
Bonus: 4 Karma

Schidel und Gesicht sind bei einem Charakter mit diesem
Nachteil so geformt, dass sie denen eines Vogels dhneln.
Dazu gehoren eine stark betonte, schmale Kieferpartie
(aber noch kein echter Schnabel), vergrofSerte, zu den Sei-
ten hin versetzte Augenhohlen und dhnliche Merkmale.

ANPASSUNGSSTORUNGEN

Diese Kategorie von metagenetischen Nachteilen um-
fasst Zustinde, die direkt mit dem neurologischen Sys-
tem in Verbindung stehen und sich auf psychologische
und parasympathische Weise manifestieren.

BERSERKER
Bonus: 8§ Karma

Der Charakter hat eine kurze Ziindschnur. Es fehlt ihm
an Selbstbeherrschung, und er lauft Gefahr, seiner Wut in
einem geistlosen, nahezu instinktiven Anfall freien Lauf
zu lassen. Wenn so ein Anfall erst einmal angefangen hat,
hat der Charakter keinerlei Kontrolle mehr dartiber. Er
fallt dann genauso wahrscheinlich tber seine Freunde
oder unschuldige Unbeteiligte her wie iiber seine Geg-
ner. Immer, wenn der Charakter 3 oder mehr Kastchen
Korperlichen Schaden oder Betdubungsschaden erleidet,
muss er eine Selbstbeherrschungs-Probe (SR6, S. 37) ab-
legen oder verfallt in blinde Wut. Wahrend der Charakter
in Rage ist, sind all seine Korperlichen Attribute um 1
erhoht (aber nicht tiber sein Metatypmaximum hinaus),
alle Geistigen Attribute hingegen sind um 1 gesenkt (bis
zu einem Minimum von 1). Dieser Wutanfall dauert
[1W6 + aktueller Verletzungsmodifikator] Kampfrun-
den. Falls der Charakter eine Adrenalinpumpe (SR6, S.
292) hat, aktiviert diese sich automatisch.

NACHTAKTIV
Bonus: 8§ Karma

Ein veranderter Wach-Schlaf-Rhythmus macht den Cha-
rakter nachts aktiv und ldsst ihn tagsuiber schlafen. Wenn
er gezwungen wird, auflerhalb seiner bevorzugten Zeiten
aktiv zu sein, erleidet er den Status Verwirrt 2 (SR6, S. 55).
Bei Aktivitaten bei vollem Tageslicht werden alle Geistigen
Attribute um 1 gesenkt (bis zu einem Minimum von 1).
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NEURALGIE
Bonus: 6 Karma

Ein Charakter mit diesem Nachteil leidet an wieder-
kehrenden Schmerzen. Diese konnen tiberall entlang der
Nervenstrange auftreten, meist jedoch im Kopf oder im
Gesicht. Wenn die Schmerzen auftreten, lenken sie den
Charakter stark ab. Meist beginnen Schmerzattacken
in Momenten der Ruhe und Entspannung. Aus diesem
Grund erhalten alle Genesungsproben einen Wiirfel-
poolmalus von -2.

——
3

- .P
¥

-
o

i re—

_— .

o

BIOLOGISCHE DEFORMIERUNGEN

Die Nachteile in dieser Kategorie umfassen nachteilige
Verdanderungen am Korper des Charakters. All diese
Nachteile machen es leichter, den Charakter mit einer
Matrixsuche zu identifizieren oder sich mit einer Probe
auf Erinnerungsvermogen an ihn zu erinnern. Solche
Proben erhalten einen Wurfelpoolbonus von +2.

ASYMMETRISCHE VERFORMUNG
(LEICHT, PICASSO)
Bonus: 5 Karma

Dem Korper des Charakters fehlt es an der Symmetrie
anderer Wesen, auch wenn die Auswirkungen eher leicht
sind. Ublicherweise ist die Gesichts- oder Kopfform be-
troffen — zum Beispiel durch ungleiche Ohren, versetzte
Augenhohlen oder eine hervortretende Nase. Das hat
oft negative Auswirkungen auf die Empfindlichkeit des
betroffenen Sinns und verursacht einen Wiirfelpoolmalus
von -1 auf Proben, die mit diesem Sinn zu tun haben.

ASYMMETRISCHE VERFORMUNG
(SCHWER. QUASIMODO)
Bonus: 15 Karma

Ein Charakter mit diesem Nachteil hat schwerwiegen-
de Fehlbildungen oder eine Fehlstellung der Knochen
oder wichtiger Muskelgruppen. Dies hat direkten Ein-
fluss auf alle korperlichen Aktivitdten und verursacht ei-
nen Wiirfelpoolmalus von -2 auf entsprechende Proben.

BREITE FUSSE
Bonus: 8§ Karma

Der Charakter hat breite, flache FiifSe ohne erkenn-
baren Spann oder abgesetzte Ferse. Das fiithrt zu ei-
ner Einschriankung bei Athletik-Proben, die mit dem
Springen, Klettern, Ausweichen, Turnen oder Sprinten
zu tun haben. Entsprechende Edge-Handlungen und
Edge-Boosts kosten 1 Edge mehr als iiblich. Schuhwerk
muss fiir den Charakter mafSgefertigt werden, wodurch
sich die Kosten dafiir um 25 Prozent erhohen.

DRITTES AUGE
Bonus: 5 Karma

Der Charakter hat ein drittes Auge in der Mitte der
Stirn. Dieses Auge entspricht in jeder Hinsicht den
Augen, die ein Vertreter der Spezies des Charakters
naturgemafd besitzt. Sogar wenn das Auge geschlos-
sen ist, kann es ein Betrachter mit einer gelungenen
Probe auf Wahrnehmung + Intuition (2) bemerken.
Dieser Nachteil ist inkompatibel mit dem Nachteil
Zyklopenauge (S. 139).
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REFLEKTIERENDE AUGEN
Bonus: 4 Karma

Die Augen des Charakters reflektieren Licht, das direkt
auf die Augen strahlt, wie man es von Katzen, Ratten
und einigen Reptilien kennt. Das macht es leichter, ihn
in der Dunkelheit zu entdecken, sodass ein Beobach-
ter einen Wiirfelpoolbonus von +1 bei entsprechenden
Wahrnehmungs-Proben erhilt.

ZYKLOPENAUGE
Bonus: 8§ Karma

Ein Charakter mit diesem Nachteil hat nur ein ein-
zelnes Auge. Dies erschwert die Hand-Auge-Koordina-
tion, was bedeutet, dass der Charakter kein Edge bei
Handlungen erhalten kann, in denen Athletik-Proben
fiir Objekte, die durch die Luft fliegen, eine wesentliche
Rolle spielen. Dazu gehoren zum Beispiel Angriffsproben
mit Wurfwaffen, das Ausweichen gegen Fernkampfan-
griffe oder der Versuch, etwas zu fangen. Wird das Zy-
klopenauge durch ein Cyberauge ersetzt, verschwindet
dieser Nachteil (das funktioniert allerdings wegen der
fehlenden neuralen Voraussetzungen nicht bei den na-
mensgebenden Zyklopen).

METAGENETISCHE ANOMALIEN

Diese Nachteile sind anormal, und oft gibt es keinen
klaren Grund, warum sie auftreten. Einige von ihnen
haben starken Einfluss auf die Manasphire des Ortes,
den der Charakter im Moment bewohnt.

ASTRALE VERUNREINIGUNG
Bonus: 8 oder 15 Karma (s. Text)

Ein Charakter mit diesem Nachteil hat Metagene
ausgebildet, die seine negativen Emotionen katalysie-
ren oder sich sogar von ihnen erndhren und dadurch
das Mana in ihrer Umgebung storen. Der Charakter
befindet sich immer in der Mitte einer schwachen
Manablase (Arkane Krifte, S. 185), die auf ihn aus-
gerichtet ist. Die Manablase hat einen Radius von
[Essenz des Charakters + 1] Metern. Verbringt der
Charakter mindestens 10 Stunden am Tag an einem
Ort, dehnt sich die Blase pro Woche um 2 Meter aus,
bis zu einer maximalen Vergrofserung von 10 Metern.
Mundane Charaktere erhalten fiir diesen Nachteil
einen Bonus von 8 Karma, Erwachte Charaktere 15
Karma. Bei ihnen hat die Manablase einen Radius von
[Magie] Metern.

ASTRALES LEUCHTFEUER
Bonus: 10 Karma
Siehe SR6, Seite 78.

AUFFALLIGE HAUTPIGMENTIERUNG
Bonus: 4 Karma

Die Haut des Charakters weist eine ungewohnliche
Farbung auf, oft mit lebhaften Farben und Mustern.
Dieser Nachteil lasst den Charakter herausstechen und
gewahrt anderen einen Wirfelpoolbonus von +1 bei
Matrixsuchen und Proben auf Erinnerungsvermogen,
die sich auf ihn beziehen. Dieser Nachteil ist nicht mit
anderen kiinstlichen oder natiirlichen Hautmodifikati-
onen kompatibel.
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AUGEN DES WAHNSINNS
Bonus: 4 Karma

Dieser Nachteil ist auch als Insektenaugen oder
Oni-Augen bekannt. Er lasst die Augen des Charakters
hervorquellen. Die Augenhohlen sind weniger tief, und
die Iris ist entweder blutrot, kiirbisfarben, neongelb oder
schwarz. Die Augen sind anfalliger fur Reizungen. Alle
Malus, die von Rauch, Asche oder anderen schwebenden
Partikeln herrithren, werden um 1 erhoht.

BIOLUMINESZENZ
Bonus: 5 Karma

Ein Charakter mit diesem Nachteil erzeugt an ver-
schiedenen Teilen seines Korpers Licht. Hiaufig sind
mehr als sechzig Prozent des Korpers und der Haare
davon betroffen. Das Licht ist nicht intensiv genug, um
bei normaler Beleuchtung gesehen zu werden, aber bei
Teilbeleuchtung und in Dunkelheit ist es sichtbar. Die
Starke des Lichts hebt zwei Erfolge jeder physischen
Illusion auf, die zum Ziel hat, den Charakter zu ver-
bergen, einschlieflich Verbesserter Unsichtbarkeit. Bei
schlechten Lichtverhiltnissen oder in absoluter Dunkel-
heit kann der Charakter von anderen unabhingig von
ihren Sichtfihigkeiten ohne Malus angegriffen werden.
Positiv an diesem Nachteil ist, dass das ausgestrahlte
Licht es anderen Charakteren mit Restlichtverstarkung
erlaubt, innerhalb eines Umkreises von 5 Metern um
den Charakter herum normal zu sehen.

STIMMUNGSHAAR
Bonus: 4 Karma

Stimmungshaar verandert seine Farbe in Abhingig-
keit vom Gemiitszustand des Charakters, was einem
Beobachter einen Wiirfelpoolbonus von +2 auf Men-
schenkenntnis-Proben (SR6, S. 37) gegen den Charakter
gewdhrt. Stimmungshaar ist weder mit anderen natur-
lichen oder kiinstlichen Haarmodifikationen noch mit
den Nachteilen Federn und Schuppen kompatibel.

SYMBIOSE
Bonus: 10 Karma

Dieser Nachteil ahnelt dem Vorteil Vertrautes Terrain
(SR6, S. 76), aber mit einem unheilvolleren Potenzial.
Zusitzlich zu den Boni durch Vertrautes Terrain wird
die Verbindung zwischen dem Charakter und dem Ort
immer starker und schliefSlich zu etwas fast Mystischem.
Die Gesundheit des Charakters ist direkt vom Wohler-
gehen des Ortes abhingig. So wie die soziale und um-
weltbasierte ,, Gesundheit* des Ortes zu- oder abnimmt,
so geht es auch dem Charakter im Laufe der Zeit besser
oder schlechter.

Die Biomechanik des Charakters spiegelt diese Natur
wider. Wenn es dem Terrain besser geht, geht es auch dem
Charakter besser. Er kann leichter mit Riickschldgen um-
gehen und sich seinen Sorgen und Angsten besser stellen
(Wurfelpoolbonus von +1 auf Widerstandsproben gegen
Manipulations- und Illusionszauber, die versuchen, diese
Gefuhle zu vermitteln) und heilt sogar schneller (Wiirfel-
poolbonus von +1 auf alle Heilungs- und Genesungspro-
ben, einschlief$lich magischer Heilung). Wenn das Terrain
aber kranklich, heruntergekommen oder verdorben ist,
fillt es dem Charakter schwerer, optimistisch zu sein.
Er wird leichter zur Beute seiner inneren Damonen und
erholt sich schlechter von mentaler Erschopfung und
Stress (Wiirfelpoolmalus von -2 auf alle Heilungs- und
Genesungsproben sowie auf Widerstandsproben gegen




Manipulations- und Illusionszauber, die diese Gefiihle
ausnutzen). AufSerdem fillt es dem Charakter dann im-
mer schwerer, die Gegend zu verlassen. Eine gelungene
Probe auf Selbstbeherrschung (3) ist erforderlich, um
die Komfortzone der vertrauten Umgebung zu verlas-
sen. Auch dem Gebiet fiir langere Zeit fernzubleiben,
erfordert taglich eine Selbstbeherrschungs-Probe, wobei
der Schwellenwert fiir jede Woche fern der Heimat um
+1 steigt. Misslingt die Probe, wird der Charakter un-
ruhig und unsicher, was sich in einem Wiirfelpoolmalus
von -2 auf alle Proben dufSert, bei denen Willenskraft
Teil des Wurfelpools ist. Soziale Veranderungen in der
Nachbarschaft, wie plotzliche Gang-Aktivititen oder
ein GrofSbrand, erzeugen psychosomatische Symptome
und Stimmungsschwankungen. Uber das genaue Ausmaf
entscheidet die Spielleitung.

TIERSCHRECK
Bonus: 6 Karma

Irgendetwas an der Prasenz oder am Geruch des
Charakters wirkt auf Tiere und paranormale Critter
bedrohlich. Innerhalb von 5§ Metern um den Charakter
herum reagieren sie mit Furcht und Feindseligkeit. Alle
Versuche, sie zu kontrollieren oder zu beruhigen, er-
halten einen Wiirfelpolmalus von -2 auf entsprechende
Proben. Falls es zum Kampf kommt, werden Critter
sich alle Miihe geben, den Charakter zuerst anzugreifen.

UNGEWOHNLICHES HAAR
Bonus: 2 Karma

Dieser Nachteil umfasst alle ungewohnlichen Farben,
Texturen oder Muster, die das Haar eines Charakters
haben kann. Der Charakter kann sogar vollstindig von
einem weichen Flaum bedeckt sein, wie es bei den Noc-
turnen (S. 79) oder den Hanuman (S. 93) der Fall ist.
Dieser Nachteil ist nicht mit anderen natiirlichen oder
kunstlichen Haarmodifikationen kompatibel.

METAGENETISCHE ATAVISMEN

Atavismen sind Effekte, bei denen SURGE rezessive
Merkmale bei einer Person zu reaktivieren scheint. Das
verursacht Verdnderungen, die die normale Funktionsfa-
higkeit der Person beeintrachtigen oder ganz hemmen.
Einige Atavismen sind rein kosmetischer Natur, konnen
den Charakter aber vor soziale Herausforderungen stel-
len. Andere bringen Expressionen hervor, die schadlich
sein konnen. All diese Nachteile erleichtern die Erinne-
rung an oder das Identifizieren des Charakters mittels
Erinnerungsvermogen und Matrixsuchen und gewih-
ren einen Wiirfelpoolbonus von +2 auf entsprechende
Proben.

FEDERN
Bonus: 4 Karma

Alle Haare auf Kopf und Korper des Charakters wer-
den durch Federn ersetzt, wie die eines Huhns oder eines
anderen dhnlich groflen Vogels. Diese Federn konnen
fein und flaumig (und teilweise wasserabweisend, wie
die einer Ente) oder flauschig und farbenfroh sein, aber
sie bieten keinen wirklichen Wert oder Nutzen. Dieser
Nachteil ist nicht mit den Nachteilen Ungewohnliches
Haar und Schuppen kompatibel.

HAARLOS
Bonus: 4 Karma

Es ist eine Sache, eine Glatze zu haben, aber eine
ganz andere, komplett haarlos zu sein. Ein Charakter
mit diesem Nachteil hat am gesamten Korper keiner-
lei Haare oder Haarfollikel mehr (obwohl Hautporen
vorhanden sind). Das Schwitzen ist schwieriger, und
soziale Interaktionen mit Metamenschen konnen unan-
genehm sein. Bei der ersten Begegnung mit einem bislang
unbekannten Metamenschen erleidet der Charakter
einen Wirfelpoolmalus von -1 auf alle sozialen Proben.
Der Charakter ist auch leichter auf Infrarotbildern und
Wirmesensoren zu sehen, was Betrachtern 1 Edge fur
Wahrnehmungs-Proben gewihrt.

INSEKTOIDE MERKMALE
Bonus: 6 Karma

Ein Charakter mit diesem Nachteil weist insektoide
Merkmale auf, wie etwa Facettenaugen, Chitinpanzer
oder sogar verkiimmerte Flugel. Diese Merkmale sind
rein kosmetischer Natur und haben keinerlei Nutzen —
aufler fur ein wirklich gutes Halloween-Kostiim. Das
heifdt, die Facettenaugen veriandern die Sicht des Indi-
viduums nicht wesentlich, Chitinpanzer haben keine
Auswirkungen auf den Verteidigungswert, und Flugel
ermoglichen kein Fliegen, noch nicht mal ein Gleiten.
Der Charakter dhnelt der Mischgestalt eines Insekten-
geistes, sodass er in den meisten sozialen Gruppen mit
Misstrauen oder gar Feindseligkeit behandelt wird.
Er kann in solchen sozialen Situationen weder Edge
erhalten noch ausgeben. Einige Leute konnten sogar
hasserfullt und blind vor Wut reagieren und miissen
eine Probe auf Selbstbeherrschung (4) ablegen, um den
Charakter nicht verbal oder korperlich anzugreifen.
Diese Modifikatoren gelten nicht, wenn der Charakter
Insektengeistern begegnet oder versucht, einen Insek-
tengeister-Bau oder ein Nest zu infiltrieren.

SCHUPPEN
Bonus: 6 Karma

Ein Charakter mit diesem Nachteil hat eine schup-
pige Haut wie die einer Eidechse, einer Schlange oder
eines Fischs. Diese Schuppenhaut bedeckt mindestens 60
Prozent der Korperoberfliche, einschliefslich der offen-
sichtlichsten und am meisten verwendeten Korperteile
(Hande, Gesicht usw.). Die tibliche Hauterneuerung ist
meist mit viel Jucken und Hautreizungen verbunden,
was einem Beobachter schnell ins Auge fillt. Einmal pro
Monat wirft der Charakter sein gesamtes Schuppenkleid
ab. Wihrend dieser Phase, die etwa 24 Stunden dauert,
ist er sehr abgelenkt und erleidet bei allen Handlungen
einen Wirfelpoolmalus von -2. Die Schuppen kénnen
eine Vielzahl von Farben und Mustern annehmen, auch
wenn die Muster keinen niitzlichen Zweck erfillen. We-
gen des spektakularen Anblicks des Schuppenkleids des
Charakters erhalten alle Proben auf visuelle Wahrneh-
mung gegen ihn einen Wirfelpoolbonus von +2. Dieser
Nachteil nicht mit anderen natiirlichen oder kuinstlichen
Hautveranderungen oder Vor- und Nachteilen kompa-
tibel, die die Haut betreffen.
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STUMMELSCHWANZ
Bonus: 4 Karma

Einem Charakter mit diesem Nachteil wichst ein
normaler oder Stummelschwanz aus dem SteifSbein.
Der Schwanz kann geschuppt sein wie bei einer Echse,
haarig wie bei einem Hund oder einer Katze oder haar-
los wie bei einer Ratte. Der Schwanz kann Aufschluss
uber die Stimmung des Charakters geben, wenn dieser
besonders starke Gefiithle wie Freude, Traurigkeit oder
Furcht empfindet. Um die unterbewussten Bewegungen
des Schwanzes zu kontrollieren, muss dem Charakter
eine Probe auf Willenskraft + Charisma (2) gelingen.
Dieser Nachteil ist inkompatibel mit dem Vorteil Funk-
tionaler Schwanz (S. 131) sowie jeglicher Bioware.
Ein Cyberware-Ersatz kann die Einschrankungen des
Nachteils tiberwinden, aber nur, wenn der Nachteil mit
Karma entfernt wird.

WECHSELWARM
Bonus: 5§ Karma

Der Charakter ist wechselwarm, wie es auch bei vie-
len Reptilien und Fischen der Fall ist. Das heif3t, seine
Korpertemperatur entspricht im Wesentlichen der Umge-
bungstemperatur, was jegliche Vorteile von Infrarotsicht,
um ihn zu sehen, negiert. Bei Temperaturen unter 10
Grad Celsius wird der Charakter dafiir trage. Regel-
technisch gilt diese Tragheit, als hatte der Charakter
den Status Erschopft I (SR6, S. 54). Bei Temperaturen
unter 0 Grad Celsius wird er lethargisch, was als Status
Erschopft I11 gilt. Bei Temperaturen unter -20 Grad Cel-
sius erhilt der Charakter den Status Bewegungsunfihig
(SR6,S. 53) und tritt in einen Zustand des Winterschlafs
ein. Charaktere mit diesem Nachteil erhalten einen Wiir-
felpoolmalus von -2 auf alle Widerstandsproben gegen
kaltebasierte Angriffe.

METAGENETISCHE DEFEKTE

Anders als metagenetische Atavismen (S. 140) sind me-
tagenetische Defekte ebenjene genetischen Expressionen,
die fiir einen Charakter grundsitzlich negativ sind.

DUFTDRUSE
Bonus: 4 Karma

Uberaktive Duftdriisen produzieren einen iiberwalti-
genden Geruch, der nur schwer aus Kleidung entfernt
oder ohne magische Hilfe tiberdeckt werden kann. Der
Geruch bleibt fiir 24 Stunden an einem Gegenstand
haften, was einen Charakter mit diesem Nachteil leichter
aufgrund seines Geruchs aufspiirbar macht. Proben auf
Natur (Spurenlesen) erhalten einen Wiirfelpoolbonus
von +1 und 1 Edge innerhalb der ersten Stunde, seit
der Charakter da war. Personen, die mit dem Charakter
sozial interagiert haben, erhalten einen Wiirfelpoolbonus
von +2 auf alle Proben auf Erinnerungsvermogen und
auf Einfluss (Unterrichten), um ihn zu beschreiben.

EINGESCHRANKTES (ATTRIBUT)
Bonus: 8 Karma
Siehe SR6, Seite 79.

METAGENETISCHE VOR- UND NACHTEILE // DIE GANZE METAGENETISCHE VIELFALT /7 14l

NEOTENIE
Bonus: 10 Karma

Ein Charakter mit diesem Nachteil ist in seiner Ent-
wicklung stehen geblieben und behailt die korperlichen
Merkmale eines Kindes oder Heranwachsenden. An
diesen Zustand sind gleich mehrere Probleme gebun-
den: Der Korperliche Zustandsmonitor des Charakters
hat nur [6 + (Konstitution / 2, abgerundet)] Kastchen.
Die Maxima seiner Korperlichen Attribute sind um 1
niedriger als normal. Und wenn ein gewisses (augen-
scheinliches) Alter erforderlich ist, erhilt der Charakter
einen Wirfelpoolmalus von -1 auf soziale Proben. Falls
er keine SIN hat, kann er sein Alter auch nicht bewei-
sen, falls dies erforderlich sein sollte. Die Preise aller
getragenen Ausriistungsgegenstinde — einschliefSlich
Panzerung — werden um 10 Prozent erhoht, weil sie
mafSgefertigt werden mussen.

PROGERIE
Bonus: 10 Karma

Die Progerie ist ein extrem seltenes Phanomen, bei
dem manche Aspekte des Alterns stark beschleunigt
ablaufen, was die Lebensdauer verkiirzt. Obwohl sich
die Lebenszeit eines Betroffenen durch Fortschritte in
der Gen- und der Biotechnologie erhoht hat, haben
Charaktere mit diesem Nachteil immer noch weniger
Jahre zu leben als andere. Die einzige bekannte Losung,
um das Fortschreiten der Alterung zu stoppen, ist eine
Infektion mit MMVV. Die Progerie beeinflusst auch das
Aussehen. Betroffene sehen wie ,,uralte Kinder* aus, mit
einem kleineren Korperwuchs, kindhaften Gesichtsziigen
und faltiger Haut. Wegen der Entwicklungsprobleme
ihres Korpers erleiden Charaktere mit diesem Nach-
teil einen Wurfelpoolmalus von -2 auf alle Proben, bei
denen Konstitution, Geschicklichkeit, Reaktion oder
Starke Teil des Wirfelpools sind. Auflerdem sinkt ihre
Initiative um 2.

SCHLECHTES HEILFLEISCH
Bonus: § Karma

Der Korper eines Charakters mit diesem Nachteil kann
nicht mit der normalen Geschwindigkeit genesen oder
sich erholen. Alle Zeitspannen zur Heilung, Genesung
und Erholung, inklusive der Erholung von Erschopfung,
werden verdoppelt. Magische Heilung ist moglich, aber
dafiir gilt die Essenz des Charakters als um 2 niedriger,
als sie eigentlich ist (bis zu einem Minimum von 0).
Alle Heilzauber, die auf den Charakter gewirkt werden,
haben einen um 1 hoheren Entzug.

STUMMELARME
Bonus: 10 Karma

Wegen einer Fehlbildung des Skeletts hat ein Charak-
ter mit diesem Nachteil kiirzere Arme, als fiir seinen Me-
tatyp typisch ist. Im Nahkampf fiihrt diese verminderte
Reichweite zu einem Malus von -1 auf alle Angriffswerte,
auch beim Fithren von Waffen. Der Nachteil verursacht
auflerdem einen Wiirfelpoolmalus von -1 auf alle Ath-
letik-, Feuerwaffen-, Heimlichkeits- und Natur-Proben,
wenn dabei die Arme zum Einsatz kommen.




VORTEIL
Abwehrsekret
AffenfiiBe
Arkaner Blitzableiter
Atzender Speichel
Balanceschwanz
Beuteltiertasche
Biosonar
Bése Ausstrahlung
Dermalablagerungen
Dornen
Drachenhaut
Einziehbare Klauen
Elefantenhaut
Elektrosinn

Erweitertes
Gehorspektrum

Feenglanz
Froschzunge
Funktionale Fliigel
(Typ 1)
Funktionale Fliigel
(Typ 2)
Gleichgewichtsrezeptor
Grabklauen
Granithaut
Greifschwanz
Haftlamellen
Hellhorig
Infrarotsicht
Isolierendes Fell
Jacobson-Organ
Kiemen (Luft)
Kiemen (Salzwasser)
Kiemen (SiiBwasser)
Klimatische Anpassung
Knochenlanzen

NACHTEIL
Astrale Verunreinigung
Astrales Leuchtfeuer

Asymmetrische
Verformungen
(Leicht, Picasso)

Asymmetrische
Verformungen
(Schwer, Quasimodo)

Auffallige
Hautpigmentierung

Augen des Wahnsinns
Berserker
Biolumineszenz
Breite Fiie

Dickhéuterschédel

Drittes Auge
Duftdriise

Eingeschranktes
(Attribut)

Federn
Haarlos

Hundeschadel

METAGENETISCHE NACHTEILE

| METAGENETISCHE VORTEILE

KARMAKOSTEN KATEGORIE VORTEIL KARMAKOSTEN KATEGORIE
6 Niitzliche Sekrete Magnetsinn 6 Metagenetische Sinne
5 Metagenetische Morphismen Manasinn 8 Metagenetische Sinne
8 Komplexe Merkmale Messerklauen 8 Metagenetische Morphismen
4/S;ufe Metagl: s;ztlilscchhees'\:l;rr(:t:ismen Verb'\g:;aegﬁgg“(i\ct?ﬁbut) 15 Komplexe Merkmale
4 Metagenetische Morphismen Metﬁﬂn;s;:}car;éiche 8 Komplexe Merkmale
6 Metagenetische Sinne Natirliches Gift s. Text Nitzliche Sekrete
6 Komplexe Merkmale Olige Haut 6 Niitzliche Sekrete
7 Metagenetische Morphismen Peitschenschwanz 10 Metagenetische Morphismen
5 Hautveranderungen Photometabolismus 4 Komplexe Merkmale
8 S varndamungen Raubvogelschnabel 11 Metagenetische Morphismen
10 Metagenetische Morphismen ReiBzihne 4 Metagenetische Morphismen
8 Hautveranderungen Restlichtverstarkung 6 Metagenetische Sinne
8 Metagenetische Sinne Rindenhaut 4 Hautveranderungen
8/Bereich Metagenetische Sinne Ruderschwanz 6 Metagenetische Morphismen
12 Komplexe Merkmale Rundumsicht 5 oder 10 Metagenetische Morphismen
8 Metagenetische Morphismen Rissel 6 Metagenetische Morphismen
Satyrbeine 12 Metagenetische Morphismen
12 Metagenetische Morphismen Schnabel (Standard) 9 Metagenetische Morphismen
20 S R e Schnelligkeit 5 Metagenetische Morphismen
Schwimmhaute 4 Metagenetische Morphismen
4 Metagenetische Sinne Shiva-Arme 8/Stufe Metagenetische Morphismen
8 Metagenetische Morphismen Spitze Horner 6 Metagenetische Morphismen
15 Hautverdnderungen Stacheln 10 Tierfell
8 Metagenetische Morphismen Stachelschwanz 10 Metagenetische Morphismen
5 Metagenetische Morphismen Tarnfell 4 Tierfell
4 Metagenetische Morphismen Tarnmuster (dynamisch) 10 Hautveranderungen
8 Metagenetische Sinne Tarnmuster (statisch) 5 Hautveranderungen
6 Tierfell Unterwassersicht 6 Metagenetische Sinne
6 Metagenetische Sinne Verléngerte GliedmaBen 12 Metagenetische Morphismen
8 Komplexe Merkmale Verlangerte Hauer 6 Metagenetische Morphismen
8 Komplexe Merkmale Walhaut 3 Hautverdnderungen
8 Komplexe Merkmale Warmesinn 7 Metagenetische Sinne
5/Stufe Komplexe Merkmale Ziher Magen 8 Komplexe Merkmale
10 Metagenetische Morphismen Zweites Herz 5 Metagenetische Morphismen
KARMABONUS KATEGORIE NACHTEIL KARMABONUS KATEGORIE
8 oder 15 Metagenetische Anomalien Insektoide Merkmale 6 Metagenetische Atavismen
10 Metagenetische Anomalien Katzenschadel 4 Abwgigﬁ;ggn((j)ynsnn;zrphe
5 Biologische Deformierungen KopffiiBer 6 Abwesigrl:ggg”%);rsnn;?]rphe
Nachtaktiv 8 Anpassungsstorungen
15 Biologische Deformierungen Neotenie 10 Metagenetische Defekte
Neuralgie 6 Anpassungsstorungen
4 Metagenetische Anomalien Progerie 10 Metagenetische Defekte
4 Metagenetische Anomalien Reflektierende Augen 4 Biologische Deformierungen
8 Anpassungsstorungen Schlechtes Heilfleisch 8 Metagenetische Defekte
5 Metagenetische Anomalien Schuppen 6 Metagenetische Atavismen
8 Biologische Deformierungen Stimmungshaar 4 Metagenetische Anomalien
5 Abweichend dysmorphe Stummelarme 10 Metagenetische Defekte
Schadelformen Stummelschwanz 4 Metagenetische Atavismen
5 Biologische Deformierungen Symbiose 10 Metagenetische Anomalien
4 Metagenetische Defekte Tierschreck 6 Metagenetische Anomalien
8 Metagenetische Defekte Ungewdhnliches Haar 2 Metagenetische Anomalien
4 Metagenetische Atavismen Vogelschadel 4 Abwggﬁgggf%yrmrphe
4 Metagenetische Atavismen Wechselwarm 5 Metagenetische Atavismen
4 Abweichend dysmorphe Zyklopenauge 8 Biologische Deformierungen

Schadelformen
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ZUM GUTEN WIE
ZUM SCHLECHTEN

Dieses Kapitel enthilt eine Fiille von Vor- und Nachteilen, neue emotionale Pfade, die dir dabei helfen, Charaktere
die deinem Charakter Individualitit verlethen und ihn aus  auf eine Reise zu schicken, wihrend sie mit Veranderun-
der Masse herausstechen lassen. AufSerdem findest du hier  gen und Priifungen fertigwerden (oder auch nicht).

NEUE VOR- UND NACHTEILE

VORTEIL KARMAKOSTEN NACHTEIL KARMABONUS
Beruhigendes Rauschen 4 Anfallig fiir [Toxin] 2
Bodytech-Gewdhnung 2/Stufe Anhaltende Pechstréhne 25
Brennender Ehrgeiz 6 Ausriistungsfanatiker 5/Stufe
Critter-Ausbilder 10 Chronische Schmerzen 15
Critter-Herrschaft 10 Cyberpsychose 8/Stufe
Cyberbuchsenoptimierung 12 Eingeschrénkte Attribute 5
Cyborg 5/Stufe Eingeschrénkte Fertigkeiten 5
Draufgénger 6 Finesse 7
Gnadenloser Verfolger 6 Geborgte Zeit 25
Inspirierende Personlichkeit 11 Gejagt 5/Stufe
Kampfkunstwunderkind 14 Gourmet 5
Maximales Ubersteuern 7 Hooder 5/Stufe
Mehr Maschine als Metamensch 5 Kampfsiichtig 6
Mehrsprachig 4 Kopfgeld 10
Muskeln 6 Mordlust 4
Routinierter Alchemist 10 Rein Geschaftlich 8
Softwareoptimierung 10 Sanftmiitig 5
Teamplayer 10 Schlimmer Riicken 12
Teflonhaut 12 Stimpatch-Allergie 10
Verlangertes Ubersteuern 6/Stufe Unentschlossen 1
Viele Begabungen 18 Ungeschickt 12
Viele Fertigkeiten 18 Unruhig 5
Vorausschauender Schmuggler 7 Verletzungsanfallig 15
Zauberkomponenten 12 Vertrauensprobleme 10
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VORTEILE

BERUHIGENDES RAUSCHEN

Du hast dich an das Rauschen gewohnt. Es gibt dir

Sicherheit.

Kosten: 4 Karma

Auswirkung: Immer, wenn du von Rauschen beeintrach-
tigt wirst, sinken die Kosten aller Edge-Boosts und
Edge-Handlungen um 1 (bis zu einem Minimum von
1). Dies gilt nur fiir Matrixhandlungen. Das Rauschen
darf teilweise gesenkt werden, aber wenn es komplett
unterdriickt wird, wirkt dieser Vorteil nicht mehr.

BODY TECH-GEWOHNUNG

Dein Korper hat sich besonders gut an deine Bodytech

angepasst, sodass zukunftige Upgrades weniger Essenz

kosten.

Voraussetzungen: Deine Essenz darf maximal 3 betragen.

Kosten: 2 Karma pro Stufe (bis maximal Stufe 10)

Auswirkung: Pro Stufe dieses Vorteils werden 0,1 Es-
senzpunkte fiir weitere Bodytech frei. Dieser Vorteil
erzeugt ein Essenzloch. Er erhoht also nicht deine
tatsdchliche Essenz. Stattdessen werden die Essenzkos-
ten fir neue Bodytech zuerst mit diesem Essenzloch
verrechnet, statt deine tatsichliche Essenz weiter zu
senken.

BRENNENDER EHRGE|Z

Du wirst getrieben vom Ehrgeiz, deine Ziele zu erreichen,

und nichts steht dir fiir lingere Zeit im Weg.

Kosten: 6 Karma

Auswirkung: Wihle mit dem Einverstandnis der Spiellei-
tung ein bestimmtes Ziel. Wenn eine Probe direkt zum
Erreichen deines Ziels beitragt, kannst du fiir diese
Probe jederzeit entscheiden, einen deiner Wiirfel aus
dem Pool fiir die Probe durch zwei Schicksalswiirfel
zu ersetzen. Wenn du dein Ziel erreicht hast, darfst
du ein neues Ziel wihlen. Falls du ein Ziel aufgibst,
darfst du fiir mindestens einen Monat kein neues Ziel
definieren.

CRITTER-AUSBILDER

Du bist ein Experte darin, nicht vernunftbegabte (para)

normale Critter zu zihmen und sie dazu auszubilden,

auf bestimmte Kommandos zu horen.

Kosten: 10 Karma

Auswirkung: Falls ein Critter noch nicht gezahmt ist,
musst du ihn zuerst zihmen. Dieser Vorgang benotigt
einen Zeitaufwand von einer Woche und eine erfolgrei-
che Ausbildungsprobe. Dazu legst du eine Vergleichen-
de Probe auf Natur + Charisma gegen Willenskraft +
Intuition des Critters ab. Sobald der Critter gezihmt
wurde, kannst du mit seiner Ausbildung beginnen. Je-
der Ausbildungsversuch benotigt ebenfalls eine Woche
Zeit und eine weitere Ausbildungsprobe. Gelingt die
Probe, kannst du dem Critter ein neues Kommando
beibringen. Kommandos konnen Dinge wie ,,Hol’s,
»Fass!“,  Bei Full“ oder dhnliche Kommandos sein,
die ein nicht vernunftbegabter Critter zu verstehen
in der Lage ist. Critter konnen maximal [Logik x 2]

verschiedene Kommandos lernen. Definiere fiir jedes
Kommando einen Ausloser und eine bestimmte Hand-
lung. Der Ausléser kann ein Gerdusch, eine Geste oder
eine andere Bedingung sein, aber der Critter muss in
der Lage sein, ihn zu bemerken. Wenn der Critter das
Kommando erhilt, fiihrt er die beabsichtigte Hand-
lung aus. Das Auslosen eines Kommandos bei einem
Critter erfordert eine Nebenhandlung.

CRITTER-HERRSCHAFT

Du benutzt deine Aggression und deinen Willen, um

Kreaturen zu beherrschen.

Kosten: 10 Karma

Auswirkung: Du darfst eine Haupthandlung fiir den
Versuch verwenden, einen nicht vernunftbegabten
Critter deinem Willen zu unterwerfen. Dazu legst du
eine Vergleichende Probe auf Einfluss (Einschiichtern)
+ Charisma gegen Willenskraft + Intuition des Critters
ab. Gelingt die Probe, erlangst du die Kontrolle tiber
den Critter, als ob du die Critterkraft Tierbeherrschung
(SR6, S. 226) besitzt. Dieser Zustand hilt [Nettoerfol-
ge| Minuten lang an. Danach nimmt der Critter sein
natiirliches Verhalten wieder auf, und du erhiltst 1
Edge bei allen Proben gegen diesen Critter. Du kannst
immer nur einen Critter gleichzeitig zu kontrollieren
versuchen.

CYBERBUCHSENOPTIMIERUNG

Deine grauen Zellen haben sich daran gewohnt, mit

deiner Cyberbuchse Daten auszutauschen, was ihre

Leistung verbessert.

Kosten: 12 Karma

Auswirkung: Erhohe die Stufe des niedrigeren Matrixat-
tributs deiner Cyberbuchse (vor dem Austauschen von
Matrixattributen, s. SR6, S. 182) um 1.

CYBORG

Du bist eine einzigartige Verschmelzung von Meta-

mensch und Maschine. Die meisten Leute wiirden daran

sterben, so viel Bodytech aufzunehmen, wie dein Korper
es noch vermag.

Voraussetzungen: Deine Essenz darf maximal 1 betragen,
und du musst den Vorteil Bodytech-Gewohnung auf
Stufe 10 haben.

Kosten: 5 Karma pro Stufe (bis maximal Stufe 10)

Auswirkung: Genau wie beim Vorteil Bodytech-Ge-
wohnung kannst du mit diesem Vorteil pro Stufe 0,1
Punkte Essenz in Form eines Essenzlochs frei werden
lassen, um sie fiir den Einbau weiterer Bodytech zu
nutzen.

DRAUFGANGER

Verdammt seien die Schatten! Du bist dafir geschaffen,

im Scheinwerferlicht zu stehen.

Kosten: 6 Karma

Auswirkung: Einmal pro Spielsitzung kannst du 1 Edge
fur eine beliebige, von dir durchgefiihrte Handlung
erhalten, aber nur, wenn du dabei ordentlich an-
gibst. Wenn du das tust, erhéltst du auflerdem +1 auf
deinen personlichen Fahndungsstufen-Modifikator

(S. 205).
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GNADENLOSER VERFOLGER

Sie konnen davonrennen, und sie konnen sich verstecken,

aber sie werden dir nicht entkommen.

Kosten: 6 Karma

Auswirkung: Du erhiltst 1 Edge, wenn du die Spezia-
lisierung Spurenlesen der Fertigkeit Natur einsetzt.

INSPIRIERENDE
PERSONLICHKEIT

Du weift, wie man Leute dazu motiviert, das Optimum

aus ihren Fahigkeiten herauszuholen.

Kosten: 11 Karma

Auswirkung: Du kannst mit einer Haupthandlung eine
Probe auf Einfluss (Fithren) + Charisma ablegen, um
einen anderen Charakter bei einer Teamworkprobe fir
eine beliebige Fertigkeit zu unterstutzen. Zusatzlich
wihlst du, ob du selbst oder der Charakter, den du
unterstiitzt, 1 Edge bekommt.

KAMPFKUNSTWUNDERKIND

Du meisterst schnell jede Kampfkunst, die du erlernst.

Kosten: 14 Karma

Auswirkung: Du erlernst neue Kampfkunststile und
-techniken (s. Feuer frei, S. 109ff.) fur 2 Karma
weniger als normal. AufSerdem darfst du mehrere
Kampfkunststile und -techniken gleichzeitig im selben
Trainingszeitraum erlernen.

MAXIMALES UBERSTEUERN

Wenn die meiste Bodytech bis zehn geht, dann geht

deine Bodytech bis elf.

Kosten: 7 Karma

Auswirkung: Wenn du deine Bodytech tibersteuerst (s. SR6,
S.284), erhaltst du 1 Edge. Falls du dabei deine Bodytech
mit einem Patzer oder kritischen Patzer iiberlastest, senke
den Zeitraum, in dem deine Bodytech ausfllt, um eine
Runde (bis zu einem Minimum von 1 Runde).

MEHR MASCHINE
ALS METAMENSCH

Wenn es darum geht, Verletzungen auszukurieren, ist bei

dir ein Schraubendreher besser als ein Verband.

Voraussetzungen: Deine Essenz darf maximal 2 betragen.

Kosten: 5 Karma

Auswirkung: Wenn bei dir Erste Hilfe eingesetzt wird,
wird Biotech (Cybertechnologie) statt Biotech (Erste
Hilfe) verwendet. Der Schwellenwert fiir die Erste-Hil-
fe-Probe entspricht deiner abgerundeten Essenz. Dieser
Vorteil sollte nur dann gewahlt werden, wenn deine
Gruppe nicht mit den optionalen Erste-Hilfe-Regeln
fuir stark modifizierte Charaktere (S. 158) spielt.

MEHRSPRACHIG

Du hast einfach ein Handchen fiir Sprachen.

Kosten: 4 Karma

Auswirkung: Du darfst die erste Stufe in neuen Sprach-
fertigkeiten fiir 2 Karma erwerben und danach weiter
fiir 2 Karma pro Stufe steigern. Auflerdem darfst du

deine Sprachfertigkeiten bis auf Stufe 4 (Mutterspra-
che) steigern.

MUSKELN

Du weifst, wie du deinen beeindruckenden Korperbau

in sozialen Situationen zu deinem Vorteil verwenden

kannst.

Kosten: 6 Karma

Auswirkung: Du darfst bei Proben auf soziale Fertigkei-
ten Charisma durch Stirke ersetzen, aber nur dann,
wenn du auch in der Lage bist, deine eindrucksvolle
Erscheinung zur Geltung zu bringen.

ROUTINIERTER ALCHEMIST

Du bist in der Alchemie so gut getibt, dass du bei den

meisten Aufgaben extrem zuverlissige Ergebnisse er-

zielen kannst.

Kosten: 10 Karma

Auswirkung: Wenn du bei der Herstellung eines alchemis-
tischen Erzeugnisses Erfolge kaufst, statt zu wiirfeln (s.
SR6, S. 38), erhiltst du fiir jeweils 3 Wiirfel im Wiir-
felpool (abgerundet) einen Erfolg. Fiir den Wiirfelpool
fur die Entzugsprobe des Erzeugnisses muss die Spiel-
leitung dann ebenfalls Erfolge kaufen, statt zu wiirfeln,
allerdings wie gewohnt im Verhaltnis von 4 Wiirfeln je
Erfolg (mindestens aber 1 Erfolg). Wenn du bei deinem
Entzugswiderstand ebenfalls Erfolge kaufst, erhaltst du
auch hier einen Erfolg fiir je 3 Wirfel.

SOF TWAREOPTIMIERUNG

Du weifSt, wie man das Optimum aus seiner Hardware

herausbekommt: indem man mehr Software laufen lasst!

Kosten: 10 Karma

Auswirkung: Du darfst auf jedem deiner Gerite ein
Programm mehr als normal laufen lassen. Du erhaltst
1 Edge, wenn du dieses Programm verwendest.

TEAMPLAYER

Du bist Mitglied eines Teams, und du weifst, wie du auf

die Deinen aufpasst.

Kosten: 10 Karma

Auswirkungen: Du darfst Edge fiir andere Charaktere
im Verhaltnis eins zu eins ausgeben. Du darfst dein
eigenes Edge mit ihrem Edge zusammen verwenden,
um damit einen Edge-Boost oder eine Edge-Handlung
zu bezahlen. Du darfst auch die gesamten Kosten fiir
einen anderen Charakter aus deinem Edgepool bezah-
len. Es darf allerdings auch hier nur ein Edge-Boost
oder eine Edge-Handlung pro Probe verwendet wer-
den, unabhingig davon, wer die Kosten bezahlt.

TEFLONHAUT

Anschuldigungen scheinen einfach von dir abzuperlen.

Kosten: 12 Karma

Auswirkung: Wenn die Spielleitung am Ende eines
Runs fiir die Fahndungsstufe wirfelt, darfst du die
Spielleitung zwingen, noch einmal zu wiirfeln. Das
neue Wiirfelergebnis beeinflusst nur deine personliche
Fahndungsstufe (S. 205). Falls mehrere Runner diesen
Vorteil besitzen, gibt es nur einen neuen Wiirfelwurf,
der dann fur alle gilt.
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VERLANGERTES
UBERSTEUERN

Du kannst deine Bodytech tiber die regulire Einsatz-

grenze hinaus aufdrehen, um diesen Extraschub her-

auszukitzeln, der eben manchmal nétig ist.

Kosten: 6 Karma pro Stufe (maximal Stufe 6)

Auswirkung: Wenn du deine Bodytech tibersteuerst (s.
SR6, S.284), hilt der Effekt fur 1 Kampfrunde pro Stufe
in diesem Vorteil an (statt nur fiir eine einzelne Probe).
Du musst wihrend der Wirkungsdauer bei jeder Probe,
in der das iibersteuerte Attribut verwendet wird, einen
der Probenwiirfel durch den Schicksalswurfel ersetzen.

VIELE BEGABUNGEN

Du bist bei der Charaktererschaffung nicht darauf be-

schrankt, nur ein Attribut auf sein Maximum zu bringen.

Kosten: 18 Karma

Auswirkung: Dieser Vorteil darf nur bei der Charakter-
erschaffung gewihlt werden. Du darfst dann bis zu
zwei Attribute auf die fiir deinen Metatyp maximale
Stufe bringen.

VIELE FERTIGKEITEN

Du bist bei der Charaktererschaffung nicht darauf be-

schrankt, nur eine Fertigkeit auf ihr Maximum zu bringen.

Kosten: 18 Karma

Auswirkung: Dieser Vorteil darf nur bei der Charakterer-
schaffung gewihlt werden. Du darfst dann bis zu zwei
Fertigkeiten auf die maximale Stufe bringen. Falls du
den Vorteil Talentiert (SR6, S. 76) hast, bedeutet das,
dass du eine Fertigkeit auf Stufe 7 und eine weitere
auf Stufe 6 haben darfst.
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VORAUSSCHAUEN-
DER SCHMUGGLER

Du weift, wie man Dinge so versteckt, dass sie aufler

dir niemand findet.

Kosten: 7 Karma

Auswirkung: Wenn du eine Haupthandlung aufwen-
dest, um einen Gegenstand zu verstecken, erhaltst
du 1 Edge, das direkt bei der Probe zum Verstecken
verwendet werden muss und ansonsten verloren geht.
Wenn der Gegenstand nicht grofSer ist als eine schwere
Pistole, steigt sein Tarnbarkeits-Schwellenwert 1. Dies
funktioniert gegen gewohnliche und sensorbasierte
Wahrnehmungsproben.

ZAUBERKOMPONENTEN

Du weifSt, wie du beim Zaubern Reagenzien einsetzen

kannst, um das Entzugsrisiko zu senken.

Kosten: 12 Karma

Auswirkung: Wenn du einen Zauber wirkst, darfst du
eine Nebenhandlung darauf verwenden, Reagenzien
fir die Entzugswiderstandsprobe einzusetzen. Du er-
haltst pro Dram Reagenzien, das du einsetzt, einen
zusdtzlichen Wiirfel fur den Entzugswiderstand. Du
kannst maximal so viele Zusatzwiirfel erhalten, wie
dein Wert in der Fertigkeit Verzaubern betragt. Danach
sind die Reagenzien verbraucht und konnen nicht
erneut verwendet werden.
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NACHTEILE

ANFALLIGKEIT FUR (TOXIN)

Du bist besonders anfillig fiir ein recht verbreitetes

Toxin.

Bonus: 2 Karma

Auswirkung: Waihle ein Toxin, wie zum Beispiel Brechreiz-
Gas, CS-/Tranengas, Gamma-Skopolamin, Narcoject,
Neuro-Stun (alle Arten), Pepper Punch oder Seven-7.
Wenn du unter der Wirkung des Toxins leidest, fir
das du anfillig bist, erhohe die Kraft des Toxins um
2. AufSerdem kannst du bei Toxinwiderstandsproben
gegen dieses Toxin kein Edge erhalten oder ausgeben.

ANHALTENDE PECHSTRAHNE

Voraussetzungen: Deine Essenz darf maximal 1 betragen.

Bonus: 8 Karma pro Stufe (maximal Stufe 3)

Auswirkung: Immer, wenn dein Edgepool auf null sinkt,
verlierst du den Bezug zur Realitit und deiner Um-
gebung. Entweder verlierst du den Bezug zu deinem
Korper und wirst antriebslos, oder du wirst aus dem
Nichts von einem heftigen Gefiihlsausbruch erschiit-
tert. Bis du wieder Edge erhaltst, hast du pro Stufe
in diesem Nachteil in jeder Kampfrunde eine Neben-
handlung weniger. Falls die Stufe dieses Nachteils ho-
her ist als die Anzahl der dir zur Verfiigung stehenden
Nebenhandlungen, wird deine Haupthandlung in vier
Nebenhandlungen aufgeteilt, von denen die restlichen
Nebenhandlungen abgezogen werden. Dieser Nachteil
sollte auch im Rollenspiel umgesetzt werden.

EINGESCHRANKTE ATTRIBUTE

Du hast einfach nie Gliick — und selbst wenn doch,

scheint es praktisch keinen Unterschied zu machen.

Bonus: 25 Karma

Auswirkung: Du kannst pro Kampfrunde maximal 1
Edge erhalten.

AUSRUSTUNGSFANATIKER

Wenn es hart auf hart kommt, gehen die Harten einkau-

fen, sagt man. Nun, jedenfalls sagst du das!

Voraussetzungen: Du musst mindestens eine Spezialisie-
rung oder Expertise in einer Fertigkeit haben.

Bonus: 5 Karma pro Stufe (maximal Stufe 3)

Auswirkung: Du bist gezwungen, fiir jede Stufe in diesem
Nachteil 1.000 Nuyen pro Monat fur Ausriistung
auszugeben. Wenn du diesem Verlangen nicht nach-
kommen kannst, wirst du unruhig oder traurig. Du
erhiltst erst dann wieder die zusatzlichen Wurfel aus
deinen Spezialisierungen und Expertisen, wenn du dein
Einkaufsbediirfnis befriedigen kannst. Die Menge an
Nuyen, die du pro Monat ausgeben musst, erhoht sich
nicht, wenn du in Riickstand geritst.

CHRONISCHE SCHMERZEN

Du hast ein Leiden, das immer wieder aufflammt und

dir Schmerzen bereitet.

Bonus: 15 Karma

Auswirkung: Am Anfang jeder Spielsitzung (nachdem
dein Edge aufgefrischt wurde) legst du eine Probe
auf Konstitution + Willenskraft gegen einen Schwel-
lenwert von 3 plus der Anzahl an Spielsitzungen ab,
in denen du schmerzfrei warst. Misslingt die Probe,
flammt dein Schmerz auf. Fiir die gesamte Spielsitzung
erhiltst du einen Wiirfelpoolmodifikator von -1 auf
alle Proben aufSer Schadenswiderstandsproben. Me-
dikamente, Zauber, Adeptenkrifte und andere Wir-
kungen (einschliefSlich eines Schmerzeditors), die den
Verletzungsmodifikator senken, haben keine Auswir-
kungen auf deine chronischen Schmerzen.

CYBERPSYCHOSE

Deine umfangreichen Bodytech-Modifikationen haben
dich zu mehr als nur einem Metamenschen gemacht. In
deinem Fall fiihrt dies zu einem Gefiihl der Entfremdung,
das gelegentlich von Schiiben heftiger und fiir die Situ-
ation unangebrachter Emotionen unterbrochen wird.
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Du hattest nicht die Ressourcen oder die Moglichkeiten,

dich auf die Entwicklung deiner Stirken zu konzentrieren.

Bonus: 5§ Karma

Auswirkung: Dieser Nachteil darf nur bei der Charakte-
rerschaffung gewahlt werden und kommt auch nur dort
zum Tragen. Du darfst kein einziges Attribut auf das
Maximum fiir deinen Metatyp bringen. Wenn du zur
Charaktererschaffung das Lebenspfad-System (S. 31) ver-
wendest, musst du das maximierte Attribut um 1 senken
und diesen Punkt einem anderen Attribut zuweisen (ohne
dieses Attribut dadurch auf sein Maximum zu bringen).

EINGESCHRANKTE
FERTIGKEITEN

Du hattest nie die Motivation, es in einer bestimmten

Fertigkeit zur Meisterschaft zu bringen.

Bonus: 5 Karma

Auswirkung: Dieser Nachteil darf nur bei der Charak-
tererschaffung gewahlt werden und kommt auch nur
dort zum Tragen. Du darfst keine einzige Fertigkeit auf
die maximale Stufe bei Spielbeginn bringen. Wenn du
zur Charaktererschaffung das Lebenspfad-System (S.
31) verwendest, musst du die maximierte Fertigkeit
um 1 senken und diesen Punkt einer anderen Fertig-
keit zuweisen (ohne diese Fertigkeit dadurch auf das
Maximum zu bringen).

FINESSE

Du ziehst es vor, deine Ziele mit Subtilitit zu erreichen,

und empfindest Taktiken mit roher Gewalt als belastend.

Bonus: 7 Karma

Auswirkung: Du kannst kein Edge fiir Handlungen er-
halten oder ausgeben, die einen positiven Fahndungs-
stufen-Modifikator erzeugen. Falls du selbst in einer
Spielsitzung keinen Fahndungsstufen-Modifikator
erzeugst, wende einen Modifikator von -1 auf die
Fahndungsstufe deines Teams an.

GEBORGTE ZEIT

Das Schwert des Damokles schwebt an einem seidenen
Faden tiber deinem Kopf. Frither oder spater — hochst-
wahrscheinlich frither — wirst du sterben. Du bist schon
jenseits deines Verfallsdatums. Wie verbringst du deine
letzten Momente? Wie wird man sich an dich erinnern?




Bonus: 25 Karma

Auswirkung: Du bist in einem Zustand, der unwieder-
bringlich zu deinem Tod fithrt. Das kénnte eine Cor-
texbombe sein, heimtiickische Naniten, eine seltene
Krankheit oder sogar ein Preis, der auf dein Leben
ausgesetzt ist. Am Anfang jeder Spielsitzung (nachdem
dein Edge aufgefrischt wurde) legst du eine Probe auf
Konstitution oder Willenskraft (den hoheren der beiden
Werte) + Edge gegen einen Schwellenwert von 1 ab.
Erhohe diesen Schwellenwert nach jeder Spielsitzung
um 1. Du darfst Edge fiir diese Probe verwenden. Miss-
lingt diese Probe jemals, wirst du in der entsprechenden
Spielsitzung sterben. Die allererste fur dich potenziell
todliche Situation ... ist todlich fiir dich! Murphys
Gesetz in seiner schlimmsten Form. Wenn wahrend der
Spielsitzung kein potenziell todliches Ereignis eintritt,
wirst du am Ende der Spielsitzung unspektakular zu-
sammenbrechen und sterben. Du kannst dich entschei-
den, 1 Punkt deines Edge-Attributs zu verheizen, um
dem Tod noch einmal zu entgehen (der Schwellenwert
fiir die Probe zu Beginn einer Spielsitzung wird dadurch
nicht zuriickgesetzt), aber wenn du diesen Nachteil
nicht mit Karma entfernst, wird dein Uberleben mit
jeder Spielsitzung unwahrscheinlicher.

GEJAGT

mmmm—————"

Jemand will dich tot sehen. Und dieser Jemand hat die

Maoglichkeiten, das auch umzusetzen.

Bonus: 5 Karma pro Stufe (maximal Stufe )

Auswirkung: Wann immer deine Fahndungsstufe 12
oder mehr betragt, holen dich die Attentater ein. Du
scheinst immer wieder knapp zu entkommen, aber
du kommst nie mit heiler Haut davon. Am Anfang
jeder Spielsitzung (nachdem dein Edge aufgefrischt
wurde) legst du eine Probe auf Konstitution ab, um
(Stufe dieses Nachteils + 7)K Schaden zu widerste-
hen. Du darfst diese Verletzung mit allen verfiigbaren
kurzfristigen Heilungsoptionen (Erste Hilfe, Medkit,
Heilzauber usw.) behandeln (lassen), aber du kannst
vor Beginn der Spielsitzung keinen Vorteil aus langfris-
tigen Heilungen oder natiirlicher Genesung erhalten.
Daruber hinaus sollte dieser Nachteil auch im Rol-
lenspiel umgesetzt werden und von der Spielleitung
in die Erzahlung eingebaut werden.

GOURMET

Du verabscheust es, Nahrung zu dir zu nehmen, die

deinem anspruchsvollen Gaumen nicht gentigt.

Bonus: 5§ Karma

Auswirkung: Immer, wenn du Lebensmittel isst, die
nicht mindestens dem Standard eines Oberschicht-Le-
bensstils entsprechen, erhiltst du fir 1 Stunde den
Status Ubelkeit (SR6, S. 55). Fast Food, Essen aus
dem Stuffer Shack, Fertigmahlzeiten und tiberhaupt
alles, was weniger als 20 Nuyen pro Portion kostet,
bereitet dir Unbehagen.

HOODER

Du bist besessen davon, anderen zu helfen, wo du nur

kannst.

Bonus: 5 Karma pro Stufe (maximal Stufe 3)

Auswirkung: Du musst pro Stufe in diesem Nachteil min-
destens 1.000 Nuyen pro Monat spenden. Diese Spen-

de darf nicht an Familienmitglieder oder Mitglieder
deines Teams gehen, aber du darfst die Nuyen nutzen,
um dir von deinen Connections Gefallen zu kaufen
oder durch Dienst am Volk (siehe S. 167) Karma zu er-
halten. Wenn du diesem Bediirfnis nicht nachkommen
kannst, wirst du unruhig oder fiihlst dich schuldig.
Deine Gegner erhalten fir jede Vergleichende Probe
gegen dich 1 Edge. Die unbezahlten Nuyen betragen
immer maximal 1.000 Nuyen pro Stufe des Nachteils.
Mehrere unbezahlte Monate summieren sich nicht
auf. Daruber hinaus sollte dieser Nachteil auch im
Rollenspiel umgesetzt werden.

KAMPF SUCHTIG

Du bist immer bereit fiir einen Kampf, und es fallt dir

schwer, dich zuriickzuziehen, selbst wenn es weise wire,

einen Kampf zu vermeiden.

Bonus: 6 Karma

Auswirkung: Wenn jemand versucht, dich zur Gewalt zu
verleiten, erhilt er 1 Edge fiir seine Einfluss- oder Uber-
reden-Probe gegen dich. Du darfst wiahrend des Kampfes
fiir Menschenkenntnis-Proben kein Edge erhalten oder
ausgeben. Erst wenn du auf deinem Kérperlichen und
Betdubungs-Zustandsmonitor insgesamt mindestens 6
Kistchen Schaden erlitten hast, kannst du dich ohne
Malus aus einem Kampf zuriickziehen. Wenn du vor-
her vor einem Kampf davonliufst, darfst du erst dann
wieder Edge erhalten oder ausgeben, wenn du an einem
Kampf teilnimmst oder die nichste Spielsitzung beginnt.

KOPFGELD

Eine Person oder Organisation hat ein Kopfgeld auf dich
ausgesetzt. Im Gegensatz zu einem offiziellen, legalen
Haftbefehl ist dies eine offene Einladung fiir professio-
nelle Kopfgeldjager, die einen grofSen Haufen Nuyen ein-
sacken konnen, wenn sie dich lebend abliefern konnen.
Bonus: 10 Karma
Auswirkung: Wenn deine personliche Fahndungsstufe
12 oder mehr betrigt, ziehen die Kopfgeldjiger ihre
Schlinge enger um dich. Du bist gezwungen, ihnen zu
entwischen, musst immer iiber deine Schulter blicken,
darfst niemals in deiner Wachsamkeit nachlassen.
Wenn deine personliche Fahndungsstufe 12 oder mehr
betragt, beginnst du jede Spielsitzung ohne einen einzi-
gen Punkt Edge in deinem Pool. Dariiber hinaus sollte
dieser Nachteil auch im Rollenspiel umgesetzt und von
der Spielleitung in die Erzdhlung eingebaut werden.

MORDLUST

Wenn es zum Kampf kommt, bevorzugst du es, deine

Feinde zu toten und keine Zeugen zuriickzulassen oder

jemanden am Leben zu lassen, der spater auf Rache

aus sein konnte.

Bonus: 4 Karma

Auswirkung: Wenn du einen Angriff oder Zauber ein-
setzt, der Betaubungsschaden verursacht, kannst du
dafiir kein Edge erhalten oder ausgeben.

REIN GESCHAFTLICH

Dein Gespiir fur professionelle Distanz ist fir die meisten
Klienten beruhigend, aber es fillt dir schwer, personliche
Nihe zuzulassen.
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Bonus: 8§ Karma

Auswirkung: Keine deiner Connections darf eine Lo-
yalitit von mehr als 3 haben. Wenn du mit einem
professionellen Kunden zu tun hast (wie zum Beispiel
einem Mr Johnson), erhiltst du 1 Edge fiir Proben auf
Einfluss (Gebriuche).

SANF TMUTIG

Selbst wenn du kampfen musst, ziehst du es vor, nie-

manden zu toten.

Bonus: 5§ Karma

Auswirkung: Wenn du einen Angriff oder Zauber ein-
setzt, der Korperlichen Schaden verursacht, kannst du
dafiir kein Edge erhalten oder ausgeben.

SCHLIMMER RUCKEN

Du neigst dazu, dir den Riicken zu zerren, dir das Bein

zu verstauchen oder unter korperlicher Belastung deine

Beweglichkeit auf andere Weise einzuschrinken.

Bonus: 12 Karma

Auswirkung: Immer, wenn du einen Verletzungsmodifi-
kator erleidest, erhaltst du den Status Humpelnd (SR6,
S. 54). Der Status endet, sobald der Verletzungsmodi-
fikator abgebaut wurde.

STIMPATCH-ALLERGIE

Unglicklicherweise zeigst du eine allergische Reaktion,

wenn man ein Stimpatch bei dir verwendet.

Bonus: 10 Karma

Auswirkung: Wenn du unter der Wirkung eines Stim-
patches stehst, erhaltst du den Status Benommen (SR6,
S. 53), bis die Wirkung nachlasst.

UNENTSCHLOSSEN

Du hast so deine Schwierigkeiten mit schnellen Ent-

scheidungen.

Voraussetzungen: Du musst mindestens 4 Nebenhand-
lungen pro Kampfrunde haben.

Bonus: 11 Karma

Auswirkung: Falls du nicht wenigstens 5 Punkte Edge
verfugbar hast, darfst du keine Nebenhandlungen
eintauschen, um eine zusitzliche Haupthandlung zu
bekommen. Dartber hinaus sollte dieser Nachteil
auch im Rollenspiel umgesetzt werden.

UNGESCHICKT

Unerwartete, unwahrscheinliche und bedauerliche Dinge

passieren dir regelmafsig.

Bonus: 12 Karma

Auswirkung: Immer, wenn du bei einer Probe einen Pat-
zer erzielst, zahlt dies als kritischer Patzer, unabhingig
davon, wie viele Erfolge du eigentlich erzielt hast.

UNRUHIG

Du bist immer bereit fur die Gefahr. Vielleicht sogar ein

bisschen zu bereit.

Bonus: 5 Karma

Auswirkung: Fir jeden Initiativewiirfel, den du wiirfeln
darfst, erleidest du bei Proben auf Selbstbeherrschung
einen Wiirfelpoolmalus von -1.
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VERLETZUNGSANFALLIG

Immer, wenn du verletzt wirst, wirst du richtig schlimm

verletzt.

Bonus: 15 Karma

Auswirkung: Immer, wenn du — egal wodurch — Schaden
erleidest, erhiltst du 1 Kastchen Schaden dieses Typs
(Korperlich oder Betaubung) zusitzlich.

VERTRAUENSPROBLEME

Du wurdest schon zu oft verraten und schaust deshalb

immer sehr genau nach Anzeichen fiir Verrat.

Bonus: 10 Karma

Auswirkung: Du darfst bei Proben auf Einfluss (Gebrau-
che oder Einschiichtern) und Menschenkenntnis kein
Edge erhalten oder ausgeben. Keine deiner Connec-
tions darf eine Loyalitit von mehr als 3 haben. Wenn
du einer magischen Gruppe beitrittst, darf deren Lo-
yalitit maximal 3 betragen (s. Arkane Krifte, S. 144).

EMOTIONALE PFADE

Emotionale Pfade wurden in Feuer frei (S. 145) einge-
fithrt und sind eine Option, die Spieler wahlen kénnen,
um einen bestimmten Handlungsbogen zu erkunden.
Dieser wird dadurch im Spiel umgesetzt, dass der Cha-
rakter spezielle Vor- oder Nachteile erhilt, verliert oder
seine Vor- oder Nachteile verandert werden. Die meisten
emotionalen Pfade benotigen ein bestimmtes Ereignis
oder das Eintreten spezieller Umstinde, wenn man sie
beginnen mochte. Emotionale Pfade sind sowohl eine
erzahlerische Methode, um die Geschichte zu entwickeln,
als auch ein Spielmechanismus, um einen Charakter
durch Aneignung und manchmal Transformation von
Vor- oder Nachteilen weiterzuentwickeln.

Einige emotionale Pfade ermoglichen es, Nachteile
abzubauen. Wenn ein Nachteil durch einen emotionalen
Pfad entfernt wird, kostet dies nur den einfachen Kar-
mabonus, nicht wie sonst tiblich den doppelten Karma-
bonus (s. SR6, S. 72). In anderen Fillen verschwinden
Vor- oder Nachteile durch eine Entscheidung oder eine
aktive Handlung des Charakters und werden oft durch
einen anderen Vor- oder Nachteil ersetzt.

Die hier vorgestellten emotionalen Pfade sind nur ein
paar mogliche Ideen. Du kannst gemeinsam mit deiner
Spielleitung gerne einen eigenen emotionalen Pfad fiir
deinen Charakter erfinden.

EMOTIONALER PFAD:
CRITTERBINDUNG

Dieser Pfad behandelt den Aufbau einer Beziehung zu
einem Critter und schaut sich an, wie diese Beziehung
einen Shadowrunner und sein Gefuhlsleben beeinflusst.

CRITTERBINDUNG: EIN ERSTES BAND

Der Pfad beginnt, wenn du eine enge Bindung zu einem
einzelnen Critter aufbaust. Vielleicht ist es ein streunen-
der Hund, den du zu fiittern angefangen hast und der
dann einfach nicht mehr wegging. Vielleicht ist es dein
treues Pferd. Oder es ist eine Teufelsratte, die im selben
Abschnitt der Kanalisation abhing, und schlieSlich habt




ihr euch gegenseitig irgendwie akzeptiert und euch daran

gewohnt, in der Nihe des jeweils anderen zu sein. Was

auch immer der Fall ist, es gibt diesen Critter, den du

als deinen Critter betrachtest. Und du hast die Verant-

wortung fiir diesen Critter iibernommen.

Kosten: 10 Karma

Auswirkung: Du musst den Vorteil Critter-Ausbilder
(S. 144) haben, um diesen emotionalen Pfad zu be-
ginnen. Sobald du einem deiner Critter seine maxi-
male Anzahl an Kommandos beigebracht hast, darfst
du entscheiden, eine Bindung mit ihm einzugehen.
Verbring eine Woche damit, eine Bindung mit dem
Critter einzugehen, und lege dann eine Ausbildungs-
probe ab. Sobald die Bindung aufgebaut wurde, wird
die maximale Anzahl an Kommandos, die der Critter
erlernen kann, um deinen Wert in Einfluss erhoht.
Immer, wenn du eine Nebenhandlung aufwendest, um
deinem gebundenen Critter ein Kommando zu geben,
darfst du zwei Kommandos gleichzeitig erteilen. Im-
mer, wenn dein Critter auf dein Kommando hin eine
Handlung durchfiihrt, erhiltst du 1 Edge, das direkt
fiir die Probe des Critters verwendet werden muss,
sonst geht es verloren. Du darfst auch dein eigenes
Edge fur die Proben des Critters ausgeben, aber nur,
wenn er auf deinen Befehl hin handelt.
Als Bestandeteil dieses Vorteils erhaltst du den Nachteil
Verpflichtungen (SR6, S. 81) auf Stufe 1 fiir einen
mundanen Pflanzenfresser oder Allesfresser, auf Stufe
2 fiir einen mundanen Fleischfresser und auf Stufe 3
fiir einen Erwachten oder Emergenten Critter.

CRITTERBINDUNG:
DIE GROSSE BINDUNG

Bindungen neigen dazu, sich im Laufe der Zeit zu ver-

tiefen. Die GrofSe Bindung zeigt eine engere Beziehung

zwischen dem Runner und seinem tierischen Freund an.

Kosten: 10 Karma

Auswirkung: Sobald dein gebundener Critter seine ma-
ximale Anzahl an Kommandos (inklusive der zusitz-
lichen Kommandos durch deinen Wert in Einfluss)
erlernt hat, vertieft sich eure Bindung. Du darfst die
Karmakosten bezahlen, um die Bindung zu vertiefen.
Sobald die Grofle Bindung erfolgt ist, bist du nicht
mehr auf vordefinierte Kommandos angewiesen. Du
darfst eine Nebenhandlung ausgeben, um deinem Crit-
ter eine beliebige Anweisung deiner Wahl zu geben,
und er wird sie verstehen und befolgen, so gut er kann.
Jede Edge-Handlung und jeder Edge-Boost, die oder
den du zugunsten deines gebundenen Critters benutzt,
kostet 50 Prozent weniger Edge (abgerundet).

CRITTERBINDUNG:
DAUERHAFTE VERBESSERUNG

Die Ausbildung eines Critters kann die Moglichkeiten

des Critters verbessern und baut seine Fertigkeiten und

Fahigkeiten auf.

Kosten: Attribut oder Fertigkeit: neue Stufe x 5; neuer
oder verbesserter Vorteil: Karmakosten x 2

Auswirkung: Um diesen Vorteil zu erhalten, musst
du einen Monat mit der Ausbildung deines Critters
verbringen und sie mit einer Ausbildungsprobe ab-
schlieflen. Gelingt die Probe, darfst du dein eigenes
Karma verwenden, um eines der Attribute oder eine
der Fertigkeiten deines Critters zu verbessern oder

einen Vorteil firr ihn zu erwerben. Jede Fertigkeit und
jeder Vorteil muss zum Wesen des Critters passen. Es
ist schlichtweg unmoglich, Barghests beizubringen,
Saxofon zu spielen.

CRITTERBINDUNG: VERLOREN

Dein Ciritter ist verschwunden! An irgendeinem Punkt

wird der Charakter von seinem Critter getrennt. Der

Critter konnte davonlaufen oder entfihrt werden oder

sonst wie vom Spielercharakter getrennt werden. Die

gute Nachricht ist natirlich, dass die Chance besteht,
dass der Critter noch lebt und du vielleicht in der Lage
bist, ihn wiederzufinden.

Auswirkung: Dieser Nachteil tritt in Kraft, wenn seit
dem Verschwinden deines Critters 24 Stunden ver-
gangen sind und du keine Ahnung hast, wo er sich im
Moment befindet. Diese Trennung hinterldsst Spuren
— du bist in einem schlechten Zustand und wirst alles
tun, was du kannst, um deinen besten Freund wieder-
zufinden. Wihrend der Zeit der Trennung erhiltst du
1 Edge fur jede Handlung, die direkt zum Aufspu-
ren oder Wiederfinden deines gebundenen Critters
beitragt. Im Gegenzug kostet jede Edge-Handlung
und jeder Edge-Boost 1 Edge zusitzlich, die oder der
nicht zu deinen Bemiithungen beitrigt, deinen Critter
zuriickzubekommen.

Der Nachteil wird entfernt, wenn der Critter wieder
mit dem Charakter vereint ist.

CRITTERBINDUNG:
GEBROCHENES VERTRAUEN

Manchmal geht eine Beziehung schief, vor allem wenn

eine Seite die andere zu sehr unter Druck setzt und wich-

tige Grenzen missachtet. Dieser Nachteil tritt in Kraft,
falls der Spielercharakter seinen Critter auf grausame

Weise misshandelt. Die Spielleitung entscheidet, wo die

Grenze verlduft.

Auswirkung: Wenn sich die Beziehung zu einem Critter
zu diesem Nachteil verandert hat, wird dein Critter
nicht mehr auf deine Kommandos horen. Je nach
Entscheidung der Spielleitung konnte er dich sogar
angreifen oder davonrennen.

Es ist moglich, dass dieses gebrochene Vertrauen zu
einer dauerhaften Storung der Beziehung fuihrt. Falls
du fir langer als einen Monat von deinem Critter
getrennt bleibst, bewege dich auf dem emotionalen
Pfad weiter zum Aspekt Abschied.

Falls du die Bindung wiederaufbauen mochtest, musst
du mindestens eine Woche mit der Ausbildung deines
Critters verbringen und eine erfolgreiche Ausbildungs-
probe ablegen. Du darfst bei dieser Ausbildungspro-
be kein Edge erhalten oder ausgeben — und du hast
nur eine einzige Chance! Gelingt die Probe, wird die
Bindung wiederhergestellt, und dieser Nachteil wird
entfernt.

Solltest du diesen Nachteil jedoch erneut auslosen,
kannst du nicht wieder versuchen, die Bindung erneut
herzustellen. Die Bindung ist dann fiir immer verloren.
Du erhiltst den Vorteil Critter-Herrschaft (S. 144)
ohne Karmakosten, aber alle Vorteile, die du durch
diesen emotionalen Pfad erlangt hast, sind verloren.
Falls du dich entscheidest, mit einem anderen Critter
den Pfad der Critterbindung zu beschreiten, werden
alle Karmakosten dafiir verdoppelt.
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CRITTERBINDUNG: ABSCHIED

An einem bestimmten Punkt endet die Bindung zwischen
einem Charakter und seinem Critter. Ob es der Tod, die
Entfernung oder ein anderer Einfluss ist, der zu einer

Trennung fiithrt, die Verbindung zwischen den beiden

ist dauerhaft getrennt.

Auswirkung: Falls dein gebundener Critter fiir mindestens
einen Monat verloren ging, kannst du alle Hoffnung
fahren lassen und dich neu orientieren. Falls dein ge-
bundener Critter gestorben ist, muss mindestens ein
Monat vergangen sein, bevor du versuchen kannst,
eine neue Bindung zu einem anderen Critter aufzubau-
en. Wihrend dieses Monats kannst du fuir Proben auf
Selbstbeherrschung kein Edge erhalten oder ausgeben.
Die Karmakosten fir das erste Band und die GrofSe
Bindung deines neuen Critters werden um 50 Prozent
gesenkt (abgerundet). Alle Vor- und Nachteile, die du
bei deinem emotionalen Pfad erhalten hast, werden
entfernt, und zwar ohne Karmakosten oder Karmaboni.

EMOTIONALER PFAD:
OBSESSION

Shadowrunner konnen sich genau wie andere Leute
ubermifSig in einem bestimmten Ziel oder einem be-
stimmten Grundsatz verlieren. Dieser emotionale Pfad
zeigt einen Weg durch ihre Obsession auf.

OBSESSION: VERZEHRT

Ein personliches Ziel ist die wichtigste Sache auf der Welt

fiir dich. Du kannst nicht aufhoren, daran zu denken,

und jeder Augenblick, den du nicht darauf verwendest,

dieses Ziel zu verwirklichen, ist eine Qual fiir dich.

Bonus: 15 Karma

Auswirkung: Wihle mit dem Einverstindnis der Spiel-
leitung ein bestimmtes Ziel. Dieses Ziel sollte schwer,
teuer oder gefahrlich zu erreichen sein, aber es muss
erreichbar sein. Im Allgemeinen sollte es drei oder
mehr Spielsitzungen dauern, dieses Ziel zu erreichen.
Du erhiltst erst dann das Bonuskarma aus diesem
Nachteil, wenn du dieses Ziel erreicht hast.
Immer, wenn du die Verwirklichung deines Ziels nicht
aktiv vorantreibst, kannst du bei keiner Probe Edge
erhalten oder ausgeben.
Wenn du dein Ziel erreichst, fithre den emotionalen Pfad
mit Obsession: Erfiillt fort. Wenn dein Ziel unerreichbar
wird oder du dich entscheidest, das Ziel aufzugeben,
fithre den emotionalen Pfad mit Obsession: Gescheitert
fort. Der Charakter bekommt keine Karmabelohnung
mehr fur Aktivititen, die der Erreichung seiner Obsessi-
on dienen, wohl aber konnen andere Spielercharaktere
Karma erhalten, die dem obsessiven Charakter helfen.

OBSESSION: ERFULLT

Du hast das Ziel deiner Obsession erreicht, aber war
das auch befriedigend? Fiihlst du dich jetzt besser? Was
wirst du jetzt, da du endlich hast, was du dir so sehr
gewiinscht hast, mit dem Rest deines Lebens anfangen?
Auswirkung: Sobald du das Ziel deiner Obsession
erreicht hast, erhaltst du die 15 Karma des Bonus
aus dem Nachteil Verzehrt. Du kannst es nun dabei
belassen und den emotionalen Pfad der Obsession
verlassen. Alternativ kannst du auch entscheiden, den
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emotionalen Pfad bei Zwanghaft veranlagt oder Ziel-
orientiert fortzusetzen.

OBSESSION:
ZWANGHAFT VERANLAGT

Entweder hast du bekommen, was du wolltest, und es
hat deine Welt nicht in Ordnung gebracht, oder aber du
bist gescheitert und weifSt nicht, was du als Nachstes tun
sollst. Egal, wie du an diesen Punkt gekommen bist, du
versuchst verzweifelt, eine neue Ausrichtung zu finden,
die deinem Leben wieder Sinn gibt.

Auswirkung: Wenn dies das erste Mal ist, dass du diesen
emotionalen Pfad beschreitest, darfst du den Karma-
bonus des Nachteils Zwanghaftes Verhalten ausgeben
oder fiir spater aufsparen. Bis du ein neues Ziel fur deine
Obsession definiert hast, kannst du kein Edge erhalten
oder ausgeben. Sobald du ein neues Ziel festgelegt hast,
kannst du wie gewohnt Edge erhalten und ausgeben,
aber nur, wihrend du aktiv das Ziel deiner Begierde zu
verwirklichen versuchst. Dieser Kreislauf endet nie. Du
erhiltst kein weiteres Karma von diesem emotionalen
Pfad. Nach Entscheidung der Spielleitung kannst du
aber Karma fiir das Erreichen deiner Ziele erhalten.

OBSESSION:
ANHALTENDE PECHSTRAHNE

Wenn dein Ziel unerreichbar geworden ist, ersetzt die-
ser Nachteil die anderen Nachteile dieses emotionalen
Pfades. Egal, ob es am grausamen Schicksal lag oder
an deinem eigenen Versagen, du hast alle Hoffnung
fahren lassen, das zu erlangen, was dein Verlangen so
sehr befeuert hatte. Du erhaltst nicht den Karmabonus
des Pfad-Nachteils Verzehrt. Dein Selbstvertrauen ist
am Boden. Dieser Nachteil ersetzt alle anderen, die du
durch diesen Pfad erlangt hast. Deine Unzufriedenheit
beeinflusst deine Einstellung, sodass der Schwellenwert
fur alle Proben auf Selbstbeherrschung um 1 erhoht
ist. Du darfst diesen Nachteil jederzeit fur 25 Karma
entfernen. Der emotionale Pfad endet an dieser Stelle.

OBSESSION: ZIELORIENTIERT

Du hast dein Ziel erreicht und einen gestinderen Weg
gefunden, um deine Ambitionen in neue Bahnen zu
lenken. Du darfst den Vorteil Brennender Ehrgeiz zu re-
duzierten Kosten von 8 Karma erwerben (iiblicherweise
wirde der Vorteil im Spiel seine doppelten Basiskosten,
also 12 Karma, kosten). Diese Kosten diirfen aus dem
Bonus fiir die Erfiillung deiner Obsession stammen. Der
emotionale Pfad endet an dieser Stelle.

EMOTIONALER PFAD:
LIEBLINGSWAFFE

Beachte: Die Karmakosten fiir diese Vorteile werden
nicht verdoppelt, da keiner der hier genannten Vorteile
bei der Charaktererschaffung gewahlt werden kann.

LIEBLINGSWAFFE:
EINE ERWEITERUNG DEINES KORPERS

Du hast dich daran gewohnt, eine spezielle Waffe zu
benutzen, und nun ist sie Teil deiner Identitit.




Kosten: 10 Karma

Auswirkung: Wihle eine bestimmte Waffe, fur die du
eine entsprechende Expertise besitzt. Du musst min-
destens 10 Karma bei Runs verdient haben, bei denen
du diese Waffe in deinem Besitz hattest. Du erhiltst
einen Wiirfelpoolbonus von +1 auf alle Proben mit
dieser Waffe. AuSerdem steigt der Angriffswert der
Waffe um 2, wenn du sie fiihrst.

LIEBLINGSWAFFE:
EINZIGARTIGE ANPASSUNG

Deine Waffe ist besonders, aber in diesem Schritt des
emotionalen Pfades kannst du sie sogar noch mehr zu
deiner eigenen Waffe machen.

Kosten: 5 Karma pro Anpassung

Auswirkung: Wenn du Zugriff auf einen Mechanik-La-
den hast, darfst du deine Waffe mit einer Ausgedehnten
Probe auf Mechanik (Waffenbau) + Logik (6, 1 Woche)
verbessern. Du kannst deine Waffe bis zu dreimal ver-
bessern, aber der Schwellenwert der Ausgedehnten Probe
steigt fir die zweite Anpassung auf 12 und fur die dritte
Anpassung auf 18. Die Anpassungen sind nicht nur rein
technische Modifikationen, sondern vielmehr ein Zeichen
deiner Geisteshaltung und deiner Vertrautheit mit dieser
Waffe. Sie wirken nur, solange du diese Waffe fiihrst, und
dirfen nicht mehr gedndert werden, sobald sie einmal
vorgenommen wurden. Jeder andere, der deine Waffe
verwendet, erhilt diese Boni nicht und kann bei Angriffen
mit der Waffe kein Edge erhalten oder ausgeben.

Fur jede Anpassung der Waffe wahlst du eine der
folgenden Optionen:

Bedrohliche Erscheinung: Du erhaltst 1 Edge, wenn du
Proben auf Einfluss (Einschiichtern) ablegst und dabei
offen mit deiner Waffe herumfuchtelst.

Defensiv ausgewuchtet (Nahkampf): Du erhaltst 1 Ed-
ge fur jede Blocken-Handlung, die du mit der Waffe
durchfihrst.

Justiertes Visier: Wihle eine Reichweitenkategorie und
erhohe den Angriffswert der Waffe in dieser Kategorie
um 2.

Offensiv ausgewuchtet (Nahkampf): Immer, wenn du
mit dieser Waffe angreifst, erhaltst du eine zusatzliche
Nebenhandlung.

Siegesserie: Du erhiltst 1 Edge, wenn du einen Gegner
mit dieser Waffe besiegst.

Todlich: Der Schadenswert der Waffe wird um 1 erhoht.

Zusiatzliche Modifikationen (Nahkampf): Die Waffe
kann bis zu 3 Modifikationen aufnehmen.

Zusatzliches Zubehor (Fernkampf): Wihle eine Hal-
terung fir Waffenzubehor (auf dem Lauf, am Lauf,
unter dem Lauf). An dieser Stelle darfst du zwei Zu-
behoroptionen anbauen.

Beachte: Solange die Anpassung nicht eindeutig etwas ande-
res sagt, darf jede Anpassung nur einmal gewahlt werden.

LIEBLINGSWAFFE:
UNGESUNDE BINDUNG

Wenn du den Nachteil Ungesunde Bindung fir deine
Waffe wahlst, darfst du gratis eine Anpassung (s. o.)
wahlen.

Auswirkung: Wenn du eine Waffe verwendest, die mit
derselben Fertigkeit gefithrt wird wie deine Lieblings-
walffe, kannst du bei Angriffen mit dieser Waffe kein
Edge erhalten oder ausgeben.

LIEBLINGSWAFFE: VERLOREN!

Wenn deine Lieblingswaffe verloren geht, darfst du
sie fur mindestens einen Monat nicht ersetzen. Falls
du dich dazu entscheidest, keine neue Waffe zu deiner
Lieblingswaffe zu machen, bleibt der Nachteil Bindung
bestehen, bis du ihn fiir 10 Karma entfernst. Falls du eine
neue Lieblingswaffe wihlst, musst du deine Ungesunde
Bindung auf diese ubertragen. Falls du bisher keine
Ungesunde Bindung hattest, musst du den Nachteil jetzt
wihlen. Es kostet kein Karma, eine neue Lieblingswaffe
zu wihlen, obwohl die einzigartigen Anpassungen na-
turlich neu erworben werden mussen.

EMOTIONALER PFAD:
VENDETTA

Du kannst diesen emotionalen Pfad beginnen, wenn
deine Fahndungsstufe 15 oder mehr betragt. Du musst
dann entweder den Nachteil Kopfgeld (S. 148) oder den
Nachteil Gejagt (S. 148) auf Stufe 2 wihlen. Du erhiltst
vorerst keinen Karmabonus fiir diese Nachteile.

Nachdem du zum ersten Mal die Konsequenzen des
gewihlten Nachteils erleiden musstest, wahle eine der
folgenden Optionen:

VENDETTA: KOPF RUNTER!

Wirst du dich bedeckt halten und hoffen, dass diese au-
Bergewohnliche Aufmerksamkeit fur deine Person vo-
riibergeht? Falls dem so ist, dann besteht dein Weg aus
dieser Situation darin, deine personliche Fahndungsstufe
auf null zu bekommen, und zwar mit allen dir zur Ver-
fugung stehenden Mitteln. Du wirst so lange unter den
Auswirkungen des gewihlten Nachteils leiden, bis deine
personliche Fahndungsstufe auf null sinkt. Sobald deine
Fahndungsstufe auf null gesunken ist, verschwindet der
gewahlte Nachteil wieder. Du kannst einen Vorteil zu den
reguldren Karmakosten kaufen (anstatt der verdoppelten
Kosten, wie es tiblicherweise bei der Charakterentwicklung
der Fall ist). Der emotionale Pfad endet an dieser Stelle.

VENDETTA: AUSSCHALTEN

Kannst du herausfinden, wer deine Nummer hat? Her-
auszufinden, wer hinter dir her ist, wird die Hilfe deiner
Connections und ein Bestechungsgeld von mindestens
1.000 Nuyen erfordern. Sobald du weifdt, wer hinter dir
her ist, musst du entscheiden, ob du versuchen willst, einen
Deal auszuhandeln, oder ob du es ihnen heimzahlen willst.
Das wird vermutlich statt der reguldren Shadowruns das
Thema fur ein oder zwei Spielsitzungen sein. Wenn du
versuchst, deine Verfolger zu befrieden, musst du einen
kostenlosen Run fiir sie durchziehen oder aber 1.000
Nuyen fiir jeden Punkt deiner Fahndungsstufe zahlen.
Falls du deine Verfolger zwingen willst, einen Ruickzieher
zu machen, musst du einen Run durchziehen, um ein
Druckmittel gegen sie in die Hinde zu bekommen, sie
einzuschuchtern oder sie in die Knie zu zwingen. Falls
dieser Run scheitert, erhéltst du den Nachteil Kopfgeld
oder den Nachteil Gejagt auf Stufe 2 (denjenigen der
beiden Nachteile, den du zuvor nicht gewahlt hast). Falls
du bereits beide Nachteile hast, erhohe Gejagt auf Stufe 3.
Falls der Run erfolgreich ist, wird der Nachteil entfernt,
und deine personliche Fahndungsstufe wird um 5 gesenkt.
Der emotionale Pfad endet an dieser Stelle.
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VENDETTA: IST DAS OKAY FUR DICH?

Akzeptierst du diese Situation als weiteren Teil deines neu-
en Normalzustandes? Falls dem so ist, wird der Nachteil
dauerhaft wirksam, bis du dich entscheidest, thn fiir 20
Karma zu entfernen. Du erhaltst allerdings auch 10 Kar-
ma, das du verwenden kannst, um einen einzelnen Vorteil
zu kaufen oder einen deiner Nachteile zu entfernen. Du
zahlst dabei nur die unmodifizierten Karmakosten (anstatt
der doppelten Kosten). Karma aus diesen 10 Karma, das
du nicht zu diesem Zweck einsetzt, geht verloren.

EMOTIONALER PFAD:
PFAD DES SIN-MENSCHEN

Du kannst diesen emotionalen Pfad beginnen, wenn
du bei der Charaktererschaffung den Nachteil SIN-
Mensch (SR6, S. 81) gewdhlt hast. Wenn deine person-
liche Fahndungsstufe jemals auf 10 ansteigt, erhaltst du
den Nachteil Fahndungsakte.

PFAD DES SIN-MENSCHEN:
FAHNDUNGSAKTE

Zu deinem Pech wurden einige Beweise deiner Vergehen
zusammengetragen und ein Profil in einer Datenbank
der Strafverfolgungsbehorden angelegt.

Auswirkung: Immer, wenn du versuchst, eine gefalschte
SIN oder eine gefilschte Lizenz zu verwenden, gilt
deren Stufe als um 1 niedriger als normal. Immer,
wenn deine Fahndungsstufe steigt, steigt sie um 1
Punkt extra (aber maximal um 1 Punkt extra pro
Spielsitzung). Falls deine Fahndungsstufe jemals 17
erreicht, haben die Strafverfolgungsbehorden genug
Informationen gesammelt, um dir deine Verbrechen
nachzuweisen. Dein Nachteil SIN-Mensch wird zum
Nachteil Kriminelle SIN.

Du erhaltst § Karma, die du nach deiner Wahl ausge-
ben kannst.

PFAD DES SIN-MENSCHEN:
KRIMINELLE SIN

Entweder wurde deine urspringliche SIN durch deine

kriminellen Vergehen als kriminell gekennzeichnet, oder

man hat dir eine kriminelle SIN verpasst, nachdem du
bei einem Verbrechen erwischt wurdest.

Auswirkung: Immer, wenn du eine gefilschte SIN oder
eine gefilschte Lizenz verwendest, ist es sehr viel wahr-
scheinlicher, dass du mit deiner kriminellen SIN in
Verbindung gebracht und erwischt wirst. Alle deine
gefilschten SINs und Lizenzen funktionieren nur mit
ihrer halben Stufe (aufgerundet), und du kannst kein
Edge erhalten oder ausgeben, um ihre Uberpriifung
zu beeinflussen. Falls die Fahndungsstufen-Probe am
Ende eines Runs nicht zu einer Erhohung der Fahn-
dungsstufe fiihre, steigt deine personliche Fahndungs-
stufe dennoch um 1. Der Nachteil Fahndungsakte wird
in diesem Fall nicht angewendet.

PFAD DES SIN-MENSCHEN:
WEG INDIE SCHATTEN

Deine echte SIN belastet dich schwer, also musst du einen

Weg finden, um in die Schatten abzutauchen. Dieser

Schritt des emotionalen Pfades wird von der Spielleitung

eingeleitet, aber er sollte eine Reaktion darauf sein, dass

der Charakter endlich etwas wegen des wachsenden

Drucks tun mochte.

Auswirkung: Ein Schieber oder eine Connection, die IDs
herstellen kann, benotigt 10.000 Nuyen plus 1.000
Nuyen pro Punkt deiner personlichen Fahndungsstufe,
um deine urspriingliche, echte SIN aus der Matrix
zu entfernen. Dadurch wird deine personliche Fahn-
dungsstufe auf die Halfte (abgerundet) gesenkt. Du
kannst den Nachteil SIN-Mensch oder Kriminelle SIN
fiir 8 Karma entfernen. Zu einem beliebigen Zeitpunkt
danach kannst du den Nachteil Fahndungsakte fur
10 Karma entfernen. Der emotionale Pfad endet an

dieser Stelle.
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Dieses Kapitel bietet euch eine breite Auswahl an Al-
ternativregeln, die die Standardregeln modifizieren oder
in manchen Fillen auch ersetzen. Sofern nicht anders
angegeben, sind all diese Regeln optional und konnen
nach Belieben verwendet und kombiniert werden. Selbst
wenn Regeln zur selben Gruppe gehoren, miisst ihr sie
nicht alle zusammen verwenden — nehmt einfach die
Regeln, die zu eurem Spielstil passen!

El

[
i

Verwendet diese Regeln, wenn ihr wollt, dass Edge hau-
figer eingesetzt wird.

SCHNELLERE
AUFFRISCHUNG VON EDGE

Verwendet diese Regel, damit Charaktere, die unter-
schiedlich schnell an Edge gelangen, beim Ausgeben
von Edge etwas mehr auf Augenhohe zueinander
sind.

Diese Regel frischt den Edge-Pool zu Beginn jeder
neuen Szene statt nur zu Beginn einer Spielsitzung auf
den Wert des Edge-Attributs auf.
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DGE ERHALTEN

Y R

Verwendet diese Regel, um zu verhindern, dass erhalte-
nes Edge verloren geht.

Mit dieser Regel wird die Begrenzung, wie viel Edge
man pro Kampfrunde erhalten kann, neu festgelegt. Cha-
raktere konnen jetzt pro Runde bis zu 3 Edge erhalten.
Der maximale Edge-Pool von 7 bleibt gleich.

DIE EDGE-BANK

Y

Verwendet diese Regel, um eine weitere Moglichkeit
anzubieten, damit erhaltenes Edge nicht verfallt.

Immer, wenn ein Charakter Edge erhilt, das aufgrund
der Edge-Begrenzung verloren gehen wiirde, darf er
dieses Edge in die sogenannte Edge-Bank legen, statt es
zu verwerfen. Der Charakter oder seine Verbiindeten
diirfen Edge aus der Bank verwenden, indem sie eine
Jederzeit-Nebenhandlung dafiir ausgeben. Am Ende
einer Kampfrunde verfallt nicht verwendetes Edge aus
der Bank jedoch.

STARKERE UBERLEGENHEIT

Verwendet diese Regel, um bei stirkeren Uberlegenhei-
ten mehr Edge zu erhalten als bei schwicheren Uber-
legenheiten.




Wenn der Angriffswert mit dem Verteidigungswert
verglichen wird, kann man mit dieser Regel 2 Edge
erhalten, wenn die Differenz 8 oder mehr betragt, an-
statt nur maximal 1 Edge fiir alle Differenzen von 4
und mehr. Selbst wenn diese Regel im Spiel angewendet
wird, kann man beim Vergleich von Angriffswert und
Verteidigungswert nicht mehr als 2 Edge erhalten. Diese
Regel kann auch in anderen Situationen angewendet
werden, in denen ein Angriffswert mit einem Verteidi-
gungswert verglichen wird, zum Beispiel beim Hacken,
beim Zaubern oder beim Vergleich von Sozialwerten
(s. Feuer frei, S. 73).

AUSGEGLICHENERE
EDGE-VORTEILE

Verwendet diese Regel, um den Vorsprung von giinstigen
Edge generierenden Vorteilen gegentber den teureren
Alternativen zu verringern. Diese Regel sollte vor allem
dann eingesetzt werden, wenn die Regeln Mehr Edge
erhalten oder Die Edge-Bank (s. 0.) im Spiel eingesetzt
werden, kann aber auch ohne sie verwendet werden.

Wenn diese Regel verwendet wird, fiigt man jedem
Vorteil, der Edge generiert und weniger als 8 Karma kos-
tet, die folgende Regel zu seinen Auswirkungen hinzu:
Erstens erhilt man das Edge nur bei Fertigkeitsproben.
Zweitens geht das erhaltene Edge verloren, wenn es nicht
bei dieser Fertigkeitsprobe eingesetzt wird.

NEUE MOGLICHKEITEN
FUR DIE VERWENDUNG
VON EDGE

VEREINFACHTE EDGE-REGELN

Verwendet diese Regel, um einen schnelleren Spielstil
zu begiinstigen, wenn es heif§ hergeht.

Eine Moglichkeit, das Spiel wihrend Kampfen oder
ahnlichen Situationen zu straffen, besteht darin, Edge
auf Basis der Einschitzungen der Spielleitung zu ver-
geben, statt bei jeder Handlung die Differenz zwischen
Angriffs- und Verteidigungswert, Ausriistungsboni,
Charaktervorteile und Umwelteinfliisse auszuwerten.
Wenn die Runner ihren Gegnern zum Beispiel in Bezug
auf Fertigkeiten, Ausriistung oder Taktik deutlich tiber-
legen sind, kann jeder Runner einfach 1 oder 2 Edge
pro Kampfrunde erhalten. Wenn die Gegner hingegen
die Oberhand haben, erhalten die NSC eine ahnliche
Menge Edge pro Runde. Wird diese Regel verwendet,
muss die Spielleitung die relative Uberlegenheit der be-
teiligten Parteien in jeder Kampfrunde uberpriifen und
gegebenenfalls anpassen.

NEUE EDGE-HANDLUNGEN

Verwendet diese Regeln, wenn ihr das Spielgefiihl mit Ed-
ge entweder feiner ausgestalten oder aber straffen wollt.

EDGE ALS WURFELPOOL-
MODIFIKATOR

Verwendet diese Regel, wenn ihr es vorzieht, Boni und
Malus als Wirfelpoolmodifikatoren darzustellen.

Mit dieser Regel kann ein Spieler entscheiden, ei-
nige oder alle wihrend einer Handlung erhaltenen
Edge-Punkte in einen Wiirfelpoolbonus von +1 je ein-
gesetztem Edge-Punkt zu verwandeln, der fiir den Wiir-
felpool dieser Handlung gilt. Alternativ kann Edge, das
durch einen Vorteil gegentiber einem Gegner erhalten
wurde, mit Einverstindnis der Spielleitung in einen
Wirfelpoolmalus von -1 je eingesetztem Edge-Punkt
verwandelt werden, der fiir den Wiirfelpool des Gegners
gilt. In beiden Fallen gilt Edge, das in einen Wiirfelpool-
modifikator verwandelt wurde, immer noch gegen die
Begrenzung fur erhaltenes Edge pro Runde.

Mit dieser Regel konnen Edge-Handlungen aufSerdem
mit einem Wiirfelpoolmodifikator von -1 pro Punkt ihrer
Edge-Kosten bezahlt werden. Werden Edge-Handlungen
auf diese Weise bezahlt, zdhlt das dennoch als der einzige
erlaubte Edge-Einsatz fiir eine einzelne Handlung.
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Blindganger! (Sprengangriff): Ob nun durch einen
Fertigungsfehler, eine mechanische Fehlfunktion oder
den ubernatirlichen Eingriff unbekannter Krifte, ei-
ne Sprengwaffe wie zum Beispiel eine Granate oder
Rakete explodiert beim Einschlag einfach nicht. Diese
Edge-Handlung muss sofort nach der Abweichungspro-
be (SR6, S. 118) ausgefithrt und bezahlt werden. Die
Sprengwirkung bleibt komplett aus. Kosten: 5 Edge.

Durchschuss (APDS-, hiilsenlose und Standardmu-
nition): Dieser Begriff bezieht sich bei Kugeln auf ein
Geschoss, das sein Ziel komplett durchquert und sowohl
eine Eintritts- als auch eine Austrittswunde erzeugt.
Dadurch wird der Grundschadenswert der Waffe (ein-
schlieSlich aller Modifikationen durch die verwendete
Munition) um die aufgerundete Halfte erhoht. Kosten:
Konstitution des Ziels (APDS-Munition senkt die Kosten
um 2, bis zu einem Minimum von 1).

Schrotstreuung (Flechettemunition fiir Schrotflinten):
Wenn du Flechettemunition in einer Schrotflinte verwen-
dest und auf Ziele in der Reichweitenkategorie Sehr Nah
oder Nah schief3t, kannst du die Streuung erhohen, um
eine Breite Salve (SR6, S. 112) abzufeuern, die nur einen
Schuss verbraucht. Dies funktioniert auch dann, wenn
die Waffe keinen Salvenmodus hat. Kosten: 2 Edge (1
Edge bei Waffen mit Smartgunsystem).

Stilles Ausschalten (Nahkampfangriff): Ein Grundele-
ment in Geschichten tiber Spezialeinsatzkrafte und Ge-
heimagenten ist das stille Ausschalten, bei dem sich der
Protagonist von hinten an eine namenlose Wache heran-
schleicht und sie mit einem geschickten Angriff ausschal-
tet — typischerweise, indem er ihr das Genick bricht. Um
ein stilles Ausschalten durchzufiihren, lege eine Probe
auf [passende Waffenfertigkeit] + Geschicklichkeit (4)
ab. Gelingt die Probe, wird der Zustandsmonitor des
Gegners komplett gefiillt. Diese Edge-Handlung kann
nur bei Schergen (SR6, S. 203) angewandt werden, die
in Nahkampfreichweite sind und keine Ahnung haben,
dass ein Angreifer in der Nihe ist. Einfach nur unsichtbar
oder anderweitig vor Blicken verborgen zu sein erlaubt
nicht notwendigerweise ein stilles Ausschalten. Kosten:
Professionalititsstufe des Gegners, mindestens aber 1.




CHARAKTER-
ERSCHAFFUNG

KARMASYSTEM

Mit diesem optionalen Charaktererschaffungssystem konnt
ihr die Charakterentwicklung mit Karma (SR6, S. 71)
auch schon fur die Charaktererschaffung anwenden. Es ist
fur alle gedacht, die die grofstmogliche Flexibilitat haben
wollen, wenn sie ihre Charaktere entwerfen, was allerdings
mit etwas mehr Rechenarbeit einhergeht. Deswegen findet
ihr in diesem Abschnitt einige Tabellen, in denen ihr schnell
nachsehen konnt, wie viel Karma ein Attribut oder eine
Fertigkeit auf einem bestimmten Wert kostet.

Charaktere im Karmasystem werden mit 1.000 Kar-
ma erschaffen. Wenn ihr mit eurer Gruppe eher auf
StrafSenniveau starten wollt, senkt diese Summe auf
800 Karma; wenn ihr mit Top-Runnern starten wollt,
erhoht die Summe auf 1.200 Karma.

Die Schritte der Charaktererschaffung sind im We-
sentlichen die Gleichen wie im Priorititensystem, wie
weiter unten beschrieben.

METATYP/METAVARIANTE

Wihle den Metatyp, die Metavariante oder die Metasa-
pientenart, den oder die dein Charakter haben soll. Je
nachdem, was du auswahlst, musst du fiir die entspre-
chende Option Karma bezahlen (s. Tabelle Karmakosten
fiir Metatypen).

KARMAKOSTEN FUR METATYPEN
METATYP/-VARIANTE KARMAKOSTEN
Elf 0
Dalakitnon 5
Dryade b
Nocturne 5
Wakyambi 10
Xapiri Thépé 5
Mensch 0
Nartaki 5/10
Walkiire 15
Ork 0
Hobgoblin 5
Oger 5
Oni 5
Satyr 10
Troll 0
Fomori 10
Minotaure 9
Riese 9
Zyklop 5
Zwerg 0
Dour 10
Gnom 5
Hanuman 5
Korobokuru 5
Menehune 5
Metasapiente
Merrow 15
Naga 15
Pixie 10
Sasquatch 10
Zentaur 15
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ATTRIBUTE

Alle Korperlichen und Geistigen Attribute (und das Ed-
ge-Attribut) deines Charakters haben zu Beginn der Cha-
raktererschaffung automatisch den Wert 1 und koénnen
mit Karma weiter gesteigert werden, wobei die Kosten
jeweils der neuen Stufe x 5 entsprechen. Beachte, dass
du wie bei der Charakterentwicklung erst die vorherige
Stufe in einem Attribut erwerben musst, bevor du die
nédchste erwerben kannst. In der Tabelle Karmakosten
fiir Attribute findest du die aufsummierten Kosten fiir
jede Stufe. Wie im Priorititensystem darfst du wahrend
der Charaktererschaffung nur eines der Korperlichen
und Geistigen Attribute deines Charakters auf den Ma-
ximalwert fir seinen Metatyp bringen.

KARMAKOSTEN FUR ATTRIBUTE

GEWUNSCHTE
s.I.UFE234567391[)11

Karmakosten 10 25 45 70 100 135 175 220 270 325

MAGIE/RESONANZ

Falls du einen mundanen Charakter spielen willst, der
mit Magie und Resonanz nichts am Hut hat, kannst du
diesen Schritt iiberspringen.

Falls du dich fiir einen Erwachten Charakter oder
einen Technomancer entscheidest, wahle den Typ aus:
Vollzauberer, Magieradept, Adept, Aspektzauberer oder
Technomancer. Die Karmakosten fur die einzelnen Ty-
pen findest du in der Tabelle Karmakosten fiir Magie/
Resonanz.

KARMAKOSTEN FUR MAGIE/RESONANZ
TYP KARMAKOSTEN

Adept 45

Aspektzauberer 45

Magieradept 75

Vollzauberer 60

Technomancer 45

Alle Erwachten Charaktere fangen mit Magie auf
1 an. Dieser Wert kann mit Karma maximal bis auf 6
gesteigert werden.

Technomancer fangen mit Resonanz auf 1 an. Dieser
Wert kann mit Karma maximal bis auf 6 gesteigert werden.

Vollzauberer und Aspektzauberer (sofern sie Hexerei
oder Verzaubern beherrschen) erhalten anders als im
Priorititensystem keine Gratiszauber. Sie kaufen ihre
Zauber fir je 5 Karma. Die Maximalzahl der wihrend
der Charaktererschaffung erhiltlichen Zauber ist gleich
dem doppelten finalen Magieattribut des Charakters.

Adepten und Magieradepten erhalten Kraftpunkte
fur Adeptenkrifte in Hohe ihres finalen Magieattributs
gratis. Magieradepten konnen zusitzlich Zauber fiir
je 5 Karma kaufen; es gilt die gleiche Maximalzahl an
wiahrend der Charaktererschaffung erhiltlichen Zaubern
wie bei Zauberern.

Technomancer erhalten anders als im Prioritatensys-
tem keine kostenlosen Komplexen Formen. Sie kaufen
ihre Komplexen Formen fiir je 5 Karma. Die Maximal-
zahl der wihrend der Charaktererschaffung erhiltlichen
Komplexen Formen ist gleich dem doppelten finalen
Resonanzattribut des Charakters.



FERTIGKEITEN

Alle Fertigkeiten deines Charakters fangen bei 0 an und
konnen mit Karma weiter gesteigert werden, wobei
die Kosten jeweils der neuen Stufe x 5 entsprechen.
Beachte, dass du wie bei der Charakterentwicklung erst
die vorherige Stufe in einer Fertigkeit erwerben musst,
bevor du die nichste erwerben kannst. In der Tabelle
Karmakosten fiir Fertigkeiten findest du die aufsum-
mierten Kosten fiir jede Stufe. Beachte, dass du wahrend
der Charaktererschaffung nur eine Fertigkeit auf ihre
maximale Anfangsstufe bringen darfst. Die maximale
Stufe zu Spielbeginn ist 6 (bzw. 7, wenn dein Charakter
den Vorteil Talentiert hat). Bei der Charaktererschaf-
fung kannst du nicht mehr als eine Spezialisierung pro
Fertigkeit erwerben; eine Expertise steht noch nicht zur
Verfiigung.

KARMAKOSTEN FUR FERTIGKEITEN

GEWUNSCHTE STUFE 1 2 3 4 5 6 7
Karmakosten 5 iTORSS 0F NG5 0N 75N Sl 15 RR140)

VOR- UND NACHTEILE

Dieser Schritt funktioniert genauso und hat dieselben
Beschrankungen wie im Prioritatensystem (SR6, S. 68).

RESSOURCEN

Du erhiltst fiir 1 Karma jeweils 2.000 Nuyen Startka-
pital, mit dem du all die Sachen kaufen kannst, die ein
Shadowrunner so braucht. Du kannst bis zu 450.000
Nuyen erwerben (was 225 Karma kosten wiirde). Be-
achte, dass du am Ende der Charaktererschaffung nicht
mehr als 5.000 Nuyen mit ins Spiel hiniibernehmen
kannst. Fiir den Kauf von Ausriistung gelten dieselben
Beschrankungen hinsichtlich der Verfugbarkeit wie im
Prioritdtensystem.

CONNECTIONS

Wie im Priorititensystem kannst du wihrend der Cha-
raktererschaffung insgesamt [Charisma x 6] Punkte
fur Einfluss- und Loyalitdtsstufen deiner Connections
ausgeben. Im Ubrigen gelten die erweiterten Regeln fiir
Connections bei der Charaktererschaffung auf Seite 175.

WISSENS- UND SPRACHFERTIGKEITEN

Wie im Prioritdtensystem erhaltst du eine Mutterspra-
che und eine Anzahl von Wissens- und/oder Stufen in
Sprachfertigkeiten gleich deinem Wert in Logik gratis.
Zusitzliche Wissensfertigkeiten kannst du fiir 3 Karma
je Fertigkeit erwerben. Zusitzliche Stufen in Sprach-
fertigkeiten kannst du fur 3 Karma je Stufe erwerben.

NOCH KARMA UBRIG?

Wenn du am Ende der Charaktererschaffung noch Kar-
ma Ubrig hast, darfst du bis zu 5 Karma ins Spiel mit
hintibernehmen. Alles iibrige nicht ausgegebene Karma
verfallt.

BEISPIEL FUR DIE
CHARAKTERERSCHAFFUNG
MIT DEM KARMASYSTEM

Wir erschaffen mit dem Karmasystem einen ehemaligen
DocWagon-Heilmagier, den es in die Schatten verschla-
gen hat, weil ihm bei einem Einsatz der falsche Patient
unter den Handen wegstarb.

Was das Spielniveau angeht, wollen wir einen Stan-
dardcharakter erschaffen und haben damit 1.000 Karma
zur Verfugung.

Als Metatyp wihlen wir die Troll-Metavariante Fo-
mori, was uns 10 Karma kostet.

Dann sind die Attribute an der Reihe. Wir entschei-
den uns dafir, vor allem in die Geistigen Attribute zu
investieren, ohne die Korperlichen Attribute ganz zu
vernachlissigen. Unser Charakter wird Konstitution 4,
Geschicklichkeit 4, Reaktion 3, Stirke 4, Willenskraft 3,
Logik 4, Intuition 5 und Charisma 4 sowie Edge 4 haben.
Das kostet uns insgesamt (45 + 45 + 25 + 45 + 70 + 45
+70 + 45 + 45 =) 435 Karma. Damit haben wir knapp
die Hilfte unseres verfugbaren Karmas ausgegeben.

Als ehemaliger DocWagon-Magier braucht unser Cha-
rakter natiirlich noch ein Magieattribut. Wir machen aus
ihm einen Aspektzauberer, was uns 45 Karma kostet,
und steigern sein Magieattribut fiir weitere 100 Karma
auf 6. Aulerdem kaufen wir insgesamt 9 Zauber fiir
45 Karma: Attribut Steigern, Behandeln, Betaubungs-
blitz, Diagnose, Gegenmittel, Heilen, Leben Entdecken,
Physische Barriere, Stabilisieren. Damit haben wir noch
365 Karma fiir Fertigkeiten, Ressourcen und Vor- und
Nachteile tbrig.

Als Fertigkeiten wahlen wir Astral 3 mit Spezialisie-
rung auf Astrale Signaturen, Athletik 2, Biotech 4 mit
Spezialisierung auf Erste Hilfe, Elektronik 1, Feuerwaf-
fen 3, Heimlichkeit 3, Hexerei 6 mit Spezialisierung auf
Spruchzauberei, Nahkampf 2, Steuern 2 und Wahrneh-
mung 4. Das kostet uns insgesamt (35 + 15 + 55 + 5
+30+30+ 110 + 15 + 15 + 50 =) 360 Karma. Damit
haben wir noch 5 Karma ubrig.

Als Vor- und Nachteile wihlen wir Teamplayer,
Sanftmiitig, SIN-Mensch und Stimpatch-Allergie. Das
verschafft uns zusitzliche 13 Karma, sodass wir fiir Res-
sourcen jetzt noch 18 Karma haben, die wir in 36.000
Nuyen umtauschen.

Von diesem Geld kaufen wir uns das Shadowrun-
ner-Starterkit als Startausriistung und noch etwas me-
dizinische und sonstige Ausriistung.

Zum Schluss geben wir noch 24 Punkte an Einfluss-
und Loyalitdtsstufen fiir Connections aus und wahlen 3
Wissensfertigkeiten und 1 Stufe in einer Sprachfertigkeit.

Damit sieht unser Charakter so aus:

MEDIC, EHEMALIGER
DOCWAGON-HEILMAGIER

K G R S8 W L I € EDG M ESS
4484 5 4 5 4 4 6 6

Initiative: 8 + 1W6 (Astral: 9 + 2W6)

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben (Astral: 1 Haupt, 3 Neben)

Zustandsmonitor: 12/11

Verteidigungswert: 8 (Astral: 5)

Vorteile: Infrarotsicht, Magieresistenz, Robust Gebaut 2,
Teamplayer

Nachteile: Sanftmiitig, SIN-Mensch, Stimpatch-Allergie
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Aktionsfertigkeiten: Astral 3 (Astrale Signaturen +2), Athletik
2, Biotech 4 (Erste Hilfe +2), Elektronik 1, Feuerwaffen 3,
Heimlichkeit 3, Hexerei 6 (Spruchzauberei +2), Nahkampf 2,
Steuern 2, Wahrnehmung 4

Wissensfertigkeiten: Magietheorie, Medizin, Psychologie

Sprachfertigkeiten: Englisch M, Or'zet 1

Zauber: Attribut Steigern, Behandeln, Betdubungsblitz, Diagno-
se, Gegenmittel, Heilen, Leben Entdecken, Physische Barriere,
Stabilisieren

Ausriistung: 5 Antidot-Patches, Atemschutzmaske 6, Bereichs-
storsender 6, Enterhakenkanone mit 100 m Seil, Erste-Hil-
fe-Set, 2 Flash-Packs, Gasmaske, Geckotape-Handschuhe, 2
gefdlschte Lizenzen 4 (Magieaustibung, Pistolen), gefélschte
SIN 4, Kartensoft (Seattle), Kletterausriistung, Kommlink
[Hermes lkon; GS 5, D/F 3/0], Kommlink [Meta Link; GS 1,
D/F 1/0], 1 Dosis Long Haul, Medkit 6 mit 3 Nachfiillpacks,
Mikro-Transceiver, Mini-SchweiBgerat mit 2 Treibstoffka-
nistern, Panzerjacke [+4], 10 Plastikstreifen, RFID-Loscher,
10 RFID-Spionage-Chips, 2 Stim-Patches 6, Survival-Kit,
Taschenlampe, Trang-Patch 10, 2 Trauma-Patches, Trideopro-
jektor, Vitalmonitor, Wanzenscanner

Waffen:

Betdubungsschlagstock [Kniippel | Schaden 5B(e) | 6/—/—/—/- |
10 Ladungen]

Defiance Super Shock [Taser | Schaden 6B(e) | EM | 10/6*/-/—/-
['4(i) | * max. 20 m; Springarm, 10 Taserpfeile]

Ruger Super Warhawk [Schwere Pistole | Schaden 4K | HM
| 8/11/8/—/—1 6(tr) | Lasermarkierer, Schnellziehholster, 4
Schnelllader, 100 Schuss Explosivmunition, 100 Schuss
Gelmunition]

Connections: Konzernsekretdrin (E2/L4), Schieber (E4/L2),
StraBendoc (E2/L4), Taliskrdmerin (E3/L3)

Lebensstil: Unterschicht (1 Monat bezahlt)

Startkapital: 745 ¥

NEUE
HEILUNGSOPTIONEN

bei dieser Regel kann ein Charakter durch ein Medkit
oder Erste Hilfe nur einmal bei einem bestimmten Satz
von Verletzungen geheilt werden.

NATURLICHE
HEILUNG FUR BIOWARE

Verwendet diese Regel, um zu verhindern, dass ein Cha-
raker durch Bioware-Implantate schwerer zu heilen ist.
Weil Bioware lebendes Gewebe ist, das mit Essenz
bezahlt wurde, gehen wir davon aus, dass die Implantate
jetzt ein naturlicher — oder zumindest naturdhnlicher —
Teil des Korpers sind. Mit dieser Regel muss dartiber
Buch gefiithrt werden, wie viel Essenz fiir Bioware-Im-
plantate ausgegeben wurde. Bei Heilungsproben (SR6,
S. 122) wird dieser Teil des Essenzverlusts ignoriert.
Beispiel: Ein Strafsensamurai mit Essenz 1 hat 2,5
Essenzpunkte durch Cyberware und 2,5 Essenzpunkte
durch Bioware verloren. Ohne die durch Bioware ver-
lorene Essenz betriige seine Essenz also 3,5. Gemaf$ den
Standardregeln ist der Schwellenwert fur Heilungspro-
ben 4 (5 — 1). Mit dieser Regel wird die durch Bioware
verlorene Essenz ignoriert, sodass der Schwellenwert
stattdessen 2 (5 — 3,5 [abgerundet]) betragt.

TODLICHERER
UBERZAHLIGER SCHADEN

Verwendet diese Regeln, um Charakteren mit niedriger
Essenz Moglichkeiten zur effektiveren Heilung zu bieten.
Dariiber hinaus konnen fiir einen raueren Spielstil einige
Regeln verwendet werden, die das Blut buchstablich in
Stromen flieSen lassen.

ERSTE HILFE
FUR MODIFIZIERTE

Verwendet diese Regel, um zu vermeiden, dass Cha-
raktere mit Bodytech fiir ihre geringere Essenz bestraft
werden, wenn sie mit Erster Hilfe oder Medkits (SR6,
S. 122) versorgt werden.

Diese Regel geht davon aus, dass ein schwer vercy-
berter Korper mit zahlreichen biomedizinischen Schnitt-
stellen zur Wartung der Implantate ausgestattet ist.
AufSerdem wird angenommen, dass Schaden anteilsma-
Sig auch Implantate betreffen, die leichter zu reparieren
sind als Fleisch und Organe. Beim Heilen mit Erster Hilfe
oder einem Medkit kann man die Fertigkeit Biotech
mit der Spezialisierung oder Expertise Biotechnologie
oder Cybertechnologie verwenden. Medkits konnen
diese Regel verwenden, als ob sie die entsprechende
Spezialisierung hatten.

Mit dieser Regel ist der Schwellenwert fiir eine Hei-
lung mit Erster Hilfe oder einem Medkit gleich der
abgerundeten Essenz des zu heilenden Charakters. Auch
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Verwendet diese Regel, um tiberzahligem Schaden (SRé,
S. 124) ein Element todlicher Gefahr zu verleihen.

Wenn ein Charakter tiberzahligen Schaden erleidet,
der ihn nicht sofort totet, beginnt ein Countdown des
Todes, und der Charakter wird bald sterben, sofern er
nicht vorher stabilisiert wird. Wird durch eine beliebige
Mafsnahme mindestens 1 Kastchen tiberzahliger Scha-
den geheilt, gilt der Charakter als stabilisiert. Falls der
Charakter nicht stabilisiert wird, bevor eine Anzahl von
Kampfrunden gleich seiner Konstitution vergangen ist,
stirbt der Charakter entweder oder muss seinen Tod
durch das Verheizen von Edge mit der Option Dem
Tod von der Schippe (SR6, S. 50) abwenden. Den Tod
auf diese Weise abzuwenden gilt ebenfalls als Stabilisie-
rung. Falls der Charakter nach der Stabilisierung erneut
Schaden erleidet, ohne dabei zu sterben, startet ein neuer
Countdown des Todes.

BLUTUNGEN

Verwendet diese Regel, um anhaltenden Schaden durch
ernsthafte Verletzungen zu simulieren.

Ein Charakter erhilt den Status Blutend, wenn er
nach der Schadenswiderstandsprobe mehr Kistchen
Schaden erleidet, als seine Konstitution betragt. Zusatz-
lich kann die Spielleitung einem Charakter den Status
Blutend auch nach einem Patzer oder einem anderen
Missgeschick geben.

Blutend: Der Status Blutend duflert sich normalerweise
offensichtlich in Form von Blutverlust, aber er umfasst
auch innere Blutungen, die ebenso lebensbedrohlich sind
wie ein wachsender roter Fleck auf deiner Kleidung.
Wenn du diesen Status hast, erleidest du fiir eine Zeit,
die fiir den Status (durch den verursachenden Effekt)
angegeben ist, am Ende jeder Kampfrunde 1K Schaden
ohne Widerstandsprobe.



Der Status Blutend kann entfernt werden, wenn der
Charakter in den Genuss irgendeiner Form von Heilung
gelangt oder ein Traumapatch erhalt. Der Status kann auch
mit einer Ausgedehnten Probe auf Biotech + Logik (4, 1
Kampfrunde) beendet werden. Erhohe den Schwellenwert
um 2, wenn kein Medkit oder Erste-Hilfe-Set verwendet
wird. Diese Probe entfernt nur den Status. Sie heilt keinen
Schaden, zahlt aber auch nicht gegen die Begrenzung der
Anwendung von Erste Hilfe oder Medkit bei einer Verlet-
zung. Die Bioware Thrombozytenfabrik und die Critter-
kraft Regeneration machen gegen diesen Status immun.

HEILUNG UND LEBENSSTIL

Verwendet diese Regel, wenn ihr wollt, dass der Le-
bensstil eines Runners (SR6, S. 58) seine Fahigkeit zur
natiirlichen Genesung (SR6, S. 123) beeinflusst — zum
Guten wie zum Schlechten.

Mit dieser Regel gelten Runner mit dem Lebensstil Un-
terschicht als Runner unter Standardbedingungen. Ein
besserer Lebensstil gewahrt Vorteile, wie zum Beispiel
gesunderes Essen, bessere medizinische Versorgung und
erweiterte Moglichkeiten fiir Sport und Erholung. Ein
Runner mit dem Lebensstil Mittelschicht erhilt einen
Wairfelpoolbonus von +2 auf seine Genesungsproben,
weil davon ausgegangen wird, dass er wihrend des
Genesungsprozesses unter Aufsicht einer medizinischen
Fachkraft in Form des Smartsystems seiner Wohnung
(SR6, S. 123) steht. Bei einem Oberschicht-Lebensstil
fithrt die erhohte Verfugbarkeit von luxuriosem ,,ech-
tem“ Essen und ausgedehnter medizinischer Versorgung
zu einem Wiirfelpoolbonus von insgesamt +4 auf Gene-
sungsproben. Runner, die das Gliick haben, von einem
Luxus-Lebensstil zu profitieren, erhalten einen Wiirfel-
poolbonus von insgesamt +6 auf ihre Genesungsproben.

Verstandlicherweise sind Runner auf der anderen Seite
des soziookonomischen Spektrums grofSeren Herausfor-
derungen ausgesetzt, wenn es um die natiirliche Genesung
geht. Der Lebensstil Squatter fithrt durch das erhohte
Risiko einer Infektion und den Mangel an Nahrstoffen
und Medikamenten zu einem Wiirfelpoolmalus von -1
auf Genesungsproben. Runner mit dem Lebensstil Auf
der Strafle haben nicht einmal einen zuverldssigen Unter-
schlupf und erleiden einen Wiirfelpoolmalus von -2 auf ihre
Genesungsproben. Noch schlimmer ist, dass bei diesem
Lebensstil die Genesungsprobe eine Ausgedehnte Probe mit
einem Intervall von 1 Tag ist. Der Wiirfelpool verringert
sich also jeden Tag, bis man entweder wieder gesund ist
oder ohne Hilfe nicht mehr gesiinder werden kann.

Runner konnen sich auch in einer Klinik oder einem
Krankenhaus gesund pflegen lassen. Da es in der Sechs-
ten Welt keine allgemeine Krankenversicherung gibt,
erhilt ein Charakter im Krankenhaus den temporiren
Lebensstil Im Krankenhaus, der 500 Nuyen pro Tag kos-
tet und im Gegenzug den Nutzen eines Mittelschicht-Le-
bensstils (s. 0.: +2 Wiirfel) fir Genesungsproben bietet.
DocWagon-Vertrige (SR6, S. 282) hingegen bieten eine
nutzliche und diskrete Art der Krankenversicherung fiir
Leute wie Shadowrunner. Ein DocWagon-Standard-Ver-
trag deckt die Kosten fiir einen wie oben beschriebenen
Krankenhausaufenthalt ab. Ein Gold-Vertrag tut dassel-
be, gewadhrt aber fiir die Dauer des Aufenthaltes einen
Wirfelpoolbonus von +4 auf Genesungsproben. Ein
Platin- oder Superplatin-Vertrag gewahrt fir die Dauer
des Aufenthaltes sogar einen Wiirfelpoolbonus von +6
auf Genesungsproben.

ZAUBERER
UND MUNDANE

Verwendet diese Regeln, um das Gleichgewicht der
Macht zwischen Zauberern und Mundanen sowie zwi-
schen verschiedenen Arten der Magie etwas anzupassen.

TRANSHUMANISMUS

Verwendet diese Regel, um mundanen Charakteren
durch die Moglichkeit, immer mehr Implantate auf-
zunehmen, dieselben Optionen fiir die potenziell un-
begrenzte Anhaufung von Kriften zu ermoglichen, wie
sie magische Charaktere geniefSen.

Mit dieser Regel konnen sich mundane Charaktere wei-
terentwickeln, sodass sie mehr Bodytech-Implantate ver-
wenden konnen, als ein unausgebildetes Bewusstsein jemals
aufnehmen konnte. Dieser Prozess dauert eine Woche, ist
das weltliche Gegenstiick zur Initiation und wird wie sie
in Graden gemessen. Die Karmakosten fir einen neuen
Transhumanistengrad betragen 10 + neuer Grad. Fiir jeden
Grad erhilt ein Transhumanist ein Essenzloch (s. Kasten
Essenzlocher) mit 1,0 Essenz oder erweitert ein vorhande-
nes Essenzloch um 1,0, ohne dafiir ein Implantat entfernen
zu miissen. Beachte, dass die erweiterte Essenzkapazitit
es dem Charakter nicht ermoglicht, mehr als zwei Arme,
zwei Beine, einen Kopf und einen Torso zu haben — es sei
denn, sein Metatyp hat entsprechend mehr GliedmafSen.

WARUM NUR MUNDANE?

Ein altbekanntes Sprichwort in Shadowrun ist, dass sich
Magie und moderne Technologie —wenn (iberhaupt — nur
schlecht verbinden lassen. Die transhumanistische Phi-
losophie versucht, die eigentliche Natur dessen, was es
bedeutet, ein metamenschlicher Organismus zu sein, zu
tiberwinden. Diejenigen, die iber Magie oder Resonanz
verfiigen, verfolgen ein vollig anderes Ziel. Wie jeder weise
Meister sagen wiirde: Du kannst keine Erleuchtung errei-
chen, wenn du versuchst, zwei Wege gleichzeitig zu gehen.

ESSENZLOCHER

Immer, wenn ein Implantat mit Essenzkosten entfernt wird,
bleibt deine Essenz auf demselben Wert. Sie regeneriert
sich nicht auf einen Wert, der um die Essenzkosten des
entfernten Implantats erhoht ist. Stattdessen bildet sich
ein ,,Essenzloch® desselben Wertes. Wenn du nun Essenz
bezahlen musst, um ein neues Implantat aufzunehmen,
werden die Kosten dafiirimmer zuerst aus dem Essenzloch
bezahlt, falls du dort noch Essenz verfiigbar hast.

Beispiel: Ein StraBensamurai mit Essenz 4 hat einen
Reflexbooster der Stufe 2 in der Standardausfiihrung,
wiirde aber gerne auf einen Alphaware-Reflexbooster der
Stufe 3 aufriisten. Wenn der Reflexbooster der Stufe 2
entfernt wird, bleibt die Essenz des StraBensamurais bei
4, aber es entsteht ein Essenzloch mit dem Wert 2. Wird
nun der Alphaware-Reflexbooster der Stufe 3 implantiert,
werden dessen Essenzkosten von 2,4 zuerst aus dem
Essenzloch bezahlt. Die verbleibenden Essenzkosten
von 0,4 werden dann vom Essenzattribut des Charakters
bezahlt und senken seine Essenz auf 3,6.
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AUSBRENNEN

Verwendet diese Regel, um das Konzept eines (Digital)
Erwachten Charakters in euer Spiel zu integrieren, der
seine Magie oder Resonanz fiir immer verliert.

Als optionale Regel konnt ihr das Konzept des Aus-
brennens wieder einfiihren, das in fritheren Versionen
von Shadowrun verwendet wurde. Wir sprechen von
einem ausgebrannten Erwachten, wenn seine Magie
jemals den Wert 0 erreicht, beziehungsweise von einem
ausgebrannten Technomancer, wenn seine Resonanz
jemals den Wert O erreicht. Ausgebrannte haben nicht
linger das Attribut Magie oder Resonanz, also auch kein
Maximum in Magie bzw. Resonanz. Sie verlieren alle
Initiaten- bzw. Wandlungsgrade sowie die zugehorigen
metamagischen Techniken bzw. Echos. Foki verlieren
ihre Bindung, alle Geister bzw. Sprites erlangen ihre
Freiheit und so weiter. Der Charakter ist von da an und
fiur immer in jeglicher Hinsicht mundan. Er darf auch
nicht die Regel Latent Erwacht (s. u.) verwenden, falls
ihr mit dieser Regel spielt.

LATENT ERWACHT

Verwendet diese Regel, um es einem (scheinbar) munda-
nen Charakter zu erlauben, sein tibernatiirliches Poten-
zial erst im spateren Verlauf seiner Karriere oder seines
Lebens zu erkennen.

Mit dieser Regel kann ein mundaner Charakter zu
einem Zeitpunkt nach Spielbeginn (digital) Erwachen,
was seinen Status von mundan auf Zauberer oder Tech-
nomancer dndert. Der Charakter erhilt das Attribut
Magie oder Resonanz auf Stufe 0 und ein zugehoriges
Maximum entsprechend seiner aktuellen abgerundeten
Essenz. Es kostet 15 Karma, um nach Spielbeginn ein
Aspektzauberer zu werden. Fiir alle anderen Zauberer,
Adepten, Magieradepten und Technomancer betragen die
Kosten 25 Karma. Wie bei allen Zauberern und Techno-
mancern konnen die neu (digital) Erwachten Charaktere
ihre Magie oder ihre Resonanz durch das Ausgeben von
Karma steigern. Falls ihr mit der Regel zum Ausbrennen
(s. 0.) spielt, brennen die frisch Erwachten nicht sofort
aus, weil sie ihre Magie oder ihre Resonanz auf Stufe 0
haben. Sie werden aber wie gewohnt ausbrennen, wenn
ein nachfolgender Essenzverlust zu einem Sinken ihrer
Magie oder Resonanz auf 0 oder darunter fithren wiirde.

MAGIE KANN DEN FREIEN
WILLEN NICHT BEZWINGEN

Verwendet diese Regel, um das Potenzial von Magie
zu entfernen, die personliche Handlungsmacht ande-
rer Charaktere zu verletzen. Dies kann aus Sicht des
Spielgleichgewichts wunschenswert sein, aber die Ver-
wendung dieser Regel wird primar empfohlen, um mit
moglichen Triggern bei den Spielenden umzugehen und
sie zu vermeiden.

Die Metaphysik, wie sie dem Universum der Sechsten
Welt zugrunde liegt, postuliert drei Dinge, die Magie nie-
mals leisten kann: keine Teleportation, keine Zeitreisen,
keine Wiederbelebung der oder Kommunikation mit
den Toten. Mit dieser Regel gibt es noch eine Sache, die
Magie niemals tun kann: den freien Willen beeinflussen.
Wird diese Regel verwendet, kann kein Zauber, keine
magische Kraft und auch keine magische Wirkung die
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Handlungen oder Gedanken eines vernunftbegabten
Wesens kontrollieren. Zauber und Krifte, die das ubli-
cherweise tun, wie etwa Gedanken Beherrschen, Befehls-
stimme und so weiter, werden aus dem Spiel verbannt.

DAS SIND NICHT DIE
DROHNEN, DIE IHR SUCHT

Verwendet diese Regel als eine weniger extreme Alterna-
tive zur optionalen Regel Magie kann den freien Willen
nicht bezwingen.

Mit dieser Regel ist die Fahigkeit, den freien Willen
zu beeinflussen, an Bedingungen gekniipft. Magie kann
niemals jemanden dazu bringen, einen Akt der Gewalt zu
begehen oder ihm nachzugeben, noch kann der freie Wille
beeinflusst werden, wihrend das Ziel Zeuge von Gewalt ist.

SILBERKUGELN FUR
ZUSATZLICHE GEISTERARTEN

Viele glauben, dass der Begriff ,Silberkugel” aus ei-
nem Bericht aus dem 18. Jahrhundert stammt, von
dem man glaubte, dass er von einem Werwolfangriff in
Sidfrankreich handelte. Eine Reihe von Morden endete
erst, als einer der Jager fiir sich in Anspruch nahm, den
groBen Wolf mit gesegneten Kugeln aus Silber getotet
zu haben. Aus diesem Bericht wird eine der weltweit
bekanntesten Schwachen Erwachter Kreaturen hergelei-
tet. Ironischerweise wurde der Begriff ,,Silberkugel® im
19. Jahrhundert verwendet, um etwas zu beschreiben,
das wie eine magische Waffe oder eine Handlung wirkt
und ein seit Langem bestehendes Problem ohne groBes
Federlesen umgehend aus der Welt schafft.

Kaum etwas versetzt eine Gruppe von Runnern mehrin
Angst als ein Geist hoher Kraftstufe, der vor ihnen mate-
rialisiert. Falls ein Runnerteam vor einem Run gut genug
recherchiert, konnte es eine Vorstellung davon haben,
auf welche Gefahren es stoBen konnte. Alle Geister in
Shadowrunhaben Schwéchen gegeniiber irgendwelchen
mundanen Materialien oder Wirkungen. Auf diese Weise
gibt es auch ohne Magie Maglichkeiten, die Immunitat
von Geistern gegen normale Waffen zu umgehen. Leider
wurden die Verwundbarkeiten der neuen Geisterarten
aus Arkane Krafte noch nicht behandelt. Betrachtet die
folgenden Ergénzungen als offiziell, nicht als optional!

GEISTERART ALLERGIE SCHWERE
Beschiitzergeist Holz Schwer
Helfergeist Beizmittel Schwer
: Verwundbarkeit
Pflanzengeist Feuer (SR6, S. 229)
Ratgebergeist Gold Schwer

GEISTERTORE

Verwendet diese Regel, um die Macht beschworener
Geister abzumildern, ohne ihre Wurfelpools zu senken.

Diese Regel fithrt eine Einschrankung fur die Kraft
Materialisierung (SR6, S. 225) ein, die Geister besitzen.
Wenn diese Regel verwendet wird, konnen Geister die
physische Ebene nicht beliebig betreten. Sie benétigen
einen fir ihre Geisterart passenden Ort, um einen physi-
schen Korper zu bilden. Diese Orte werden von arkanen
Gelehrten als Geistertore bezeichnet.



GEISTERTORE

GEISTERART
Beschiitzergeist
Erdgeist
Feuergeist

Helfergeist

Luftgeist
Geist des Menschen
Pflanzengeist

PASSENDES GEISTERTOR
Heilige oder geweihte Statten, Orte fiir die Kampfausbildung, aktuelle oder ehemalige Schlachtfelder.
Erdreich, Metallerz oder Mineralien, die nicht Teil eines Bauwerkes sind.
Offene Flammen, Lava oder andere rotglithende Materialien oder ein Behalter mit Brennstoff.

Orte, an denen Werkzeuge und Bauteile gelagert werden oder
wo regelmaBig korperliche Arbeiten verrichtet werden.

Sich frei bewegende Luftstromung, mindestens [Kraftstufe x 10] Meter (iber dem Boden.
Eine beliebige Stelle, die dem Beschworer gut bekannt ist.
Lebendige Vegetation.

Ratgebergeist

Geist des Tieres

Orte, an denen Leute Rat oder Selbsterkenntnis suchen
(Bars, Klassenzimmer, Orte nattirlicher Schonheit, Stadtparks usw.).

Der aktuelle oder ehemalige Bau eines Tieres oder [Kraftstufe] Kilogramm an Tierteilen,
Tieriiberresten oder Tierfutter.

Wassergeist Ein Gewdsser (auch Eis oder Schnee) oder ein Gebiet, liber dem gerade ein Platzregen niedergeht.

Beachtet, dass diese Regel nicht einschrinkt, wo Geis-
ter herbeigerufen werden konnen, sondern nur, wo sie
sich materialisieren konnen. Dartiber hinaus konnen sich
Geister immer noch genauso manifestieren, wie es astral
projizierende Zauberer tun (s. Astrale Projektion, SR6, S.
162), ohne dafiir ein Geistertor zu benotigen. Wahrend
ein Geist manifestiert ist, kann er mit der physischen
Welt als durchscheinende, blasse Gestalt kommunizieren,
aber er kann weder physisch noch magisch irgendetwas
auf der physischen Ebene beeinflussen.

Sobald sich ein Geist erst einmal durch ein Geistertor
materialisiert hat, kann er diesen Ort verlassen und
sich frei auf der physischen Ebene bewegen. Ebenso
benotigen Geister fur ihre rein astrale Bewegung kein
Geistertor. Sobald ein materialisierter Geist jedoch auf
die Astralebene zuriickgekehrt ist, benotigt er erneut
ein passendes Geistertor, um wieder auf die physische
Ebene zu gelangen. Falls nicht anders angegeben, muss
ein Geistertor mindestens [Kraftstufe des Geistes/4]
Quadratmeter grofs sein.

Verbiindetengeister nutzen eines der im Kasten Geis-
tertore genannten Tore nach Wahl ihres Beschworers.
Freie Geister, Geister in Grofser Gestalt, Blutgeister, In-
sektengeister und andere Geister ohne die Kraft der
Materialisierung unterliegen dieser Regel nicht.

KURZERE
VORBEREITUNGSZEIT FUR
ALCHEMISTISCHE ERZEUGNISSE

Verwendet diese Regel, um Spieler zu ermutigen, mehr al-
chemistische Erzeugnisse zu erzeugen und zu verwenden.

Mit dieser Regel braucht man fur Schritt 3 (SR6, S.
153) beim Herstellen eines alchemistischen Erzeugnisses
nur noch 5 Minuten.

VERBESSERTE
ASPEKTZAUBERER

Verwendet die nachfolgenden Regeln, um dem Spiel mit
einem Aspektzauberer mehr Reiz zu verleihen.

BESCHWORER

Ein Beschworer kann bei Beschworen-Proben 1 Dram
Reagenzien fur einen automatischen Erfolg beim Ent-
zugswiderstand ausgeben. Dies ist auf 1 Dram Reagen-
zien pro Entzugswiderstandsprobe beschrankt.

HEXER

Zusatzlich zur erhohten Anzahl an Zaubern zu Spiel-
beginn kann ein Hexer bei Hexerei-Proben 1 Dram
Reagenzien fir einen automatischen Erfolg beim Ent-
zugswiderstand ausgeben. Dies ist auf 1 Dram Reagen-
zien pro Entzugswiderstandsprobe beschrankt.

VERZ AUBERER

Ein Verzauberer kann bis zu [Magie] Exemplare eines
alchemistischen Erzeugnisses, das mit dem gleichen
Zauber belegt ist, gleichzeitig und ohne zusatzlichen
Zeitaufwand herstellen. Alle Erzeugnisse haben die-
selbe Wirksamkeit, aber jedes Erzeugnis erfordert eine
separate Entzugswiderstandsprobe. Alle ausgegebenen
Reagenzien wirken pro Erzeugnis. Wenn du zum Bei-
spiel 4 Heilen-Erzeugnisse herstellst und Reagenzien
fur die Senkung des Entzugs verwendest, musst du
8 Dram Reagenzien ausgeben, um den maximalen
Nutzen der Entzugssenkung fiir alle vier Erzeugnisse
zu erhalten.

ZAUBER, DIE VERZAUBERERN BEI
DER CHARAKTERERSCHAFFUNG
BEKANNT SIND

Verzauberer beginnen das Spiel mit derselben Anzahl
an Zaubern wie Zauberer mit der Fertigkeit Hexerei, aber
nattrlich konnen sie ihre Zauber nur flir Verzauberungen
nutzen. Das bedeutet, dass sie [Magie x 2] Zauber erhal-
ten (geméh ihrem Magiewert laut Prioritétentabelle vor
jeder Erhohung durch Anpassungspunkte, Karma oder
andere Maglichkeiten). Dies ist eine offizielle Klarstel-
lung, keine optionale Regel.
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EXPLOSIONEN
BESSER UBERLEBEN

Verwendet diese Regeln, um Sprengangriffe weniger
todlich zu machen.

SCHUTZ DURCH DECKUNG

Verwendet diese Regel, um es Opfern eines Sprengan-
griffs zu gestatten, zusdtzliche Schutzwirkung durch
Deckung zu erlangen.

Wenn ein Charakter von Deckung (SR6, S. 54) profi-
tiert, sinkt der Schadenswert eines Sprengangriffs gegen
ihn um die doppelte Stufe der Deckung. Die Deckung
muss sich dabei relativ zum Zentrum der Explosion
befinden, nicht relativ zur Position des Angreifers. Falls
ein Charakter keine Deckung, aber den Status Liegend
(SR6, S. 54) hat, sinkt der Schadenswert der Spreng-
wirkung in den Kategorien Sehr Nah und Nah um 2.
Die Senkung des Schadenswerts gilt als Erweiterung
der Handlung Volle Deckung (SR6, S. 44) und kann
deshalb nicht damit kombiniert werden. Senkungen des
Schadenswerts durch Deckung und den Status Liegend
sind nicht kumulativ.

ALTERNATIVES WEGHECHTEN

NEUE
AUSRUSTUNGS-
OPTIONEN

Verwendet diese Regeln, um die Verwendung einiger
Ausrustungsgegenstande attraktiver zu machen.

VERBESSERTE
APDS-MUNITION

Verwendet diese Regel, wenn ihr das Gefiihl habt, dass
APDS-Munition insgesamt mehr Nutzen bringen sollte.

Mit dieser Regel senkt APDS Strukturstufen (SR6, S.
117) auf die abgerundete Hilfte. Ebenso wird die Stu-
fe jedes Effektes, der den Schadenswert eines Angriffs
senkt, wie zum Beispiel Verstiarkter Panzer, auf die ab-
gerundete Halfte gesenkt. Dies betrifft auch die Kraft
Verstarkter Panzer, wenn sie durch Immunitit gegen
Normale Waffen (SR6, S. 224) erlangt wird.

TODLICHERE ANTI-
FAHRZEUG-RAKETEN

Verwendet diese Regel, um das Problem zu lindern,
dass Charaktere nicht mehreren Sprengwirkungen in
derselben Kampfrunde ausweichen konnen.

Diese Regel ersetzt die Nebenhandlung Weghechten
(SR6, S. 44) durch die nachfolgende Version:

WEGHECHTEN (J)

NEBENHANDLUNG

Ein Charakter kann diese Handlung jederzeit aus-
fihren, um sich vor einem Spreng- oder Gasangriff
in Sicherheit zu bringen. Nachdem die Abweichung
des Angriffs ermittelt wurde, legt der Charakter eine
Probe auf Athletik + Reaktion — Ausweichenmalus (s.
Kasten Ausweichenmalus, SR6, S. 44) ab. Der Cha-
rakter kann sich so viele Meter, wie er Erfolge bei der
Probe erzielt, in eine Richtung seiner Wahl bewegen.
Er darf sich am Ende der Bewegung zu Boden wer-
fen, um den Status Liegend (SR6, S. 54) zu erhalten.
Wenn der Charakter in dieser Kampfrunde bereits
eine Handlung Weghechten, Bewegen oder Sprinten
durchgefithrt hat, muss seine Bewegung auf moglichst
direktem Weg vom Zentrum der Explosion weg oder
in die nachstmogliche effektive Deckung fiihren, wenn
mit der Regel Schutz durch Deckung (s. o.) gespielt
wird. Diese Handlung darf fir jeden Sprengangriff
nur einmal durchgefiihrt werden.
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Verwendet diese Regel, damit Anti-Fahrzeug-Raketen
zuverldssiger Ziele ausschalten, die widerstandsfahiger
als ein Roller sind.

Wenn eine Anti-Fahrzeug-Rakete (SR6, S. 264) abge-
feuert wird, bestimme genau ein Primarziel, bei dem es
sich um eine Barriere, ein Fahrzeug oder eine Drohne
von mindestens der Grofle eines Motorrads oder einen
grofsen Critter (mit 10+ Konstitution) handeln muss.
Falls sich dieses Primarziel nach Auswertung der Ab-
weichung am Detonationspunkt befindet, gilt es als
direkt getroffen und erleidet den vollen Schaden der
Hohlladung, was zum Doppelten des iiblichen Schadens
am Detonationspunkt fithrt. Alle anderen Ziele im Wir-
kungsbereich erleiden wie gewohnt Schaden.

SCHUSSE AUS
STURMKANONEN

Verwendet diese Regel, um Sturmkanonen zusatzliche
taktische Flexibilitdt zu verleihen.

Mit dieser Regel erzeugen die Projektile von Sturmkano-
nen eine Sprengwirkung (SR6, S. 118) mit den folgenden
Werten und Schadenswerten: DP 6K, Sehr Nah 4K, Nah —,
Sprengradius 3 Meter. Dariiber hinaus konnen Sturmkano-
nen auch Standard- und APDS-Munition (zu den Preisen
von Maschinengewehrmunition) aufnehmen. Mit Stan-
dard- und APDS-Munition entfillt die Sprengwirkung.

KUMULATIVE BONI
FUR HYPERSCHILDDRUSE

Verwendet diese Regel, um die Attraktivitit dieses Im-
plantats zu erhohen.

Eine Hyperschilddriise (SR6, S. 293) bietet vielfaltige
Boni, inklusive eines seltenen bedingungslosen Bonus auf
Konstitution. Dazu gehoren allerdings auch Boni, die dazu



fithren, dass dieses Implantat zu anderen grundlegenden,
fur Kampfer gedachten Implantaten wie zum Beispiel dem
Reflexbooster oder der Muskelverstirkung inkompatibel
ist. Mit dieser Regel werden die Boni der Hyperschilddriise
von den Restriktionen ausgenommen, die tiblicherweise
fur Implantate gelten, bei denen Boni nicht kumulativ mit
Boni aus anderen Implantaten sind. Die Boni unterliegen
aber weiterhin der Beschrankung der maximalen Erho-
hung von Attributen um +4 (s. SR6, S. 39).

NEUE
PANZERUNGS-
OPTIONEN

Verwendet diese Regeln, wenn ihr wollt, dass Panzerung
eine grofSere Rolle bei der Vermeidung von Schaden spielt.

PANZERUNG SENKT
KORPERLICHEN SCHADEN

Verwendet diese Regel, um den Kérperlichen Schaden
zu senken, den Charaktere erleiden.

Wenn ihr mit dieser Regel spielt, verwandelt Panze-
rung einen Teil des Korperlichen Schadens in Betdu-
bungsschaden. Nach der Schadenswiderstandsprobe
wird fiir jeweils volle 8 Punkte Verteidigungswert, die der
Charakter (aus seiner Konstitution, getragener Panze-
rung und anderen Effekten) hat, 1 Kastchen Korperlicher
Schaden in 1 Kastchen Betaubungsschaden verwandelt.
Im Falle von Schaden durch Sprengwirkung (SRé, S.
118) wird sogar fur jeweils 4 Punkte Verteidigungs-
wert 1 Kastchen Korperlicher Schaden in 1 Kastchen
Betdubungsschaden verwandelt. Diese Regel wird nicht
bei Schaden angewendet, der von Toxinen oder Status
verursacht wird. Wenn die optionale Regel Todlichere
Anti-Fabrzeug-Raketen verwendet wird, konnen Ziele,
die nach der Abweichung direkt getroffen wurden, eben-
falls nicht von dieser Regel Gebrauch machen.

DEN TREFFER
WEGSTECKEN (J)

NEBENHANDLUNG

Verwendet diese Regel, um Charakteren den Versuch zu
ermoglichen, einen Angriff an ihrer Panzerung abprallen
zu lassen, statt ihm auszuweichen.

Wenn sich ein Charakter gegen einen korperlichen
Angriff oder einen schadenverursachenden magischen
Angriff verteidigt, kann er eine Nebenhandlung ausgeben,
um eine Anzahl von Wiirfeln gleich seinem Verteidigungs-
wert statt des ublichen Wiirfelpools (typischerweise Re-
aktion + Intuition) zu wiirfeln. Dabei wird ein Wiirfel des
Pools durch einen Schicksalswiirfel (SR6, S. 51) ersetzt.
Bei einem Patzer oder falls der Schicksalswurfel eine 1
zeigt, wird die Panzerung, ein Implantat, das den Ver-
teidigungswert erhoht, oder ein Ausriistungsstiick nach
Wabhl der Spielleitung beschadigt und muss repariert wer-
den, bevor es wieder verwendet werden kann (s. Bauen/
Reparieren, SR6, S. 97). Solange das Teil beschadigt ist,
tragt es nicht zum Verteidigungswert bei und funktioniert
auch sonst nicht.

MEHR EINFLUSS
VON STARKE

Verwendet diese Regeln, wenn ihr dem Attribut Starke
eine groffere Rolle im Spiel einrdumen wollt.

STARKE STATT GESCHICK-
LICHKEIT IM NAHKAMPF

Verwendet diese Regel, um Geschicklichkeit bei Nah-
kampfproben durch Stirke zu ersetzen.
Nahkampf-Angriffsproben diirfen bei allen waffenlo-
sen Angriffen und bei Waffen, deren Wirkung auf Masse
und Wucht beruht (z. B. Schwerter, Axte, Keulen usw.),
mit Stiarke statt Geschicklichkeit abgelegt werden. Wird
diese Regel verwendet, berechnet sich der waffenlose
Angriffswert aus Geschicklichkeit + Reaktion statt aus
Reaktion + Stirke. Mit dieser Regel miissen Waffen mit
beiden Handen gefithrt werden, um Nutzen aus dem
Starke-Attribut zu ziehen. Durch das beidhdndige Fithren
entsteht kein Malus durch Verwendung der Nebenhand.
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HOHE STARKE
ERHOHT DEN SCHADEN

Verwendet diese Regel, wenn ihr starke Charaktere mehr
Schaden im bewaffneten und waffenlosen Nahkampf
verursachen lassen wollt.

Wenn deine Starke mindestens 7 betragt, erhoht sich
dein Schadenswert im Nahkampf um 1. Ist deine Starke
10 oder hoher, erhoht sich dein Schadenswert im Nah-
kampf um 2. Waffen, die aus einer hoheren Starke keinen
Nutzen ziehen konnen (z. B. Monofilamentpeitschen),
erhalten diesen Bonus nicht. Die Critterkraft Natiirliche
Waffe wird durch diese Regel ebenfalls nicht verstarkt.

RUCKSTOSSDAMPFUNG
DURCH HOHE STARKE

Verwendet diese Regel, damit Starke nicht nur festlegt,
ob ein Charakter eine schwere Waffe fithren kann, son-
dern auch eine Rolle bei der Ruckstofskompensation
spielt.

Mit dieser Regel wird der Angriffswertmalus im Halb-
automatischen, Salven- und Vollautomatischen Modus
(SR6, S. 112) um 1 gesenkt, wenn der Angreifer min-
destens Starke 7 hat, und um 2, wenn der Angreifer
mindestens Stiarke 10 hat. Um von der hohen Stirke
zu profitieren, muss die Feuerwaffe mit beiden Handen
gefiihrt werden, selbst wenn sie normalerweise mit einer
Hand gefihrt werden konnte. Dies fithrt nicht zu einem
Malus durch Verwendung der Nebenhand.

ERWEITERTE
KAMPFOPTIONEN

Verzogerte Handlungen finden nach der Handlung des
Charakters statt, dessen Zug gerade abgehandelt wird.
Nach Ermessen der Spielleitung konnen bestimmte verzo-
gerte Handlungen den handelnden Charakter aber auch
unterbrechen, wenn dies sinnvoll ist. Wenn zum Beispiel
ein Scharfschiitze eine verzogerte Handlung gegen einen
Charakter angesagt hat, der gerade seinen Kopf aus der
Deckung hervorstreckt, ist es sinnvoll, den Schuss des
Scharfschiitzen abzuhandeln, bevor sich der Charakter
in die Deckung zuriickziehen oder sich in eine neue De-
ckung bewegen kann. Verzogerte Handlungen beeinflus-
sen nicht den Initiativewert eines Charakters. Angesagte
verzogerte Handlungen gelten auch noch in der nachsten
Kampfrunde bis zum Zug des Charakters, der die verzo-
gerte Handlung angesagt hat, aber denkt daran, dass sich
Handlungen, die der Charakter zwischen dem Beginn einer
Kampfrunde und dem Beginn seines Zuges durchfiihrt,
nicht am Beginn seines Zuges wieder auffillen.

KAMPF MIT ZWEI WAFFEN

Die folgenden Regeln geben der Spielleitung Werkzeuge
in die Hand, um Taktiken zu gestalten, die bei Spielern
sehr beliebt sind. Sie ergidnzen die verfugbaren Stan-
dardregeln.

VERZOGERTE HANDLUNGEN

Verwendet diese Regel, um verzogerte Handlungen ab-
zuwickeln.

Mit dieser Regel konnen Initiativehandlungen hin-
ausgezogert werden, sodass sie irgendwann vor dem
nédchsten Zug des Spielers durchgefithrt werden, als ob
es Jederzeithandlungen wiren. Verzogerte Handlungen
miissen klar definiert werden, und zwar sowohl was
den Ausloser als auch die Art der Handlung angeht.
,» Wenn sie aus dieser Tiir herauskommen, decke ich sie
mit vollautomatischem Feuer ein“ oder ,,Ich verzoge-
re meine Vorwirtsbewegung durch die Tiir, bis mein
Teamkamerad die Sprengladung geziindet hat. Dann
fuhre ich eine Angriffshandlung durch, falls ich beim
Eindringen irgendwelche Gegner sehe, die noch tibrig
sind“ sind beides Beispiele fur verzogerte Handlungen.
Die verzogerten Handlungen werden als Jederzeithand-
lungen wihrend des Zuges eines beliebigen Charakters
(bei dem es sich auch um den Zug eines NSC handeln
kann) abgehandelt, sobald die Auslosebedingung er-
fullt wurde.
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Verwendet diese Regel, um euer Ziel mit zwei Waffen
gleichzeitig anzugreifen. Warum? Weil es cool aussieht.

DOPPELANGRIFF (1)

NEBENHANDLUNG

Diese Handlung kann in Verbindung mit einer An-
griffs-Haupthandlung zum Angriff auf einen einzelnen
Gegner mit zwei Waffen gleichzeitig verwendet werden.
Wenn unterschiedliche Waffen gemeinsam verwendet
werden, mussen beide einen Angriffswert in der Reich-
weitenkategorie des Ziels haben. Wenn die Waffen mit
unterschiedlichen Fertigkeiten gefithrt werden, addie-
re beide Fertigkeiten (inklusive Spezialisierungen und
Expertisen), teile das Ergebnis durch 2 und runde ab.
Dieser Wert geht als Fertigkeit in den Wiirfelpool ein.

Eine Waffe muss als Primarwaffe festgelegt werden
und legt den unmodifizierten Angriffswert, den Scha-
denswert und den Schadenstyp fiir diesen Angriff fest.
Die zweite Waffe tragt mit +1 auf den Angriffswert
und +1 auf den Schadenswert (von der Schadensart
der Primiarwaffe, also K oder B, selbst wenn die Neben-
walffe eine andere Schadensart hat) zum Doppelangriff
bei, oder sogar mit +2 auf den Schadenswert, wenn die
Nebenwaffe einen Schadenswert von 5 oder mehr hat.
Waffen mit Sprengwirkung diirfen nicht mit einem Dop-
pelangriff verwendet werden. Feuermodi, die nur ein Ziel
haben (s. SR6, S. 112), diirfen verwendet werden, aber
alle Angriffswertmalus durch den Feuermodus werden
fiir jede beteiligte Waffe, die einen solchen Feuermodus
verwendet, um 50 Prozent erhoht (wird der Angriffs-
wert in einer Reichweitenkategorie dadurch auf 0 oder
darunter gesenkt, kann die Waffe mit diesem Feuermo-
dus in dieser Reichweite nicht eingesetzt werden). Und
schliefSlich kann bei einem Doppelangriff kein Edge
verwendet werden, es sei denn, der Angreifer hat den
Vorteil Beidhindigkeit (SR6, S. 74).

Beispiel: Eine StrafSensamurai mochte einen feindli-
chen Ganger mit ihren Zwillingen Marke Ares Predator
VI auf Nahe Entfernung perforieren. Sie hat die beiden
Waffen mit angepassten Griffen und einem verbesserten
Gasventilsystem modifiziert, sodass ihre Angriffswerte
jetzt 11/12/10/-/- betragen. Der Grundschadenswert
fiir ihre Primarwaffe betragt 3K, aber sie mochte beide
Waffen verwenden, um damit enge Salven zu feuern. Das



erhoht die Schadenswerte beider Waffen auf 5K, womit
der Gesamtschadenswert des Doppelangriffs 7K betrigt.
Allerdings ist der Riickstofs furchtbar, wenn sie nur eine
Hand fiir die Kontrolle jeder Feuerwaffe zur Verfiigung
hat. Der Angriffswertmalus durch die enge Salve wird
von -4 auf -6 erhoht. Da beide Waffen den Salvenmodus
verwenden, ergibt sich damit ein Angriffswertmalus von
-12. Dazu kommt noch ein Angriffswertbonus von +1 fiir
den Doppelangriff, sodass sich in Summe ein Angriffs-
wertmalus von -11 bei einem Schaden von 7K ergibt.
Zum Gliick hat sie ihre Waffen modifiziert, sonst hitte
sie den Doppelangriff im Salvenmodus nicht durchfiih-
ren konnen, weil der Angriffswertmalus grofSer als der
Angriffswert der Waffen gewesen wire.

BIS ZU SECHS
NEBENHANDLUNGEN

Verwendet diese Regel, um dem moglichen Wegfall von
Nebenhandlungen bei Charakteren mit maximierten
Initiativewiirfeln entgegenzuwirken.

Charaktere sind normalerweise auf maximal funf Ne-
benhandlungen zu Beginn einer Kampfrunde beschrankt
(SR6,S. 110). Mit dieser Regel wird diese Beschrankung
fur Nebenhandlungen auf 6 zu Beginn einer Kampfrunde
erhoht, sodass es zu dem passt, was zu Beginn der Runde
auch generiert wird.

MAN KANN KUGELN
NICHT AUSWEICHEN

Verwendet diese Regel, um ein simulationistischeres
Spielgefiihl beim Kampf zu unterstiitzen. Fiir optimale
Ergebnisse sollte diese Regel in Verbindung mit visuellen
Hilfsmitteln verwendet werden, die die relative Position
der Charaktere und ihrer Gegner sowie die Umgebung
zeigen, in der der Kampf stattfindet.

Im Standardspiel sind die meisten Angriffe Verglei-
chende Proben, die eine Verteidigungsprobe erlauben.
Mit dieser Regel sind alle Vergleichenden Proben bei
einem Angriff stattdessen Erfolgsproben gegen einen
Schwellenwert. Trotzdem darf das Ziel des Angriffs
auch hier Edge-Boosts gegen die Wiirfel des Angreifers
nutzen, wenn es das mochte.

Der Mindestschwellenwert fir einen Angriff beginnt
bei 0 und steht fiir einen Angriff, der sein Ziel — aufler
bei einem Patzer — nach menschlichem Ermessen nicht
verfehlen kann. Fir jeweils 6 Wiirfel, die das Ziel in
seinem normalen Verteidigungspool hitte, wird der
Schwellenwert um 1 erhoht. Jede Reichweitenkategorie
jenseits von Nah erhoht den Schwellenwert ebenfalls
um 1, bis zu einer maximalen Erhohung von 4 durch
Maximale Reichweite. Nettoerfolge iiber dem Schwel-
lenwert erhohen den Schadenswert eines Angriffs wie
gewohnt. Die folgenden Umstinde beeinflussen den
Schwellenwert ebenfalls:

e Handlung Ausweichen: Erhoht den Schwellenwert
fur einen Angriff um 1 oder auf Sehr Nahe Reich-
weite um die halbe Stufe in Athletik (aufgerundet).

e Handlung Blocken: Erhoht den Schwellenwert
fir einen Nahkampfangriff um die halbe Stufe in
Nahkampf (aufgerundet).
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e Handlung Zauberabwebr: Erhoht den Schwellen-
wert gegen Zauber und zauberihnliche Krifte um
die halbe Stufe in Hexerei (aufgerundet).

e Handlung Zielen: Senkt den Schwellenwert um
1 ab Reichweitenkategorie Nah. Kann nicht
mehrfach hintereinander ausgefiihrt werden, der
Schwellenwert wird also immer nur um 1 gesenkt.

e Status Deckung I-IV: Erhoht den Schwellenwert
um die Stufe der Deckung.

e Status Liegend: Erhoht den Schwellenwert auf
mittlere oder hohere Reichweite um 1; senkt den
Schwellenwert auf Sehr Nahe Reichweite um 1.

e Ziel bewegt sich unregelmafSig (zum Einschatzen
der Bewegung ist je nach Spielleitungsentscheid
eine Nebenhandlung erforderlich): Verdoppelt
den Reichweitenmodifikator des Schwellenwertes.
Ein Ziel auf mittlerer Reichweite addiert also +4
statt +2 zum Schwellenwert, wenn es sich unre-
gelmaflig bewegt.

e Ziel ist riesig (Stadtbus, Dracoform, Passagier-
flugzeug usw.): Senkt den Schwellenwert um 2.

o Zielist grofS (Auto, grofSe Drohne, Tor usw.): Senkt
den Schwellenwert um 1.

e Ziel ist klein (Hund oder Katze, kleine Drohne,
Kind usw.): Erhoht den Schwellenwert um 1.

e Zielist sehr klein (Minidrohne, Taube, Handgerat
usw.): Erhoht den Schwellenwert um 2.

e Ziel ist winzig (Mikrodrohne, Schmetterling,
RFID-Chip usw.): Erhoht den Schwellenwert um 3.

DAS SPRICHWORTLICHE
SCHEUNENTOR

Hast du jemals die Redensart ,,Du wiirdest ein Scheunen-
tor noch nicht mal treffen, wenn du direkt davorstehst*
gehort? Diese Regel macht es leichter, das Scheunentor
zu treffen, als etwas Kleineres zu treffen. Wenn ein Cha-
rakter versucht, eine Mikro-, Mini- oder kleine Drohne
(oder eine Pixie) zu treffen, darf er kein Edge fiir den
Angriff verwenden. Wenn er allerdings versucht, etwas
zu treffen, das ein Konstitutionsattribut von 10 oder
hoher hat, erhélt er 1 Edge. Versucht der Angreifer, etwas
mit mindestens Konstitution 15 zu treffen, erhalt er ins-
gesamt 2 Edge. Dieses Edge muss bei der Angriffsprobe
verwendet werden, ansonsten verféllt es.

MATRIX UND RIGGEN

Diese Regeln bieten weitere Optionen fiir das Spielen
von Hackern und Riggern.

ALTERNATIVES RAUSCHEN

Verwendet diese Regel, wenn ihr fiir das Rauschen Re-
gelmechaniken haben wollt, die denen fur magische
Hintergrundstrahlung dhneln.

Zusitzlich dazu, dass diese Regelvariante geringere
Wirfelpoolmalus verursacht, teilt sie Spam, schlechte
Netzverbindung und aktive Storsignale in eigene Ein-
flussgroflen auf. Die Effekte von Spam und schlechter
Netzverbindung konnen naturgemaf$ nicht gleichzeitig
auftreten. Wie soll dein Kommlink mit Werbung zuge-




bombt werden, wenn du kaum Empfang hast? Mit die-
sen Regeln funktioniert Rauschunterdriickung normal
gegen Storsender oder entfernungsbasiertes Rauschen.
Auflerdem senken jeweils volle 2 Punkte Rauschunter-
driickung durch Ausriistung oder andere Effekte die
Schwere von Spam oder schlechter Netzanbindung um
eine Kategorie.

Starke Spamzone: Gebiete mit einer hohen Bevol-
kerungsdichte oder die Hochphase einer aggressiven
Marketingkampagne. Beispiele: SportgrofSveranstal-
tung, Rockkonzert, o6ffentliche Ausschreitungen usw.
Personas, die von Gerdten in einer starken Spamzone
generiert wurden, konnen bei Matrixhandlungen kein
Edge erhalten oder ausgeben.

Mittlere Spamzone: Orte mit hohem (Matrix-)Ver-
kehrsaufkommen erzeugen manchmal dieses Storungs-
niveau. Beispiele: Geschiftszentren der Innenstadt,
Arkologien, Flughifen und andere belebte Verkehrskno-
tenpunkte. Personas, die von Geriten in einer mittleren
Spamzone generiert wurden, miissen 1 Edge mehr als
tiblich fir Edge-Handlungen und Edge-Boosts bei Ma-
trixhandlungen oder -proben ausgeben.

Leichte Spamzone: Leichte Spamzonen sind Orte mit
mafsig starker Matrixnutzung. Beispiele: Biiroanlagen
wahrend der Hauptarbeitszeit, Nachtclubs in den Abend-
stunden, Einkaufszentren wihrend der Offnungszeiten
usw. Personas, die von Geriten in leichten Spamzonen
generiert wurden, erleiden einen Wiirfelpoolmalus von
-1 auf alle Matrixhandlungen.

Kompletter Netzausfall: Dies betrifft die sehr wenigen
Gebiete der Sechsten Welt, in denen es keine funktio-
nierende Matrix-Infrastruktur gibt. Dazu gehoren zum
Beispiel abgelegene Wildnisgebiete, der Grund des Oze-
ans, der erdferne Weltraum oder umkiampfte Gebiete,
wo Streitkrifte sehr starke Signalstorer einsetzen, die
den zivilen Zugriff auf die Matrix unterbinden. In einem
Gebiet mit Netzausfall sind keine Matrixhandlungen
moglich, aufler man hat eine Direktverbindung zum
Zielgerit aufgebaut. Die Verwendung einer Satelliten-
verbindung (SR6, S. 269) ermoglicht es dem Benutzer,
wihrend eines Netzausfalls zu handeln, als ob er sich
in einem Gebiet mit schwacher Netzverbindung (s. u.)
befindet.

Instabiler Netzdienst: Das sind Gebiete, in denen der
Matrixempfang liickenhaft ist. Beispiele sind die Barrens
eines Sprawls und die meisten wilden oder verlassenen
Gegenden, sofern sie grofd genug sind. Wahrend man
sich in diesen Gebieten befindet, diirfen Matrixhand-
lungen nur Gerite im Blickfeld zum Ziel haben. Die
Verwendung einer Satellitenverbindung (SR6, S. 269)
ermoglicht es dem Benutzer, wihrend eines Netzausfalls
zu handeln, als ob er sich in einem Gebiet mit schwacher
Netzverbindung (s. u.) befindet.

Schwache Netzverbindung: Das sind diejenigen Gebie-
te, in die die Netzbetreiber einfach nicht besonders stark
investieren. Landliche Gebiete aufSerhalb der Sprawls
oder arme Gegenden innerhalb eines Sprawls (Sicher-
heitsstufe E bis C) haben normalerweise eine solche
schwache Netzverbindung. Personas, die von Geriten in
einem solchen Gebiet generiert wurden, erhalten einen
Wiirfelpoolmalus von -1 auf alle Matrixhandlungen.

Storsender/ECM: Dieser Effekt wird sowohl durch
Storsender oder ECM-Ausriistung als auch durch be-
stimmte Matrixhandlungen erzeugt. Storsender und
ECM erzeugen pro Stufe einen Wiirfelpoolmalus von -1.
Wenn die Stufe des Storsenders oder des ECM hoher ist
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als die Geritestufe eines betroffenen Gerits, kann dieses
Gerit nicht mehr zu Matrixhandlungen beitragen und
stellt auch keinen Wi-Fi-Bonus mehr zur Verfigung.

WURFELPOOLMALUS
FUR GESCHWINDIGKEITS-
INTERVALLE

Verwendet diese Regel, wenn ihr das Steuern von Fahr-
zeugen und Drohnen leichter machen wollt.

Gemaif$ den Standardregeln wird der Wiirfelpoolmalus
durch das Geschwindigkeitsintervall (SR6, S. 198) auf
alle Proben mit dem Fahrzeug angewendet. Mit dieser
Regel wird dieser Malus nur noch bei Crashproben (SR6,
S. 200) angewendet. Alle anderen Proben, die mit dem
Steuern eines Fahrzeugs in Verbindung stehen, werden
nicht mehr mit diesem Malus belegt.

DAS SPIEL SPIELEN

UBUNG MACHT DEN MEISTER

Verwendet diese Regel, um den Charakteren zu erlauben,
Probedurchldufe ihrer Pline fiir einen Run durchzufiih-
ren, um die Ausfithrung fiir den Moment zu perfektio-
nieren, wenn es schlieSlich drauf ankommt!

Ubung erfordert eine verniinftige Nachbildung der
bevorstehenden Begebenheiten und der taktischen He-
rausforderungen. Das Herstellen einer solchen Nach-
bildung erfordert aktuelle Informationen tuiber das Ziel
sowie eine Ausgedehnte Bauen/Reparieren-Probe (SR6,
S. 97) auf Mechanik (Industriemechanik) + Logik. Ein
entsprechend groffer Raum oder ein abgelegener Ort
wird fir den Aufbau gebraucht. Die Spielleitung hat das
letzte Wort dazu, ob die geleistete Aufklarung und das
Trainingsgelinde ausreichen, um das Uben der nétigen
Fertigkeiten zu erlauben. Zusitzlich dazu und mit Ein-
verstindnis der Spielleitung kann die Ubung auch in der
Virtuellen Realitat innerhalb eines virtuellen Gebaudes
absolviert werden. Dieses virtuelle Trainingsgelande be-
notigt die Ressourcen eines Oberschicht-Lebensstils und
verwendet fiir die Bauen/Reparieren-Probe die Fertigkeit
Elektronik (Software).

Das Uben erfordert mindestens 40 Stunden Training,
die innerhalb einer Zeitspanne von hochstens 10 aufein-
anderfolgenden Tagen abgeleistet werden miissen. Wenn
das Training abgeschlossen ist, legt jeder am Training
beteiligte Runner eine Probe auf die getibte Fertigkeit
+ Willenskraft ab. Wenn also zum Beispiel ein Runner
getibt hat, sich durch die Schichte der Beliftungsanlage
eines Gebaudes zu quetschen, legt er zum Abschluss
des Trainings eine Probe auf Athletik (Entfesseln) +
Willenskraft ab.

Das Training funktioniert wie eine praventive Team-
work-Probe (SR6, S. 38) mit sich selbst. Das bedeutet,
jeder Erfolg der Trainingsprobe gewihrt einen Bo-
nuswiirfel fiir die Aktivitit, wenn sie schlussendlich
ausgefithrt wird. Bonuswiirfel aus der Ubung kénnen
wiederholt fiir mehr als eine Probe verwendet werden,
aber diese Proben miissen (nach MafSgabe der Spiellei-
tung) bei der Uberwindung eines Hindernisses oder bei
der Erledigung einer Aufgabe abgelegt werden.



Alternativ dazu konnen Manover mit der Wissens-
fertigkeit Taktiken kleiner Einheiten (Feuer frei, S. 97)
getibt werden. Alle Runner, die sich diesem Training
unterziehen, gelten, als hitten sie fiir die Ausfithrung
dieses Ubungsmanévers die Wissensfertigkeit Taktiken
kleiner Einheiten. Die durchschnittliche Anzahl der Er-
folge aller Teilnehmer bei der Ubungsprobe wird als
Wairfelpoolbonus zur Probe auf Einfluss + Logik des
Anfihrers beim getubten Manover addiert.

Das Training kann von einer Anfiihrerin geleitet
werden, die dafiir eine Probe auf Einfluss (Fithren) +
Charisma ablegt. Die erzielten Erfolge wirken wie Er-
folge einer Teamwork-Probe fiir alle Ubungsproben der
Teammitglieder. Eine Anfithrerin kann nicht ebenfalls
iiben, wihrend sie die Ubungen anderer anleitet.

Die Vorteile der Ubung halten nach dem Abschluss
des Trainings bis zu 5 Tage lang an.

UNBESCHRANKTE
FERTIGKEITSSTUFEN

Verwendet diese Regel, wenn ihr eine lingere Kampagne
spielen wollt, in der die Charaktere in der Lage sein
sollen, Fertigkeitswerte jenseits von 9 zu erreichen.

Mit dieser Regel gibt es keine Begrenzung fiir den
Fertigkeitswert, den ein Charakter erreichen kann.
Stattdessen ist die einzige Begrenzung, wie viel Karma
man ausgeben und wie viel Zeit man mit dem Training
verbringen will. Diese Regel gilt nicht wihrend der Cha-
raktererschaffung.

ERWEITERTE
SPEZI|ALISIERUNGEN

Verwendet diese Regel, wenn ihr eine hohere Flexibi-
litdit im Umgang mit Fertigkeits-Spezialisierungen und
-Expertisen haben wollt.

Mit dieser Regel ist die Anzahl an Spezialisierungen,
die man in einer Fertigkeit haben kann, nicht einge-
schrankt. Man muss auch nicht ldnger eine Spezialisie-
rung zur Expertise entwickeln, bevor man eine weitere
Spezialisierung wihlen kann. Die Begrenzung von einer
Expertise pro Fertigkeit (SR6, S. 94) bleibt bestehen.

NERVOSE REFLEXE

Verwendet diese Regel, wenn ihr in heiklen Situationen
die Kehrseite blitzschneller Reflexe darstellen wollt.

Initiativeverstirkungen verursachen beim Benutzer
bemerkbare, verriterische Zuckungen, die ihn von den
weniger Modifizierten unterscheidbar machen. Mit
dieser Regel sind alle Bonuswiirfel auf die Initiative
gleichzeitig ein Wiirfelpoolmalus in derselben Hohe
fir soziale Proben, das Offnen von Schléssern und alle
anderen Aufgaben, die eine vorsichtige oder wohldosier-
te, kontrollierte Feinmotorik erfordern. Bioware- und
Cyberware-Implantate, die Initiativewtirfel generieren,
konnen mit einer Nebenhandlung willentlich deaktiviert
werden, sodass der Charakter nervose Uberreaktionen
vermeiden kann, die durch seine beschleunigten Reflexe
verursacht werden. Wihrend sie deaktiviert sind, ge-
wihren die Implantate keine Bonus- oder Maluswiirfel,
bis sie durch eine weitere Nebenhandlung reaktiviert
werden.

MALOCHE AM FLIESSBAND
ODER DIENST AM VOLK

Verwendet diese Regel, wenn ihr euren Charakteren
mehr Moglichkeiten fiir die Zeit zwischen den Runs
bieten wollt, um Karma in Nuyen oder andersherum
zu verwandeln.

Mit dieser Regel kann ein Shadowrunner sein an-
gespartes Karma per Maloche in Nuyen verwandeln.
Innerhalb einer Woche kann ein Runner so 1 Karma
in 2.000 Nuyen verwandeln. Im Grunde tauscht er sei-
ne Energie und seine Fihigkeiten mit einem schnellen
Dienst am Konzern in Geld um. Umgekehrt kann er
durch den Dienst am Volk im Verlauf einer Woche 2.000
Nuyen gegen 1 Karma tauschen, indem er seine Kohle
nutzt, um dem einfachen Mann auf der StrafSe zu helfen,
damit gute Schwingungen zu erzeugen, neue Kontakte zu
knupfen und andere Dinge zu tun, die seine Fertigkeiten
verbessern konnten.

Alternativ konnten Runner mit entsprechend an-
gepassten Austauschkursen fiir eine Vereinigung von
Strafsendocs oder einen magischen Zirkel arbeiten. Bei-
spielsweise konnte die Arbeit fir Organhindler bis zu 3
Karma zum Kurs von 4.000 Nuyen pro Karma in Nuyen
verwandeln, aber das verdiente Geld konnte dann nur
zum Erwerb von Implantaten verwendet werden.

DROGENABHANGIGKEIT

Verwendet diese Regel, wenn ihr eine handfestere Richt-
linie fur Abhidngigkeiten verwenden wollt, statt nur nach
Ermessen der Spielleitung einen Nachteil zu erhalten, den
man irgendwann mit Karma entfernen kann.

Abhingigkeitsproben werden abgelegt, um zu tber-
priifen, ob ein nicht stichtiger Charakter den Nachteil
Abhingigkeit (SR6, S. 77) erhilt oder ob ein bereits
abhingiger Charakter eine weitere Stufe des Nachteils
erhalt. Immer, wenn ein Charakter innerhalb von zwei
Wochen die zweite oder eine weitere Dosis einer Droge
konsumiert, wird eine Abhingigkeitsprobe fillig.

Eine Abhingigkeitsprobe wird abgelegt, sobald die
Wirkung der Droge endet, und ist eine Vergleichende
Probe auf Konstitution + Willenskraft gegen die Stufe
der Droge + 1 fur jede Abhingigkeitsprobe, die innerhalb
der letzten zwei Wochen abgelegt wurde. Der ,,gegneri-
sche“ Wiurfelpool kauft immer Erfolge (s. SR6, S. 38; es
wird abgerundet). Bei einem Gleichstand gewinnt der
Charakter. Misslingt die Probe, erhilt der Charakter
den Nachteil Abhangigkeit fir die entsprechende Droge
auf Stufe 1 oder erhoht die Stufe eines eventuell bereits
vorhandenen Nachteils Abhiangigkeit fir diese Droge um
1. Es ist moglich, mehrere verschiedene Abhiangigkeiten
zu entwickeln. Wahrend ein Charakter diesen Nachteil
hat, erhohen sich die Kosten seines Lebensstils pro Stufe
des Nachteils um 5 Prozent oder um 100 Nuyen (was
davon teurer ist). Hat der Charakter mehrere Abhin-
gigkeiten, werden die entsprechenden Stufen addiert,
um die Mehrkosten zu berechnen. Diese zusitzlichen
Kosten decken nicht nur konsumierte Dosen der Sub-
stanz ab, von der der Charakter abhingig ist, sondern
die gesamten Kosten fiir die Ausschweifungen, die der
Charakter in seinem Drogenrausch veranstaltet.

Der Charakter hat zwei Moglichkeiten, clean zu wer-
den. Die erste Moglichkeit besteht darin, die Droge
[Kraft der Droge x 2] Tage lang nicht einzuwerfen und

DAS SPIEL SPIELEN // SPIELWIESE /1 167




den Nachteil dann fiir [Stufe x 4] Karma zu entfernen.
Die zweite Moglichkeit ist die langsame Entwohnung.
Hierfir muss der Charakter [Kraft der Droge] Tage lang
clean bleiben und dann 4 Karma bezahlen, um die Stufe
des Nachteils Abhiangigkeit um 1 zu senken.

ANDERE ABHANGIGKEITEN

Die Sechste Welt ist grof$ und voller Versuchungen, und
der Nachteil Abhangigkeit kann auch auf andere Dinge
als nur Drogen angewandt werden, zum Beispiel auf
BTLs, Sex oder Gliicksspiel. Einige potenziell suchter-
zeugende Handlungen, wie etwa die Verwendung heifSer
VR oder die Benutzung machtiger Foki, werden von
manchen Archetypen wihrend ihrer iiblichen Aktivitaten
als Shadowrunner haufiger durchgefithrt. Dementspre-
chend kann die Spielleitung hierfiir Abhingigkeitsproben
verwenden. Wenn das Laster, fiir das eine Abhangigkeits-
probe abgelegt werden soll, keine Kraft hat, nimm an,
dass es Kraft 5 hat.

LASTER
LASTER KRAFT
BTLs 12
Suchterzeugendes Verhalten 5
(Sex, Gliicksspiel, RPGs usw.)
Legales Simsinn 5
(inklusive kalter VR)
lllegales Simsinn 6
(inklusive heiBer VR)

Summe der Stufen
aller aktiven Foki,

Verwendung magischer Foki geteilt durch 2

(abgerundet)
Freudenspendende Magieattribut des
magische Wirkungen Magiewirkenden
Legale Stimulanzien 5
(Soykaff, Nikotin usw.)
Freizeitdrogen ohne 6

Effekte im Spiel

Stimpatches (andere Schmerz-

mittel verwenden ihre Kraft) il

ERWEITERTE REGELN
FUR SINS UND LIZENZEN

Verwendet diese Regel, wenn ihr das Spiel mit SINs und
Lizenzen feiner ausgestalten wollt.

Mit dieser Regel erhalten Verifikationssysteme eine
komplexere Regelmechanik als nur eine Probe auf ihre
doppelte Geritestufe gegen einen Schwellenwert in Ho-
he der SIN-Stufe. Verifikationssysteme mit erweiterten
Fahigkeiten benotigen unterstiitzende Informationen in
Form von biometrischen Daten (beachte, dass gefalschte
Identititen nicht an die Biometrie eines Runners an-
gepasst sind). Zum Beispiel konnte eine niedrigstufige
gefdlschte SIN mit der DNA eines Huhnes verknuipft
sein, wenn sie iiberhaupt DNA-Daten enthilt. Alternativ
konnte eine niedrigstufige gefilschte SIN einfach von
einer armen Seele gestohlen sein, deren Dahinscheiden
niemand in den Daten vermerkt hat. Bessere gefalschte
SINs enthalten biometrische Daten, die plausibel die des
Benutzers sein konnten, aber immer noch von jemand
anderem stammen. Es ist vermutlich das Beste, wenn du
gar nicht fragst, wo genau die DNA herkommt. Beachte
aufSerdem, dass keine gefalschte SIN jemals mit deinen
eigenen biometrischen Daten verknupft sein wird, denn
es ist nicht gut, wenn deine Fingerabdriicke oder deine
DNA, die am Tatort eines Verbrechens gefunden werden
konnten, mit deiner absolut perfekten gefalschten SIN
in Verbindung gebracht werden kénnen. Du wirst also
fur sehr sichere Prifsysteme irgendwie die falsche Bio-
metrie deiner ID zur Verfiigung stellen mussen. Eine gute
gefilschte SIN konnte dafiir schon mit einem gewissen,
endlichen Vorrat an Proben ,geliefert werden, aber
die exakte Menge und die Verfugbarkeit von Proben
zum Nachfiillen ist eine Angelegenheit, tiber die die
Spielleitung entscheidet.

Falls mit der gefalschten SIN ein Gegenstand erwor-
ben wird, fiir den eine Lizenz benotigt wird, mit ihr ein
Sicherheitsposten durchquert wird oder sie von einem
Verifikationssystem gescannt wird, wird auch eine Echt-
heitspriifung durchgefiihrt. Dabei besteht immer die
Moglichkeit, dass das Verifikationssystem die Falschung
bemerkt. Zu diesem Zeitpunkt muss der Charakter eine
Vergleichende Probe zwischen der Stufe der gefilschten
SIN und der Stufe des Verifikationssystems ablegen. Die
Seite mit den meisten Erfolgen gewinnt. Bei Gleichstand
gewinnt das Verifikationssystem.

Falls das Verifikationssystem eine Stufe von 5 oder
hoher hat, ist eine Vergleichende Probe auf Heimlichkeit
(Fingerfertigkeit) + Geschicklichkeit gegen die Wahr-
nehmung + Intuition des Bedienpersonals erforderlich,
um die benotigten gefalschten Proben passend zur SIN
im Lesegerat zu drapieren. Wenn die Verifikationsprobe
(s. 0.) zu einem Gleichstand fiihrt, fordert das System
das Bedienpersonal auf, den Charakter in einem klaren-

DATEN, DIE VON EINEM VERIFIKATIONSSYSTEM GELESEN WERDEN,
UND WER WELCHE SYSTEME VERWENDET
STUFE WAS UBERPRUFT WIRD
1 Hat die SIN ein giiltiges Format?
2 Einfache Priifung auf Anzeichen von Félschung
3 Wie oben plus Abfrage bei Datenbanken
auf Korrektheit der Daten einer SIN
4 Wie oben plus Uberpriifung,
ob die SIN biometrische Daten hat
Wie oben; zusétzlich muss das Ziel einen
5 Fingerabdruck, eine Sprachprobe oder
einen Gesichtsscan passend zur SIN abgeben
6 Wie oben; zusatzlich: Ziel muss auch eine DNA-
Probe oder einen Retinascan zur Verfligung stellen

UBLICHERWEISE EINGESETZT BEI ...

StraBenhéndler, Bars und Clubs,
Patrouillendrohnen, Werbesysteme

Bewachte Wohnanlagen, kleine geschéftliche
oder finanzielle Transaktionen, Onlinehandel

Biirogebaude, durchschnittliche
Finanzangelegenheiten

Polizei und Konzernsicherheit, Borsenhandel

Gesicherte Anlagen, Flughéfen (die Gesichtserken-
nung verwenden), sehr sichere Finanztransaktionen

Gesicherte Militareinrichtungen, gesicherte
Finanzzentren, Sicherheitsposten der Konzerne
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den Gesprich fir weitere Informationen zu befragen.
Dem Charakter muss dann eine Probe auf Uberreden +
Charisma (Stufe des Verifikationssystems) gelingen, um
die Befragung zu tiberstehen und die Prifung seiner SIN
erfolgreich abzuschliefSen.

EINE SIN HERSTELLEN

Wie entsteht eine SIN? Die Antwort ist einfacher, als man
vermuten wirde. Ein Land oder ein exterritorialer Kon-
zern mit einer AAA- oder AA-Klassifizierung stellt eine
SIN aus, sobald eine Person sein Biirger wird. Klassisch
findet das durch Geburt statt, falls eine Person legal in
einem Land oder einem Konzernkomplex geboren wird.
Die SIN wird generiert, indem man einen unglaublich
komplexen mathematischen Algorithmus mit geneti-
schen Informationen fiittert, der daraus eine eindeutige
Zeichenkette erzeugt. Grundlage der SIN ist also das
eigene genetische Material der Person. Das garantiert,
dass keine zwei SINs jemals identisch sind. Dariiber
hinaus bedeutet das auch, dass jedes hochstufige Verifi-
kationssystem nicht nur Zugriff auf deinen Namen, dein
Geburtsdatum, deinen Geburtsort und den Aussteller
deiner SIN hat, sondern auch auf deine Blutgruppe,
deine Fingerabdriicke, deine Retinascans und deine DNA.
Um hier einen gewissen Schutz zu gewéhrleisten, wer-
den all diese Informationen an zwei getrennten Orten
gespeichert: dem Land oder dem Konzern, wo die SIN
ausgestellt wurde, und in der Globalen SIN-Registratur
(GSINR). Die GSINR befindet sich unter der Aufsicht der
wachsamen Augen des Konzerngerichtshofs.

Bei der Suche nach einem guten ID-Félscher geht
es um mehr, als sich nur eine x-beliebige ID zu or-
ganisieren. Eine qualitativ hochwertige gefalschte SIN
ahnelt dem Erfinden einer komplett neuen Person, ein-
schlieBlich Krankenakten, Ausbildung, Zahlungsverkehr,
gewohnlichen Lizenzen und biometrischen Daten. Es ist
eine monumentale Aufgabe. Sobald das geschafft ist,
bendtigt man noch das richtige biometrische Material,
wenn man mit dieser SIN Sicherheitskontrollen umge-
hen mdchte. Bendtigt dieser Kontrollpunkt eventuell
eine DNA-Probe? Dann sollte man besser dafiir sorgen,
dass man in der Lage ist, das gefalschte biometrische
Material im Scanner zu platzieren. Fiihrt der Checkpoint
nur eine Gesichtserkennung durch? Dann kdnnte ein
gutes Make-up-Set funktionieren, aber vielleicht wére es
besser, eine Gesichtsmaske zu tragen, um die Wachen
davon zu {iberzeugen, dass man krank ist und andere
nicht anstecken maéchte.

ALTERNATIVE SIN-NACHTEILE

aber die folgende zusatzliche Anpassung: Wenn du mit
Mitgliedern der Schattengemeinschaft interagierst, gilt
deine Reputation als um 10 Punkte niedriger, als sie
tatsachlich ist. Andererseits gewihren dir deine tiber
dem Gesetz stehenden Connections 1 Edge beim Erwerb
von Ausriistung (SR6, S. 244).

SIN-Mensch (Kriminelle SIN) (8 Karma): Diese un-
gliicklichen Seelen wurden eines schweren Verbrechens
schuldig gesprochen, weshalb ihnen als Konsequenz
viele Burgerrechte entzogen wurden. Fiir Personen mit
einer kriminellen SIN ist es schwierig, legal Arbeit zu
finden. In den Augen des Gesetzes sind sie immer die
ublichen Verdichtigen bei irgendwelchen Missetaten.
Zusitzlich zu den tblichen Regeln fiir SIN-Menschen
gilt deine Reputation als um 10 Punkte niedriger, als
sie tatsiachlich ist, wenn du mit Gesetzeshiitern oder
gesetzestreuen Biirgern der Sechsten Welt zu tun hast.
Dazu gehoren auch Fahndungsstufenproben, die der
Uberpriifung dienen, ob die Fahndungsstufe steigt (SR6,
S. 236). Wenn dieser Nachteil wihrend der Charakte-
rerschaffung gewahlt wurde, erhiltst du 3 zusitzliche
Punkte fiir Connections, was die Chummer reprisentiert,
die du im Gefingnis kennengelernt hast.

Die Regel des Allsehenden Auges: Da es unmoglich
ist, seine biometrischen Spuren an allen Orten, an denen
man jemals war, und von allen Uberwachungsgeriten,
die jemals von Polizeikriften ausgelesen werden, voll-
standig zu tilgen, bedeutet die Tatsache, dass die eige-
nen biometrischen Daten in einem Archiv gespeichert
sind, dass Anonymitat fiir Personen mit einer echten
SIN deutlich herausfordernder ist als fiir die SINlosen.
Egal, welchen SIN-Nachteil du hast, du erleidest einen
Modifikator von +1 bei der Probe, um zu priifen, ob
deine Fahndungsstufe steigt.

Einen SIN-Nachteil entfernen: Dies umfasst mehr,
als nur den eigenen Tod vorzutauschen, denn die SINs
und biometrischen Daten der Verstorbenen bleiben
dauerhaft gespeichert. Ist eine SIN erst einmal erstellt,
erfordert ihre Entfernung aus den Systemen MafSnah-
men, die iber die Moglichkeiten von Shadowrunnern
hinausgehen. Nach Ermessen der Spielleitung kann ein
Charakter den Nachteil SIN-Mensch (Staatliche SIN)
fiir 24 Karma (das 3-Fache des iiblichen Karmabonus)
entfernen. Das Entfernen einer kriminellen SIN aus
den Datenbestianden erfordert 32 Karma (das 4-Fache
des iiblichen Karmabonus). Dieses Karma steht fiir
die grofsen und zahlreichen Gefallen, die mit und fiir
Organisationen oder Einzelpersonen erledigt werden
missen. Und auch dein Schieber erwartet sicher einen
Prasentkorb.

HIER NICHT VERFUGBAR

Verwendet diese Regeln, um die unterschiedlichen Arten
von SINs weiter auszugestalten.

SIN-Mensch (staatliche SIN) (8 Karma): Wie beim
Nachteil SIN-Mensch (SR6, S. 81) beschrieben.

SIN-Mensch (Konzernbiirger) (8 Karma): Personen
mit einer Konzern-SIN sind in der Sechsten Welt das,
was frither die Adligen waren. Nur die vertrauenswiir-
digsten und auserlesensten Konzernangestellten erhal-
ten eine solche supranationale ,,Staats“-Angehorigkeit.
Deine enge Bindung an Big Brother macht dich in den
Schatten jedoch unglaubwiirdig, wo du als Verrater oder
Schlimmeres angesehen wirst. Dieser Nachteil unterliegt
den gleichen Regeln wie der Nachteil SIN-Mensch, hat

Verwendet diese Regel, wenn ihr anpassen wollt, wie
leicht oder wie herausfordernd die Beschaffung be-
stimmter Gegenstande in eurem Spiel sein soll. Natiir-
lich kann man auch einfach die Verfiigbarkeitswerte,
die Anforderungen an Lizenzen oder die Legalitit von
Gegenstanden andern oder die Zeit, die man braucht,
um gewisse Dinge zu beschaffen. Die hier vorgestellte
Regel hingegen erleichtert speziell den Erwerb legaler
Gegenstiande und erschwert es gleichzeitig, etwas unter
der Ladentheke zu kaufen.

Ausriistung in der Matrix zu kaufen ist einfach. Run-
ner konnen sich einfach in den Host eines Versandhan-
dels einloggen, ihre SIN und ihre Lizenzen verkniipfen
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und dann so ziemlich jeden Ausrtstungsgegenstand
finden. Sobald die Bestellung platziert ist, geht die Lie-
ferung aus dem nachsten Abfertigungszentrum auf den
Weg. Fur alles, was es legal zu erwerben gibt, benotigt
die Lieferung mit dem Standardversand eine Anzahl
von Tagen gleich der Verfugbarkeit des Gegenstandes.
Falls die Runner etwas schneller brauchen, gibt es auch
den Expressversand zum Preis von 10 Prozent des Wa-
renwertes. Dies senkt die Versandzeit um zwei Tage.
Fiir Gegenstinde, die eine Lizenz erfordern, wird eine
Vergleichende Probe auf die Stufe der Lizenz gegen den
Verfigbarkeitswert des Gegenstands abgelegt. Misslingt
die Probe, wirft das System eine Fehlermeldung aus,
und der Account des Runners wird fiir sieben Tage ein-
gefroren. Wird ein Ausriistungsgegenstand spater mit
dem Tatort eines Verbrechens in Verbindung gebracht,
gelten die Lizenz und die zugehorige SIN als verbrannt.

Der Erwerb von illegaler Ausristung, von Ausriis-
tung, fir die man keine Genehmigung hat, oder ein-
fach von Ausristung, von der man nicht will, dass
sie offiziell auf einen eingetragen wird, erfordert eine
passende Connection, die einen Finderlohn von 10
Prozent verlangt. Die Connection kann nur Ausriistung
beschaffen, deren Verfiigbarkeit kleiner als ihre Ein-
flussstufe ist, und die Connection wird diese Ausriistung
nur an den Runner verkaufen, wenn ihre Loyalitdtsstufe
mindestens so hoch ist wie die Verfiigbarkeit des Ge-
genstandes. Ansonsten bleibt nur die Moglichkeit, die
Ausriistung mittels Matrixsuche zu finden, einen Run
auf den Hersteller abzuziehen, um die Ausrtstung zu
stehlen, und sie anschlieffend zuriick in dein Heimat-
gebiet zu schmuggeln.

PROMINENZ
UND DEKADENZ

ARGUMENT UND
GEGENARGUMENT

Verwendet diese Regel, wenn ihr die Bedeutung von
Willenskraft bei sozialen Konflikten stirker betonen
wollt. Mit dieser Regel besteht jeder soziale Konflikt
aus zwei Vergleichenden Proben. Die offensive Partei
legt eine normale Probe auf Einfluss oder Uberreden
gegen die normale Verteidigungsprobe ab (SR6, S. 96
und 98). Dann hat die andere Partei die Moglichkeit,
ein Gegenargument ins Feld zu fithren und ihre Fer-
tigkeit Einfluss oder Uberreden zu verwenden. Wenn
die Runner zum Beispiel versuchen, den Zugangscode
von einem Lohnsklaven eines Konzerns zu bekommen,
konnten sie dafiir Einfluss (Einschiichtern) verwenden.
Der Angestellte kann dann versuchen, das Team vom
Gegenteil zu tiberzeugen oder eventuell eine Bezahlung
zu verhandeln und fir die Informationen bezahlt zu
werden. Die Nettoerfolge beider Proben werden notiert,
und die Differenz zwischen beiden Durchgdngen legt die
finalen Nettoerfolge der tiberlegenen Partei fest.

DER SOZIALE
ZUSTANDSMONITOR

VERGLEICHENDE
SOZIALE FERTIGKEITEN

Verwendet diese Regel, wenn ihr es der verteidigenden
Partei einer Vergleichenden sozialen Probe erlauben
wollt, ihre Fertigkeit statt ihre Attribute zu nutzen. Pro-
ben mit den Fertigkeiten Einfluss und Uberreden werden
uiblicherweise gegen Willenskraft + Intuition abgelegt.
Ungliicklicherweise fiir Trickbetriiger, Verhandlungs-
ktinstler und Verhorspezialisten fithrt die eigene Fertig-
keit bei der Anwendung von Einfluss oder Uberreden
schlussendlich zu keinerlei Vorteil, wenn man selbst Ziel
eines Betrugs oder einer Einflussnahme ist.

Diese Regel erlaubt es dem Ziel einer Probe auf Ein-
fluss oder Uberreden, eines der Attribute der Wider-
standspobe durch seine Stufe in der entsprechenden
Fertigkeit (einschlieSlich einer passenden Spezialisierung
oder Expertise) zu ersetzen.

Beispiel: Die Unterhandlerin des Teams mochte mit
Mr Johnson um eine hohere Bezahlung verhandeln. Mr
Johnson hat Einfluss 5 (Verhandeln +2), Logik 3 und
Willenskraft 4. Statt nun eine Probe auf Willenskraft
4 + Logik 3 gegen den Wiirfelpool der Unterhandlerin
abzulegen, kann er seine Logik durch seine Fertigkeit
Einfluss inklusive seiner Verhandeln-Spezialisierung er-
setzen, wodurch er fir seine Widerstandsprobe einen
Wairfelpool von 11 statt 7 hat.
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Verwendet diese Regel, wenn ihr soziale Konflikte erwei-
tern wollt, sodass sie die Erfahrung einer Kampfbegeg-
nung nachahmen. Jede Seite hat Zustandsmonitore und
Initiativewerte und fithrt Handlungen gegeneinander
durch, um die Verhandlung zu gewinnen, ein hartes
Verhor fiir sich zu entscheiden oder einfach ein Ziel
um ein paar Tausend Nuyen zu erleichtern. Jeder Cha-
rakter erhalt dafur zusatzlich zu seinem Korperlichen
und Betdubungszustandsmonitor einen neuen Zustands-
monitor. Dieser Soziale Zustandsmonitor hat 8 + (Wil-
lenskraft/2, aufgerundet) Kastchen, also genauso viele
Kistchen wie der Betaubungszustandsmonitor. Immer,
wenn 3 Kistchen auf dem Monitor gefiillt sind, erhilt
der Charakter einen Wiirfelpoolmalus von -1 auf seine
sozialen Proben. Wenn sich der Soziale Zustandsmonitor
komplett gefillt hat, kann der Charakter erst wieder
zu sozialen Proben beitragen, wenn er sich erholt hat.

Die Initiative bei sozialen Konflikten wird nicht von
Implantaten oder magischen Verbesserungen beeinflusst,
sondern von der Schnelligkeit des Geistes und der Kom-
munikation. Findet ein Treffen in der physischen Welt
statt, bestimmen die Charaktere ihre soziale Initiative
mit Logik + Intuition + 1W6. Bei Treffen in der Matrix
oder im Astralraum wird die Initiative entsprechend
der astralen bzw. der Matrixinitiative (SR6, S. 163 bzw.
179) bestimmt. Die Zeitspanne, die eine Runde in einem
sozialen Konflikt in der physischen Realitit umfasst, ist
langer als eine Kampfrunde. Die Standarddauer einer
sozialen Runde ist 1 Minute, aber dieser Zeitraum kann
je nach Situation angepasst werden.

Zu Beginn des geistigen Schlagabtauschs in einem
sozialen Konflikt haben sowohl der Angreifer als auch
der Verteidiger klare und angekiindigte Ziele. Das kann
nahezu alles sein: den Drogendealer dazu zu bringen,
seinen Lieferanten abzusigen, Mr Johnson zu einer Bo-
nuszahlung zu bewegen, einer Gruppe von Runnern
weiszumachen, dass man rein gar nichts weifs, und so
weiter. Die angreifende Partei legt wie gewohnt eine
Probe auf Finfluss oder Uberreden gegen die normale
Verteidigungsprobe ab (SR6, S. 96 und 98). Schergen



figen ihre Professionalitdtsstufe als Wirfelpoolbonus
zur Widerstandsprobe hinzu, was ihren Rickhalt durch
die grofere Organisation reprasentiert. Der Grundscha-
denswert bei sozialen Angriffen betrigt 2. Die Seite, die
mehr Erfolge erzielt hat, fiigt dem Grundschadenswert
ihre Nettoerfolge hinzu und bestimmt so den Sozialen
Schaden. Falls es zu einem Gleichstand kommt, miissen
beide Seiten 2 Punkten Sozialem Schaden widerstehen,
was fiir die Erschopfung durch das intellektuelle Krafte-
messen steht. Sozialem Schaden wird mit einer Probe auf
Willenskraft widerstanden, wobei der Soziale Schaden
pro Erfolg um 1 Kastchen gesenkt wird.

Der Krieg der Worte kann auf einem von zwei mog-
lichen Wegen erfolgen. Die erste Moglichkeit ist, beide
Seiten als Schergengruppe (SR6, S. 117) zu behandeln,
bei der jede Partei einen Wortfiithrer bestimmt. Jede
Seite verwendet den Sozialen Zustandsmonitor ihres
Wortfithrers, und der Wortfiuhrer legt auch die Ver-
teidigungsproben mit seinen Werten ab. Nur die An-
griffsproben erhalten pro unterstiitzendem Mitglied
einen Wurfelpoolbonus von +1. Die zweite Methode ist
insofern dhnlich, als auch hier jede Gruppe einen Wort-
fithrer hat, aber statt die Regeln fiir Schergengruppen zu
nutzen, verwenden die anderen Mitglieder des Teams die
Haupthandlung Unterstiitzen (SR6, S. 46). Bei beiden
Methoden darf der Wortfithrer nicht mehr ausgewechselt
werden, sobald der Konflikt angefangen hat.

In einem sozialen Konflikt konnen sich die Charaktere
jederzeit geschlagen geben. Die unterlegene Partei beugt
sich dem Willen der iiberlegenen Partei. Bei einem Betrugs-
versuch glaubt entweder das Opfer den Betrug, oder die
Person, die versucht, einen anderen hereinzulegen, gibt
auf. Bei Verhandlungen entscheidet die angreifende Seite,
dass jetzt kein besseres Verhandlungsergebnis mehr zu
erwarten ist. Bei Einschiichterungen gibt sich der Vertei-
diger geschlagen und beginnt zu singen oder tut, was von
ihm verlangt wird. Doch vergiss dabei nicht, dass jeder
Charakter Grenzen hat, die er nicht tiberschreiten wird.
Vielleicht hast du erfolgreich jemanden eingeschiichtert,
aber wenn du erreichen mochtest, dass er jemanden um-
bringt, konnte er das dennoch verweigern. Du hast viel-
leicht die Konzernmanagerin verfthrt, aber deshalb gibt
sie dir noch lange nicht die Geldbestiande ihrer Abteilung.

Sobald das Zusammentreffen abgewickelt worden
ist, sei es, weil der Soziale Zustandsmonitor einer Seite
gefiillt wurde oder sie sich zuriickgezogen hat, wird
das endgiiltige Ergebnis basierend auf der Differenz des
erlittenen Schadens bestimmt. Wenn die Runner zum
Beispiel wahrend der Verhandlung mit Mr Johnson
und nach einigen Runden von Argumenten 4 Kastchen
Sozialen Schaden erhalten haben, der Johnson hingegen
8 Kistchen einstecken musste, sind das unterm Strich
4 Nettoerfolge der Runner in diesem sozialen Konflikt.

Die Erholung von einer harten Debatte ist oft schnell
und einfach. Solange ein Charakter beim Verlassen der
Situation noch freie Kistchen auf seinem Sozialen Zu-
standsmonitor hat, werden alle Sozialen Schadenskist-
chen automatisch geheilt. Eine Situation zu verlassen
bedeutet, sich von seinem vormaligen Kontrahenten weg-
zubewegen und sich im Abenteuer zur nichsten Szene
oder zum nachsten Abschnitt zu begeben. Falls der Soziale
Zustandsmonitor eines Charakters komplett gefillt ist,
bleibt diese Menge an mentaler Belastung auch tiber die
aktuelle Szene oder Situation hinweg bestehen und wird
den Runner bei allen sozialen Proben so lange behindern,
bis er sich mindestens 8 Stunden lang ausruhen kann.

BEISPIEL FUR
EINEN SOZIALEN KONFLIKT

Ein Team von Runnern versucht, Spanky, den Bliss-
Dealer, dazu zu bringen, seinen Lieferanten zu verpfeifen.
Der Wortfiihrer des Runnerteams ist Teller. Spanky hat
einen Sozialen Zustandsmonitor von 9 Kastchen, Teller
hat 10 Késtchen.

TELLER
K G R S W L |1 C EG M
B NGy 2 Fe)pZ 4 & S 6

Fertigkeiten: Einfluss 5 (Verhandeln +2), Uberreden 6
(Schauspielern +2)

SPANKY (PROFESSIONALITATSSTUFE 2)

K G R S w L | (K
2 2 2 2 2 2 2 2

Fertigkeiten: Einfluss 3, Uberreden 3

Beide Seiten wiirfeln ihre soziale Initiative — Teller
hat Initiative 9, Spanky hat 8. Teller entscheidet sich,
erst mal zu versuchen, den Dealer dazu zu tiberreden,
die Informationen herauszuriicken. Teller wiirfelt mit
Uberreden (Schauspielern) + Charisma + 3 Wiirfeln
als Bonus durch die Regeln der Schergengruppe — sei-
nes Teams — gegen Spankys Willenskraft + Intuition +
Professionalitatsstufe. Teller erzielt 6 Erfolge, Spanky
3 Erfolge. Spanky sieht sich also mit 5 Kastchen Sozia-
lem Schaden (Grundschadenswert 2 + 3 Nettoerfolge)
konfrontiert, denen er mit Willenskraft 2 widerstehen
kann. Er erzielt 1 Erfolg und vermerkt die verbleiben-
den 4 Késtchen auf seinem Sozialen Zustandsmonitor.
Spanky steigt in Tellers Spiel ein, aber er will selbst
einen Vorteil daraus ziehen. Er entscheidet sich eben-
falls fiirs Uberreden und legt eine Probe auf Uberreden
+ Charisma — Verletzungsmodifikator gegen Tellers
Willenskraft + Intuition ab. Spanky erzielt 3 Erfolge,
Teller hingegen nur 2 Erfolge, sodass Teller versuchen
muss, mit seiner Willenskraft 3 Késtchen Sozialem
Schaden zu widerstehen. Er erzielt 2 Erfolge, sodass
er 1 Késtchen Sozialen Schaden erleidet.

In der zweiten Runde beschlieBt Teller, seine Strate-
gie zu dndern und den Dealer einzuschiichtern, damit
der seinen Lieferanten preisgibt. Teller wiirfelt mit Ein-
fluss + Charisma — Verletzungsmodifikator + 3 Wiirfeln
durch sein Team gegen Spankys Willenskraft + Intuition
+ Professionalitatsstufe — Verletzungsmodifikator, was
schlussendlich dazu fiihrt, dass Spanky 3 Késtchen
Sozialem Schaden widerstehen muss und nach der
Widerstandsprobe 2 Késtchen Sozialen Schaden er-
leidet. Spanky beginnt zu begreifen, dass die Dinge
nicht ganz nach Plan fiir ihn laufen, und entscheidet,
es mit Gebrduche zu versuchen und auf diesem Weg
sein Gesicht zu wahren. Er wiirfelt mit Einfluss + Logik
— Verletzungsmodifikator gegen Tellers Willenskraft
+ Logik. Obwohl Spanky damit am Ende doch noch
Tellers wunden Punkt ins Visier genommen hat, ist
sein soziales Kapital verbraucht, und er trifft Teller
nicht. Anstatt weiter zu verlieren, stimmt er zu, dem
Team zu erzdhlen, was er weiB, was diesen sozialen
Konflikt beendet.
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SOZIALE MANOVER

EDGE-HANDLUNGEN

¢ Das ist nicht dasselbe: Wenn du Einfluss oder
Uberreden mit Charisma einsetzt, fiige deinem
Wairfelpool deinen Wert in Logik hinzu. Kosten:
4 Edge.

e  Willst du mich verarschen?: Wenn dein Gegner
ein logisches Argument gegen dich ins Feld fihrt,
fige dem Pool deiner Widerstandsprobe deinen
Wert in Charisma hinzu. Kosten: 4 Edge.

VORTEIL

Philosophischer Debattierclub: Du hast unter der Anlei-
tung von Meisterdebattierern gelernt und eine Expertise
fir sozial wirksame Argumente erworben. Du erlangst
Zugang zu den unten aufgefiithrten Sozialen Handlun-
gen. Kosten: 5 Karma.

SOZIALE HANDLUNGEN

e Falsche Schlussfolgerung (I): Du bist in der Lage,
eine Reihe unzusammenhiangender Argumente in
deine Ausfiithrungen einzuflechten, sodass dein
Gegeniiber verwirrt wird. Gib eine Nebenhand-
lung aus, um die Edge-Kosten fiir die Edge-Hand-
lung Das ist nicht dasselbe um 1 zu senken.

¢ Flinke Zunge (J): Durch Ausgeben einer Neben-
handlung kannst du deine Uberreden-Fertigkeit
zum Pool deiner sozialen Verteidigungsprobe
addieren.

e Gezinkte Karten (I): Wenn du eine Nebenhand-
lung ausgibst und dir eine Probe auf Uberreden
+ Logik (3) gelingt, erhilt dein Ziel einen Wiir-
felpoolmalus von -3 auf seine soziale Verteidi-
gungsprobe.

SOZIALE EINSTELLUNG

Verwendet diese Regel, wenn ihr den Charakteren die
Madglichkeit einrdumen wollt, einen NSC zu iiberrumpeln
und ihn so zu beeinflussen, bevor Proben auf Einfluss
oder Uberreden abgelegt werden.

Als optionaler Uberraschungsangriff im Sozialen
Kampf oder als eine Erfolgsprobe auf Einfluss kann der
Versuch unternommen werden, die Meinung des NSCs
zu beeinflussen, statt irgendeine Form von Angriff gegen
seinen Sozialen Zustandsmonitor durchzufiihren. Ein
Erfolg bei diesem Versuch verbessert die Einstellung
des NSCs um eine Kategorie.

EINSTELLUNG EFFEKT

Der Verteidiger erhalt 1 Edge bei
sozialen Verteidigungsproben.

Der Verteidiger erhalt 1 Edge bei
sozialen Verteidigungsproben, muss
diesen Punkt aber direkt fiir die Probe

ausgeben, sonst geht er verloren.

Feindlich

Misstrauisch

Neutral Es gibt keine zusétzlichen Malus oder Boni.
Der Angreifer erhélt 1 Edge bei sozialen

Positiv Proben, muss diesen Punkt aber direkt fiir

die Probe ausgeben, sonst geht er verloren.

i Der Verteidiger kann kein Edge flir soziale

Verteidigungsproben ausgeben.

e Rhetorischer Tiefschlag (I): Du bist geiibt da-
rin, personliche Angriffe in deine Argumente
einzuflechten. Der erfolgreiche Einsatz dieser
Handlung verursacht den Verlust einer Stufe Lo-
yalitdt, wenn du sie gegen eine deiner Connec-
tions verwendest. Wenn du einen verbalen Angriff
durchfihrst und diese Nebenhandlung einsetzt,
erhiltst du +1 auf deinen Sozialen Schadenswert.

EIGENE VOR-
UND NACHTEILE
ERSCHAFFEN

Verwendet diese Regel, wenn ihr die Kosten von Vor-
oder Nachteilen anpassen wollt oder eure eigenen Vor-
oder Nachteile fiir euer Spiel erschaffen wollt. Diese
Regel stellt ein Biindel an Richtlinien fir Kosten und
Nutzen von Vor- und Nachteilen zusammen. Zusatzlich
gibt es die Moglichkeit, Vor- und Nachteile mit mehr als
einer Wirkungsstufe zu erschaffen. In eurem Spiel konn-
te also zum Beispiel der Nachteil Inkompetenz Stufen
haben, die das Maximum der Fertigkeitsstufe anpassen.

Eine Anmerkung: Die bereits bestehenden Vor- und
Nachteile wurden nicht mit diesem System erschaffen.

VORTEILE
VORTEIL KARMAKOSTEN
Entfernen einer Beschrankung des 4
Edge-Einsatzes (z. B. Beidhdndigkeit)
Entfernen eines Wiirfelpoolmalus von -1 fiir
Handlungen (z. B. Erhdhte Konzentrations- 6
fahigkeit oder Hohe Schmerztoleranz)
Erhalt von Edge fiir Attributsproben 12
Erhalt von Edge fiir Fertigkeitsproben 10
Erhalt von tempordrem Edge fiir 7
Attributsproben
Erhalt von tempordrem Edge fiir 5
Fertigkeitsproben
Erhohen des Maximums fiir Fertigkeiten 19
oder Attribute
Erhohen des Verteidigungswerts um 1 4
Erweitern des Zustandsmonitors um 1 4
(z. B. Robust Gebaut)
Erzeugen eines Wiirfelpoolmalus von -2
fir Angriffe gegen dich (z. B. Astrales 9
Chaméleon, Unauffélligkeit)
Neue sensorische Fahigkeit (z. B. Infrarot- 8
sicht, Restlichtverstarkung, Sonar)
Schutzgeist/-sprite 10
Umwandeln von Betdubungsschaden 3
in Korperlichen Schaden
Verringern der Zeitspanne bei Proben 8
(z. B. Geborener Schrauber, Schnellheilung)

NACHTEILE

Es gibt eine Menge von Nachteilen, deren negative Aus-
wirkungen nicht in jedem Run relevant sind. Nachteile
wie zum Beispiel Allergien, Zwinge, Phobien und andere
Nachteile, die nur gelegentlich auftreten, haben einen ge-
ringeren Karmabonus, weil sie seltener ausgelost werden.
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Oft hat der Effekt neben der Frequenz des Auftretens auch
eine Schwere. Fur die Auftretenshaufigkeit empfehlen wir
einen Bereich von 2 bis 12 Karma. Das bedeutet dann
2 Karma pro Stufe, wobei die Zeitabschnitte analog zur
Tabelle Entzugserscheinungen (SR6, S. 77) sind, oder aber
3 Karma pro Stufe mit einer Haufigkeit analog zur Aller-
gietabelle (SR6, S. 78). Karmaboni fiir die Schwere und die
Warfelpoolmalus findest du in der untenstehenden Liste.
Andere Nachteile wie zum Beispiel Gremlins werden nur
als Ergebnis eines bestimmten Wiirfelwurfs ausgelost. Hier
wiirfelt der Spielende mit 2W6, und wenn wenigstens ein
Wirfel eine 1 zeigt, l6st der Effekt aus. In dieser Version
verleiht der Nachteil 6 Bonuskarma. Er kann auf mehrere
Stufen erweitert werden, zum Beispiel so, dass der Effekt
bei 1 oder 2 auslost und dann 12 Bonuskarma wert ist.

TAKTISCHES GENIE

Du hast an einer Elite-Militarakademie studiert, danach

an mehreren Kriegsschauplitzen gedient und deine Ein-

heit mit intelligenten Taktiken gefiihrt.

Kosten: 5 Karma

Auswirkung: Du erhiltst 1 Edge fiir Proben mit der
Fertigkeit Taktiken kleiner Einheiten, das sofort fur
die entsprechende Probe ausgegeben werden muss
und ansonsten verfallt.

ZUSATZLICHE HAND-
LUNGEN MIT DEM
SCHICKSAL SWURFEL

NACHTEIL KARMAKOSTEN

Beim Berechnen eines Patzers 10
zéhlen 1en und 2en

Charakter ist das offensichtliche Ziel

und wird bevorzugt Opfer von Angriffen 4
(z. B. Feindliche Geister/Sprites)

Erhélt in einer bestimmten Situation einen 2

Wiirfelpoolmalus von -2 (z. B. Allergien)
Erhéhte Zeitintervalle oder 6

verringerte Initiative
Erleidet alle 60 Sekunden automatisch 2
1 Késtchen Schaden (z. B. Allergien)

Gegenseite erhélt 1 Edge 6

(z. B. Elfenposer, Orkposer)
Gegenseite erhdlt einen Wirfelpoolbonus

von +1 auf eine bestimmte Probe (z. B. 2

Auffalliger Stil, Chronisch Unpiinktlich)
Kann bei einer Attributsprobe kein Edge 10

ausgeben (z. B. Ungehobelt)
Kann bei einer Fertigkeitsprobe 8
kein Edge ausgeben
Kann in einer bestimmten Situation 10
kein Edge erhalten oder ausgeben
Kann kein Edge erhalten 8
Kann ohne Probe (Schwellenwert 3)

kein Edge erhalten (z. B. Schlaflosigkeit, 6

Verunsichert)

Steuerabgaben (z. B. SIN-Mensch,

Verpflichtungen) e =

Verdoppelt Verletzungsmodifikatoren 8
oder Essenzkosten
Verringert das Maximum fir eine 8
Fertigkeit oder ein Attribut um 1
Verringert die Anzahl an Késtchen fiir 3

einen Verletzungsmodifikator um 1

BEISPIELE FUR DAS ERSCHAFFEN
EIGENER VOR- UND NACHTEILE

GEBORENER MITLAUFER

Wenn es darum geht, Verantwortung zu tibernehmen,

bist du es, der schnell auf jemand anderen zeigt. Es

gibt deshalb immer wieder Probleme, wenn du deine

Meinung abhingig davon dnderst, was irgendjemand

zuletzt gesagt hatte.

Bonus: 12 Karma

Auswirkung: Du kannst nur dann Edge fiir eine soziale
Probe ausgeben, wenn dir eine Probe auf Willenskraft +
Logik (3) gelingt. Zusatzlich wird dein Initiativewert in
der ersten Runde eines Kampfes halbiert (abgerundet).
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Verwendet diese Handlungen, wenn ihr mehr Méglich-
keiten ins Spiel bringen wollt, die vom Schicksalswiirfel
Gebrauch machen. Die Mechanik des Schicksalswiirfels
fugt dem Ausgang riskanter Aktionen mehr Varianz
hinzu. Bei allen Handlungen in diesem Abschnitt kann
maximal ein Schicksalswiirfel hinzugefiigt werden.

PROBEN BEI UNGEUBTEN
FERTIGKEITEN

Selbst wenn du keine Ahnung hast, was du da eigent-
lich tust, kannst du manchmal mit etwas Gliick einen
fantastischen Erfolg erzielen — oder eine unerwartete
Katastrophe auslosen. Fiir eine Nebenhandlung kann der
Runner einen Schicksalswiirfel hinzufiigen, wenn er eine
Probe in einer ungeiibten Fertigkeit (SR6, S. 95) ablegt.

WAGHALSIGE TAKTIKEN

Manchmal mochtest du alles aufs Spiel setzen, wenn du
die Wiirfel rollen lasst. Vielleicht stiirzt du dich gerade in
eine Verhandlung und hast dieses eine Killerargument,
aber es birgt ein uibertrieben hohes Risiko. Vielleicht
feuerst du aus der Hiifte. Das konnte dir den alles ent-
scheidenden Vorteil geben, aber es konnte genauso gut
spektakular scheitern. Fur eine Nebenhandlung kann
der Runner seiner nachsten Probe einen Schicksalswirfel
hinzuftigen.

ZAUBERANPASSUNG

Bei einer beliebigen Zauberanpassung (Hochdrehen,
Fliache VergrofSern) kannst du versuchen, noch ein biss-
chen mehr aus dem Zauber herauszuquetschen — aber
diese Anstrengung konnte auch nach hinten losgehen.
Wenn du eine Nebenhandlung ausgibst, kannst du ei-
nen Schicksalswiirfel zu deiner nachsten Hexereiprobe
addieren.




5

(META)
MENSCHLICHE
RESSOURCEN

Es gibt ein altes Sprichwort in den Schatten: ,,Du bist,
wen du kennst.“ Jeder Runner ist nur so gut wie seine
Connections. Dieses Kapitel beschaftigt sich mit ein paar
neuen Moglichkeiten, Connections einzusetzen. Connec-
tions konnen alle Arten von niitzlichen Informationen
haben, Dienstleistungen unter der Ladentheke anbieten
und eine Quelle fur alle Arten nicht zuruckverfolgba-
rer — und oft auch illegaler — Ausriistung sein. Dieses
Kapitel erweitert das Material aus Shadowrun 6 durch
einige neue Informationen zu existierenden Connections,
eine Liste neuer Connections und erweiterte Regeln zur
Verwendung von Connections.

i

Zusitzlich zu ihrer Einfluss- und Loyalitatsstufe (SR6,
S. 53) haben Connections einen Typ, manchmal auch
zwei, der dariiber entscheidet, auf welche Ausriistung,
welche Dienstleistungen und welche Informationen die
Connection am ehesten Zugriff hat. Connections kon-
nen die folgenden Typen haben: Akademisch, Konzern,
Magie, Matrix, Medien, Medizinisch, Organisiertes Ver-
brechen, Regierung, Strafle und Technisch. Jeder Runner
weifs, dass man seinen Taliskramer nicht darum bittet,
Cyberware zu beschaffen. Das ist eine Aufgabe fiir ei-
nen guten Straffendoc. Genauso verhilt es sich, wenn
du nach Dreck tiber den CEO eines ortlichen A-Kons
graben mochtest. Du wirst nicht viel Erfolg dabei haben,

eine Gang-Anfiihrerin draufSen in den Barrens zu fragen,
aber du kannst darauf wetten, dass viele Konzernse-
kretare mit dem ortlichen Konzerngetratsche auf dem
Laufenden sind.

Akademisch: Hierzu gehoren alle Arten von Ausbil-
dern, Forschern und Intellektuellen ebenso wie Fachleute
wie etwa Rechtsanwilte und Buchhalter. Ublicherweise
ruft man diese Connections an, um zu sehen, was sie
wissen, und nicht unbedingt, was sie fiir einen tun kon-
nen — es sei denn, man braucht einen Rechtsanwalt.

Konzern: Das konnen Angestellte eines der Groflen
Zehn sein, oder sie konnten fiir ein kleineres, ortliches
Unternehmen arbeiten. Auf jeden Fall haben sie Insi-
derwissen tiber die Konzernwelt. Zusitzlich zu Infor-
mationen konnte dieser Connectiontyp Zugriff auf eine
Quelle fur Produkte des grauen Marktes haben oder
in der Lage sein, gewisse Konzerndienstleistungen zur
Verfiigung zu stellen.

Magie: Arkanspezialisten, Taliskramer, Verzauberer
und alle anderen, die magische Dienstleistungen anbie-
ten, fallen unter diesen Typ. Diese Connections kon-
nen Reagenzien, alchemistische Erzeugnisse, Foki und
Zauberformeln beschaffen. Zu diesem Connectiontyp
gehoren auch alle Connections, die durch Magie tiber-
haupt erst moglich sind: freie Geister, Gestaltwandler,
Ghule und andere Infizierte.

Matrix: Deckmeister, Techniker, Programmierer, Sys-
temadmins der verschiedenen Schattenforen und der
Barkeeper in deinem Lieblings-Matrix-Nachtclub fallen
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unter diesen Connectiontyp. Sie konnen die neuesten
Matrixgeriichte weitergeben und eine Quelle fiir die
heifleste Technik sein.

Medien: Nicht nur Reporter, Redakteure und Pira-
tensender, sondern jeder, der seinen Lebensunterhalt im
Scheinwerferlicht verdient — wie zum Beispiel Sportler,
Rocker und Sim-Stars — gehort in diese Kategorie. Typi-
scherweise ruft man sie wegen ihrer Informationen oder
wegen dem an, was sie herausfinden konnen.

Medizinisch: Sanititer, StrafSendocs, Apothekenan-
gestellte und Cyberchirurgen sind die Leute, die man
anruft, wenn man medizinische Dienstleistungen braucht
oder nach neuer Bodytech sucht.

Organisiertes Verbrechen: Diese Connection koénnte
ein Mitglied der Mafia, der Triaden, der Yakuza, der
Vory oder sogar einer der grofleren, landesweit ope-
rierenden Gangs sein. Thre Verbindungen zum organi-
sierten Verbrechen sind es, was diese Connection von
gewohnlichen Straflenkriminellen unterscheidet. Eine
solche Connection kann eine gute Quelle fur Schwarz-
marktwaren und Informationen tiber Konkurrenten
ihres Syndikats sein.

Regierung: Obwohl die Polizei und die stadtischen
Dienstleistungen heutzutage alle in Unternehmenshand
sind, zahlen sie immer noch als , fiir die Regierung ar-
beitende Personen, ebenso wie das Militar und tat-
sachliche offentliche Bedienstete. Connections in der
Regierung sind in der perfekten Position, um etwas
Fahndungsdruck von den Runnern zu nehmen oder um
Informationen uber Eintrage in ihrer Strafakte — oder
anderer Leute Strafakten — weiterzugeben.

Strafle: Alle Arten von SINlosen, die am Rande der
Gesellschaft leben, fallen in diese Kategorie: Schmuggler,
Ganger, Kojoten, Drogendealer, Betriiger, Kleinkrimi-
nelle, Squatter, Prostituierte und andere gescheiterte
Existenzen, einschliefSlich der meisten Shadowrunner.

Technik: Dieser Typ deckt alle Connections ab, die mit
Fahrzeugen, Drohnen oder anderen mechanischen Ge-
rdten arbeiten oder sie steuern. Fahrzeugausschlachter,
Taxifahrer, Drohnenhandler, T-Bird-Piloten und Schrott-
platzbetreiber gehoren in diese Kategorie, genauso wie
Schlosser, Bauarbeiter und sogar Sprengstoffexperten.
Sie sind es, die du anrufen kannst, wenn du eine Trans-
portmoglichkeit brauchst, eine neue Maschine kaufen
oder gebaut haben mochtest, Fahrzeugmodifikationen
oder Reparaturen erledigt haben mochtest oder sogar,
wenn du etwas gesprengt haben mochtest.

VERWENDUNG VON
CONNECTIONTYPEN

Der Typ einer Connection hat direkten Einfluss auf das,
was sie fiir den Runner tun kann - er beeinflusst die
Informationen, die bei der Beinarbeit verfiigbar sind,
und welche Ausrustung die Connection beschaffen kann.
Einige Dienstleistungen sind nur von Connections be-
stimmter Typen erhiltlich — zum Beispiel konnen nur
Connections vom Typ Regierung, in der Regel Connec-
tions bei der Polizei, dazu verwendet werden, die Fahn-
dungsstufe der Runner zu senken.

Fiir die Beinarbeit (eine Probe auf Einflussstufe + Ein-
flussstufe, s. Tabelle Beinarbeit, SR6, S. 53) oder wenn
der Charakter entsprechende Ausriistung sucht, gilt
die Einflussstufe der Connection als um 1 hoher, wenn
die gesuchte Ausriistung oder die gesuchte Information
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ERWEITERTE REGELN
FUR CONNECTIONS BEIDER
CHARAKTERERSCHAFFUNG

Anstatt bei der Charaktererschaffung eine feste Begren-
zung in Hohe des Charismas des Charakters fiir die
Einfluss- und Loyalitdtsstufe einer Connection festzu-
legen, verwendet die folgenden Regeln. Die Regeln in
diesem Kasten gelten nicht fiir Gruppen-Connections.
Diese haben ihre eigenen Regeln, die ab Seite 188 be-
schrieben werden.

e Der anfdngliche Pool von [Charisma x 6] Punkten
fiir die Einfluss- und Loyalitdtsstufen von Connec-
tions kann fiir je 1 Karma um 1 erhht werden.

e Die harte Obergrenze fiir die Einfluss- und Loya-
litdtsstufe einer Connection im Rahmen der Cha-
raktererschaffung betrdgt 8. Keiner dieser beiden
Werte kann hoher als 8 sein, egal, wie viele Punkte
noch dbrig sind.

e Charaktere diirfen Punkte zwischen Loyalitats-
und Einflussstufe beliebig verschieben, sodass
die weiche Obergrenze der Summe aus Einfluss-
und Loyalitdtsstufe gleich dem doppelten Charisma
des Charakters ist. Dies verdndert nicht die harte
Obergrenze von maximal 8 fiir die Einfluss- bzw.
Loyalitatsstufe.

e Diese weiche Obergrenze kann fiir je 1 Karma um 1
erhoht werden. Auch dies veréndert nicht die harte
Obergrenze von maximal 8 fiir die Einfluss- bzw.
Loyalitatsstufe.

e Zusatzlich zur Festlegung der Einfluss- und Loyali-
tatsstufe muss der Connection ein Typ zugewiesen
werden. Eine Connection kann auch zwei Typen
haben. Das verleiht ihr eine breitere Spanne an
verfligbarer Ausriistung oder Informationen, macht
sie aber gleichzeitig weniger fokussiert und etwas
weniger effektiv.

Beispiel: Ein Charakter mit Charisma 4 hat 24 Punkte fiir
Connections, die er fiir den Erwerb von Stufen in Loya-
litdt und Einfluss verwenden kann. Fiir 2 Karma kann er
weitere 2 Punkte erwerben und hat dann 26 Punkie fir
Connections zur Verfiigung. Jede einzelne Connection hat
eine weiche Obergrenze von 8 Punkten (Charisma x 2),
was bedeutet, dass die Summe aus Loyalitats- und Ein-
flussstufe maximal 8 betragen darf. Magliche Verteilungen
waren also 4/4, 5/3, 3/5, 6/2, 2/6, 7/1 und 1/7. Fiir weitere
2 Karma wird die weiche Obergrenze fiir eine Connection
um 2 erhoéht, in diesem Fall also auf 10 ([Charisma x 2] +
2). Dadurch werden keine zusdtzlichen Punkte fiir Connec-
tions erworben, es ermdglicht lediglich, dass in diese
Connection mehr Punkte investiert werden kdnnen. Die
harte Obergrenze fiir die Loyalitdts- bzw. Einflussstufe der
Connection bleibt 8, das Erhdhen der weichen Obergrenze
auf 10 kann hier also nicht dazu verwendet werden, eine
Connection mit 9/1 zu kaufen. Der maximale Unterschied
fiir Loyalitats- und Einflussstufe liegt in diesem Fall bei
8/2 oder 2/8.

gut zum Typ der Connection passt. Andere, dhnliche
Connectiontypen verwenden stattdessen ihre tatsichli-
che Einflussstufe, und Connections eines gegensatzlichen
Typs verwenden eine um 1 niedrigere effektive Ein-
flussstufe. Die Spielleitung kann auch entscheiden, dass




ungeeignete Connections ihre Einflussstufe um 2 senken
miissen, zum Beispiel wenn man eine Straflenconnection
nach Konzerninformationen fragt. Connections konnen
dartiber hinaus eine bestimmte Zugehorigkeit haben,
die ihre effektive Einflussstufe weiter erhoht. So konnte
zum Beispiel eine Lone-Star-Ermittlerin aus Seattle die
Typen Regierung und Konzern haben, und Beinarbeit
zu ihrer spezifischen Zugehorigkeit (Stadtgebiet Seattle,
Strafverfolgung, der OmniStar-Konzern) wiirde ihre Ein-
flussstufe fiir diese Untermenge von Informationen um
weitere 1 erhohen. Es gibt keine speziellen Malus, wenn
eine Connection keine geeignete Zugehorigkeit besitzt,
aber die Spielleitung kann einen solchen Malus anwen-
den, wenn sie es fiir angebracht halt. Einige Connections
konnen einen zweiten Typ haben, beispielsweise die
Lone-Star-Ermittlerin im obigen Beispiel. So erlangt man
Zugriff auf eine grofsere Spanne an Informationen und
Ausriistung, aber dafur verliert man die oben erwihn-
te effektive Erhohung der Einflussstufe um 1, die eine
Connection mit nur einem Typ hitte.

Wenn eine Connection verwendet werden soll, um
Ausristung zu erwerben (s. SR6, S. 244), muss die Ver-
fiigbarkeit des Ausriistungsgegenstandes kleiner sein als
diese modifizierte Einflussstufe der Connection, wobei
der Typ der Connection und alle weiteren Faktoren
berticksichtigt werden.

Bei Connections, die wahrend der Charaktererschaf-
fung erworben werden, konnen die Spielenden den Typ
der entsprechenden Connection auswihlen, aber Connec-
tions, die im Verlauf des Spiels hinzugewonnen werden,
erhalten einen von der Spielleitung festgelegten Typ. Auch
hier gilt, dass Connections einen oder zwei Typen haben
konnen, aber diejenigen mit zwei Typen sind weniger
effektiv als Connections mit nur einem Typ. Wie immer
hat die Spielleitung das letzte Wort, welcher Typ fir die
gesuchte Information oder Ausriistung passend ist.

EINFLUSSSTUFEN VON
CONNECTION-ARCHETYPEN

Die Einflussstufe ist sowohl ein Maf$ dafiir, wie viel eine
Connection weif3, als auch eine Beschrankung dafiir,
welche Ausrustung sie beschaffen kann. Was also ist der
Unterschied zwischen einem Streifenpolizisten, der gera-
de seinen ersten Tag im Dienst hat, und dem Polizeichef?
Hauptsichlich seine Einflussstufe. Connections werden
auf dhnliche Weise kategorisiert wie Spielercharaktere,
wo ein Archetyp ebenfalls einen breiten Querschnitt
an Individuen reprisentiert. Zum Beispiel ldsst sich der
Archetyp des Mafia-Consigliere (SR6, S. 213) auch als
Yakuza-Wakagashira oder als Weihrauchmeister der
Triaden verwenden. Mit einer niedrigeren oder hoheren
Einflussstufe kann dieser eine Connection-Archetyp
auch jede andere Figur des organisierten Verbrechens
vom Straflenschlager bis hinauf zum Don oder Oyabun
reprasentieren. Im Wesentlichen andert sich nur der Titel,
aber die Spielleitung kann auch das Profil anpassen, um
den unterschiedlichen Stufen an Erfahrung Rechnung
zu tragen, die mit dem Titel verbunden sind. Dazu wird
eine Anzahl Punkte gleich der doppelten Differenz der
Einflussstufe zu den Attributen der Connection addiert
(oder von ihnen subtrahiert). Die Spielleitung kann das
auch fiir Fertigkeiten machen, genauso wie sie alle Fer-
tigkeiten hinzuftigen oder entfernen kann, die sie als
(un)passend empfindet.

DIE EINFLUSSSTUFE EINER
CONNECTION ERHOHEN

Ein Runner kann seine Zeit, seine Nuyen und sein
Karma investieren, um seinen Connections dabei zu
helfen, ihren Einfluss zu erweitern und dadurch neue
Ebenen in ihrem Beruf zu erklimmen. Dies ist eine
einschneidende Investition der Zeit und Energie eines
Runners. Um die Einflussstufe einer Connection um 1
zu erhohen, braucht es etwas Einfluss (also Karma),
Zeit und Geld (s. Tabelle). Wenn die Einflussstufe einer
Connection steigt, erhéht die Connection auBerdem ein
Attribut und eine Fertigkeit um je 1. Einer Connection
dabei zu helfen, ihre Einflussstufe zu erhéhen, bringt
dem Charakter [neue Einflussstufe] Gefallen bei dieser
Connection ein (siehe S. 186 fiir weitere Informationen
zu Gefallen).

ERHOHUNG DER EINFLUSSSTUFE — KOSTEN

NEUE
EINFLUSSSTUFE

2 2 2 Wochen 2.000 Y
3 3 3 Wochen 3.000 ¥
4 4 4 Wochen 12.000 ¥
5 5 5 Wochen 15.000 ¥
6 6 6 Wochen 18.000 ¥
7 7
8 8
9 9

KARMA ZEIT GELD

7 Wochen 35.000 Y
8 Wochen 40.000 ¥
9 Wochen 45.000 ¥

10 10 10 Wochen ~ 100.000 ¥
11 11 11 Wochen ~ 110.000 ¥
12 12 12 Wochen  120.000 ¥

CONNECTIONS:
ERWEITERTE
INFORMATIONEN

In diesem Abschnitt wird beschrieben, welche Typen fiir
die in SR6 beschriebenen Connections passen und was
typische Einflussstufen sind.

BARKEEPER

Typische Einflussstufe: 1
Typ der Connection: StrafSe (alternativ Konzern, Matrix
oder Magie)

Die volle Bandbreite von Angestellten in Restau-
rants, Bars und Nachtclubs fallt unter diesen Archetyp,
einschliefSlich Kochen, DJs, Bedienungen, Turstehern
und Strippern. Der genaue Typ hangt von der Art des
Etablissements ab, in dem die Connection arbeitet.
Bei einer hoheren Einflussstufe wire dieser Archetyp
ein Manager oder Clubbesitzer. Groflere und pres-
tigetrachtigere Etablissements werden alles in allem
auch immer eine hohere Einflussstufe nach sich zie-
hen. Jeder, der im Dante’s Inferno arbeitet, wird eine
hohere Einflussstufe haben als seine Aquivalente in

Joe’s Bar & Grill.
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MAFIA-CONSIGLIERE

Typische Einflussstufe: 4
Typ der Connection: Organisiertes Verbrechen

Dieser Archetyp reprasentiert das gesamte Spektrum
des organisierten Verbrechens. Wahrend der Consigliere
die mittlere Ebene des organisierten Verbrechens dar-
stellt, stehen niedrigere Einflussstufen fiir Vollstrecker
auf Straflenebene wie Soldati oder Kobun. Mit einer
hoheren Einflussstufe kann diese Connection zum Oya-
bun oder Don werden.

MECHANIKER

Typische Einflussstufe: 2
Typ der Connection: Technik (alternativ Konzern oder

Straf3e)

Auto- und Drohnenhindler, Fahrzeugausschlachter
und Anbieter von Fahrdiensten wie Taxifahrer oder
Schmuggler fallen unter diesen Archetyp. Mit ei-
ner hoheren Einflussstufe konnte die Connection ein
hochqualifizierter Selbststindiger, ein Ingenieur in der
Designabteilung eines Konzerns oder der Besitzer eines
Unternehmens sein.

MR JOHNSON

Typische Einflussstufe: 3
Typ der Connection: StrafSe (alternativ Konzern, Orga-
nisiertes Verbrechen oder Regierung)

Ein Mr Johnson konnte ein ehemaliger Freischaf-
fender sein, ein Schieber, der als Strohmann fiir einen
anderen Johnson arbeitet, oder er konnte direkt die
Interessen der machtigsten Einzelpersonen, Konzerne
oder Regierungen der Sechsten Welt vertreten. Falls
die Connection ihre Geschifte damit macht, Runner
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anzuheuern, ist ihr Name Mr Johnson, Tanaka-san
oder Herr Schmidt, und zwar unabhingig von ihrer
tatsichlichen Einflussstufe.

SCHIEBER

Typische Einflussstufe: 3
Typ der Connection: StrafSe (alternativ Konzern, Matrix,
Magie, Organisiertes Verbrechen oder Regierung)
Schieber sind die Art von Schattenconnections, die
immer wissen, wen man anrufen muss, wenn es etwas zu
erledigen gilt. Manchmal erfiillen sie auch die Rolle des
Mr Johnson. Sie konnen unabhangig sein, fir einen der
GrofSen Zehn arbeiten, fiir ein Syndikat des organisierten
Verbrechens oder sogar fiir einen Drachen. Sie konnen
auf eine bestimmte Einflusssphire spezialisiert sein wie
ein Hehler, Infobroker oder Kredithai. Schieber neigen
dazu, zeitlebens denselben Titel zu behalten, unabhin-
gig von ihrer tatsichlichen Einflussstufe. Sie erweitern
einfach ihr Netzwerk und werden schrittweise besser
in dem, was sie tun.

STRASSENDOC

Typische Einflussstufe: 4
Typ der Connection: Medizinisch (alternativ Konzern,

Magie, Organisiertes Verbrechen oder Strafse)

Alle Arten von Biotechnikern fallen unter diesen Ar-
chetyp. Dienstleister fiir Erste Hilfe und medizinische
Versorgung wie Straflenschamanen, Krankenpfleger
und Rettungssanititer haben eine eher niedrige Ein-
flussstufe. Ein Tamanous-Organrduber hat eventuell
eine noch geringere Einflussstufe. Auf der anderen Seite
haben auf Medizin spezialisierte Konzernmagier und
Cyberchirurgen in Delta-Kliniken eine signifikant hohere
Einflussstufe.



STREIFENPOLIZIST

Typische Einflussstufe: 2
Typ der Connection: Regierung (alternativ alle anderen
aufSer Organisiertes Verbrechen)

Unter den Archetyp des Streifenpolizisten fallen au-
Berdem Disponenten und Rechtshelfer, und mit einer
niedrigeren Einflussstufe konnte es sich auch um einen
Spitzel, einen Mietpolizisten oder einen Wachmann han-
deln. Mit einer hoheren Einflussstufe waren auch ein
Undercover-Polizist, ein Sergeant, ein Detective, ein FBI-
oder CIA-Agent, ein Commander oder sogar jemand im
Rang eines Direktors einer nationalen Behorde denkbar.
Spezialisten innerhalb einer Abteilung konnten sich auf
ein bestimmtes Betdtigungsfeld wie magische Ermitt-
lungen, Matrixverbrechen oder Offentlichkeitsarbeit
konzentrieren und dann jedem anderen Typ angehoren,
aufser vielleicht dem organisierten Verbrechen.

TALISKRAMER

Typische Einflussstufe: 3
Typ der Connection: Magie (alternativ Konzern, Orga-
nisiertes Verbrechen oder StrafSe)

Alchemisten, Taliskramer, Talisschmuggler und Ver-
zauberer ebenso wie Sagenmeister und Arkanisten sind
eine Quelle fir Zauberformeln, Foki und Reagenzien.
Die Titel haben im Einzelnen mehr damit zu tun, wie die
Connection arbeitet oder was ihr Spezialgebiet ist, we-
niger mit ihrer Einflussstufe, die lediglich ein Maf$ dafur
ist, wie gut die Connection in ihrem Spezialgebiet ist.

OPTIONALE REGEL
ZUR VERWENDUNG
VON CONNECTIONS

Jede Connection ist eine lebende Person mit ihren eigenen Pro-
blemen und Verpflichtungen — sie sitzt nicht nur am Kommlink
herum und wartet auf den Anruf des Runners. Wenn du als
Spielleitung diesen Umstand darstellen mdchtest, lass den Run-
ner wiirfeln, um festzustellen, ob eine Connection im Moment
flir einen Gefallen verfligbar ist oder ob sie Zeit hat, {iber ein
Thema zu sprechen. Je hoher die Einflussstufe der Connection
ist, desto unwahrscheinlicher ist es, dass sie gerade Zeit hat.
Wiirfle mit 2W6 und addiere beide Wiirfelergebnisse. Ist die
Summe mindestens so hoch wie die Einflussstufe der Connec-
tion, kann der Runner mit der Connection in Kontakt treten.
Edge darf bei diesem Wiirfelwurf nicht verwendet werden.

Alternativ kann die Spielleitung entscheiden, dass einer der
Wiirfel durch die Loyalitdtsstufe der Connection ersetzt wird,
sodass der Wiirfelwurf mit 1W6 + Loyalitat durchgeflihrt wird.
Ungeachtet aller Modifikatoren scheitert die Kontaktaufnahme
bei einem Wiirfelergebnis von 1 immer, eine 6 hingegen sorgt
immer fir eine erfolgreiche Kontaktaufnahme. Wenn eine 2 bis
5 gewiirfelt wird, wird die Loyalitatsstufe der Connection zum
Ergebnis addiert. Ist die Summe mindestens so hoch wie die
Einflussstufe der Connection, erreicht der Anruf die Connection.

Egal, welche Methode schlussendlich zur Anwendung kommt,
sie sollte konsequent angewendet werden. Wechsle nicht zwi-
schen den beiden Methoden hin und her.

Sollen Gruppen-Connections kontaktiert werden, ist daftir kein
Wiirfelwurf erforderlich. Zumindest einige Personen aus einer
Gruppe sollten jederzeit erreicht werden konnen, unabhangig
von der Einflussstufe der Gruppe.

NEUE CONNECTIONS

ARTEFAKTMEISTER

Typische Einflussstufe: 5
Typ der Connection: Magie (alternativ Konzern, Orga-

nisiertes Verbrechen, Regierung oder Straf3e)
Ahnliche Connections: Qi-T4towierer, Renkinjitsu-shi,

Verzauberer, Weise Frau

Der Artefaktmeister ist eine machtige Erwachte
Connection, die sich auf die Herstellung von Foki und
anderen magischen Gegenstianden spezialisiert hat. Seine
Kombination an Fertigkeiten ist selten, weshalb er in
der magischen Gemeinschaft hoch im Kurs steht. Der
Artefaktmeister kann nicht nur verschiedene Arten von
Foki anbieten, er weifd auch sehr viel tiber die Sagen
und Uberlieferungen seiner Tradition, vor allem was
physische Artefakte betrifft. Die Connection kennt auch
die meisten anderen Erwachten in einem bestimmten
Gebiet, entweder personlich oder aufgrund ihres Rufes.
Sie kann eine gute Informationsquelle sein oder eine
Moglichkeit, sich anderen Mitgliedern der magischen
Gemeinschaft vorzustellen. Der Titel, den eine Connec-
tion dieses Archetyps fiithrt, hat mehr mit der Tradition
des Praktizierenden zu tun als mit einer bestimmten
Einflussstufe.

ARTEFAKTMEISTER

K G R S W L | C M ESS
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Aktionsfertigkeiten: Astral 2, Beschwéren 2, Einfluss 2,
Hexerei 4, Mechanik 2, Verzaubern 6, Wahrnehmung 3
Wissensfertigkeiten: Edelsteinschleiferei, Magietheorie, Me-
tallarbeiten, Tatowieren, Uberlieferungen der [Tradition]

AUF TRAGSMORDERIN

Typische Einflussstufe: 4
Typ der Connection: Strafle (alternativ Konzern, Or-

ganisiertes Verbrechen, Regierung oder Technisch)
Ahnliche Connections: Brandstifterin, Konzernattenti-

terin, Mafiavollstreckerin, StrafSenrduberin

Die Auftragsmorderin hat einen simplen Job: Sie totet
Leute fur Geld, entweder laut oder leise, und sie ist meist
sehr gut darin. Sie konnte eine Freischaffende sein, fiir
eines der groflen Verbrechersyndikate arbeiten, fiir ei-
nen der Megakons oder sogar fiir eine geheime Einheit
einer Regierung. Mit einer niedrigeren Einflussstufe
konnte diese Connection fiir Auftragsbrandstifter oder
Knochenbrecher der Mafia stehen. Darunter kommt nur
noch der StrafSenschliger, ganz am Ende der kriminellen
Nahrungskette, der alte Damen fir ein Taschengeld
ausraubt. Killer mit einer hoheren Einflussstufe werden
Mitglied einer elitiren Vereinigung und sind in der Lage,
auch die bestgeschuitzten Ziele auszuschalten, und dafiir
astronomische Gebiithren einfordern kénnen. Connec-
tions wie diese sind gute Informationsquellen fur aktu-
elle Ereignisse innerhalb der Organisation, fur die sie
arbeiten, und sie haben selbst tiberragende Connections,
die sie mit Waffen, Panzerung, technischen Geraten oder
sogar magischen Giitern wie alchemistischen Erzeugnis-
sen oder Foki versorgen.
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AUF TRAGSMORDERIN
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Aktionsfertigkeiten: Athletik 3, Einfluss 2, Exotische Waffen
4 (Monofilamentpeitsche, Pfeilpistole), Feuerwaffen 6
(Gewehre +2), Heimlichkeit 2, Mechanik 2, Nahkampf 3,
Natur 2, Steuern 2, Wahrnehmung 3

Wissensfertigkeiten: Metamenschliche Anatomie

BEWAHRER DER SAGEN

Typische Einflussstufe: 4
Typ der Connection: Magie (alternativ Akademisch,

Konzern, Regierung oder Strafse)
Ahnliche Connections: Arkanist, Arkanarchiologe, Geis-

terfiithrer, Hexendoktor, Okkultist, Weiser

Der Bewahrer der Sagen ist eine Erwachte Connection,
die sich darauf konzentriert, die Ursprunge, das Wesen
und die praktische Anwendung der Magie zu verstehen
— was sie ist und wie die Metamenschheit mit Magie
interagiert, dartiber hinaus das Wesen der Astralebene
und der zahlreichen Metaebenen. Die Connection ver-
sucht, all diese Themen durch Legenden und Uberlie-
ferungen zu verstehen, die durch die Jahrtausende und
in zahlreichen Kulturen weitergegeben wurden. Die
grofdten Mysterien, von denen der Bewahrer der Sagen
fasziniert ist, sind die Zauberspriiche, Traditionen und
Artefakte, die auf der ganzen Welt verstreut und alter
als das Erwachen sind, denen aber immer noch Macht
innewohnt. Diese Connection ist eine Quelle fiir Zauber-
formeln und kann Hilfestellung bei der Initiation in die
tieferen Mysterien der Magie leisten. Connections dieses
Archetyps mit niedrigeren Einflussstufen sind mogli-
cherweise nicht selbst Erwacht, arbeiten aber mit einem
theoretischen Verstiandnis fir die Magie. Diejenigen mit
den niedrigsten Einflussstufen sind Scharlatane und
Wahrsager, die nur darauf aus sind, die Leichtglaubigen
hereinzulegen. Bewahrer der Sagen mit einer hoheren
Einflussstufe sind machtige und sachkundige Personen,
die in der Lage sind, die Metaebenen zu bereisen, dort
nach Antworten zu suchen und vielleicht sogar andere
dorthin mitzunehmen.

BEWAHRER DER SAGEN
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Aktionsfertigkeiten: Astral 6, Beschworen 4, Einfluss 3,
Hexerei 4, Verzaubern 4, Wahrnehmung 3

Wissensfertigkeiten: Arkana, Magietheorie, Metaebenen,
Mystische Uberlieferungen, Mythologie, Okkultismus

CHEMIKERIN

Typische Einflussstufe: 3

Typ der Connection: Technisch (alternativ Organisiertes
Verbrechen, Regierung oder Strafle)

Ahnliche Connections: Konzernwissenschaftlerin, Phar-
mazeutin, Sprengstoffexpertin, Toxikologin
Straflendrogen, Toxine, Sprengstoffe — all das muss

irgendwo herkommen. Mit der richtigen Ausriistung und

den richtigen Rohmaterialien kann eine Chemikerin das

NEUE CONNECTIONS // (META)MENSCHLICHE RESSOURCEN // 179

alles und noch mehr herstellen. Einige arbeiten fir eines
der groflen Verbrechersyndikate oder fiir die grofleren
Gangs, wahrend andere Freischaffende sind, die ihre
Priparate an jeden mit genug Geld verkaufen. So oder
so kann eine Chemikerin eine wertvolle Connection sein.
Zusatzlich zu den Praparaten, die sie anbieten kann, ist
sie eine gute Informationsquelle, wenn es darum geht,
wer welche Dinge kauft und was er damit vorhat. Sie
kann Kontakt zu anderen Kunden herstellen, fiir die
Runner burgen und Turen 6ffnen, die ansonsten ver-
schlossen geblieben waren.

CHEMIKERIN
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Aktionsfertigkeiten: Biotech 3, Einfluss 2, Feuerwaffen 2,
Mechanik 5 (Chemie +2), Wahrnehmung 3

Wissensfertigkeiten: Biologie, ChemikaliengroBhandler,
Geriichtekiiche, Hersteller von Laborbedarf

DECKMEISTER

Typische Einflussstufe: 5
Typ der Connection: Matrix (alternativ Konzern, Medi-
en, Organisiertes Verbrechen oder Regierung)
Ahnliche Connections: Host-Admin, IT-Angestellter,
Matrixgamer, Schatten-BBS-Systemadministrator,
Techniker
Der Deckmeister ist der Typ mit der Ausriistung,
solange die Ausriistung, nach der ihr sucht, ein Cyber-
deck, Deckmodul oder ein Programm ist. Diese Connec-
tion behalt die neueste Matrixforschung aus Chiba im
Blick und hat die notigen Verbindungen, um euch die
heifSeste Technik zu organisieren. Dieselben Verbin-
dungen konnen auch Riggerkonsolen, Cyberbuchsen
und andere Hightech-Ausriistung auftreiben, aber der
Deckmeister hat fiir Technik ohne echten Matrixbezug
einfach nicht die gleiche Leidenschaft. Der Ankauf von
alterer Ausriistung ist gern gesehen, und die immerwih-
rende Aufriistung auf die novaheifleste Technik erzeugt
einen grofSen Haufen von Fast-SOTA-Ausristung, die
der Deckmeister wieder unter die Leute bringen muss.
Diese Connection arbeitet auch als Hehler fur den An-
und Verkauf aller Arten von Paydata. Sie ist immer auf
dem Laufenden, was Neuigkeiten und Gertichte uiber
Computerforschung, Matrixtechnik, ortliche Decker
und Matrixgangs betrifft. Auf einer niedrigeren Ein-
flussstufe ist dieser Connection-Archetyp ein Matrix-
gamer, Techniker oder IT-Angestellter. Auf hoheren
Einflussstufen konnte es sich um einen Administrator
oder sogar einen Sysop eines groflen Hosts handeln,
vielleicht sogar von einer berithmten Schattenseite wie
dem Nexus oder JackPoint.

DECKMEISTER

K G R S W L | C ESS
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Aktionsfertigkeiten: Cracken 5, Einfluss 3, Elektronik 5,
Feuerwaffen 3, Mechanik 4, Wahrnehmung 3

Wissensfertigkeiten: Hersteller von Matrixausriistung,
Matrix-Gertichtekiiche, Matrixtheorie




ENTERTAINERIN

Typische Einflussstufe: 3

Typ der Connection: Medien (alternativ Konzern, Magie,
Matrix oder StrafSe)

Ahnliche Connections: Kiinstlerin, MeFeed/P2-Influen-
cerin, Profisportlerin, Rockerin, Sim-Star, Trid-Schau-
spielerin
Der Archetyp der Entertainerin deckt die volle Band-

breite ab, von Oldschool-Rockern, die auf der Biithne

»die Wahrheit herausschreien und an einen Neo-Me-

tal-Anti-Konzern-Aufruf zum Handeln kntipfen, bis hin

zur Combatbikerin, die versucht, sich einen Namen zu
machen, oder dem novaheifSen Sim-Star, der in einer
befestigten Konzernenklave hockt und von den besten

Sicherheitsleuten geschiitzt wird wie der wertvolle Be-

sitz, der er fiir den Kon ist. Alle Entertainer, unabhingig

von der Unterhaltungsbranche, haben eines gemeinsam:

Jeder mochte in ihrer Ndhe sein und mit ihnen gesehen

werden. Eine berthmte Entertainerin als Connection

zu haben, wird einem Runner Tiuren 6ffnen, die ihm
alleine verschlossen geblieben wiren. Natiirlich hat
diese Prominenz ihre eigenen Risiken. Runner miissen
besonders vorsichtig sein, nicht mit ihrer Connection in
der Offentlichkeit gesehen zu werden, und sie miissen
unbedingt verhindern, dass ihre illegalen Handlungen
mit der Entertainerin in Verbindung gebracht werden
konnen. Nichts reizt die Paparazzi so sehr wie mysteriose
und moglicherweise gefihrliche Begleiter, die mit einem
beriihmten Promi gesehen werden. Die Einflussstufe ist
ein Mafs fiir Ruhm und Erfolg der Connection. Bezeich-
nungen stellen einfach die grofSe Vielfalt der Unterhal-
tungsbranche dar. Medienstars und ihre Entourage sind
groflartige Quellen fiir Gertichte dartuber, was hinter
den Kulissen der Unterhaltungsindustrie passiert. Sie
geben auch eine tolle Ablenkung ab. Nichts lenkt die

Aufmerksamkeit so gut von dem ab, was die Runner

vorhaben, wie eine bertihmte Trid-Schauspielerin, die

in einem Pub um die Ecke auftaucht.

ENTERTAINERIN

K G R S w L | C ESS
2 3 2 2 3 2 3 6 6

Aktionsfertigkeiten: Einfluss 4, Uberreden 5 (Vorfiihren +3,
Schauspielern +2), Wahrnehmung 3

Wissensfertigkeiten: Geriichtekiiche der Unterhaltungsbran-
che, Who’s who der Unterhaltungsbranche

GANGMITGLIED

Typische Einflussstufe: 1
Typ der Connection: Strafle (alternativ Organisiertes
Verbrechen)
Ahnliche Connections: Autodieb, BTL-/Drogendealer,
Gangboss, Go-Ganger, Poser
Gangmitglieder fullen die Liicke zwischen den selbst-
standigen Kleinkriminellen und den Mitgliedern der
grofSen Syndikate — es sei denn, die Gang ist grofS genug,
um selbst als Syndikat zu gelten. Die meisten Gangs
machen ihr Geld mit Schutzgelderpressungen in ihrem
Viertel oder mit dem Verdealen von Straffendrogen oder
BTLs fur die Syndikate. Wenn ein Gangmitglied fur
euch biirgt, habt ihr Passiererlaubnis fiir das Revier der
Gang. Und je nach Stellung eurer Connection konnte

sie auch andere Gefallen lockermachen. Gangmitglieder
sind gute Quellen fur alles, was die Gang verkauft,
sowie fur andere lizenzpflichtige oder illegale Waren
wie billige Waffen und Munition. Gangmitglieder, ins-
besondere die besser vernetzten unter ihnen, konnen
auflerdem Kontakte zu den 6rtlichen Mafia-Soldati,
Yakuza-Kobun oder den Blauen Laternen der Tria-
den herstellen. Eine hohere Einflussstufe bedeutet ei-
ne hohere Stellung innerhalb der Gang, vielleicht als
Hauptmann oder Anfiihrer eines ortlichen Chapters.
Mitglieder von grofleren Gangs, insbesondere der lan-
desweiten Gangs, haben eine hohere Einflussstufe als
die Mitglieder kleinerer Gangs.

GANGMITGLIED

K G R S w L | C ESS
3 3 2 3 2 2 2 2 6

Aktionsfertigkeiten: Einfluss 2, Feuerwaffen 3, Heimlichkeit
2, Nahkampf 3, Steuern 2, Wahrnehmung 3

Wissensfertigkeiten: Ortliche Gesetzeshiiter, Ortliche Ver-
brechersyndikate, Wissen iiber [Gebiet]

HOCHSCHULPROFESSORIN

Typische Einflussstufe: 2
Typ der Connection: Akademisch (alternativ Magie,

Matrix, Medien oder Medizinisch)
Ahnliche Connections: Analystin, Forscherin, Matrix-

theoretikerin, Thaumaturgin, Wissenschaftlerin

Die Hochschulprofessorin konzentriert sich norma-
lerweise auf ein eng umgrenztes Wissensgebiet und
auf seine Vermittlung in einem Unterrichtsraum oder
seine Anwendung im Labor. Diese Connection ist eine
Expertin fur ein einzelnes Thema. Das kann alles sein,
von Arkanarchiologie bis Zoologie, und sie wird mit
Freuden ausgiebig tiber die feineren Details ihrer For-
schungen diskutieren. Die Einflussstufe reprisentiert
tblicherweise den Grad an Expertise und die Stellung
der Connection unter ihresgleichen. Diese Art von
Connection ist grofSartig fiir die Informationsbeschaf-
fung zu einem Thema, falls es in ihr Fachgebiet fallt,
oder vielleicht sogar in einem verwandten Themenge-
biet. Behaltet im Hinterkopf, dass solchen Connections
haufig das Wissen um die praktische Anwendung ihres
Forschungsfeldes fehlt. Erwartet also nicht, dass eine
Professorin, die sich auf neurokybernetische Schnitt-
stellen spezialisiert hat, auch tatsichlich in der Lage
ist, Cyberware zu implantieren.

HOCHSCHULPROFESSORIN

K G R S W L | C ESS
2 2 2 1 2 5 4 3 6

Aktionsfertigkeiten: Einfluss 4 (Unterrichten +2), Wahrneh-
mung 3; wahle 1 Fertigkeit aus folgender Liste: Astral 5,
Biotech 5, Elektronik 5, Mechanik 5, Uberreden 5, plus
eine Spezialisierung fiir die gewahlte Fertigkeit

Wissensfertigkeiten: Akademisches Who’s who, Campus-
politik, Fakultatsgeriichte, plus mindestens 3 Wissens-
fertigkeiten, die sich auf das Fachgebiet der Connection
beziehen
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IDENTITATSFALSCHER

Typische Einflussstufe: 5
Typ der Connection: StrafSe (alternativ Matrix oder
Organisiertes Verbrechen)
Ahnliche Connections: Datenhindler, Erpresser, Filscher
Habt ihr jemals jemand anderes sein wollen — oder
sein mussen? Dann ist der Identitatsfalscher die Connec-
tion, mit der ihr reden miisst. Mit einer Mischung aus
Filschung, Datenerhebung und Social Engineering so-
wie der subtilen Manipulation von Datenbanken der
Regierung und der Konzerne konnen neue Identititen
frei erfunden werden. Der Prozess ist teuer, kompliziert
und zeitaufwendig — die besten gefilschten Identititen
erfordern Jahre der Vorbereitung, bevor sie verkauft wer-
den konnen, aber die daraus resultierenden SINs sind
jeden einzelnen Nuyen wert. Weniger begabte Personen
arbeiten im ,,Handel“, konnten also Datenhandler sein,
die Informationen fiir den Weiterverkauf sammeln, oder
Filscher, die Dokumente erstellen, die weniger intensiv
und haufig tberpriift werden als eine SIN, zum Beispiel
Lizenzen und Genehmigungen. Identitatsfalscher mit einer
hoheren Einflussstufe werden zu wahren Meistern ihres
Fachs und sind in der Lage, Kunstwerke zu schaffen, die
genau auf die Spezifikationen ihrer Kunden zugeschnitten
sind und selbst der intensivsten Uberpriifung standhalten.

IDENTITATSFALSCHER

K G R S w L | C ESS
2 2 3 1 3 6 5 4 6

Aktionsfertigkeiten: Cracken 6, Elektronik 6, Einfluss 6,
Uberreden 4, Wahrnehmung 4

Wissensfertigkeiten: Konzern-Datenbanken, Regierungsbii-
rokratie

KOPFGELDJAGERIN

Typische Einflussstufe: 4
Typ der Connection: StrafSe (alternativ Konzern, Orga-

nisiertes Verbrechen oder Regierung)
Ahnliche Connections: GrofSwildjagerin, Kautionsver-

mittlerin, Parasicherheitsexpertin, Ranger

Die Kopfgeldjagerin ist eine Expertin darin, Personen
aufzuspiiren, die nicht gefunden werden wollen. Sie ist in
der Regel gleichermaflen gut in sozialen Fertigkeiten, im
Kampf und in technischen Fertigkeiten. Sie kennt auch vie-
le Experten, die sie in jedem Bereich unterstiitzen konnen,
in dem sie selbst moglicherweise eine Liicke hat. Nicht
jedes Kopfgeld wird auf Zweibeiner ausgesetzt, weshalb
sich einige Kopfgeldjager auf die Jagd auf Paracritter und
andere Tiere konzentrieren. Ein Kopfgeld kann ausgesetzt
werden, wenn eine Kreatur in einer Gemeinde Schaden
anrichtet oder vielleicht auch einfach, weil jemand ein
wertvolles Exemplar fiir seine Sammlung mochte. In jedem
Fall ist diese Connection eine Expertin fiir das Aufspuiren
einer Beute und fiir das Uberleben in der Wildnis. Konzer-
ne bedienen sich ebenfalls gerne einer Expertin fur Para-
sicherheit, um gefihrliche biologische Sonderressourcen
zu erwerben und zu handhaben, und jeder auf der Suche
nach einem bestimmten Critter braucht jemanden, der
ihn fur ihn aufspiiren und fangen kann. Die Einflussstufe
dieser Connection ist eher ein Maf$ fiir Erfolg und die
eigenen Fihigkeiten, und der verwendete Titel bezieht sich
eher auf die tatsachliche Spezialitat der Kopfgeldjagerin.
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KOPFGELDJAGERIN

K G R S w 1L | C ESS
3 3 3 3 2 3 3 3 6

Aktionsfertigkeiten: Athletik 2, Einfluss 2, Exotische Waffen
2 (Pfeilgewehr, Pfeilpistole), Feuerwaffen 2, Heimlichkeit 2,
Nahkampf 2, Natur 3 (Spurenlesen +2), Wahrnehmung 2

Wissensfertigkeiten: Magische Bedrohungen, Ortliche
Gesetzeshiiter, Verhalten von Tieren

LADENBESITZER

Typische Einflussstufe: 2

Typ der Connection: Strafle (alternativ Konzern oder
Organisiertes Verbrechen)

Ahnliche Connections: Antiquititenhzndler, Kuriosita-
tenhindler, Pfandleiher, Restaurantbesitzer
Ladenbesitzer sind ein wichtiger Bestandteil der Nach-

barschaft, in der sich ihre Geschifte befinden. Sie bie-

ten nicht nur Waren oder Dienstleistungen an, sondern
unterhalten sich auch regelmifSig mit den Bewohnern
der Gemeinde, weshalb sie alle lokalen Neuigkeiten
kennen und einen Shadowrunner jedem ansassigen Biir-
ger vorstellen konnen, mit dem der Runner vielleicht
sprechen mochte. Dieser Archetyp umfasst die Besitzer
und Betreiber kleiner Laden, die legale Waren wie Elekt-
ronik oder Kleidung anbieten, von Restaurants, die von

Soykaff-Laden bis hin zu feinen Etablissements reichen,

und die allgegenwirtigen Stuffer Shacks. Natiirlich sind

einige Geschifte nichts weiter als Fassaden fiir illegale

Hinterzimmergeschifte wie Glicksspiel, Drogen oder

Prostitution, und der Ladenbesitzer ist ein Mitglied des

Verbrechersyndikats, das den Laden schmeifst.

LADENBESITZER

K G R S w L | C ESS
2 2 2 2 2 3 3 3 6

Aktionsfertigkeiten: Einfluss 3 (Gebrduche +2), Elektronik 2,
Feuerwaffen 2, Uberreden 2, Wahrnehmung 3

Wissensfertigkeiten: Ortliche Geriichtekiiche, Ortliche
GroBhéndler, Wissen iiber [Gebiet]

LOHNSKLAVIN

Typische Einflussstufe: 2

Typ der Connection: Konzern (alternativ Magie, Matrix,
Medien oder Regierung)

Ahnliche Connections: Abteilungsleiterin, Gebiudever-
walterin, Konzernmanagerin, Verwaltungsassistentin
Dieser Connection-Archetyp umfasst praktisch alle

Leute, die fiir einen der GrofSen Zehn, deren Tochterge-

sellschaften und die kleineren, unabhingigen Konzerne

arbeiten und nicht zum Sicherheitspersonal gehoren.

Auch die Burokraten in den meisten Regierungsbehor-

den konnen hierunter fallen. Lohnsklaven sind die Ar-

beiter der untersten Rangstufe, die ein Unternehmen
am Laufen halten. Die Jobbezeichnungen beschreiben
einerseits ihre Tatigkeit, spiegeln aber auch wider, wie
gut sie vernetzt sind. Diese Connection kann eine gute

Informationsquelle tiber den Konzern sein, fiir den sie

arbeitet, sowie fiir Geriichte tiber dessen Konkurrenten.

Lohnsklaven, die Zugriff auf Materialien des Unterneh-

mens haben, konnen auch eine gute Quelle fiir Ausriis-




tung unter der Hand sein. Wenn sich die Einflussstufe
erhoht, steigt auch die Lohnsklavin auf der Karriereleiter
des Konzerns nach oben. Die Jobbezeichnung dndert sich
dann zu Teamleiterin, Abteilungsleiterin, Koordinatorin
fiir Sonderprojekte und schlussendlich Managerin.

LOHNSKLAVIN

K G R S w L | C ESS
2 2 2 2 2 3 3 3 6

Aktionsfertigkeiten: Einfluss 3, Elektronik 3, Heimlichkeit 1,
Uberreden 2, Wahrnehmung 3

Wissensfertigkeiten: Buchhaltung, Konzern-Gertichtekiiche,
Konzernpolitik

POLICLUB-MITGLIED

Typische Einflussstufe: 1
Typ der Connection: Strafle (alternativ Konzern, Magie

oder Matrix)
Ahnliche Connections: Aktivist, Freiheitskampfer, Kul-

tist, Terrorist

Die Sechste Welt kann ein anstrengender Ort sein, denn
die gesellschaftlichen Umwilzungen der letzten siebzig
Jahre haben ihre Spuren in der Psyche der metamensch-
lichen Gemeinschaft hinterlassen. Leute aller Art suchen
nach Gleichgesinnten, um in speziellen Interessengruppen
ihre gemeinsamen Ziele zu verwirklichen. Die GrofSten
und Erfolgreichsten sind politische Organisationen oder
kurz Policlubs. Einige sind vergleichsweise harmlos und
haben hochfliegende Ziele, wie etwa die MOM (Mothers
of Metahumans), wihrend andere dunklere Absichten
haben, wie die Sohne Saurons oder der Humanis Policlub.
Organisationen konnen sich im Laufe der Zeit aber auch
in eine andere Richtung entwickeln — einige werden zu
Kulten, wie die Aleph Society oder die Kinder des Dra-
chen, andere bekennen sich ganz offen zum Terrorismus,
wie TerraFirst!. Die Einflussstufe eines Policlub-Mitglieds
ist ein Mafs fiir seinen Status innerhalb der Organisation.
Diese Connection ist eine gute Quelle fiir Informationen
dartiber, was in der Gruppierung vor sich geht, sowie fur
Informationen iiber andere Mitglieder. Sie kann auch fir
wirksame Ablenkungen sorgen, indem sie die Mitglieder
der Gruppe dazu bringt, einen nahe gelegenen Ort zu
schiitzen oder vor dem Ort zu demonstrieren und so die
Scheinwerfer von dem abzulenken, was die Runner tun.

POLICLUB-MITGLIED

K G R S=E=M." L | C ESS
2 2 2 2 2 2 2 2 6

Aktionsfertigkeiten: Einfluss 2, Feuerwaffen 2, Nahkampf 2,
Uberreden 2, Wahrnehmung 3

Wissensfertigkeiten: Mitglieder und Methoden, Wissen (iber
[Gebiet], Ziele der [Gruppe]

RECHTSANWALTIN

Typische Einflussstufe: 3

Typ der Connection: Akademisch (alternativ Konzern,
Organisiertes Verbrechen, Regierung oder Strafse)

Ahnliche Connections: Betriigerin, Buchhalterin, Be-
zirksstaatsanwaltin, Pflichtverteidigerin, Unterhand-
lerin, Winkeladvokatin

Frither oder spater kommt im Leben jedes Berufsverbre-
chers der Moment, in dem er die Dienste einer Anwiltin
benotigt. Es ist vermutlich eine gute Idee, bereits eine gute
Beziehung zu einer Anwiltin zu pflegen, bevor dieser Tag
eintritt. Die Anwiltin versteht die rechtlichen Verfahren,
die erforderlich sind, um sowohl mit den Konzernen als
auch mit der Regierung zu interagieren. Besser noch, sie
kennt auch alle schmutzigen Tricks und Schlupflocher,
um die Ergebnisse zu erzielen, die ihre Kunden erwar-
ten. Naturlich haben die Kons und die Regierung ihre
eigenen Rechtsanwilte, und auch sie konnen grofSartige
Connections sein. So kann zum Beispiel der Anruf der
ortlichen Bezirksstaatsanwaltin Wunder wirken, um etwas
Druck aus einer Fahndung herauszunehmen, und sie hat
immer ein paar schmutzige Jobs, die ihr im Gegenzug fir
sie erledigen konnt. Dieser Connection-Archetyp konnte
mit einer niedrigeren Einflussstufe eine Kanzleiangestellte
oder Sonderermittlerin sein. Hohere Einflussstufen stehen
fur erfolgreiche Strafverteidiger, Verhandlungsfuhrer fur
die grofsen Deals der Konzerne oder Anwilte, die auf
oberster Ebene fiir Regierungen arbeiten.

RECHTSANWALTIN

K G R S w L | C ESS
2 2 3 2 3 5 4 5 6

Aktionsfertigkeiten: Einfluss 6 (Verhandeln +2), Elektronik
2, Uberreden 4 (Schauspielern +2), Wahrnehmung 5

Wissensfertigkeiten: Gebrauche bei Gericht, Geriichtekiiche,
Gesetzbuch, Who’s who bei Gericht

REGIERUNGSBEAMTER

Typische Einflussstufe: 4
Typ der Connection: Regierung (alternativ Konzern,

Medien oder Strafle)
Ahnliche Connections: Aktivist, Demagoge, Lobbyist,

Politiker, Sprecher, Stammeshauptling, Stimme

Der Regierungsbeamte konnte ein kleineres Mandat
halten, wie das eines Gemeinderates oder eines Rich-
ters. Alternativ konnte es sich auch um einen offiziell
ernannten Beamten mittlerer Ebene wie einen Inspektor
des Gesundheitsamtes handeln. Jedenfalls ist die Connec-
tion ublicherweise in der richtigen Position, um ein paar
Gefallen einzufordern oder etwas Fahndungsdruck von
den Runnern zu nehmen. Der Regierungsbeamte kann
die Runner auch anderen Connection vom Typ Regierung
vorstellen, und firr gewohnlich hat er auch eine Menge an-
derer Kontakte in guten Positionen bei den Konzernen, den
Medien und vielleicht auch beim organisierten Verbrechen.
Mit einer niedrigeren Einflussstufe konnte die Connection
ein Aktivist, ein Volontir bei einem Politiker oder ein
Angestellter der Regierung wie etwa ein Sachbearbeiter
sein, wihrend Connections mit hohen Einflussstufen die
Stimme eines GrofSen Drachen sein oder Posten auf den
hochsten Ebenen von Landesregierungen halten konnten.

REGIERUNGSBEAMTER

K G R S W L | C ESS
2 2 2 2 4 4 4 5 6

Aktionsfertigkeiten: Einfluss 6, Elektronik 3, Uberreden 4,
Wahrnehmung 4

Wissensfertigkeiten: Kommunalverwaltung, Lokalpolitik,
Psychologie, Rechtsverfahren
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REPORTERIN

Typische Einflussstufe: 2

Typ der Connection: Medien (alternativ Konzern, Ma-
trix oder Strafde)

Ahnliche Connections: Betreiberin eines Piratensenders,
Medienmogulin, Paparazza, Redakteurin, Vloggerin
Die Reporterin kann eine unabhingige Ermittlerin

sein, die darauf aus ist, die Korrupten und Machtigen zu

entlarven, oder sie konnte fiir eine schabige Boulevard-
zeitung arbeiten, die sich nur fir den billigsten Klatsch
interessiert. So oder so wird die Reporterin immer an

Geheimnissen interessiert sein, die ein Runner aufdecken

konnte, und sie selbst kennt viele eigene Geheimnisse, die

sie vielleicht mit einem Freund teilt. Diese Connection
ist grofSartig, um die Aufmerksamkeit von einem Runner
wegzulenken, zum Beispiel mit einer gut gemachten rei-

Berischen Geschichte. Und natiirlich ist die Reporterin

immer auf dem Laufenden tiber die heiflesten Gertichte.

Reporter pflegen normalerweise ihr eigenes Netzwerk an

Kontakten und konnen die Runner einer uiberraschend

breiten Palette von Leuten vorstellen. Mit steigender

Einflussstufe reprasentiert dieser Connection-Archetyp

erfolgreichere und bekanntere Nachrichtenprofis sowie

Mediensender, die vom lokalen Trid-Piratensender, der

,,die Wahrheit“ aus einem Van heraus in die Welt sendet,

bis zum einflussreichsten Medienmogul mit Konzern-

hintergrund reichen.

REPORTERIN

K G R S w L | C ESS
2 3 2 2 2 3 4 4 6

Aktionsfertigkeiten: Cracken 2, Einfluss 4, Elektronik 2,
Heimlichkeit 2, Uberreden 3, Wahrnehmung 4

Wissensfertigkeiten: Kreatives Schreiben, Ortliche Geriich-
tekiiche, Who’s who der High Society

RUSTUNGSMACHER

Typische Einflussstufe: 2
Typ der Connection: Strafle (alternativ Konzern, Or-

ganisiertes Verbrechen, Regierung oder Technisch)
Ahnliche Connections: Geschiftsinhaber, Quartiermeis-

ter, Schneider

Die Sechste Welt ist ein gefahrlicher Ort, und schiit-
zende Stoffe sind heutzutage giinstig, legal und fast
allgegenwirtig. Frither hatte ein Riistungsmacher so-
wohl Waffen als auch Panzerungen im Angebot, aber im
Laufe der Zeit verlor der Aspekt des Waffenverkaufs an
Bedeutung. Heute bieten Riistungsmacher hauptsich-
lich Kérperpanzerung, Panzerungsmodifikationen und
Schneiderdienstleistungen fiir mafSgefertigte Zuschnitte
an. Korperpanzerung von der Stange kann im Kong-
Wal Mart vor Ort gekauft werden, wenn es euch nichts
ausmacht, eure SIN zu benutzen, aber der Besitzer eines
unabhangigen Bekleidungsgeschifts hat dieselben Stucke
ohne die lastige Buchhaltung im Sortiment. Schneider in
spezialisierten Laden bieten die neueste Mode und in-
dividuelle Anpassungen. Polizei, Konzernsicherheit und
Militar haben ihre eigenen Vorrite an Korperpanzerung,
die tiber gesicherte Nachschubdepots verteilt werden, in
denen anscheinend stiandig irgendwelche Fehler in den
Inventarlisten vorkommen.
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RUSTUNGSMACHER

K G R S W 1L | C ESS
2 2 2 2 2 3 3 3 6

Aktionsfertigkeiten: Einfluss 3, Mechanik 4 (Panzerungsher-
stellung +2), Uberreden 2, Wahrnehmung 3

Wissensfertigkeiten: Aktuelle Mode, Metamenschliche
Physiologie

SAFEHOUSE-BETREIBERIN

Typische Einflussstufe: 3

Typ der Connection: StrafSe (alternativ Konzern, Orga-
nisiertes Verbrechen oder Regierung)

Ahnliche Connections: Hotel-Concierge, Immobilienma-
klerin, Managerin eines Sarghotels, Slumlord
Frither oder spiter braucht jeder Runner mal einen

Platz, an den er sich zuriickziehen und unter dem Radar

bleiben kann. Das ist die Spezialitit der Safehouse-Be-

treiberin oder Herrin des Hauses. Die Unterkiinfte fullen
das gesamte Spektrum der Moglichkeiten. Am unte-
ren Ende der Skala kann ein Safehouse nur ein Sarg
in einem wenig frequentierten Sarghotel sein, in dem
die Besitzerin ein paar Vorrdte deponiert hat, und die
meisten Safehouses sind kaum mehr als ein verborgener
und abgeschirmter Raum tiber einer Kiiche oder einem
Fabrikgeschoss. Am oberen Ende der Skala befindet sich
moglicherweise eine Luxussuite mit Anthroform-Ser-
vicedrohnen, die von einem Faradayschen Kafig umhiillt
und von machtigen Schutzzaubern umgeben ist, die sie
von der Welt abschneiden. Die Einflussstufe der Herrin
des Hauses bestimmt im Allgemeinen die Qualitit des

Safehouses, aber viele erfolgreiche Betreiber unterhalten

zahlreiche Standorte gleichzeitig mit unterschiedlichen

Kosten, Dienstleistungen und Sicherheitsniveaus.

SAFEHOUSE-BETREIBERIN

K G R S w 1L | C ESS
2 2 2 2 2 3 4 3 6

Aktionsfertigkeiten: Biotech 2, Einfluss 3, Elektronik 2,
Uberreden 3, Wahrnehmung 4

Wissensfertigkeiten: Ortliche Gesetzeshiiter, Ortliches
Organisiertes Verbrechen, Tarntechniken

SCHMUGGLER

Typische Einflussstufe: 3
Typ der Connection: Technisch (alternativ Organisiertes
Verbrechen, Regierung oder Straf3e)
Ahnliche Connections: Hehler, Importeur, Kojote, Lo-
gistikkoordinator, Nomade, T-Bird-Pilot
Jede Nation hat Grenzen, und bei Grenzen geht es um
die Kontrolle, wer sie womit tiberquert. Der Schmuggler
bewegt Leute und Waren tiber diese Grenzen, ohne die
Aufmerksamkeit der Grenzschutzbeamten und Soldaten
auf sich zu ziehen. Diese Connection verfiigt iiber um-
fassende Kenntnisse des Gelandes entlang der Grenze,
die sie fiir ihre Arbeit regelmifSig iiberqueren muss.
AufSerdem kennt sie die technische und magische Sicher-
heit vor Ort. Sie versteht auch die Ablaufe und Proto-
kolle der Grenzschutzbehorden und hat wahrscheinlich
mehrere gute Kontakte in exakt diesen Behorden, um
Informationen zu bekommen. Vielleicht schauen diese




Kontakte auch mal in die andere Richtung, wenn das
schlussendlich der einzige Weg ist. Schmuggler arbeiten
mit einer Reihe von Techniken. Einige verlassen sich auf
die Geschwindigkeit und den Tiefflug eines Banshees,
andere verlassen sich auf Tarnung und verstecken ihre
Waren in Geheimfichern von Fahrzeugen, wihrend
einige sogar mit Lowtech-Strategien wie Karawanen
aus Packtieren (oder Metamenschen) arbeiten, die sich
durch unwegsames Gelande bewegen. Schmuggler kon-
nen eine gute Quelle fiir illegale oder lizenzpflichtige
Ausriistung sein, aber ihr wahrer Wert besteht darin,
ein Team Uber Landesgrenzen zu bringen, ohne dass es
lastige Fragen beztiglich des Granatwerfers im Gepack
beantworten muss.

SCHMUGGLER

K G R S w L | C ESS
2 3 4 2 2 4 2 2 6

Aktionsfertigkeiten: Feuerwaffen 2, Heimlichkeit 2, Mecha-
nik 5, Natur 3, Steuern 5, Wahrnehmung 3

Wissensfertigkeiten: Infiltrationstechniken, Ortliche Grenz-
patrouillen, Ortliches Geldnde, Schmuggelrouten

cmmm————

Typische Einflussstufe: 4
Typ der Connection: Magie (alternativ Konzern, Orga-

nisiertes Verbrechen, Regierung oder Straf3e)
Ahnliche Connections: Dojo-Meisterin, Geisterkriegerin,

Kampfkunstlehrerin, Schwertmeisterin

Die Sensei ist eine Erwachte Connection und selbst ei-
ne michtige Adeptin, die andere Adepten auf ihrem Weg
anleitet, ihre innere Kraft zu entfesseln. Diese Connection
arbeitet normalerweise in einem Fitnessstudio, Dojo,
Tempel oder sogar abgelegen irgendwo in der Wildnis,
wo diejenigen, die sie suchen, Fithrung und Erleuchtung
erlangen konnen. Die Sensei kann einen Runner ausbil-
den und bei der Initiation unterstiitzen. Viele folgen einer
bestimmten Religion und sind in der Lage, zusitzlich
zu ihren praktischeren Titigkeiten spirituelle Fithrung
zu leisten. Die Sensei bietet ihre Dienstleistungen vielen
Arten von Schiilern an und kann deshalb eine grofSartige
Quelle fiir Neuigkeiten iiber die magische Gemeinschaft
sein. AufSerdem ist sie gut vernetzt und in der Lage,
Kontakte zu zahlreichen Leuten herzustellen (vom Typ
der Connection oder anderen Typen). Auf niedrigeren
Einflussstufen ist dieser Archetyp moglicherweise nicht
selbst Erwacht, betreibt aber dennoch ein Fitnessstudio
oder Dojo. Hohere Einflussstufen reprasentieren eine
Sensei, die machtig und moglicherweise eine Magiera-
deptin ist, die auch Unterricht in anderen Anwendungen
der Magie geben kann. Einige sind sogar Verzauberer,
die in der Lage sind, denjenigen Qi-Foki zu tatowieren,
die sich in ihren Augen wirdig erwiesen haben.

SENSEI

KISGREaR, 85 W rX 1 | C M ESS
ANSSIHE=== -3 =835 =-3 =3, JAss 66

Aktionsfertigkeiten: Astral 3, Athletik 3, Einfluss 3 (Unter-
richten +2), Nahkampf 6, Wahrnehmung 3

Wissensfertigkeiten: Kampfkinste, Magietheorie, Meditati-
onstechniken, Theologie

SOLDAT

Typische Einflussstufe: 2

Typ der Connection: Regierung (alternativ Konzern,
Magie oder Matrix)

Ahnliche Connections: Drohnenrigger, Kampfdecker,
Kampfmagier, Konzernsicherheitsgardist, Soldner
Soldaten konnen Teil der Konzernsicherheit, des regu-

laren Militirs einer Nation oder der Metroplex-Garde

sein. Was sie gemeinsam haben, ist der Schutzauftrag von

Eigentum und Personal vor externen Akteuren (wie zum

Beispiel Shadowrunnern). Genau wie viele andere wenig

wertgeschatzte und unterbezahlte Arbeitnehmer konnen

sie davon Uberzeugt werden, ein paar sensible Informa-
tionen weiterzugeben oder wegzuschauen, wenn der

Preis stimmt und das Risiko gering ist. Die meisten Sol-

daten sind Anfanger, die eine Grundausbildung im Fern-

und Nahkampf erhalten haben. Hohere Einflussstufen
stehen fur Elitetruppen und High-Threat-Response-

Teams (HTR) und gehen in der Regel mit hoheren Fer-

tigkeiten und besseren Werten einher. Spezialisten wie

Drohnenrigger, Spinnen (Decker fur Gebdudesicherheit)

und Sicherheits-Lohnmagier arbeiten aufSerhalb der

regulidren Rangordnung, sind aber immer noch dem-
selben Kommandanten unterstellt. Eine Einflussstufe
uber 6 steht fir einen Soldaten in Fiithrungsposition,
der im Alltag eher wie ein Politiker oder Konzern-Exec
arbeitet als die gewohnlichen Soldaten, tiber die er das
Kommando hat.

SOLDAT

K G R s wW 1 | C ESS
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Aktionsfertigkeiten: Athletik 3, Einfluss 2, Wahrnehmung 3,
plus eines der folgenden Fertigkeiten-Sets: (Feuerwaffen
3, Nahkampf 3), (Mechanik 3, Steuern 3), (Cracken 3,
Elektronik 3), (Astral 3, Beschwdren 3, Hexerei 3)

Wissensfertigkeiten: Militdrprozeduren, Taktiken kleiner
Einheiten, Who's who der [Organisation]

SQUATTERIN

Typische Einflussstufe: 1
Typ der Connection: Strafle
Ahnliche Connections: BTL-Siichtige, Joyboy/Joygirl,

Spitzel, Strafsenhandlerin, Tamanous-Mitglied

Aus Sicht der Megakons ist eine SINlose Squatterin
eine Unperson. Natiirlich haben die Millionen Squat-
ter auf der ganzen Welt, die in verlassenen Hausern,
Abwassertunneln und Hinterhofen leben, eine andere
Sicht der Dinge. Squatter leben am briichigen Rand der
Gesellschaft. Die meisten haben keine SIN und erledi-
gen ihre Besorgungen mit Tauschhandel, Bargeld und
beglaubigten Credsticks. Squatter sind zah und uberle-
bensstark. Sie haben gelernt, mit dem auszukommen,
was sie erbeuten oder auf der Strafle finden konnen. Die
Geschiftigsten verkaufen Essen oder andere Kleinigkei-
ten aus einem Handwagen, wihrend andere tiberleben,
indem sie ihren Korper verkaufen. Einige verdienen sich
sogar ihren Lebensunterhalt mit dem Verkauf der Korper
anderer Leute (an Tamanous oder andere Organhind-
ler) — hoffentlich erst dann, wenn die Besitzer ihn nicht
mehr brauchen. Wenn ihr herausfinden wollt, was auf
der StrafSe vor sich geht, sucht eine Squatterin vor Ort
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auf und fragt sie. Ein paar Nuyen bringen euch die Fak-
ten tiber die lokalen Gangs und Kriminellen. Wenn ihr
Gliick habt, erhaltet ihr vielleicht sogar Informationen
tiber die versteckte geheime Konzernanlage in der Nihe.

SQUATTERIN

K G R S w L | C ESS
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Aktionsfertigkeiten: Feuerwaffen 2, Heimlichkeit 2, Nah-
kampf 2, Natur 4, Uberreden 2, Wahrnehmung 3

Wissensfertigkeiten: Ortliche Geriichtekiiche, Ortliche
StraBenszene, Schnorren, Wissen lber [Gebiet]

STADTISCHER ARBEITER

Typische Einflussstufe: 1

Typ der Connection: Regierung (alternativ Konzern
oder Technisch)

Ahnliche Connections: Feuerwehrmann, Hafenarbeiter,
Hausmeister, Mullsammler, Wartungsarbeiter
Jemand muss dafiir sorgen, dass die StrafSenlaternen

weiter leuchten, das Wasser weiter fliefSt und die Ka-

nalisation nicht verstopft, und sich um all die anderen

Dinge kiimmern, auf die sich eine moderne Gesellschaft

verlasst. Das geschieht nicht automatisch, nein, Hunder-

te von Metamenschen, vielleicht auch Tausende, arbei-
ten ohne viel Aufhebens jeden Tag ihre Schicht runter,
und zwar in jedem Metroplex und jeder Stadt. Sie sind
unterbezahlt, unbeachtet und ungesehen. Arbeiter sind
gute Connections, zu denen Runner eine Beziehung
aufbauen sollten. Man weif$ schlieflich nie, wann man
die Pline der Kanalisation unter einem Zielgebaude
benotigt oder welchen Transformator man hochgehen
lassen muss, um die Stromversorgung eines bestimmten

Gebaudes lahmzulegen. Wenn die Einflussstufe steigt,

wird die Connection zum Gruppenleiter, Aufseher oder

Abteilungsleiter.

Wert und von illegalen Gegenstanden wie Straflendro-
gen, BTLs, billigen Waffen und Munition verwendet
werden. Mit steigender Einflussstufe reprasentiert dieser
Connection-Archetyp Kriminelle, die bei ihren Verbre-
chen ehrgeiziger und in ihrem gewahlten Spezialgebiet
kompetenter sind. Manche steigern nicht nur ihren Ruf
unter ihresgleichen, sondern erreichen vielleicht sogar
einen Punkt, an dem ihre hochkaratigen Raubzuge ihren
Weg in die Schlagzeilen des Landes finden.

TASCHENDIEBIN

K G R S w L | C ESS
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Aktionsfertigkeiten: Athletik 2, Einfluss 2, Heimlichkeit 3
(Fingerfertigkeit +2), Mechanik 3 (Schldsser knacken +2),
Uberreden 3, Wahrnehmung 2

Wissensfertigkeiten: Gliicksspielwahrscheinlichkeiten, Psy-
chologie, Typische Betrugsmaschen, Zieleinschétzung

TATORTREINIGER

Typische Einflussstufe: 3
Typ der Connection: StrafSe (alternativ Magie, Organi-

siertes Verbrechen, Regierung oder Technisch)
Ahnliche Connections: Bestatter, Reparateur, Spuren-

sicherer

Der Tatortreiniger kann ein Freischaffender sein, der
mit Bleiche und harter Arbeit — oder vielleicht auch
Magie — einen Raum von allen Beweismitteln befreit.
Oder er hingt mit dem organisierten Verbrechen zu-
sammen und kann eine Leiche unter einer frisch gegos-
senen Betonplatte verschwinden lassen. Oder er ist ein
Spurensicherer vom Star, der gegen Bezahlung etwas
falsch ablegt. Unabhingig von den Methoden leisten
Tatortreiniger fiir Runner alle das Gleiche: Sie lassen all
die lastigen Beweise spurlos verschwinden, die zu euch
zurtickfithren konnten.

STADTISCHER ARBEITER

K G R S w L | C ESS
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Aktionsfertigkeiten: Athletik 1, Feuerwaffen 2, Heimlichkeit
1, Mechanik 3, Nahkampf 2, Natur 2, Steuern 1, Wahrneh-
mung 3

Wissensfertigkeiten: Stadtische(r) (Strom, Kanalisation,
Wasser, Verkehr usw.), Wissen tiber [Gebiet]

TASCHENDIEBIN

Typische Einflussstufe: 1

Typ der Connection: Strafle (alternativ Organisiertes
Verbrechen)

Ahnliche Connections: Buchmacherin, Einbrecherin,
Hehlerin, Juwelendiebin, Kredithai, StrafSendealerin,
Trickbetruigerin
Die typische Taschendiebin ist eine Kleinkriminelle, die

ihren Lebensunterhalt ohne den Einsatz von Gewalt mit

illegalen Aktivititen verdient. Diese Leute haben ein Au-
ge darauf, was in ihrer Gegend passiert, und sind deshalb
eine gute Quelle fiir die lokalen Geriichte auf der StrafSe.

Sie haben Zugang zu den Untergrundnetzwerken, die

fiir den Transport von gestohlenen Waren mit geringem
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TATORTREINIGER
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Aktionsfertigkeiten: Einfluss 2, Mechanik 3 (Chemie +2),
Uberreden 2, Wahrnehmung 4

Wissensfertigkeiten: Fleckentfernung, Forensische Techni-
ken, Metamenschliche Biologie

WAFFENHANDLERIN

Typische Einflussstufe: 4
Typ der Connection: Strafle (alternativ Konzern, Or-

ganisiertes Verbrechen, Regierung oder Technisch)
Ahnliche Connections: Biichsenmacherin, Riistmeisterin,

Versorgungsoffizierin, Waffenschmugglerin

Im Gegensatz zum Rustungsmacher hat sich die Waf-
fenhdndlerin auf den Aspekt der Waffen spezialisiert und
kann dir alles organisieren, was du brauchst, von der
Holdout-Pistole bis zur Sturmkanone — natiirlich fir den
richtigen Preis. Zusitzlich zu Feuerwaffen umfasst das
Kompetenzgebiet dieser Connection Standard- und Spe-
zialmunition, ein grofles Sortiment an Nahkampfwaffen
und Biichsenmacherarbeiten, um die neuesten Mods
einzubauen. Einige Waffenhandler sind Einzelhand-




ler, die ein legales Geschift wie das Weapons-World-
Franchise im Einkaufszentrum vor Ort betreiben. Sie
konnten eventuell dazu tiberredet werden, etwas unter
der Ladentheke zu verkaufen, aber nichts allzu Illegales.
Andere arbeiten in einem militdrischen Waffendepot
oder im Lager eines Konzerns, wo Fehler bei der Buch-
fihrung schwierig und teuer sind, aber trotzdem hin
und wieder vorkommen. Und dann gibt es noch die
Waffenschmuggler, die alles andere als legal operieren,
mit den zerstorerischsten und illegalsten Gegenstanden
handeln und sie an jeden verkaufen, der die notigen
Nuyen besitzt. Diese Schmuggler sind standig unterwegs,
um dem Gesetz immer einen Schritt voraus zu sein.

WAFFENHANDLERIN

K Gi SRS Wl | C M ESS
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Aktionsfertigkeiten: Einfluss 4, Elektronik 2, Mechanik 4
(Waffenbau +2), Uberreden 4, Wahrnehmung 3

Wissensfertigkeiten: Antike Klingenwaffen, Ballistik, Biich-
senmacherei, Waffenhersteller

GEFALLEN
VERDIENEN
UND AUSGEBEN

Falls in den Schatten iiberhaupt etwas sicher ist, dann,
dass ihr frither oder spater einen Gefallen von einem
Freund braucht. Vielleicht braucht ihr Hilfe, um ohne
die erforderliche Lizenz an ein neues Ausristungsteil
zu kommen, oder ihr miisst nach einem Feuergefecht
zusammengeflickt werden, ohne dass jemand es meldet.
Oder ihr braucht einen sicheren Unterschlupf zum
Untertauchen. Oder ihr braucht einfach nur einige
wichtige Informationen tiber ein Ziel. In der Sechsten
Welt sind Gefallen die haufigste Wahrung fur Transak-
tionen zwischen euch und euren Connections.

Im Allgemeinen gibt es Gefallen in drei Grofsen:
kleine, mittlere und groffe. Um dartiber besser Buch
zu fithren, konnen Runner Gefallenpunkte (GP) ver-
dienen und ausgeben, wobei ein kleiner Gefallen 1
Gefallenpunkt, ein mittlerer Gefallen 2 Gefallenpunkte
und ein groffer Gefallen 3 Gefallenpunkte wert ist.
Manchmal wirken sich auch noch andere Umstiande
auf die tatsichliche Gesamtpunktzahl aus. Gefallen-
punkte konnen verwendet werden, um Informationen
zu erhalten, eine Dienstleistung zu erhalten, ohne dass
Fragen gestellt werden, die Kosten fiir den Erwerb von
Ausriistung zu senken oder die Loyalitatsstufe einer
Connection zu erhohen. Ein Runner kann zwar Gefal-
len aufsparen, die eine Connection ihm schuldet, aber
wenn ein Runner selbst in eine Situation gerit, in der
er einer Connection einen Gefallen schuldet, wird sie
den Gefallen wahrscheinlich relativ schnell einfordern.

Charaktere konnen wahrend einer Spielsitzung je
nach Connection auf unterschiedliche Weisen Gefal-
lenpunkte sammeln. Das konnte so einfach sein wie
ein Gefallen von Mr Johnson dafiir, dass ihr einen
Job erledigt, ohne ihm zusatzliche Kopfschmerzen
zu bereiten. Es mag widerspriichlich erscheinen,
dass die Runner fiir einen Job bezahlt werden und

am Ende trotzdem einige Gefallenpunkte sammeln,
aber Mr Johnson weifs, dass die Runner nein sagen,
ihm zusitzliche Probleme bereiten oder ihn bei einem
Run sogar verraten konnten. Wenn ein Runner eine
Connection kontaktiert, um Informationen, Ausriis-
tung oder andere Dienstleistungen zu erhalten, kann
er Gefallenpunkte erhalten, wenn er gut bezahlt und
die Connection fair behandelt. Wahrend eines Runs
konnten die Charaktere einige Paydata einsammeln,
die fur eine ihrer Connections wichtig sind. Denken die
Runner an ihre Connection und bieten ihr die Daten
an, wird das wohlwollend zur Kenntnis genommen.
Wie viele Gefallenpunkte das den Runnern einbringt,
kommt darauf an, wie viel die Connection fiir die
Paydata bezahlt. Nutzen die Runner die Notlage der
Connection aus und verlangen viel Geld, ist das kei-
nen Gefallen wert. Sind sie grofSziigig und verlangen
eine angemessene Summe (1 GP) oder gar nichts (2
GP), tun sie ihrer Connection damit natiirlich einen
Gefallen. AufSerhalb einer Spielsitzung oder eines Runs
konnen Runner die Pause damit verbringen, sich bei
Connections einen Gefallen zu verdienen. Diese Art der
Jagd nach Gefallen ist immer weniger effektiv als die
Gefallen, die sich natiirlich ergeben und die eventuell
Energie fur Gratisarbeiten fir die Connection kosten
oder bei denen Zeit und Nuyen investiert werden, um
an der Pflege der Connection zu arbeiten.

Die Gefallenpunkte werden reduziert, wenn die
Runner etwas tun, was der Connection nicht gefallt
oder sogar Schwierigkeiten bereitet. Die Runner konn-
ten einen so sehr vergunstigten Preis fiir Ausrustung
oder Dienstleistungen einfordern, dass der Gewinn der
Connection zu gering wird, sie konnten der Connection
Probleme verursachen, oder der Connection konnte in-
folge der Handlungen des Runner sogar echter Schaden
entstehen. Auch Informationen an einen Konkurrenten
der Connection zu verkaufen oder so hart um die
Bezahlung fir einen Job zu verhandeln, dass sich die
Connection fiihlt, als hitten die Runner sie tiber den
Tisch gezogen, reduziert eventuell die Gefallenpunkte
der Runner bei dieser Connection.

Wie in jeder Beziehung konnen Gefallen in beide
Richtungen ausgetauscht werden. Runner konnen ei-
ne Connection um einen Gefallen bitten, indem sie
angesparte Gefallenpunkte ausgeben oder indem sie
der Connection ,,einen Gefallen schulden®, also einen
Kredit an Gefallenpunkten aufnehmen. Das ist aller-
dings maximal bis zu einer Anzahl von Gefallenpunk-
ten gleich der Loyalitidt dieser Connection moglich.
Die GrofSe des Gefallens, den eine Connection zu tun
bereit ist, hangt also von ihrer Loyalitit ab und da-
von, wie viel die Connection glaubt, den Runnern zu
schulden. Vielleicht ist es ein Versteck fiir eine Nacht
mitten im Run, und ein lokaler Gangboss kann etwas
im Untergrund zur Verfiigung stellen, oder vielleicht
geht es darum, einen Schmuggler zu bitten, den Preis
fiir einige Ausriistungsteile zu senken. Es gibt unzih-
lige Moglichkeiten, Gefallen zu verwenden, aber das
Wichtigste ist, dass die Art des Gefallens zum Typ der
Connection passen muss, von der die Runner den Ge-
fallen einfordern wollen. Unabhiangig von der Situation
kann sich eine Connection ausgenutzt fithlen, wenn
ein Runner zu oft um zu viele Gefallen bittet. Wenn
der Runner in einem einzigen Monat eine Anzahl von
Gefallenpunkten erbittet, die die Loyalitdt der Connec-
tion iibersteigt, muss der Runner der Connection im
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VERDIENEN VON GEFALLENPUNKTEN

1 GEFALLENPUNKT

e Einen Job ohne Komplikationen zum verhandelten Preis
erledigen.

e Einer Connection die Erstkaufoption fiir den Kauf rele-
vanter Paydata anbieten.

e Verhindern, dass eine andere Partei der Connection
Unannehmlichkeiten bereitet.

e Einen Kauf in Hohe von mindestens [Einflussstufe x
1.000] ¥ zum reguldren Preis bei der Connection tétigen.

e Einen zahlenden Kunden an die Connection verweisen,
der einen Kauf in Hohe von mindestens [Einflussstufe
x 500] ¥ bei ihr tétigt.

e Einer Connection mindestens [Einflussstufe x 50] ¥ flir
Informationen bezahlen.

e Verwenden von 1 Karma, um 1 Gefallenpunkt zu kaufen
(maximal einmal pro Woche).

¢ Ausgeben von [Einflussstufe x 1.000] ¥, um 1 Gefallen-
punkt zu kaufen (maximal einmal pro Woche).

2 GEFALLENPUNKTE

e Einen Job, der fiir die Connection personlich wichtig
ist, zum verhandelten Preis erledigen.

e Einer Connection relevante Paydata umsonst liberlassen.

¢ Verhindern, dass eine andere Partei der Connection
schadet.

e Einen Kauf in H6he von mindestens [Einflussstufe x
10.000] ¥ zum reguldren Preis bei der Connection tatigen.

e Das Leben der Connection oder eines ihrer Familien-
mitglieder retten.

SPEZIELL
¢ Einer Connection mit Zeit, Nuyen und Karma dabei hel-
fen, ihre Einflussstufe zu erhéhen, ergibt Gefallenpunkte
in Hohe der neuen Einflussstufe der Connection.

+] GEFALLENPUNKT
o Einen Job um [Einflussstufe x 500] ¥ glinstiger erledigen
als das urspriingliche Angebot.
o Ein gutes Trinkgeld fiir Informationen oder Dienstleis-
tungen geben (+5 % oder +[Einflussstufe x 50] ¥).

-1 GEFALLENPUNKT

o Eine wesentliche Erhdhung (um [Einflussstufe x 1.000]
Y iiber dem Startangebot) der Bezahlung fiir einen Job
verhandeln. Auch wenn der Unterhéndler die Verhand-
lungen gefiihrt hat, bekommt das gesamte Team die
Konsequenzen zu schmecken.

o Verursachen einer Unannehmlichkeit fir die Connection
als Resultat der Handlungen der Runner.

o \erkauf von fiir die Connection relevanten Paydata an
die Konkurrenz der Connection.

e Um einen Preisnachlass auf Produkte oder Dienstleis-
tungen bitten (-1 Gefallenpunkt fiir je 5 % Rabatt).

-2 GEFALLENPUNKTE

3 GEFALLENPUNKTE o Verursachen von (kérperlichem oder finanziellem) Scha-
e Einen Job, der extrem wichtig fiir die Connection ist, den fiir die Connection als Resultat der Handlungen
zum verhandelten Preis erledigen. der Runner.
AUSGEBEN VON GEFALLENPUNKTEN
1 GEFALLENPUNKT 3 GEFALLENPUNKTE

¢ Eine Ablenkung schaffen, die die Aufmerksamkeit der
Sicherheit auf sich zieht und den Fahndungsstufenmo-
difikator um 1 senkt.

e [nformationen fiir die Beinarbeit oder andere Informa-
tionen umsonst erhalten.

e Zugang zu Schwarzmarkt-Ausriistung, wenn die Fahn-
dungsstufe der Runner 4 oder kleiner ist.

e Einer neuen Connection vorgestellt werden (deren Ein-
flussstufe kleiner als die der vorstellenden Connection ist).

¢ Kostenlose medizinische Versorgung von maximal 3
Schadenskdstchen.

¢ Kostenlose Reparatur von maximal 3 Schadenskéstchen
an einer Drohne oder einem Fahrzeug.

2 GEFALLENPUNKTE

o Senken der Fahndungsstufe um 1 nach dem Run.

e Bis zu drei Tage in einem Safehouse oder Unterschlupf
mit weniger als 1 Stunde Vorbereitungszeit.

e Eine tempordre SIN (Stufe 2) bekommen, die innerhalb
von zwei Tagen erlischt.

e Zugang zu Schwarzmarkt-Ausriistung, wenn die Fahn-
dungsstufe der Runner gréBer als 4, aber maximal 7 ist.

e Einen kleinen Job zum Geldverdienen (maximal 2.000
Y) erhalten.

e Ein paar giinstige Ausrtistungsteile bekommen, die die
Connection auf Vorrat hat (z. B. Stim-Patches, Munition
oder glinstige Feuerwaffen).

e Besorgen einer Schmugglerkarte mit sicheren Routen
inklusive der zu bestechenden Wachen.

e Zugang zu Schwarzmarkt-Ausriistung, wenn die Fahn-
dungsstufe der Runner groBer als 7 ist.

o Extraktion des Runners oder einer anderen Person aus
einer Einrichtung (max. AA-Sicherheitszone).

o Einer neuen Connection vorgestellt werden (deren
Einflussstufe um 1 hoher als die der vorstellenden
Connection ist).

VARIABLE GEFALLENPUNKTE

¢ Pro Gefallenpunkt 5 % Rabatt auf Ausriistung (maximal
15 % fiir 3 Gefallenpunkte).

o Pro Gefallenpunkt Ignorieren der Auswirkungen von
1 Punkt Fahndungsstufe beim Versuch, Ausriistung
zu verschieben.

¢ Die Connection beschafft fiir je 1 Gefallenpunkt Ausriis-
tung mit einer um 1 erhohten Verfligbarkeit fiir 25 %
zusétzliche Kosten (statt der reguldren 50 %). Maximal
flir 3 Gefallenpunkte mdglich (= Verfiigbarkeit +3 fiir
75 % Zusatzkosten).

o Erhalt eines unbiirokratischen Kredits von [Einflussstu-
fe x 1.000] ¥ pro Gefallenpunkt. Der Charakter erhalt
auBerdem den Nachteil Verschuldet. Die Anzahl der
Gefallenpunkte ist gleich der Hohe der Karmapunkte,
die der Charakter sonst iiblicherweise bei der Charak-
tererschaffung erhalten hétte.
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Gegenzug sofort einen kleinen Gefallen tun, oder er
verliert 1 Punkt Loyalitét bei der Connection. Wenn die
extreme Situation des Runners mehr Gefallenpunkte
erfordert, als die Connection zu gewihren bereit ist,
kann sie im Gegenzug Gefallen einfordern, aber das
kann nur so haufig geschehen, wie die Loyalitit der
Connection betragt. Wenn ein Runner einer Connec-
tion mehr Gefallenpunkte schuldet, als ihre Loyalitit
betragt, wird sich die Connection voribergehend damit

ERHOHEN DER LOYALITATSSTUFE
EINER CONNECTION

Ein Runner kann angesparte Gefallen ausgeben, um die
Loyalitatsstufe einer Connection dauerhaft zu erhéhen.
Die Loyalitatsstufe der Connection um 1 zu erhéhen,
erfordert das Ausgeben einer Menge an Gefallenpunkten
gleich der neuen Loyalitdtsstufe.

LOYALITATSSTUFE

il
Rein geschaftlich

BESCHREIBUNG

Die Beziehung basiert nur auf Geld
und wirtschaftlichen Erwégungen.
Die beteiligten Personen kdnnen
einander vielleicht noch nicht
einmal leiden, und sie werden
einander auch nicht bevorzugt
behandeln.

Ihr habt genug Geschéfte mitein-
ander gemacht, dass sich ein Keim

einverstanden zeigen (bis zu ihrer doppelten Loyalitit
an zusatzlichen Gefallenpunkten), aber danach wird
ihre Loyalitit um 1 gesenkt.

Ein Runner kann die Loyalitat einer Connection
verbessern, indem er der Connection mitteilt, dass sich
einige Gefallen erledigt haben, die die Connection ihm
eigentlich schuldet. Dazu entfernt der Runner Gefal-
lenpunkte in Hohe der nachsthoheren Loyalititsstufe.
Dies wird natiirlich nicht auf die monatliche Begren-

Ich eﬁ:nnere \r/]on Vertrau?ph?ebildet hat. Du zung fir eingeloste Gefallen angerechnet.
il e el 1ast das Gefiihl, dass die Connec-
tion nicht immer eine Waffe auf
dich richtet. —
Die Beziehung ist immer noch rein GRUPPEN
) geschéftlich, aber Runner und
Ganz?lbrmal Connection behandeln einander CONNECTIONS
mit einem Mindestmal an gegen-
IS:ItlhgebT Respelét. T Gruppenconnections dhneln individuellen Connections,
eir:anaderg;:rl;gchisgags z;n Sli(-:h bestehen aber aus mehreren Personen, manchmal Hun-
4: anfiihlt, als wiirde der Runner derten, mit einem gemeinsamen Interesse, das der Run-
Verbundenheit bevorzugt behandelt, aber es ist ner teilt. Genau wie individuelle Connections haben
'brgirg:rsgﬁgz nur ein Geschaft fur auch Gruppen einen oder mehrere Typen und folgen den
D d s o entsprechenden Regeln (S. 175). Sie dhneln in vielerlei
ereungluiCeh|rzlueli?]sa%rdetra’z;ebeL:nsgies;rlls Hinsich‘t individuelle‘n Connections, abgr es gibt zwei
echte Freunde zu bezeichnen, wire wesentliche Unterschiede. Erstens wird die Einflussstufe
5! bertrieben. Die Connection ist einer Gruppe durch bestimmte Faktoren festgelegt: die
Bekannte ggLer;[iiZLil]rl((ejﬁgnF{iﬁnlggljszlﬁlEZ#mn:R- GrofSe der Gruppe, die Grofse ihres Einflussgebiets und
wird aber nicht den Kopf fir ihn die Re§sourceq, die sie zur Verfiigung haF. Zyveiteps ba-
hinhalten. siert die Loyalitat der Gruppe darauf, wie viel Zeit und
Es ist mehr als nur etwas Ge- Miihe ein Runner fiir diese Gruppe investiert. Du be-
6: schéftliches, entweder aus Respekt kommst nur das zuriick, was du zu investieren bereit bist.

Lose Fr'eunde

oder aus Freundschaft. Ihr flihlt
euch wohl, wenn ihr euch von
Angesicht zu Angesicht trefft.

Es herrscht echte Freundschaft
oder zumindest ein solider gegen-

Einfluss- und Loyalititsstufe einer bestimmten Grup-
pe gelten nur fiir den Teil der Gruppe, mit dem der
Runner direkt zu tun hat. Du bist vielleicht ein Mit-
glied, das brav seinen Beitrag zahlt und bei der ortlichen

I8 e - - ; ! .
Kumpel sglt(ljge_r EGSP%“MD_'?] CO"SGC“O" Zweigstelle des DIMF gut angesehen ist, aber du wirst
wird sich groBe Miihe geben, um : : : . ;
dert, Runflereiheirent in absehbarer Zeit trotzdem keinen Tee mit Nadja
Ihr habt genug miteinander durch- Daviar trinken.
. gemacht, um beim Abendessen Um die Einflussstufe der Gruppe zu bestimmen, ad-

WeiBt du.noch

9:
Ich halte dir
den Riicken frei

10:
Beste Freunde

ilils
Freunde fiirs Leben

12:
Familie

oder einem Drink Geschichten
tiber friihere Zeiten erzahlen zu
konnen.

Beide Seiten kennen und vertrau-
en einander, und das schon seit
Langem. Die Connection wird dem
Runner auch in riskanten Situatio-
nen Riickendeckung geben.

Du siehst die Connection regelma-
Big und weiBt, dass du dich auf sie
verlassen kannst. Du weifit, dass
du dich jederzeit melden kannst
und sie versuchen wird, dir zu
helfen.

Die Connection und der Runner
wiirden flireinander durchs Feuer
gehen, wenn es notig ist.

Das hier ist Familie, enger als
Blutsbande. Es gibt nichts, was die
Connection und du nicht fiireinan-
der tun wiirden.

diere die Werte der fiinf Komponenten aus der Tabelle
Einflussstufen von Gruppen. Beachte, dass es grund-
satzlich moglich ist, Gruppen mit einer Einflussstufe
tber 12 zu erstellen, aber Organisationen mit so viel
Einfluss liegen auflerhalb des Bereichs dessen, was Spie-
lercharakteren als Gruppenconnection zur Verfiigung
steht, sodass die maximale Einflussstufe immer maxi-
mal 12 betragen kann.

Gruppenconnections konnen wihrend der Charak-
tererschaffung genauso gekauft werden wie normale
Connections, sind aber nicht durch das Charisma des
Runners begrenzt. Jeder Runner kann Gruppen un-
abhidngig von seinen sozialen Fihigkeiten beitreten.
Denk daran, dass die fiinf definierenden Merkmale,
die die Einflussstufe der Gruppe festlegen, gleich der
Einflussstufe sein miissen, die der Charakter mit den
[Charisma x 6] Punkten fiir Connections erworben
hat, die ihm bei der Charaktererschaffung zur Ver-
fugung stehen.
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EINFLUSSSTUFEN VON GRUPPEN

Die Einflussstufe einer Gruppe wird anhand der folgenden fiinf Bereiche errechnet:

Mitglieder ist die Anzahl der Personen, die auf derselben Ebene wie der Runner oder darunter in der Gruppe aktiv sind.
Gebiet ist der Bereich, in dem die Gruppe aktiv ist. Auch hier gilt die Ebene des Runners oder darunter als Bemessungsgrundlage.
Finanzen ist ein MaB fiir die verfiigharen Nuyen, die fiir die Verfolgung der Ziele der Gruppe zur Verfiigung stehen.

Magie reprasentiert die Anzahl und Macht der Erwachten Mitglieder der Gruppe.

Matrix steht fiir die Prasenz, den Ruf und die Ressourcen, die in der Matrix fiir Aktionen der Gruppe verfiighar sind.

EINFLUSSSTUFE MITGLIEDER GEBIET FINANZEN MAGIE MATRIX
+0 1 bis 9 Ortsteil Minimal Mundan Keine
+1 10 bis 99 Ganzer Spraw! Beschrankt Ein paar Erwachte Beschrankt
. : . Der GroBteil ist
+2 100 bis 1.000 Kontinent Umfangreich o Bedeutend
8 et Die meisten Mitglieder .
+3 +1.000 Weltweit Riesig S TE Allgegenwartig
GRUPPENL OYALITAT

Die Loyalitdt von Gruppenconnections ist ein Maf$ fiir
die Zeit und das Geld, die der Runner in die Organi-
sation investiert. Die Loyalitdt auf einer bestimmten
Stufe zu halten setzt voraus, dass alle Anforderungen
der niedrigeren Loyalitdtsstufen ebenfalls eingehalten
werden. Wenn der Runner seine Verpflichtungen auf
der aktuellen Loyalitdtsstufe im Laufe eines Monats
nicht erfiillt, sinkt die Loyalitit der Gruppe um 1. Die
maximale Loyalitit, die ein Runner bei einer Gruppe
haben kann, betragt 8. Die Loyalitit kann unabhingig
von den Handlungen des Runners nur um 1 Punkt pro
Monat steigen, aber sie kann durch mehrere Faktoren
kann in einem einzigen Monat um bis zur Hailfte der
aktuellen Loyalitatsstufe sinken.

Die bei der Charaktererschaffung gekaufte Loyalitit
der Gruppe darf nicht hoher sein als das Charisma des
Runners, und diese Obergrenze kann nicht verdndert
werden. Eine Ausnahme bilden magische Gruppen-
connections, fir die der Beitritt Karma kostet. Hier fiihrt
ausgegebenes Karma zu +3 Loyalitit, die nicht durch den
Charisma-Wert des Runners eingeschriankt wird. Wenn

LOYALITAT VON GRUPPEN
LOYALITAT  BESCHREIBUNG

1 Der Runner ist Beitragszahler, aber inves-
tiert keine Zeit.

9 Der Runner investiert ungefahr 1 Tag pro
Monat in die Belange der Gruppe.

3 Der Runner zahlt zusétzlich [Einflussstufe x
50] ¥ pro Monat.
Der Runner verbringt zusétzlich [Einfluss-

4 stufe x 0,5] Tage pro Monat mit der Arbeit

an den Zielen der Gruppe.

Der Runner zahlt zusétzlich [Einflussstufe x
150] ¥ pro Monat.

Der Runner verbringt zusatzlich [Ein-
6 flussstufe x 0,5] Tage pro Monat mit der
Arbeit an den Zielen der Gruppe.

Der Runner zahlt zusétzlich [Einflussstufe x
300] ¥ pro Monat.

Der Runner verbringt zusatzlich [Ein-
8 flussstufe] Tage pro Monat mit der Arbeit an
den Zielen der Gruppe.
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die Zeit und die Nuyen nicht in jedem folgenden Monat
nach der Charaktererstellung fiir das Aufrechterhalten
der Loyalititsstufe der Gruppe aufgewendet werden,
beginnt sie sich wie gewohnt zu verschlechtern.

BEISPIELE FUR
GRUPPENCONNECTIONS

DIE VIERTE WELT: FAKT ODER FIKTION
(DEBATTIERCLUB AN DER OXFORD UNIVERSITY,
LONDON)
Typ: Akademisch
Einflussstufe: 2
MITGLIEDER GEBIET FINANZEN MAGIE MATRIX
+1 +1 +0 +0 +0

DOCWAGON-RETTUNGSTEAM 12 (DETROIT)
Typ: Medizinisch
Einflussstufe: 3
MITGLIEDER GEBIET FINANZEN MAGIE MATRIX
+0 +1 +1 +0 +1

SOHNE SAURONS (CHAPTER ATLANTA)
Typ: Strafse
Einflussstufe: 4
MITGLIEDER GEBIET FINANZEN MAGIE MATRIX
+1 +2 +1 +0 +0

YAKUZA, MITA-GUMI (NEO-TOKIO)
Typ: Organisiertes Verbrechen
Einflussstufe: 5
MITGLIEDER GEBIET FINANZEN MAGIE MATRIX
+2 +1 +1 +1 +0

KSAF NEWS (SEATTLE)
Typ: Medien
Einflussstufe: 6
MITGLIEDER GEBIET FINANZEN MAGIE MATRIX
+1 +2 +1 +0 +2




MITSUHAMA DROHNENFORSCHUNGSGRUPPE Il
(LOS ANGELES, PCC)

Typ: Konzern/Technisch

Einflussstufe: 7

MITGLIEDER GEBIET FINANZEN MAGIE MATRIX
+2 +1 +3 +0 +1

BRUDERSCHAFT DER DUNKELHEIT
(NORDAMERIKA)

Typ: Magie

Einflussstufe: 8

MITGLIEDER GEBIET FINANZEN MAGIE MATRIX

+1 +2 +2 +3 +0
DER NEXUS (DENVER)
Typ: Matrix

Einflussstufe: 9

MITGLIEDER GEBIET FINANZEN MAGIE MATRIX
+1 +3 +2 +0 +3

UCAS ARMY, DIVISIONSKOMMANDO DES I. CORPS
(DEECEE. UCAS)
Typ: Regierung
Einflussstufe: 10
MITGLIEDER GEBIET FINANZEN MAGIE MATRIX
+3 +2 +3 +1 +1

~

GEFALLEN BEI GRUPPEN
VERDIENEN UND AUSGEBEN

Gefallenpunkte bei Gruppen kann man nicht auf die-
selbe Weise verdienen wie bei individuellen Connec-
tions. Gefallenpunkte sind das Resultat der Stellung
des Runners innerhalb der Gruppe, wie sie durch die
Loyalititsstufe dargestellt wird.

Das Einfordern von Gefallen entspricht der Verwen-
dung der Ressourcen der Gruppe durch den Runner
oder einem Hilfegesuch an die Mitglieder der Grup-
pe und wird genauso verwendet, wie Gefallenpunkte
bei individuellen Connections verwendet werden. Ein
Runner kann die Ressourcen der Gruppe einmal pro
Monat und mit einem Wert in Gefallenpunkten in Hohe
der Loyalitdtsstufe nutzen. Wenn sich der Runner in
einer verzweifelten Situation befindet, kann er mehr
Gruppenressourcen nutzen, als normalerweise erlaubt
wire, bis hin zu zusitzlichen Gefallenpunkten gleich der
Loyalititsstufe. Die Loyalitat der Gruppenconnection
wird dadurch bis zum Ende des nachsten Monats um
1 gesenkt, als ob der Runner seinen Verpflichtungen
fiir den laufenden Monat nicht nachgekommen wire.

Wenn der Runner gegen die Ziele der Gruppe arbei-
tet oder die Bestimmungen einer magischen Gruppe
verletzt, fihrt dies zu einem Verlust von Loyalitat der
Gruppe gegentiber dem Runner. Die genaue Hohe der
verlorenen Loyalitat hingt von der Art der Verfehlung
ab und wird von der Spielleitung festgelegt, aber sie wird
niemals um mehr als die Halfte der aktuellen Loyalitat
(aufgerundet) sinken.

Wenn die Loyalitit jemals auf 0 sinkt, entweder durch
Handlungen gegen die Interessen der Gruppe, die miss-
brauchliche Nutzung der Ressourcen der Gruppe oder
durch einfache Nichtteilnahme, ist der Runner kein
Mitglied der Gruppe mehr und darf nicht mehr auf
Gruppenressourcen zuriickgreifen. Der erneute Beitritt
zu einer Gruppe kann so einfach oder komplex sein, wie
es die Spielleitung entscheidet. Es kann so einfach sein
wie das Nachzahlen der angelaufenen Mitgliedsbeitrage,
oder es konnte eine aufwendige Bufle oder Wiedergut-
machung erfordern.
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WAS DU
BEKOMMST

DIE STUCKE DEINES

Am Anfang bekommt man ein Leben, und das ist eine
lebenslange Strafe. Das macht fir gewohnlich jeden ziem-
lich sauer, was vielleicht der Grund dafiir ist, dass die
Sechste Welt voller Arschlocher ist. Dann muss man dieses
Leben auf irgendeine Art und Weise leben, wozu auch
gehort, einen Platz zum Schlafen und fiir all seine Sachen
zu finden, ob das nun eine Decke ist, die in einen Ein-
kaufswagen gestopft wird, oder geniigend Kleidung und
Mobel, um den Bedarf eines kleinen Dorfes zu decken.
Dieses Kapitel enthilt Regeln, mit denen du den
Wohnsitz deines Charakters individuell gestalten kannst.
Sie erweitern die grundlegenden Lebensstilregeln aus
SR6 (S. 58). Ein Lebensstil wird mithilfe von sechs
Kategorien definiert: Wohngegend, Grundversorgung,
Komfort, Sicherheit, Unterhaltung und Platz. Du solltest
aus jeder dieser Kategorien eine Stufe auswahlen. Die-
se Stufen addieren jeweils eine bestimmte Anzahl von
Lebensstilpunkten (LP) zur LP-Summe des Wohnsitzes
deines Charakters hinzu. Danach kannst du Vor- und
Nachteile wihlen, die diese LP-Summe erhohen bzw.
senken. Wenn du deinen Wohnsitz vollstandig ausge-
staltet hast, hast du eine Gesamtzahl an LP. Anhand
der Tabelle Lebensstil-Punkte und Kosten pro Monat
(S.203) kannst du dann bestimmen, wie hoch die mo-

natlichen Lebensstilkosten fiir diesen Wohnsitz sind und
in welche allgemeine Lebensstilkategorie er fallt. Denk
daran, die Miete am Ersten des Monats zu bezahlen,
denn Vermieter wollen ihr Geld, und manchmal ist der
Hausmeister nicht nur zum Reparieren da ...

WOHNGEGEND

Das ist die Gegend, in der du und deine Nachbarn leben,
und die Art von Ort, die bestimmte Arten von Leuten
anzieht. Es ist auch ein Hinweis auf die Prisenz, die
Polizeidienstleister zeigen, auf ihre Reaktionszeit bzw.
die Frage, ob sie tiberhaupt reagieren. AufSerdem be-
deutet ,,Nachbarschaftswache® an den meisten Orten,
dass die Leute Sensoren an der AufSenseite ihrer Ge-
baude verwenden, um das Feuergefecht auf der StrafSe
zu verfolgen, wihrend sie flach auf dem Boden liegen
und versuchen, sich keine verirrte Kugel einzufangen.
Die Sicherheitszonen und ihre Stufen werden in SR6 ab
Seite 238 beschrieben.

Z-Zone (-1 LP)

E-Zone (Auf der Strafle, 0 LP)
D-Zone (Squatter, 1 LP)
C-Zone (Unterschicht, 2 LP)
B-Zone (Mittelschicht, 3 LP)
A-Zone (Oberschicht, 4 LP)
AA-Zone (Luxus, 6 LP)
AAA-Zone (Luxus+, 7 LP)
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ZONENKENNZEICHNUNGEN

Lone Star entwickelte das System der Zonenkennzeich-
nung, um Stadten unterschiedliche Tarife fiir unterschied-
liche Arten von Dienstleistungen in unterschiedlichen
Arten von Gebieten zu berechnen. Dieses System hilft
den Stddten auch, ihre Gesetzeshiiter-Dienstpakete bei
Vertragsverhandlungen ,maBzuschneidern. Es wurde
schnell zur Standardmethode, um die GesetzméaBigkeit
eines Gebiets zu beschreiben — sogar im allgemeinen
Sprachgebrauch. Andere Unternehmen zahlen Lone Star
fiir gewohnlich eine kleine Gebiihr, um das System eben-
falls verwenden zu diirfen, da sie oft mit Beamten zu tun
haben, die sich weigern, mit einem anderen System zu
arbeiten. Hinzu kommt, dass die Zustandigkeit flr eine
hoher eingestufte Zone sowohl fiir die Beamten als auch
flr die dort lebenden SIN-Menschen oft ein Grund zur
Prahlerei ist. Fiir die meisten Shadowrunner dient das
System meistens als Zeitmesser, mit dem sie feststellen
konnen, wie viel Zeit sie haben, bevor der Alarm losgeht
und sie abschwirren miissen.

Z-Zonen sind zwar nicht Teil der offiziellen Zonenkenn-
zeichnung, aber sie haben einen besonderen Stellenwert
bei den Sicherheitsfirmen, die Polizeivertrage anneh-
men. Offiziell werden diese Gebiete bei den Vertragsver-
handlungen nicht berticksichtigt, aber die Unternehmen
sorgen flir oder erzwingen sogar ihre Existenz, um zu
zeigen, was passiert, wenn die Nachbarschaft zu ge-
setzlos und geféhrlich wird. Die Botschaft lautet: ,Habt
Angst, ihr SIN-Menschen, und sorgt dafiir, dass ihr fiir
bessere Servicepakete bezahlt, denn die Barbaren stehen
nicht vor den Toren. Sie sind schon in der Stadt und
wadren schon ldngst in euren schénen Vierteln, wenn
eure Freunde und Helfer in den blauen Uniformen sie
nicht in Schach halten wiirden.“

Lone Star experimentiert in der neuen Freistadt Seattle
seit Kurzem mit einem neuen System, bei dem die Zonen
von Weif3 bis Platin eingestuft werden, wéhrend die
alten Z-Zonen nur noch als ,nicht verzeichnet” gefiihrt
werden. Die Zeit wird zeigen, ob sich dieses System
durchsetzt oder nicht. Bislang verwenden die Leute noch
groBtenteils das alte System.

GRUNDVERSORGUNG

Die Dinge, die man zum Uberleben braucht. Wasser,
Nahrung, Kleidung, ein Platz zum Schlafen, Sauberkeit
—und fur viele Shadowrunner Synthahol. All diese Dinge
konnen sich auf deine Genesungsproben auswirken,
wenn du sie dort ablegst, wo du wohnst, auf einige
soziale Proben, die darauf basieren, wie du aussiehst
und riechst, und sogar auf den ersten Eindruck, den du
bei anderen machst. Das schicke Restaurant wird dich
nicht reinlassen, wenn du aussiehst und riechst wie ein
Straflenpenner, egal wie grofs dein Credstick ist.

AUF DER STRASSE (O LP)

Immerhin kannst du nicht mehr tiefer sinken. Du schlifst
in deinen Kleidern, verwendest deine Schuhe als Kopf-
kissen (sonst wiirden sie dir von den FiifSen gestohlen),
und dein wertvollster Besitz ist die Waffe, die du an
deinen Korper driickst und versteckst, damit niemand
sie sieht und dir wegnehmen kann. Dein Essen kommt
aus den Miillcontainern hinter den Restaurants, und bei
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den besseren Lokalen gibt es oft Schlidgereien um den
Zugang zu den Containern. Wasser kommt vom Him-
mel, aus Pfiitzen oder aus 6ffentlichen Toiletten, wenn du
dir einen Platz hinein erbetteln kannst — vorausgesetzt,
die Toilette hat ihre tigliche Wasserration noch nicht
aufgebraucht. Sauberkeit ist nur eine feuchte Serviette in
einer Hahnchen- oder Grillbude weit entfernt. Unterer-
nahrung, Dehydrierung und Unterkithlung sind stindige
Begleiter. Hoffentlich hast du ein paar Fertigkeitspunkte
in Natur (Stadt) investiert. Wenn du viel Gliick hast,
findest du vielleicht eine Kiihltruhe als Unterschlupf.

SQUATTER (1LP)

Du hast ein Dach iiber dem Kopf — vielleicht eine Hiitte
oder einen kleineren Schiffscontainer, der noch nicht
vollig durchgerostet ist, vielleicht sogar eine monatliche
Ermafigung im Sargmotel ,, Transients Welcome“. Viel-
leicht hast du auch ein Auto oder einen Lieferwagen,
den du unten am Fluss geparkt hast. Oder eine Notun-
terkunft hat dich aufgenommen, und jetzt musst du dir
bei jeder Mahlzeit ihr Gelaber anhoren. Wie auch immer,
du bist von der Strafle weg. Das Essen reicht von den
billigsten Optionen aus Automaten bis hin zu dinner
Suppe und einem noch dinneren Sandwich aus einer
Suppenkiiche. Fir die Paranoiden gibt es generisches
Nutrisoy aus dem Ausland von einem ,,seriésen“ Hehler,
der schwort, dass er es bekommen hat, bevor die Drogen
hinzugefiigt wurden. Wasser gibt es gegen Gebiihr aus
Entsalzungsanlagen oder o6ffentlichen Wasserwerken,
aus Grof$flaschen fiir Wasserspender, die vom Lastwagen
gefallen sind, oder aus einem Camping-Wasseraufberei-
ter, durch den du Regenwasser und deinen Urin laufen
lasst. Es ist nicht gerade herrlich, aber du bist frei von
den Kons. Und wenn du dir das nur oft genug einredest,
kannst du es auch fast glauben.

UNTERSCHICHT (2 LP)

Eine Dreckslochwohnung in einem Dreckslochgebdude
in einer Dreckslochwelt. Aber du hast ein Bett oder
eine einigermaflen bequeme Couch zum Schlafen, ein
paar alte, aber funktionierende Kiichengerite und echte
Lebensmittel aus abgepackten Mabhlzeiten, wobei die
meisten Mahlzeiten aus Sojafrafs bestehen. Du hast ein
Badezimmer mit einer Duschkabine, die wihrend der
Rationierungszeiten (bestenfalls) lauwarmes Wasser aus-
spuckt. Und seit du nach deinem Einzug eine Woche lang
die ScheifSerei hattest, vertragt dein Korper das bakteri-
enverseuchte offentliche Wasser, das aus den Leitungen
kommt. Wenn sich deine Nachbarn doch nur eine andere
Zeit fur ihre taglichen, die Wande erschiitternden Strei-
tereien und den Versohnungssex aussuchen wiirden, als
dann, wenn du versuchst, zu schlafen. Die einzige Droge,
die du dir leisten kannst, ist billigstes Synthbier, das fast
wie Pferdepisse schmeckt, nur schlimmer.

MITTELSCHICHT (3 LP)

Auch wenn die alte Mittelschicht langsam ausstirbt, gibt
es den entsprechenden Lebensstil immer noch. Er ist das
Zuckerbrot, das man den Lohnsklaven vor die Nase halt,
und bietet alles, was man braucht. Die Wohnung oder
das kleine Haus ist ziemlich solide — und schalldicht. Du
hast ein paar ordentliche Mébel, selbst wenn du sie beim
Einzug selbst zusammenbauen oder in einem Gebraucht-
mobelgeschift kaufen musstest. Deine Kiicheneinheit
tibernimmt einen GrofSteil der Nahrungszubereitung,
einschliefSlich der Bestellung von Lebensmitteln, und sie




sorgt dafur, dass es manchmal auch etwas echtes Obst
(in Kombination mit Vitamin- und Mineralstoffzusat-
zen) gibt, um Krankheiten vorzubeugen. Das Wasser ist
tatsachlich trinkbar, es sei denn, es gibt irgendwo in den
Leitungen ein Problem, was mindestens ein paar Mal
im Monat vorkommt. Aber die Kiicheneinheit kocht es
fur dich ab, und du bekommst tatsdchlich genug heifses
Wasser, um einmal am Tag duschen oder sogar baden zu
konnen. Du hast sogar einen kleinen Vorrat an Drogen
deiner Wahl, in der Regel anstandigen Synthahol. Schlaf
gut, kleiner Lohnsklave, deine Schicht von 8 bis 22 Uhr
beginnt nur allzu bald.

OBERSCHICHT (& LP)

Schon besser! Passende Mobel aus serioser Quelle, und
nicht aus synthetischen Pressspanplatten! Eine Kiichen-
einheit, die synthetische Mahlzeiten fast so zubereitet, als
wiren es echte Lebensmittel, und genug Mahlzeiten aus
echten Lebensmitteln im Monat, um den Unterschied zu
erkennen. Keine Wasserrationierung, gleichbleibende Was-
serqualitit und so viel heifSes Wasser, wie du willst. Eine
voll ausgestattete Hausbar mit ein paar kleinen Flaschen
voll echtem Alkohol und ein versteckter Vorrat an anderen
Drogen, auf die du stehst. Die Frage ist blof$: Wenn du
deine Seele schon fur den Mittelschicht-Lebensstil ver-
kauft hast, was hat dich erst dieser Lebensstil gekostet?

LUXUS (b LP)

Maflgefertigte Mobel, jeden Tag echtes Essen, ein Was-
serfall in deinem Badezimmer, damit du dich entspan-
nen kannst, wihrend du auf dem Thron sitzt, echte
Holzscheite in einem echten Kamin, alle Drogen, die
du trinken, schnupfen, spritzen, rauchen oder chippen
kannst! Was es dich gekostet hat? Alles? Aber das ist es
absolut wert — oder?

KOMFORT

Komfort ist das, was eine Bruchbude in ein Zuhau-
se verwandeln kann, und was es schwieriger machen
kann, sie zuriickzulassen, wenn die Bullen die Treppe
hochkommen. Diese Kategorie hingt mit der Katego-
rie Grundversorgung zusammen und verbessert sie, da
sie bessere Lebensmittel, Wasserqualitat und -rationie-
rung, Mobel, eine zuverlissige Matrixverbindung, eine
Kaffeemaschine und die fiir deine Hobbys benotigten
Materialien und Geridte umfasst.

AUF DER STRASSE (O LP)

Du musst wirklich auf diesen spartanischen Lebensstil
stehen, oder du hast keine andere Wahl. In deiner Bude
gibt es nichts aufSer dem Notigsten — wenn tiberhaupt.
Wenn du tiberhaupt einen Platz zum Wohnen hast.

SQUATTER (1LP)

Wenn du eine eigene Wohnung hast, hast du tatsich-
lich ein paar Mobel vom Sperrmiill und vielleicht ein
Kartenspiel fiir die seltenen Fille, in denen du Gesell-
schaft hast. Wenn du in einer Gemeinschaftsunterkunft
lebst, zum Beispiel in einem Sarghotel, hast du ein paar
gemeinsame Unterhaltungsgerate zur Verfiigung, zum
Beispiel das Trideogerit in dem Gitterkifig, das auf
den Sender eingestellt ist, den der Manager mag, und
ein paar Brettspiele, die du mit den anderen Bewohnern
spielen kannst.

UNTERSCHICHT (2 LP)

Du hast dein eigenes Trid (wenn auch nur mit einem
Basisabo), ein Soundsystem aus den 40er-Jahren, dessen
Lautsprecher aus irgendeinem Grund noch nicht durch-
gebrannt sind, und eine Simsinn-FEinheit, die kaum besser
ist als die Simfilme auf deinem Kommlink. AufSerdem
hast du mehr als nur die notigsten Mobel, und mindes-
tens eins der Mobelstiicke ist grofs und stabil genug,
damit ein Troll darauf sitzen kann. Deine Kiicheneinheit
ist uralt, aber sie kann Proteine in den Geschmacksrich-
tungen Rind, Huhn, Schwein und vegetarisch ausdru-
cken, auch wenn die Konsistenz immer die gleiche ist
(ndmlich nasse Pappe). Es gibt immer noch geniigend
dieser Gerite auf dem Markt, sodass die Beschaffung
der Lebensmittelpakete im Moment noch einfach ist.
Dazu gehort auch ein kleines Budget fiir ein personliches
Hobby — nicht viel Geld, aber genug fiir den sparsamen
Hobbyisten, um hier und da ein paar Dinge zu tun.

MITTELSCHICHT (3 LP)

Brot und Spiele, Chummer! Die Kons versuchen, ihre
wichtigen Lohnsklaven auf diesem Niveau zu halten,
damit sie sich wohlftihlen und loyal bleiben, aber fur
andere ist diese Stufe oft unerreichbar. Deine Kiiche kann
verschiedene Geschmacksrichtungen und Texturen fur
dein Essen zubereiten, mit zusatzlichen Erganzungen, die
direkt in die gedruckte Mahlzeit eingebaut sind, sodass
du sie nicht als Pillen einnehmen musst. Ein anstandiges
High-Definition-Trideogerit mit einigen Abopaketen
fir deine Hobbys (typischerweise Sport), ein moder-
nes (wenn auch glanzloses) Simsinn-Gerat, das weitaus
besser ist als die Chips, die tiber dein Kommlink laufen,
ein leistungsstarkes Soundsystem, das eine Lautstarke
erreichen kann, die uber dem typischen Tinnitus eines
Runners liegt, bequeme Mobel aller Art, einschliefSlich
einer Couch, auf der ein Chummer gerne surfen wiir-
de, und jede legale App, die dein Kommlink ausfiihren
kann! Fir Hobbys musst du zwar sparen, aber dann
kannst du dir so ziemlich alles leisten, was du dir fiir
dein Hobby wiinschst.

OBERSCHICHT (4 LP)

Das ist das wahre Leben. Alle Trid-Kanale und einige
Pay-per-View-Optionen, ein klassisches Soundsystem,
wie es nicht mehr hergestellt wird, knallige Kunst an
den Winden (oder geschmackvolle Kunst, wenn du die
richtigen Wissensfertigkeiten hast) und Simsinn-on-De-
mand auf einem hochmodernen System! Alle Materiali-
en, die du dir fiir deine Hobbys wiinschst, wenn es der
Platz erlaubt. Und schlieSlich hast du eine fantastische
Kaffeemaschine, die echten Kaffee zubereiten kann,
ohne dass sie verstopft oder das Wasser zu heif? fiir das
Kaffeepulver macht.

LUXUS (b6 LP)

Wenn du es willst, bekommst du es. Kunst an den Win-
den (Reproduktionen — die Originale sind irgendwo in
einem Tresor vor Dieben oder der Gefahr von Branden
geschiitzt), ein Trideo-Service, der deinem personlichen
Geschmack entspricht — ganz gleich, was dieser umfasst
—, ein unglaubliches Soundsystem (oder vielleicht ein
echter Live-Musiker, der jeden Tag ein paar Stunden
lang nur fur dich spielt), gentechnisch veranderte Tiger,
die tiber das Gelande streifen, alles! AufSerdem hast du
das ungute Gefiihl, dass jemand hinter dir her ist und
du trotz allem, was du hast, nicht genug hast!
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SICHERHEIT

Vielleicht verlasst du dich nur auf dich selbst, deine
Waffe und deinen Ruf, oder du bezahlst eine Straflengang
oder hast sie als Connection. Du konntest dich fiir eine
Sicherheitsfirma entscheiden, die den Vertrag fiir dein
Gebaude/Gebiet hat und einige Wahlleistungen anbietet.
Und das sind nur einige der Moglichkeiten, die dir helfen,
dich vor den anderen iiblen Typen der Sechsten Welt zu
schuitzen. Zu den Sicherheitsvorkehrungen konnen auch
solche gehoren, die du — mit oder ohne Erlaubnis oder
Wissen deines Vermieters — selbst in deinen Lebensstil
integriert hast. Shadowrunner sind Meister darin, Si-
cherheitsvorkehrungen zu umgehen. Sie wissen deshalb,
dass es nicht darum geht, etwas unbesiegbar zu machen,
sondern nur darum, es so schwierig zu gestalten, dass
die Leute sich nicht die Mithe machen wollen.

AUF DER STRASSE (O LP)

Alles, was du im Hinblick auf Sicherheit hast, sind dein
Ruf, deine Waffen und rohe Einschiichterung. Diese
Waffen konnten zu einem guten Preis verpfandet werden,
wenn jemand auf der Suche nach Drogen oder Nahrung
ist. Vielleicht wiirde er sie aber auch stehlen und behal-
ten, um sich selbst ein wenig Sicherheit zu verschaffen.

SQUATTER (1LP)

Du hast irgendeinen abschliefSbaren Behilter, zum
Beispiel ein SchliefSfach in einem Sarghotel oder einen
tragbaren Feuertresor, und du zahlst der ortlichen Gang
Schutzgeld (und hoffst, dass sie dich vor jemand anderem
als ihr selbst beschiitzt). Der beste Schutz ist jedoch, so
zu tun, als hittest du nichts, was sich zu stehlen lohnt.
Nattirlich konnen deine Organe fir die richtige Person
immer noch wertvoll sein, was bedeutet, dass du bis
zu deinem Tod — und vielleicht noch ein paar Stunden
danach — einen Marktwert hast.

UNTERSCHICHT (2 LP)

Anstandige Schlosser, eine Tiir, gegen die ein Ork zwei-
mal treten muss, bevor sie aufbricht, tatsichlicher Schutz
durch eine Straffengang oder einen Mietpolizisten vor
Ort und Platz in deinem Budget fur ,,Hausverteidi-
gungs“-Munition fur die Waffe, die du normalerweise
bei dir tragst. Vielleicht hast du auch ein paar billige
Waffen in der Wohnung versteckt, zum Beispiel Street-
line Specials oder einfache Messer — fiir den Fall der
Fille vielleicht sogar eine Granate, auch wenn das die
Immobilienpreise negativ beeinflussen wiirde.

MITTELSCHICHT (3 LP)

Mit einer gehackten Version der PanicButton!-Komm-
link-App kannst du den Rettungsdienst rufen, obwohl
du wahrscheinlich eher deine besseren Connections oder
Mitrunner um Hilfe bittest. Gute Schldsser (Plural), eine
Trittschutzleiste an der Tir, Kameras in der Umgebung
und eine kriftige Bestechung der ortlichen Gang, der
du die Vorteile langfristiger Riickzahlungen gegenuber
kurzfristigen Gewinnen erklart hast, selbst wenn du
dafur Buntstifte benutzen musstest. Oder du driickst
an die Mietpolizisten in deiner Gegend die Zahlungen
fiir den erweiterten Service ab, damit sie sich tatsiachlich
um dich scheren. Du hast eine spezielle Waffe neben der
Tir (Schrotflinten sind eine beliebte Wahl), und vielleicht
hast du ein paar leichte Pistolen und Granaten in der
Wohnung versteckt, falls du ibermafsig paranoid bist.




OBERSCHICHT (& LP)

Die Mietpolizisten, die den Vertrag fiir dein Viertel ha-
ben, sind gut ausgebildet und bereit, sich anzustrengen,
und die blauen Uniformen sind nur ein paar Minu-
ten entfernt. Fur die Heimverteidigung hast du wahr-
scheinlich Schusswaffen iiber jeder Tiir mit zusatzlicher
Munition daneben, eine wasserdichte ,,Duschpistole®,
die du unbedingt mal ausprobieren willst, und einige
furchterregende Messer, mit denen du Eindringlingen
schneidende Fragen stellen kannst. Wenn du nicht zu
Hause bist, sorgt eine an der Decke montierte Smart-Feu-
erplattform (Waffe nicht im Lieferumfang enthalten)
dafiir, dass dein Zuhause auf die aggressivstmogliche
Art und Weise gesichert ist.

LUXUS (6 LP)

Personliche Sicherheit ist etwas fiir arme Leute. Vor
Ort patrouillieren Sicherheitskrafte mit militdrischer
Kampferfahrung, die von Drohnen unterstutzt werden
und seit dem Tag, an dem sie dich mitten am Tag geweckt
haben, weil ein paar Paparazzi uber die falsche Hecke
gesprungen waren, Schalldimpfer an ihren Waffen tra-
gen. Das bedeutet nicht, dass du unbewaffnet bist — du
lebst schliefSlich in der Sechsten Welt —, aber wenn du
deine Waffe benutzen musst, wird jemand beim Sicher-
heitsdienst gefeuert werden!

UNTERHALTUNG

Jenseits deiner personlichen Hobbys ist dies der Betrag,
der in deinem Lebensstil-Budget zur Verfiigung steht,
um Dinge aufserhalb der Wohnung zu unternehmen. Zu
Hause geht es darum, wie gut dein Soundsystem, dein
Trideo- und Simsinn-Gerdt sind. AufSerhalb des Hauses
geht es um Clubbesuche, Shoppingtouren, gemeinsame
Unternehmungen mit Partnern oder Gespielen und Ein-
trittskarten fur Sportveranstaltungen, Konzerte usw.

AUF DER STRASSE (O LP)

Wenn es kostenlos ist, probierst du es aus. Schade, dass
die Anzugtriger so wenige Dinge umsonst sein lassen.
Wenn du ein Kommlink hast, gehst du auf verschiedene
Matrixseiten und siehst dir Dinge an, die du dir nicht
leisten kannst. Du vermisst die Zeiten, in denen Biblio-
theken Buicher kostenlos verliehen haben.

SQUATTER (1LP)

Du hast ein paar Karten, Wiirfel und ein paar alte und
angegammelte Rollenspielblicher, aber sonst nicht viel.
Hoffentlich hast du ein paar Leute, mit denen du sie
spielen kannst. Fir ,geselliges* Trinken kannst du dir
die seltene Flasche des feinsten aromatisierten und an-
gereicherten ,,Pennerweins“ — wie etwa Overnight Train
oder Krime-Wein in Trollstarke — leisten.

UNTERSCHICHT (2 LP)

Wenn du ein Trideo hast, hast du wahrscheinlich ein oder
zwei zusitzliche Servicepakete oder bestellst ein paar
Pay-per-View-Events. Du kannst dir ein paar Synthbrews
mit den anderen Stammgisten in der Spelunke am Ende
der Strafse leisten und vielleicht auch deine Connections
dorthin einladen, um mit ihnen mal tiber etwas anderes
als tiber das Geschift zu reden. In seltenen Fallen kannst
du dir eine Eintrittskarte fiir eine Sportveranstaltung
oder eine Lieblingsband leisten.

MITTELSCHICHT (3 LP)

Das ist der ,,Zirkus“ der Megas, der zu ihrem ,,Brot*
dazugehort. Du hast ein gewisses verfiigbares Ein-
kommen — Konzernskrip fiir Lohnsklaven, Credsticks
fir Runner. Du kannst gelegentlich einen Einkaufs-
bummel unternehmen, ab und zu in erschwinglichen
Restaurants essen gehen, dir im Kino einen Tridfilm
(oder einen klassischen Flachfilm fiir anspruchsvol-
le Leute) ansehen, und wenn der Tag zu Ende geht,
kannst du ein paar gute Synthbooze-Drinks in einer
anstandigen Bar trinken oder einen wochentlichen
Trinkwettbewerb mit den anderen Lohnsklaven ver-
anstalten, mit denen du zusammenarbeitest und deren
Namen du dir nicht merken kannst. Einige besorgen
sich Dauerkarten, wenn sie ihre Sportarten wirklich
mogen, andere besorgen sich einfach bessere Platze
bei Sportveranstaltungen und Konzerten, entweder
fur sich selbst oder um sie als Zahlungsmittel fur
Connections zu verwenden.

OBERSCHICHT (4 LP)

Du hast einen Stammtisch in einer netten, stilvollen Bar,
in der es mindestens ein echtes Bier vom Fass gibt, und
gelegentlich verbringst du eine Nacht in einem Club, um
mit den schonen Leuten dort zu tanzen. Du bekommst
Dauerkarten fiir Sportveranstaltungen und Zugang zu
allen Konzerten, die du oder deine Connections besu-
chen wollen. Und nachdem du jemanden dafiir bezahlt
hast, dein Auto zu wachsen, kannst du es bei der Cruise
Night vorfiihren!

LUXUS (b6 LP)

Wenn du es dir vorstellen kannst, bist du dir ziemlich
sicher, dass du es auch haben kannst. VIP-Behandlung in
Clubs, in denen die Besitzer dich sofort erkennen. Logen-
platze fur Sport, Theater und Opern. Und deine Autos
sind der Grund, warum es tiberhaupt Cruise Nights gibt.

PLATZ

ammm————

Manchmal brauchst du Platz fiir dich selbst, manchmal
aber auch fur deine Sachen, zum Beispiel fiir die ganze
Munition fiir die Krime Cannon, die du in einer stin-
kenden alten Sporttasche aufbewahrst. Diese Kategorie
bezieht sich darauf, wie viele Zimmer, Parkplatze fur
Fahrzeuge und Platz fiir Mobel und Sammlerstiicke
du hast. Wie du all die leeren Riaume fullst, bleibt dir
uberlassen.

AUF DER STRASSE (O LP)

Ironischerweise ist der geringste Platz der grofite, denn
hier steht dir die ganze Welt offen! Das macht es na-
turlich schwer, diejenigen deiner Sachen zu verstauen,
die nicht in einen Einkaufswagen passen. Behalte das
im Hinterkopf, wenn du andere Teile deines Lebensstils
auswihlst.

SQUATTER (1LP)

Von einem Sarghotel bis hin zu einer behelfsmafSigen
Baracke oder einem Campingzelt — du hast einen Ort,
den du sozusagen dein Eigen nennen kannst. Auch
das Wohnen in einem Auto oder Lieferwagen zihlt
hierunter.

196 11 WAS DU BEKOMMST // DIE STUCKE DEINES LEBENS(STILS)



UNTERSCHICHT (2 LP)

Ein Wohnmobil, ein Wohnwagen, ein Studio oder ein
Ein-Zimmer-Apartment sind hier moglich. Der Platz ist
eng, aber gemiitlich — es sei denn, du bist ein Troll, dann
ist es nur eng. Du kannst aufSerhalb des Gebaudes oder
auf dem Wohnmobil-/Wohnwagenplatz parken, aber
hoffentlich hat dein Fahrzeug eine gute Diebstahlsiche-
rung. Du solltest auch hoffen, dass das Hobby deiner
Wahl wenig Platz braucht. Wenn du dich entscheidest,
die Couch als Bett zu benutzen, kann der Schlafraum als
magisches Refugium, als Laden fiir Reparaturarbeiten
oder fur andere Zwecke genutzt werden.

MITTELSCHICHT (3 LP)

Eine Wohnung mit zwei oder drei Schlafzimmern oder
ein kleines Haus warten auf dich und deine Hobbys.
Du konntest ein komplettes magisches Refugium oder
einen Laden mit Werkzeugen und Werkbanken hier
unterbringen. Du hast einen Tiefgaragenstellplatz in der
Nihe des Gebiudes, eine Monatskarte fiir die Parkga-
rage eines exterritorialen Konzerns, der jeden Versuch
der Vollstreckung eines Pfindungsbefehls verzogert, oder
eine echte Garage fiir dein Haus am Ende der Einfahrt.
Pass nur auf, wie tief du im Keller grabst, es sei denn, du
bist derjenige, der diese ,,Uberraschungen® dort unten
vergraben hat.

OPTIONALE HAUSREGELN

Was ist die richtige Art, Shadowrun zu spielen? Die
Art und Weise, auf die eure Gruppe am meisten SpaB
hat, natiirlich! Macht es so komplex oder einfach, wie
ihr wollt.

Es gibt viele Moglichkeiten, was diese Lebensstil-At-
tribute fiir das Spiel bedeuten kénnen. Die Wohngegend
kann ins Spiel kommen, wenn ihr versucht, Connec-
tions oder Mitglieder des Runnerteams in verschiedene
Gegenden im Sprawl zu bringen. Ein Viertel, in das der
Neoanarchist mit dem neonfarbenen Iro, auf dessen
Stirn ,,Bite My Snake“ tdtowiert ist, irgendwie hinein-
passt, ist etwas anderes als eines, in dem sich ein
ultraloyaler Konzernangestellter in seinem iiberteuerten
Anzug aus Kunstseide wohlfiihlt. Grundversorgung
kann sich auf die natiirliche Genesung (SR6, S. 123)
auswirken, da das Leben in der Gosse ohne Ersatz-
bandagen Infektionen geradezu anzieht, wahrend das
Leben in einer hochwertigen Wohnung mit einem gut
ausgestatteten, hochwertigen Medkit und Ersatzlaken
und -decken fiir mehrere Tage fiir eine schnellere Gene-
sung sorgt. Komfort kann den Stress lindern, den das
Leben als Shadowrunner mit sich bringt, denn selbst
wenn der Run gut lauft, besteht immer das Risiko, von
der verirrten Kugel eines Sicherheitsgardisten erwischt
oder mit einem Taser ins Gefangnis befordert zu wer-
den. Sicherheit kann sich auf eine Gruppe auswirken,
die nach einem Weg sucht, an einen Spielercharak-
ter in seinem Haus heranzukommen, und es leichter
oder schwerer machen, herauszufinden, wo er wohnt.
Unterhaltung kann dazu beitragen, die Loyalitét einer
Connection zu erhalten, denn seien wir mal ehrlich:
Niemand mag es, standig angerufen zu werden, nur
um nach Gefallen und Ahnlichem gefragt zu werden
(abgesehen von Schiebern, denn das ist ihr Job).
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OBERSCHICHT (& LP)

Ein richtiges Haus mit einer Tiir, einem (kleinen) Garten
und einem Zaun! Oder eine gerdumige Wohnung, die
ein Viertel der Etage in deinem Mietshaus einnimmt.
Du hast auch eine Garage, mit Platz fir dein Fahrzeug
und einen Laden mit Werkzeug und Werkbanken. In der
Wohnung/im Haus hast du so viel Platz, wie du fur deine
Hobbys brauchst, es sei denn, du sammelst Oldtimer
oder andere verriickte Dinge.

LUXUS (b LP)

,»Wenn du die Wahrheit wissen willst, ich glaube, ich war
noch nie in diesem Raum.“ Dein Weinkeller ist grofler
als der Platz, den ein Unterschicht-Lebensstil insgesamt
zur Verfligung hat — so grof$ ist dein Wohnsitz. Du hast
eine Garage fiir mehrere Autos mit eigenen Sicherheits-
drohnen. Es ist ein Traum, Chummer. In einem Sprawl
ist diese Menge an Platz unglaublich!

LEBENSSTIL-
VOR- UND NACHTEILE

Zu einer Bude gehort mehr als nur die Grundausstat-
tung. Es gibt auch all die kleinen Extras, die man im
Haus hat, mit denen man leben muss oder die es zu
einem Teil eines Viertels oder einer Gemeinde machen.
Diese Vor- und Nachteile konnen die Lebensstilpunkte
eines Wohnsitzes erhohen oder senken.

VORTEILE

BAT-HOHLE

Dies ist ein spezieller Raum, den der Bewohner nutzt,
um die ganze Beinarbeit des Teams zu organisieren. Sehr
beliebt in einem Schlupfloch fiir die Planung vor dem Run.
Kosten: 1 LP/Stufe

AUSWIRKUNGEN

Stufe 1: Pinnwinde, Whiteboards, Reifszwecken und
viele verschiedenfarbige Faden, um Daten visuell zu
verbinden. Auflerdem gibt es eine Kaffeemaschine!
Solange sich die Spielercharaktere in einer Wohnung
mit diesem Vorteil aufhalten, konnen sie eine Wissens-
fertigkeit verwenden, die relevant fiir ihre Beinarbeit
ist und die sie ansonsten nicht haben.

Stufe 2: Die Bat-Hohle verfiigt tiber ein Computersystem
mit einer Vielzahl von AR-Displays, die so verschoben
werden konnen, dass es aussieht, als wiirde man ein
MMO spielen — niitzlich, wenn man dieses System in
einer Wohnung und nicht in einem Schlupfloch hat.
Die Kaffeemaschine ist ein kommerzielles Modell, das
funfzig Tassen Kaffee fasst — zwanzig, wenn man ein
Troll ist. Solange sich die Spielercharaktere in einer
Wohnung mit diesem Vorteil aufhalten, konnen sie
zwei Wissensfertigkeiten verwenden, die relevant fir
ihre Beinarbeit sind und die sie ansonsten nicht haben.

Stufe 3: Diese Kommandozentrale verfiigt tiber ei-
nen Hackingsessel fiir Decker oder Technomancer,
ein hochauflosendes Holo-Display in der Mitte des
Raums, damit man das Eindringen tiber die Luft-
schichte planen kann, AR-Displays in Massen und
die beste Kaffeemaschine, die man finden kann, um




alle bei Kriften zu halten, wenn die Wirkung des Long
Hauls nachlasst. Solange die Spielercharaktere aus
einer Wohnung mit diesem Vorteil heraus operieren,
haben sie 1 zusitzlichen Punkt Edge.

BESTECHLICHE SICHERHEIT

Ob du den ortlichen Gangs ein paar zusatzliche Nuyen
zusteckst oder beim Sicherheitsdienst, der dein Gebau-
de bzw. dein Viertel schiitzt, Sicherheitswahlleistungen
buchst, du erhiltst in Situationen, in denen du die Hilfe
der Sicherheit brauchst, viel schneller eine Reaktion. Sie
werden dir auch sagen, ob verdichtige Personen (aufSer
deinem Team, an dessen hassliche Visagen sie gewohnt
sind) herumschleichen und ein Interesse an dir haben. Es
sei denn natiirlich, diese Leute konnen mehr bezahlen.
Es ist nichts Personliches, nur geschaftlich.

Kosten: 2 LP

AUSWIRKUNGEN
Die Reaktionszeit fiir Situationen, die diesen Ort be-
treffen, wird halbiert.

DEFENSIVE EINRICHTUNG

Entweder durch Glick oder absichtlich ist dein Haus so
eingerichtet, dass es selbst bei einem Uberraschungsangriff
Schutz bietet. Davon profitieren allerdings nur Leute, die
regelmafig in deiner Bruchbude zu Besuch sind, da sie
wissen, wo die besten Platze sind, um in Deckung zu gehen.
Kosten: 1 LP

AUSWIRKUNGEN

Dieser Vorteil bietet den Status Deckung I (SR6, S. 54),
selbst wenn du bei einem Angriff zu Hause tiberraschend
aus dem Hinterhalt angegriffen wirst. Das gilt auch fur
jeden, der regelmafSig an diesem Ort zu Besuch ist.

LEBENSSTIL-VOR- UND NACHTEILE
VORTEIL LP-KOSTEN NACHTEIL LP-KOSTEN
Bat-Hohle 1/Stufe Billige Absteige -1
Bestechliche Sicherheit 2 Ehepartner -3
Defensive Einrichtung 1 Hotel Gitterblick =5
Fitnessraum 2 Kein schones Heim -3
Fluchtweg 1 Keine Privatsphére =il
I\/(Igtaasmsgtscchhean-oA”npza;:?n)g 1 Konzernbesitz -2
Metan(ienscr;en-Ar;passugng ) Lustlose Sicherheit -2
(alle anderen Metasapienten) Mr Johnsons Nachbarschaft -3
Privatsphére 2/Stufe Offene Tiir -2
Reinigungsdienst il Tropfender Wasserhahn =2
Safehouse 2 Ungebetene Gaste -1/Stufe
Schlupfloch 1 UnregelmaBige Stromversorgung =1
Unauffallig 2 Verfluchte Versorgung -2
Waffenkammer 2/Stufe Zugehorigkeit (Gruppe) -1/Stufe

Zimmergarten 4

Zimmerpflanzen 2

Zustéandigkeitswechsel 3

Zuverldssige Versorgung 1

FITNESSRAUM

Trainiere, um deine korperlichen Fertigkeiten und
Attribute zu verbessern, oder einfach nur, um Stress
abzubauen. Sei dir nur dariiber im Klaren, dass die
meisten deiner Besucher die Gerite als Folterwerkzeuge
betrachten werden.

Kosten: 2 LP

AUSWIRKUNGEN
Halbiert die Trainingszeit fiir die Verbesserung einer

korperlichen Fertigkeit oder eines korperlichen Attributs
(s. SR6, S. 71).

FLUCHTWEG

Du hast einen Fluchtplan fiir deine Bude, von dem
niemand ahnen wiirde, dass er iiberhaupt moglich ist.
Mal im Ernst, wer baut schon einen Notausstieg in die
Riickseite seines Kiithlschranks ein?

Kosten: 1 LP

AUSWIRKUNGEN

Wenn du schnell aus deiner Wohnung verschwinden
musst und die Tiiren und Fenster keine gute Wahl sind,
wihlst du Option drei und kannst entkommen, ohne
dass jemand weif$, wohin du gegangen bist. Du solltest
mit der Spielleitung besprechen, wie genau der Charakter
entkommen kann.

METAMENSCHEN-ANPASSUNG

Zwerge und Trolle sowie ihre Metavarianten haben
es schwer, in einer Welt zu leben, die fiir Menschen
gebaut wurde, wahrend Elfen und Orks meistens zu-
rechtkommen. Und dann gibt es noch einige Meta-
sapiente, fiir die praktisch mafSgefertigte Wohnungen
gebaut werden mussen. Versuch mal, einen Zentauren
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mit all den Lebensmitteln, die er braucht, ins fiinfte
Stockwerk eines Hochhauses zu bringen! Oder Klei-
dung in Pixie-GrofSe zu finden, die nicht aus einem
Corpo-Carrie-Spieleset stammt. Das Gute daran ist,
dass der Runner fiir einen geringen Aufpreis pro Mo-
nat einen der seltenen Orte gefunden hat, der seinen
Bedurfnissen entspricht.

Kosten: 1 LP/2 LP

AUSWIRKUNGEN

Fiir 1 LP wurde die Wohnung oder das Haus so veran-
dert, dass sie oder es den Bediirfnissen eines Zwergs,
Trolls oder Sasquatchs entspricht, also niedriger oder
hoher ist als die meisten anderen Orte. Fur 2 LP ha-
ben alle anderen Metasapienten einen Ort gefunden,
der fiir sie und ihre Koérperform bequem ist. Wenn sie
einen solchen Ort nicht haben, wird das Leben in der
menschengrofSen Bruchbude viel schwieriger und ist oft
mit Stiirzen von Trittleitern und Schiaden an Decken und
Tursturzen verbunden, verbunden mit Kopfschmerzen
und gelegentlichen Gehirnerschiitterungen. Oder man
kriegt ein Actionfigur-Spieleset und bekommt gesagt,
man solle darin leben. Es ist nicht einfach, nicht men-
schengrof$ zu sein.

PRIVATSPHARE

Okay, der Blick auf das Gebaude nebenan ist nicht
gerade schon, aber er erschwert es Beobachtern, dich
auszuspionieren, wihrend du dich zu Hause in einem
Schaumbad entspannst (urteile nicht, es tut gut!). Mit
etwas mehr Investitionen und Zeit vor deinem Einzug
konnte der Vermieter vielleicht auch ein paar Mafsnah-
men zur WiFi-Dampfung einbauen.

Kosten: 2 LP/Stufe

AUSWIRKUNGEN

Stufe 1: Personen, die diesen Ort beobachten, erhalten
einen Wirfelpoolmalus von -2 auf ihre Wahrneh-
mungsproben.

Stufe 2: Wie Stufe 1. Zusatzlich hat der Vermieter eine
WiFi-dampfende Tapete oder einen entsprechenden
Anstrich angebracht, wodurch Cracken- und Elekt-
ronik-Proben gegen jeden und alles in diesem Haus
ebenfalls einen Wiirfelpoolmalus von -2 erhalten. Dies
gilt auch fur den Versuch, Drohnen in den Ort zu
bringen.

REINIGUNGSDIENST

Weifst du, wie schwer es ist, Blut aus Kunstseide zu
bekommen? Nun ja, die meisten Runner wissen das
wahrscheinlich. Zwei Teile Essig, drei Teile kaltes Wasser,
kraftig schrubben, zum Trocknen aufhingen, nur fur den
Fall, dass du es nicht wusstest. Ein Reinigungsdienst, der
zweimal im Monat kommt, um deine Bude zu reinigen,
holt auch deine Kleidung und Panzerung ab, um sie zu
reinigen und zu flicken, ohne dass Fragen gestellt werden.
Kosten: 1 LP

AUSWIRKUNGEN
Reinigt deine Bude, flickt deine Kleidung und Panzerung
und entfernt dabei alle unschonen Flecken.
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SCHLUPFLOCH/SAFEHOUSE

Ein Schlupfloch ist ein Ort, der nicht mit einer deiner
SINs verbunden ist, insbesondere wenn du eine echte SIN
hast. Du bezahlst dafiir in bar oder mit einem beglau-
bigten Credstick, den du per Kurier an den zwielichtigen
Vermieter schickst, der bereit ist, solche Riume zu ver-
mieten, ohne Fragen zu stellen. Richte dein Schlupfloch
ein und benutz es nur, wenn du gesucht wirst. Wenn es
grof$ genug ist, nutze es nur als Planungsort vor grofSen
Auftragen mit dem Team, damit du nicht den Haupt-
wohnsitz von jemandem verbrennst, nur weil ihr euch
alle in seinem Wohnzimmer getroffen und versucht habrt,
euch als Spielegruppe auszugeben, und dabei klaglich
gescheitert seid.

Safehouses sind ebenfalls Orte, an denen man sich
verstecken kann, wenn es brenzlig wird, aber sie werden
von spezialisierten Schiebern betrieben, den Herrinnen
oder Herren des Hauses. Sie verlangen eine Menge Geld,
nutzen aber auch ihre Verbindungen, um die Fahndungs-
stufe eurer Gruppe durch Irrefithrung, Manipulation von
Beweisen, Matrixmanipulationen und andere Methoden,
die sie geheim halten, noch schneller zu senken.
Kosten: 1 LP (Schlupfloch)/2 LP (Safehouse)

AUSWIRKUNGEN

Schlupfloch: Verdoppelt den Schwellenwert, den Auf-
enthaltsort eines Spielercharakters zu entdecken, der
an diesem Ort lebt. Die Fahndungsstufe sinkt gemafs
den Regeln in SR6 auf Seite 236.

Safehouse: Die Spielleitung erschafft den Lebensstil, mit
dem die Runnergruppe leben und fiir den sie bezah-
len muss, wihrend die Herrin des Hauses ihr Ding
durchzieht. Dafir verlangt sie 2.500 Nuyen pro Punkt
Einflussstufe, den sie hat (mindestens 4). Die Fahn-
dungsstufe sinkt pro Monat zusatzlich um die Halfte
der Einflussstufe der Herrin des Hauses.

UNAUFFALLIG

Irgendetwas an dem Gebiude, in dem du wohnst, macht
es fur jemanden, der noch nie dort war, schwer zu fin-
den, und moglicherweise sind sogar mehrere Besuche
notig, um das in den Griff zu bekommen. Das macht es
nicht nur schwierig, Lieferungen dorthin zu bekommen,
sondern es ist auch schwieriger, dich zu finden, wenn
nach dir gefahndet wird.

Kosten: 2 LP

AUSWIRKUNGEN

Personen, die versuchen, ein Haus mit diesem Vorteil
durch Beinarbeit zu finden, konnen fiir die Beinarbeit
kein Edge ausgeben.

WAFFENKAMMER

Hoffentlich kommen dich keine Kinder besuchen, denn
du hast tiberall in der Wohnung Waffen versteckt. Von
einer Pistole in deinem Lieblingssessel bis hin zu Ma-
schinenpistolen und Sturmgewehren tiber jeder Tiir — du
bist bereit fiir eine wilde SchiefSerei, bevor du aus deiner
Wohnung abhauen musst und sie und die damit verbun-
dene SIN wahrscheinlich verbrennst, wenn du gehst. Mit
diesem Vorteil werden die Waffen, die Munition und
die Wartung, die erforderlich ist, um sie in effizientem
Zustand zu halten, gekauft. Er deckt auch die Kosten
fiir das Verstecken der Waffen ab, einschliefSlich der




Bestechungsgelder, die an Vermieter und Eigentiimer
gezahlt werden, damit sie nicht ausflippen, wenn sie die
ganzen Waffen sehen.

Kosten: 2 LP/Stufe

AUSWIRKUNGEN

Stufe 1a: Du hast eine leichte Pistole neben dem Platz,
an dem du dich zu Hause am meisten aufhiltst, wahr-
scheinlich dem Sessel vor dem Trid, und Messer, Te-
leskopschlagstocke oder Schlagringe uberall in der
Wohnung.

Stufe 1b: Wenn du ein freies Zimmer hast, hast du es
in eine Waffenkammer verwandelt, mit einem ganzen
Laden voller Biichsenmacherwerkzeuge. Modifizier
deine Schusswaffen, schiarf deine Messer, beschwere
die Schlagflichen deiner Keulen mit Blei, versieh deine
Schlagringe mit Stacheln und lass deine verdammten
Finger von der Monofilamentpeitsche!

Stufe 2: Du hast jeweils eine schwere Pistole in deinem
Horizon Lazyboi sowie in einem Bettholster und ei-
nem wasserdichten Behalter in der Dusche. Fur die
Pistolen gibt es Schnelllader oder Magazine, und du
hast eine Ersatz-Splittergranate im Margarinebehalter
des Kiihlschranks versteckt.

Stufe 3: Hier geht es im wahrsten Sinne des Wortes hoch
her. Eine verdammte Schrotflinte oder ein Sturmge-
wehr ist hinter deinem Stuhl versteckt, deine Couch
ist ein Waffenschrank, iiber jeder Tur hingen MPs, in
der Dusche steht ein wasserdichtes FN-HAR-Sturmge-
wehr, und zu allem Uberfluss ist ein Selbstzerstorungs-
system in deiner Hiitte verkabelt, wenn du abhauen
musst, ohne Hinweise darauf zu hinterlassen, dass du
je existiert hast.

ZIMMERPFLANZEN/-GARTEN

Etwas grines Leben im Haus ist eine gute Sache — es sei
denn, es handelt sich um Schimmel, der langsam schwarz
wird. Richtig gut sind Krauter und Gewiirze, die den
lebensmittelihnlichen Substanzen, die die Konzerne
an die ungewaschenen Massen verkaufen, ein wenig
mehr Geschmack verleihen. Wenn du einen zusatzlichen
Raum hast, kannst du auch ganz altmodisch Obst und
Gemuise (oder speziellere, moglicherweise weniger legale
Pflanzen) anbauen.

Kosten: 2 LP (Zimmerpflanzen)/4 LP (Zimmergarten)

AUSWIRKUNGEN

Zimmerpflanzen: Zimmerpflanzen wirken beruhigend,
filtern einen Teil der Schadstoffe aus der Luft und
verleihen Runnern mit Schadstoffallergien einen Wiir-
felpoolbonus von +2, um diesen Allergien zu wider-
stehen, wihrend sie zu Hause sind. AufSerdem wiirzen
sie das Essen auf angenehme Weise.

Zimmergarten: Erfordert ein freies Zimmer. Echtes Obst
und Gemiise — ein Hoch auf die Hydroponik! Und
Krauter und Gewiirze! Shadowrunner mit Nahrungs-
mittelallergien gegen den Synthfraf3, den die Kons
verkaufen, erhalten einen Wiirfelpoolbonus von +2,
um diesen Allergien zu widerstehen.

ZUSTANDIGKEITSWECHSEL

Jemand ist hinter dir her, aber deine Bude befindet sich
nicht an einem Ort, an dem derjenige irgendeine Auto-
ritit hat. In den meisten Fillen bedeutet dies, dass das

Grundstiick zu den exterritorialen Liegenschaften eines
Megakonzerns gehort. Die ortliche Polizei hat nicht die
Erlaubnis, dich hierher zu verfolgen. Vielleicht versucht
sie, eine Auslieferung durch die Gerichte zu erwirken,
aber das nimmt oft viel zu viel Zeit in Anspruch. Beachte,
dass dieser Vorteil entfernt wird, wenn du den Konzern
verargerst, auf dessen Grundstiick du lebst.

Kosten: 3 LP

AUSWIRKUNGEN

Solange du es nach Hause schaffst, konnen dich die Po-
lizisten, die dich jagen, wahrscheinlich nicht verfolgen,
es sei denn, sie fahren schwere juristische Geschuitze auf.

ZUVERLASSIGE VERSORGUNG

Du hast das grofse Los gezogen. Entweder weifs der
Vermieter, wen er bestechen muss, oder er zapft die
Leitungen in den besseren Teilen der Stadt an. Du leidest
nicht unter den typischen Wasser- oder Stromrationie-
rungen. Diese langen Duschen fiihlen sich wunderbar an!
Kosten: 1 LP

AUSWIRKUNGEN

Auch wenn die Qualitat des Wassers, die Sauberkeit
oder die Energie gleich bleiben, ist immer genug davon
da! Praktisch, wenn deine Rationszeit nur von funf bis
halb sieben Uhr morgens dauert.

NACHTEILE

BILLIGE ABSTEIGE

Dein Vermieter kann Sonderangeboten einfach nicht
widerstehen. Das Problem ist nur, dass das Zeug aus
einem bestimmten Grund billig war. Wenn es um die
Ausstattung und die Gerite in deiner Wohnung geht,
kannst du bestenfalls auf Plagiate hoffen. Der Kiihl-
schrank macht alles heifS, der Ofen macht alles kalt, der
Duschkopf konnte genauso gut ein nackter Schlauch
sein, und die Kaffeemaschine — nun, je weniger tiber die
Kaffeemaschine gesagt wird, desto besser.

Kosten: -1 LP

AUSWIRKUNGEN

Wenn du die Gerite in deiner Wohnung nicht selbst
ersetzt oder reparierst, gehen sie stindig kaputt. Und
der Vermieter lernt nie seine Lektion, dass er keinen
billigen Dreck kaufen soll, der den Geist aufgibt, wann
immer er will.

EHEPARTNER

Du hast es getan — du hast dir eine Kugel ins Knie gejagt
und den Bund der Ehe geschlossen. Du bist verheiratet!
Auch wenn es viele Vorteile hat, einen Ehepartner zu
haben, gibt es ein Problem: Er weif$ nicht, dass du eine
Shadowrunnerin bist. Und er wird sich mit Sicherheit
von dir scheiden lassen, wenn er dich und deine Chum-
mer bei Schattenspielchen in eurem Haus erwischt. Er
wird sich sicherlich Sorgen machen, wenn du mit einem
verdammten zerschossenen Auto, einer verdammten
zerschossenen Panzerung und einem blutigen, zerschos-
senen Korper nach Hause kommst!

Kosten: -3 LP
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AUSWIRKUNGEN

Wenn du von deinem Ehepartner bei illegalen Handlun-
gen erwischt wirst, ist eine Scheidung sehr wahrscheinlich,
was jede gefalschte SIN verbrennen wird. Es kann auch
sein, dass dein Ehepartner die Polizei ruft, je nachdem,
bei was er dich erwischt und wie weit die Liebe geht.

HOTEL GITTERBLICK

Dieser Nachteil kann nur firr Safehouses gewahlt wer-
den. Du darfst hinein, aber nur zu bestimmten Zeiten
hinaus. Dafiir gibt es eine Reihe von Griinden, von denen
einige sogar Sinn ergeben. Aber Tatsache ist, dass du fiir
eine bestimmte Zeit, die vom Herrn des Hauses festgelegt
wird, eingeschlossen bist. Das ist zwar unbequem, aber
hey, dafiir wird dein Credstick auch nicht um ganz so
viele Nuyen erleichtert.

Kosten: -3 LP

AUSWIRKUNGEN

Du bist in deinem Zimmer eingesperrt und kommst erst
nach einer bestimmten, von der Spielleitung festgelegten
Zeit wieder heraus. Diese Zeit wird normalerweise in
Wochen gemessen, betragt aber selten mehr als einen
ganzen Monat. Rechne damit, dass du einen Lagerkol-
ler bekommst, und hoffe, dass gentigend Unterhaltung
geboten wird — andernfalls wirst du Der Finger im
Roggen wieder und wieder lesen miissen.

KEIN SCHONES HEIM

Diesen Nachteil findet man typischerweise bei Schlupf-
lochern, nicht an einem Ort, an dem man regelmafSig
wohnt, denn dieser Ort ist nicht dazu gedacht, tiber einen
lingeren Zeitraum bewohnt zu werden. Vielleicht ist er
noch nicht mal auf eine kurze Zeitspanne ausgelegt. Eine
chemische Campingtoilette anstelle eines Modells mit
Wassersptilung, Wasser in Flaschen und kein Wasserab-
fluss, keine Dusche oder Badewanne. Oh, und dein Essen
ist eine ,,Pop 'n’ Heat“-Ration aus den 2050ern, in keiner
der Geschmacksrichtungen, die du eigentlich magst. Und
natiirlich gibt es keine Moglichkeit, Wasche zu waschen.
Kosten: -3 LP

AUSWIRKUNGEN
Solange du hier lebst, erhiltst du einen Wurfelpool-
malus von -2 auf soziale und Genesungsproben, weil
du schmutzig bist, stinkst und auch sonst unangenehm
auffallst.

Anmerkung: Die Grundversorgung fiir Auf der StrafSe
und Squatter hat diesen Nachteil bereits eingebaut, er
kann in diesem Fall also nicht gewahlt werden.

KEINE PRIVATSPHARE

Es gibt Orte, an denen man sich gut vor neugierigen
Blicken schiitzen kann. Dieser Ort gehort nicht dazu.
Egal, wie sehr du die Vorhiange zuziehst, egal, was fiir
ein WiFi-Blockiersystem du einbaust, du bist fur die
ganze Nachbarschaft sichtbar. Hoffentlich tragst du
saubere Unterwische.

Kosten: -1 LP

AUSWIRKUNGEN
Versuche, den Charakter zu beobachten, wiahrend er sich
in seinem Wohnsitz befindet, erhalten 1 Edge.
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KONZERNBESITZ

Wenn die Zugehorigkeit (S. 202) nicht schlimm genug
ist, dann gibt es noch das hier, und das ist viel, viel
schlimmer. Die Straflen sind sauber, die Nachbarn sind
freundlich, der Rasen wird von Drohnen gemiht, die
Miilltonnen werden rechtzeitig rausgestellt. Wunder-
schone Hauser und Wohnanlagen, und uiberall sorgt die
Konzernsicherheit dafiir, dass das auch so bleibt. Will-
kommen im Leben in einer Konzernenklave! Alles an dir
wird beobachtet. Das hilft deinem Lebensmitteldrucker
und deiner Kaffeemaschine, die Vitamine, Mineralien
und Medikamente zu dosieren, die du brauchst, um
ruhig und loyal zu bleiben, nachdem sie deine Pisse und
deinen Drek in der Toilette gescannt haben, aber es ist
hart fir deine Connections von der Strafse, die das Spiel
bei dir sehen wollen.

Kosten: -2 LP

AUSWIRKUNGEN

Nur hoherstufige Connections (Einflussstufe 4+) konnen
ohne groflere Probleme an den Wohnort des Charakters
eingeladen werden; Connections mit einer niedrigeren
Einflussstufe konnen zwar vorbeikommen, aber ihre
Loyalitat verringert sich um 1, was den Aufwand wider-
spiegelt, den sie mit der Anreise haben. Und wenn deine
Mitrunner nicht gerade wie Anzugtrager aussehen, wird
es fiir sie genauso schwer werden, hineinzukommen.

LUSTLOSE SICHERHEIT

Entweder bekommen diese Sicherheitsleute zu viel Ge-
halt fiir die erbarmliche Leistung, die sie zeigen, oder
sie bekommen so wenig, dass sie sich einen Dreck um
ihre Arbeit scheren. Das bedeutet fiir dich, dass du auf
jede Art von Notdienst linger warten musst; DocWa-
gon-Teams treffen erst kurz vor der im Servicevertrag
festgelegten Hochstzeit ein.

Kosten: -2 LP

AUSWIRKUNGEN

Die Reaktionszeit von Beamten, Rettungsdiensten oder
der ortlichen Gang bei Notfillen aller Art wird ver-
doppelt.

MR JOHNSONS NACHBARSCHAFT

Ein Mr Johnson, ein Schieber oder eine andere Connec-
tion, die sich in der Immobilienbranche auskennt, hat
dir geholfen, deine Wohnung zu bekommen. Sicher,
du hast ein gutes Geschift gemacht, aber jemanden zu
haben, der weif, wo du schlifst? Du solltest ihn besser
nicht verdrgern.

Kosten: -3 LP

AUSWIRKUNGEN

Derjenige, der dir geholfen hat, deine Wohnung zu be-
kommen, muss dich nicht mehr jagen, wenn du ihn
dir zum Feind gemacht hast. Er geht dir einfach an die
Gurgel.

OFFENE TUR

Ganz gleich, welche Schlésser und Sicherheitssysteme
du installierst, ganz gleich, wie sehr du die Sicher-
heitsleute am Eingang bestichst, ganz gleich, welche
Fallen und Landminen du um deinen Wohnort herum




aufstellst, sie kommen einfach rein. Wer sie sind? Die
Partygianger natiirlich! Und die Party findet bei dir
statt, denn es ist der Partyort! Jeder weifs, dass es der
Partyort ist, egal, wie sehr du dich dagegen wehrst.
Ganz ehrlich, du wiinschst dir, du hittest es nur mit
zwolf Zwergen und einem Zauberer zu tun! Oh, und
du wirst den Geruch von Deepweed nie wieder aus
deinen Klamotten bekommen, nachdem sie das Zeug
kiloweise in den Ofen geworfen und ihn auf ,,backen*
gestellt haben.

Kosten: -2 LP

AUSWIRKUNGEN

Deine Wohnung hat vor etwa funf Mietern den Ruf
eines Partyortes bekommen und ist ihn nie wieder los-
geworden. Egal, was du versuchst, du bist nie allein in
deiner Wohnung, selbst wenn du es mochtest. Besonders
nicht dann, wenn du es mochtest. Und es ist ein echter
Kampf, zu deinem Bett zu gelangen, wenn schon finf
nackte Leute darauf liegen. AufSerdem gibt es viele Be-
schwerden wegen Larmbelastigung, was bedeutet, dass
die Polizei haufig auftaucht.

TROPFENDER WASSERHAHN

Du hast dich schon fast an dieses Gerdusch gewohnt,
das immer dann auftritt, wenn du gerade in den Schlaf
hintibergleitest. Es ist ein Gerausch des Schreckens, das
Kopfschmerzen verursacht, und du kannst nicht heraus-
finden, woher es kommt — oder was es iiberhaupt ist.
Irgendwie kommt es sogar an White-Noise-Generatoren,
Ohrstopseln, Kopfhorern mit Musikbeschallung und
sogar an selektiven Gerduschfiltern vorbei.

Kosten: -2 LP

AUSWIRKUNGEN

Leg jeden Abend eine Probe auf Konstitution + Willens-
kraft (4) ab. Gelingt die Probe, bekommst du gerade
noch genug Schlaf. Misslingt die Probe, erhiltst du den
Status Erschopft 1 (SR6, S. 54). Die Stufe des Status
erhoht sich fir jede nachfolgende misslungene Probe
um 1 Stufe.

UNGEBETENE GASTE

Du hast es mit einer Wanzenbombe, zahlreichen Fallen
und Klebeband versucht, die Kinder aus der Nachbar-
schaft dazu gebracht, sie gegen Geld zu jagen, und bist
sogar so weit gegangen, einen echten Kammerjager zu
engagieren, aber deine Wohnung ist nach wie vor von
Paracrittern befallen. Nichts funktioniert, und es wird
immer schlimmer. Viel schlimmer. Es fillt dir schwer zu
schlafen, weil du dich fragst, ob sie einen Schwarmgeist
haben, der plant, deinen Geist zu ibernehmen oder deine
Seele zu fressen.

Kosten: -1 LP/Stufe

AUSWIRKUNGEN

Stufe 1: Willkommen in Roachville, einer Stadt mit einer
Bevolkerung von 10.000 Kakerlaken und einem Me-
tamenschen. Diese Erwachten Kakerlaken sind gegen
alles immun, was du ihnen entgegenwirfst, einschlief3-
lich Kampfstiefeln. Sie sind uberall, wenn das Licht
aus ist, und arbeiten hart daran, die Glithlampen aus
ihren Fassungen zu bekommen, damit du das Licht
nicht wieder anschalten kannst.

Stufe 2: Insekten sind schon schlimm, aber die Ratten
sind noch schlimmer. Du musst dir alle Miihe geben,
um sie von deinen Lebensmittelvorriten fernzuhalten,
und du bist dir ziemlich sicher, dass sie ein paar fie-
se Krankheiten tibertragen, wenn du gebissen wirst.
Hoffentlich sind die Impfungen deines Straflendocs
noch nicht zu lange abgelaufen. Sie verwenden das
Rattengift, das du verteilt hast, als Gewiirz und lachen
dich mitten in der Nacht aus.

Stufe 3: Teufelsratten, vielleicht sogar eine oder zwei
Damonenratten. Ja, ihnen gehort dieser Ort jetzt, und
du bist ihr Gast.

UNREGELMASSIGE
STROMVERSORGUNG

Vielleicht gab es einmal eine gute Stromversorgung fur
diesen Ort, aber sie wurde nicht richtig gewartet und
funktioniert jetzt nur noch sporadisch. Jedes Mal, wenn
du ein Gerit einschaltest, sprichst du ein kurzes Gebet,
in der Hoffnung, dass es den notigen Saft bekommt.
Kosten: -1 LP

AUSWIRKUNGEN

Gerade dann, wenn du den Strom brauchst, funktioniert
er nicht. Du verlierst die WiFi-Verbindung fiir alle elek-
tronischen Gerite, der Trid-Player funktioniert nicht,
und du musst dein Nutrisoy wie ein Neandertaler mit
diesem schrecklich schmeckenden Plasstahlloffel aus
der Dose essen.

VERFLUCHTE VERSORGUNG

Egal, was dein Vermieter und du tun, die Halfte der Zeit
uber funktioniert die Wohnung einfach nicht. Der Strom
fallt aus, das Wasser ist voller Algen, der Lebensmittel-
drucker bleibt bei einer Geschmacksrichtung hangen,
die du absolut nicht magst, und die Toilettenspiilung
spilt in die falsche Richtung. Und da reden wir noch
nicht einmal tiber die Wasserleitungen, die drohen, dich
umzubringen und deine Seele zu fressen. Zumindest
hoffst du, dass es die Wasserleitungen sind.

Kosten: -2 LP

AUSWIRKUNGEN

Der Ort geht dir einfach furchtbar auf die Nerven. Au-
8erdem spuckt die Dusche gelegentlich Blut statt Wasser,
und manchmal kommt es auch aus der Spiile. Lege jede
Woche eine Probe auf Willenskraft + Willenskraft (4) ab,
oder du hast einen ganzen Tag lang den Status Verings-
tigt (SR6, S. 55), da die quilende Wirkung auch nach
dem Verlassen der Horrorshow noch anhilt.

ZUGEHORIGKEIT (GRUPPE)

Dein Haus steht mit einer bestimmten Gruppe — einem
Immobilienkonzern, dem organisierten Verbrechen, ei-
nem Policlub, Terroristen, einem bestimmten Schieber,
einem Drachen, was auch immer - in Verbindung. Du
musst aufpassen, dass du dich an die Regeln haltst, sonst
wirst du vielleicht rausgeworfen. Oder ,,rausgeworfen,
mit einem Schiffsanker, der an deinen Korper gekettet
wird (Fifle in Beton funktionieren nicht so gut — die
Knie geben viel zu schnell den Geist auf). Das gilt auch
fur die Leute, mit denen du verkehrst, denn deine Nach-
barn interessieren sich nur allzu sehr dafiir, mit wem du

202 /1 WAS DU BEKOMMST // LEBENSSTIL-VOR- UND NACHTEILE



dich umgibst und ob es sich um einen Feind handelt,
und haben die ,,§icherheit“, mit der sie verbunden sind, LEBENSSTIL-PUNKTE
auf Kurzwahl. Ubrigens werden die Mietshduser und UND KOSTEN PRO MONAT
Wohnungen des Humanis Policlub hiufig durch Brand-
bomben zerstort. Sehr haufig. .
Kosten: -1 LP/Stufe (maximil 3 Stufen) e s ] LEBI‘ﬁvE:lPL
-1/0/1 0 Auf der StraBe
AUSWIRKUNGEN 2 100
Der Wahrnehmungs-Wiirfelpool der Nachbarn beginnt 3 200
bei 4 und erhoht sich um +1 pro Stufe. Sie beobachten 4 300
immer, ob du dich an die Regeln hailtst, die fur dieses 5 400
Gebiet festgelegt wurden. 6 500
7 750
8 1.000
9 1.250
10 1.500
11 1.750
12 2.000 Unterschicht
13 2.500
14 3.000
15 3.500
16 4.000
17 4.500
18 5.000 Mittelschicht
19 5.500
20 6.000
21 7.000
22 8.000
23 9.000
24 10.000 Oberschicht
25 11.000
26 12.000
27 13.000
28 15.000
29 20.000
30 30.000
31 50.000
32 75.000
33 80.000 ;
34 90.000 '
35 95.000
36 100.000 Luxus
+1 +25.000
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EINE HOCHST
TRUGLICHE
EINBILDUNG

Das SR6-Grundregelwerk enthélt die grundlegenden
Regeln fiir Reputation und Fahndungsstufe. Dieses
Kapitel ergdnzt sie durch Regeln fiir den Umgang mit
mehreren Fraktionen. Die Reputation kann als einzelne
Achse nachgehalten werden, die verschiedene Frak-
tionen reprasentiert (s. SR6, S. 235), oder sie kann fiir
jede Fraktion im Spiel einzeln nachgehalten werden.
Fahndungsstufe und Fahndungsstufen-Modifikatoren
konnen eine Gesamtdarstellung dessen sein, wie viel
Arger die Charaktere auf sich gezogen haben, oder sie
konnen auf der Grundlage individueller Gerichtsbar-
keiten nachgehalten werden, wiahrend sich die Runner
zwischen verschiedenen von Konzernen und Regierun-
gen kontrollierten Gebieten bewegen.

Thr konnt die Reputation eurer Charaktere mithil-
fe von Marken (Miinzen, Pokerchips, Bonbons, ...)
nachhalten, und solche Marken konnen auch als sanf-
te Erinnerung dienen, wenn die Fahndungsstufe der
Charakter steigt.

Auch wenn es in einer Stadt viele Fraktionen gibrt,
von kleinen Gangs und Gemeinschaften bis hin zu
Megakonzernen und Regierungen, wird eine Kam-
pagne wahrscheinlich nur vier bis funf Fraktionen
enthalten, die fiir die Geschichte und das Runnerteam
relevant sind.
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FAHNDUNGSSTUFE MIT
MEHREREN FRAKTIONEN

"

Jede gute Stadt, die ihr Geld wert ist, ist ein Sammel-

surium aus Gebieten, die von konkurrierenden Mega-
konzernen, Gangs und der allgemeinen Offentlichkeit
kontrolliert werden. Jedes dieser Gebiete wird von
verschiedenen Gruppen uberwacht. Ob diese Gruppen
zusammenarbeiten und Informationen austauschen, um
Shadowrunner mit kriminellen Absichten zur Strecke zu
bringen, hangt davon ab, wie freundlich diese Fraktionen
einander gesonnen sind. Die verschiedenen Gerichtsbar-
keiten werden auch tiber eine unterschiedliche Anzahl
von Kameras, Sensoren, Drohnen und Wachen verfiigen.

Ein Beispiel: Ein Runnerteam muss eine Extraktion
in Neo-Tokio durchfithren. Das Team weif3, dass es
die Extraktion in Shinjuku durchfithren wird, einer
AA-Sicherheitszone, die von der Mita-gumi der Yakuza
kontrolliert wird. Sobald die Runner die Zielperson ex-
trahiert haben, miuissen sie sie nach Aneki Island bringen,
das von Renraku kontrolliert wird. Je nach Route fuhrt
ihr Weg entweder durch eine B- oder durch eine AA-
Sicherheitszone, die von verschiedenen Yakuza-Clans
kontrolliert werden. Wenn das Team beschliefSt, keine
Deals mit den Yakuza-Gruppen abzuschliefSen, durch
deren Territorium es sich bewegt, erhoht dies das Risiko.
Auflerdem bedeutet die anfingliche Extraktion in Shin-
juku, dass die Runner von den Kameras und Sensoren




der Metroplex-Polizei von Neo-Tokio
erfasst werden, und sobald sie auf Ane-
ki Island sind, werden sie von Renrakus

FAHNDUNGSSTUFEN-MODIFIKATOR
NACH SICHERHEITSZONEN

Sicherheitsabteilung tiberwacht.
Waihrend sich die Runner durch die

| : : ZONENKENN-
verschiedenen Sicherheitszonen der Stadt ZEICHNUNG
bewegen, hangt die Wahrscheinlichkeit,
mit der sie von einer Kamera erfasst
werden oder jemand sie beim Betreten 7
einer Einrichtung sieht, von der Stufe der
jeweiligen Sicherheitszone ab. Je hoher
die Stufe, desto wahrscheinlicher ist es,
dass sie bei ihrer Arbeit entdeckt werden.

Selbst wenn sie unter Verschleierung ar- E
beiten, besteht die Chance, dass ein Geist
oder anderer astraler Beobachter ihre
Auren entdeckt, wenn sie sich durch die
Gegend bewegen, oder dass eine Spin- 3

ne ihre Matrixgerate aufspurt. Auf dem
Gelande eines AAA-Megakonzerns zu
operieren ist das Gleiche, wie in einer
AAA-Sicherheitszone zu operieren, und
auf dem Geliande eines AA-Konzerns zu
arbeiten bringt den gleichen Fahndungs- C
stufen-Modifikator mit sich wie in einer
AA-Sicherheitszone.

Wenn die Runner von einer Sicherheits-
zone in eine andere wechseln, kann es
sein, dass Wissen tiber sie weitergegeben
wird, je nachdem, welches Unternehmen
in der jeweiligen Region fiir die Sicherheit
zustandig ist und ob kriminelle Organi-
sationen Informationen iiber Territorien
hinweg austauschen. Wenn die Wata-
da-rengo benachbarte Gebiete mithilfe
verschiedener Familien verwaltet, werden
diese wahrscheinlich miteinander reden,
wenn sich die Runner zwischen den bei-
den Gebieten bewegen. Wenn es sich um
rivalisierende Clans handelt, wie zum Bei-
spiel die Mita-gumi und die Inagawa-kai,
dann ist der Wechsel zwischen verschie-
denen Gebieten eine gute Moglichkeit,
das Risiko zu verringern.

Halte wihrend eines Runs die einzelnen

AA

AAA

ANPASSUNG
FAHNDUNGSSTUFEN- BESCHREIBUNG

MODIFIKATOR
DrauBen im Niemandsland gibt es nie-
manden, der ein Verbrechen meldet.

-3 Tatsdchlich wird es einfach schwieriger,

irgendeine Aktivitat zu dir zuriickzuver-
folgen.

Lieferdrohnen und Kameras sind hier
nicht weit verbreitet, und wenn jemand ei-

-2 ne findet, wird sie zu Schrott verarbeitet.
Niemand mag einen Spitzel, nicht einmal
einen elektronischen.

Es gibt einige Lieferdrohnen und Kameras
in der Gegend, aber sie sind immer noch
ziemlich diinn gesét, da hier StraBen-

-1 gangs herrschen. Die Schusssensoren
sind in Betrieb, werden von den Behdrden
aber fiir gewohnlich ignoriert, weil sie so
oft ausgeldst werden.

Verbrecherorganisationen und die Po-
lizei sind hier starker vertreten, und die
automatische Sicherheit durch Drohnen
und Sensoren ist aktiv und betriebsfahig.
Gliicklicherweise gibt es einige Liicken in
diesem Netz.

Die ortliche Polizei, die oft von einem der
Kons subventioniert wird, hat ein Auge
+0 auf diese Gebiete. Verbrecherorganisatio-
nen wissen jedoch, wie sie sich aus dem
Scheinwerferlicht heraushalten kdnnen.

Sicherheitsdrohnen, Geister und andere
Formen der Sicherheit sind hier weiter

+1 verbreitet. Die Wahrscheinlichkeit, in
diesen Vierteln irgendwann entdeckt zu
werden, ist hoch.

Die Sicherheitsabdeckung ist hier ziem-
lich solide. Das Sicherheitspersonal
kommt mehrmals am Tag vorbei, und die

+2 Kameras tberwachen alle 6ffentlichen
Bereiche. Wenn du dich hier aufhéltst,
wirst du wahrscheinlich von irgendjeman-
des Kameras erfasst.

Mit wem du gesprochen und was du ge-
sagt hast, wird auf einem Host gespeichert

+3 und kann von den Schreibtischpolizisten
analysiert werden. Watcher und hochwerti-
ge Kameras behalten alles im Auge.

Fraktionen nach, die das Gebiet kontrol-

lieren, in dem die Runner arbeiten. Am Ende des Runs
whrfelst du fur jede der Fraktionen 2W6 gemafs den
Regeln in SR6 auf Seite 235. Jede Fraktion hat ihren
eigenen Fahndungsstufen-Wert firr die Runner. Wenn
die Fahndungsstufe eines Teams bei einer einzelnen
Fraktion ein Vielfaches von 10 erreicht, sie also zum
Beispiel von 9 auf 10 oder von 19 auf 20 steigt, erhoht
sich die Fahndungsstufe der Runner bei allen anderen
Fraktionen um 1.

Die Fahndungsstufe wird zwar fiir jeden Runner ein-
zeln nachgehalten, aber die Fahndungsstufe des Teams
bei einem Run basiert auf dem hochsten Fahndungsstu-
fen-Wert aller Runner. Wenn also Poindexter, Sunrise
und Teller jeweils Fahndungsstufe 4 haben, aber Skeev,
der Rattenschamane, Fahndungsstufe 6 hat, betragt
die Team-Fahndungsstufe fiir den Run 6. Genauso be-
rechnet das Team seine Fahndungsstufe fiir jedes von
einer Fraktion kontrollierte Gebiet anhand der héchsten
Fahndungsstufe des Runners bei dieser Fraktion.

FRAKTIONEN UND REPUTATION

Fraktionen wie etwa Gangs, Kons und Organisationen
verfolgen alle ihre eigenen Ziele und Plane. Als Runner
bist du demjenigen ausgeliefert, der dir den Job gibt.
Auch wenn du dir eine gute Reputation bei einer Grup-
pe wiinschst, gibt es manchmal einfach keine Auftrage
dafiir. Es ist zwar am einfachsten, einen Job fiir Mr
Johnson von Saeder-Krupp zu erledigen, um sich eine
gute Reputation bei Herrn Brackhaus zu verschaffen,
aber es gibt auch andere Moglichkeiten, um zu zeigen,
dass man gute Arbeit erledigt und verlasslich ist. Wenn
die Runner bei einem Run gegen Erika zum Beispiel auf
den Prototyp eines neuen Kommlinks stoflen, konnten
sie diese Information an Saeder-Krupp verkaufen und
so 1 Punkt Reputation bei dem Megakonzern erhalten.

Fir die verschiedenen Arten von Fraktionen gibt es in
der Regel einige tibliche Wege, wie ein Team bei ihnen
Reputation gewinnen oder verlieren kann. Fir Mega-
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konzerne ist letztendlich nur der Profit wichtig. Wenn du
auf einem Run gegen einen Megakonzern bist, wirst du
wahrscheinlich Gesicht bei ihm verlieren, wenn du er-
wischt wirst. Wenn du bei einer Fraktion Fahndungsstufe
erhiltst, verlierst du auch 1 Punkt Reputation bei ihr. Du
verlierst zusitzlich an Reputation, wenn du Konzern-
angestellte totest, Eigentum zerstorst oder irgendetwas
tust, das die Rentabilitit des Konzerns beeintrachtigt.
Umgekehrt verhilt es sich genauso. Wenn du Aktionen
durchfiihrst, die die Profitabilitit des Konzerns erhohen
oder mit seinen Unternehmenszielen tibereinstimmen,
gewinnst du an Reputation. Das kann alles sein, von
der vorzeitigen Erledigung des Auftrags bis hin zur kos-
tenlosen oder verbilligten Ubergabe von Paydata. Wenn
du den Auftrag vorbildlich erledigst — sei es durch das
Erfiilllen optionaler Ziele oder indem du keine Spuren

AUSWIRKUNGEN |
DER REPUTATION

REPUTATION  BESCHREIBUNG

Hinterlistig. Senke das urspriingliche Ange-
bot um 10 Prozent. Die Gegenseite erhlt bei
Unter-20  der sozialen Interaktion 2 Edge. Mr Johnson
stellt den Runnern eine Falle, damit sie auf
maglichst gewalttatige Art eliminiert werden.

Unzuverldssig. Senke das urspriingliche
Angebot um 10 Prozent. Die Gegenseite

-19 bis-15  erhélt bei der sozialen Interaktion 1 Edge. Mr
Johnson liefert Informationen, die den Run-
nern rechtliche Probleme bescheren werden.

|

|

\

} Nicht vertrauenswiirdig. Senke das ur-
} spriingliche Angebot um 10 Prozent. Die
\

i

\

\

|

[

|

Gegenseite erhalt bei der sozialen Interaktion
1 Edge. Mr Johnson ldsst selbst nach der
Verhandlung alle unwesentlichen Informa-
tionen weg.

Durchtrieben. Senke das urspriingliche

-9 bis -5 Angebot um 5 Prozent. Mr Johnson offen-
bart vor der Verhandlung nicht viele Infor-
mationen.

Fragwiirdig. Senke das urspriingliche An-
-4 bis -1 gebot um 1 Prozent pro Punkt negativer
Reputation.

0 Unbekannt oder neutral.

In Ordnung. Erhohe das urspriingliche An-
gebot um 1 Prozent pro Reputationspunkt.
1 bis 4 Mr Johnson bietet gratis eine zusétzliche
Information an, die die Runner sonst mittels
Beinarbeit hétten beschaffen miissen.

Glaubwiirdig. Erhdhe das urspriingliche An- ‘
gebot um 5 Prozent. Mr Johnson bietet gratis

zwei Informationen an, die die Runner sonst
mittels Beinarbeit hatten beschaffen miissen.

5bis 9

Aufrecht. Erhohe das anféngliche Angebot um
10 Prozent, und bei der Verhandlung springen
Spesen heraus. Mr Johnson liefert vor der
Verhandlung zusétzliche Details.

Vertrauenswiirdig. Erhdhe das urspriingliche
Angebot um 10 Prozent, und bei der Ver-
handlung springen Spesen heraus. Das Team
erhdlt bei der sozialen Interaktion 1 Edge.

Mr Johnson bietet wahrend des Runs etwas
Hilfe an.

Verbiindet. Erhéhe das urspriingliche Ange-
g bot um 10 Prozent, und bei der Verhandlung
Uber 20 springen Spesen heraus. Das Team erhalt bei

der sozialen Interaktion 2 Edge. Mr Johnson \

hilft bei rechtlichen Verhandlungen.

10 bis 14

15 bis 19
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Beim Umgang mit Gangs oder dem organisierten Ver-
brechen gibt es eigene Wege, sich eine gute Reputation
zu erarbeiten. Auch wenn die Fahigkeit des Teams, die
Profite positiv oder negativ zu beeinflussen, auch Aus-
wirkungen auf die Gangs hat, gibt es noch einige andere
Aktivititen oder Verhaltensweisen, wie sich die Runner
mit einer Gang gut stellen konnen. Habt ihr mit den
Halloweeners zu tun? Dann bringt es euch vielleicht
mehr Reputation bei ihnen, wenn ihr etwas Sprengstoff
einsetzt, wahrend ihr eine rivalisierende Gang auseinan-
dernehmt. Wenn ihr mit der Yakuza zusammenarbeitet,
wird es euch wahrscheinlich Reputation kosten, wenn
ihr auf ihren Traditionen herumtrampelt, je nachdem,
wie die interne Politik der Yakuza aussieht.

Fraktionen, bei denen es sich um Gemeinschaften,
magische Gruppen oder sogar Gruppen von Shadowrun-
nern handelt, haben ihren eigenen Ehrenkodex, den sie
befolgen. Fiir das Team ist es wichtig, die Regeln der
entsprechenden Gruppe zu kennen, damit es weifs, ob es
gerade Reputation aufbaut oder abbaut. Ein Auftrag fur
die Befiirworter von Antrag 37, der eine Verschiarfung
des StrafmafSes fur metarassistische Hassverbrechen
vorsieht, konnte entweder vollkommen gewaltfrei sein
miissen oder aber Gewalt gegen Hassgruppen unterstiit-
zen. Diese Dinge auseinanderhalten zu kénnen, konnte
dem Team in Zukunft mehr Arbeit verschaffen.

Sobald die Spielleitung die passende Anzahl von Frak-
tionen im Spiel ausgewahlt hat, die von der StrafSenebene
bis hin zu den oberen Riangen der Gesellschaft reichen,
muss sie die Reputation der Runner bei all diesen Frak-
tionen nachhalten. Die Reputation des Teams ist nach
oben hin nicht begrenzt, und der Reputationswert, den
es bei den jeweiligen Fraktionen erreicht, tibersetzt sich
in einen Edgebonus, den es bei dieser Fraktion erhal-
ten kann. Wenn ein Team eine Reputation von +10
bei einer Fraktion erreicht, erhilt es zu Beginn einer
sozialen Interaktion mit Mitgliedern dieser Fraktion 1
Edge zusatzlich (s. SR6, S. 235). Wenn das Team eine
Reputation von +20 erreicht, erhilt es zu Beginn einer
sozialen Interaktion mit Mitgliedern dieser Fraktion ins-
gesamt 2 Edge zusitzlich. Umgekehrt erhalten Mitglieder
der entsprechenden Fraktion zu Beginn einer sozialen
Interaktion mit den Runnern 1 Edge, wenn das Team
eine Reputation von -10 bei dieser Fraktion erreicht (2
Edge ab einer Reputation von -20).

Wenn Teammitglieder eine unterschiedliche hohe Re-
putation haben, wird der Wert desjenigen Mitglieds
verwendet, das am weitesten von Reputation 0 entfernt
ist. Wenn Orbital Burn bei MCT eine Reputation von 11,
Lowkey aber eine Reputation von -13 bei dem Kon hat,
dann wird die -13 verwendet; zu Beginn einer sozialen
Begegnung erhalten MCT-Mitglieder 1 Edge.

AUSRUSTUNG,
FAHNDUNGSSTUFE
UND REPUTATION

Ein Shadowrunner, der Ausriistung kaufen oder verkau-
fen will, wird feststellen, dass seine Reputation und seine
Fahndungsstufe sich darauf auswirken, wie leicht oder
schwer das fiir ihn ist. Bei selteneren oder leichter zuriick-
verfolgbaren Waren werden seine Connections vorsichtiger
sein, wenn es darum geht, diese Waren zu transportieren,
weil sie nicht wollen, dass es auf sie zuriickfillt, wenn die

REPUTATION
AUSSERHALB VON RUNS

Dir eine Reputation aufzubauen endet nicht, wenn du
nicht im Dienst bist. Runner kénnen ihre Freizeit damit
verbringen, fiir Fraktionen zu arbeiten, um ihr Ansehen
bei ihnen zu verbessern. Wenn diese Freizeitaktivitdten
mit den Zielen und Werten der Fraktion iibereinstimmen,
kann sich deine Reputation durch den Einsatz von Karma
oder Nuyen verbessern. Das kann so einfach sein, wie
eine Party mit den richtigen Leuten zu schmeif3en, damit
deine Connections in der Firma oder der Gang sich aus-
tauschen kénnen, oder so komplex wie das Organisieren
eines Teams, das etwas fiir dich stiehlt, das du deinen
Connections geben kannst. Egal wie, es ist immer mit
Kosten verbunden, die eigene Reputation aufzubauen.

Runner kénnen [neue Reputationsstufe x 1.000] Nuy-
en und zusétzlich 1 Karma ausgeben, um ihre Reputation
zu verbessern. Um beispielsweise bei Ares von Reputa-
tion 4 auf Reputation 5 zu kommen, kann ein Runner
5.000 Nuyen und 1 Karma ausgeben. Dies erhoht nur
die Reputation der Person, die die Nuyen und das Karma
ausgibt. Es dauert in der Regel zwei Wochen, um eine
Party, eine Wohltatigkeitsveranstaltung oder einen Run
zu organisieren und durchzufiihren. Wenn deine Reputa-
tion bei einer Fraktion negativ ist, richten sich die Kosten
in Nuyen nach dem Betrag deiner aktuellen Reputation.
Wenn du zum Beispiel eine Reputation von -12 bei den
Desolation Angels hast und eine Suppenkiiche in ihrem
Gebiet organisieren willst, um ihre Gunst zu erlangen,
kostet es dich 12.000 Nuyen und 1 Karma, um deine
Reputation bei ihnen auf -11 zu erh6hen.

Es spricht sich herum, wenn du deine Freizeit und dein
personliches Vermdgen opferst, um einer Fraktion zu
helfen. Wenn zwei Fraktionen einander feindlich gesinnt
und in den Schatten gerade in eine Auseinandersetzung
verwickelt sind, verlierst du 1 Punkt Reputation bei der
gegnerischen Fraktion, wenn du deine Reputation bei
der anderen Fraktion um 1 erhohst.

Ausrustung fiir ein Verbrechen verwendet wird. Wenn
die Connection bereit ist, sich fir dich ins Zeug zu legen,
oder wenn du ihr ein paar zusatzliche Nuyen gibst, ist sie
vielleicht bereit, dir dabei zu helfen, diese schicke neue
Droge, fur die eine Lizenz erforderlich ist, oder die sufse
Crackshot Arms Roaring Thunder zu beschaffen.

AUSRUSTUNG VERSCHIEBEN

Fiir das Verschieben von Ausriistung braucht man keinen
Spezialisten, aber Spezialisten haben wahrscheinlich
die besten Chancen, bestimmte Arten von Ausriistung
loszuwerden, und werden dir am ehesten einen guten
Preis bieten. Wenn du deine alte Cyberware an einen
StrafSendoc verkaufst, erhdltst du mehr Nuyen, als wenn
du deine Schieberin, eine Schmugglerin oder eine Heh-
lerin kontaktierst. Spezialisten sind in der Lage, Ausrtis-
tung, auf die sie spezialisiert sind, zu verkaufen, deren
Verfiigbarkeit um 1 hoher ist als normal. Ein Schwarz-
markt-Waffenhdndler mit einer effektiven Einflussstufe
von 4 kann also entsprechende Ausriistung mit einer
Verfuigbarkeit von 4 verkaufen, wihrend ein Hehler mit
Einflussstufe 4 nur Ausriistung mit einer Verfiigbarkeit
von 3 oder weniger verkaufen kann (s. SR6, S. 244).
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REPUTATION UND JOBS

Sobald eine Liste von Fraktionen im Spiel ist, beeinflusst
die Reputation eines Teams, ob es den Auftrag als Erstes
bekommt oder ob ein anderes Runnerteam den ersten
Schuss fiir den Auftrag erhalt. Wenn ihr mit 2W6 wiirfelt,
um die Anzahl der Tage zwischen Runs zu bestimmen,
bevor eine Fraktion ein Team anruft, konnt ihr optional
die Reputation des Teams vom Wiirfelergebnis abziehen,
um zu sehen, wie oft es von einer bestimmten Fraktion
angerufen wird. Nehmen wir zum Beispiel an, das Team
hat gerade einen Run fiir MCT abgeschlossen und hat bei
dem Kon Reputation 3. Die Spielleitung wiirfelt mit 2W6
eine 10 — zehn Tage bis zum nachsten Anruf von MCT
flir einen Auftrag. Mit Reputation 3 wird die Wartezeit
jedoch verkiirzt, und der Anruf kommt sieben Tage nach
Abschluss des letzten Runs.

AuBerdem bedeutet eine gute Reputation bei einer
Fraktion, dass sie eher mit einem héheren Angebot in
die Verhandlungen geht, statt die Runner so glinstig wie
maglich anzuheuern. Die maximale Bezahlung fiir den
Auftrag andert sich zwar nicht, da nur ein begrenztes
Budget flir abstreitbare Aktivposten zur Verfligung steht,
aber zumindest beginnt man von einem hoheren Punkt
aus. Das anféngliche Angebot erhéht sich um 1 Prozent
pro Punkt Reputation bei der Fraktion, bis zu einem Ma-
ximum von 10 Prozent, und fiir jeden zuséatzlichen Punkt
Reputation dariiber hinaus wird 1 Prozent des Lohns als
Vorschuss ausgezahlt. Nehmen wir zum Beispiel an, ein
Team hat Reputation 15 bei der Draco Foundation und
wiirde normalerweise 40.000 Nuyen fiir die Bergung
eines Artefakts erhalten. Aufgrund seiner Reputation
erhélt es stattdessen ein Angebot (iber 44.000 Nuyen,
wovon 2.200 Nuyen als Vorschuss bezahlt werden.

Aber nur weil eine Connection in der Lage ist, die Ware
fiir dich zu verkaufen, heifst das noch lange nicht, dass
sie es auch tut. Daftir musst du eine Vergleichende Probe
auf Einfluss + (Charisma oder Logik) ablegen. Gelingt
die Probe, ist der Hehler bereit, den Gegenstand fiir dich
zu verkaufen. Er zahlt dir 10 Prozent des Listenpreises
plus 1 Prozent fiir jeden Nettoerfolg, mit einem Maxi-
mum von [Loyalitit — Fahndungsstufe] Nettoerfolgen.

Beispiel: Bama hat bei ihrem letzten Run eine Kiste
mit Schusswaffen ,gefunden“ und mochte mit ihrem
alten Quartiermeister zusammenarbeiten, um die Aus-
ristung zu verkaufen. Bama hat derzeit Loyalitit 6
bei dem Quartiermeister, aber auch Fahndungsstufe 3.
Bama erzielt 4 Nettoerfolge gegen den Quartiermeister,
kann aber aufgrund ihrer Fahndungsstufe nur 3 dieser
Nettoerfolge verwenden, was ihr 13 Prozent vom Lis-
tenpreis der Waffen einbringt.

Der Verkauf von Ausriistung, die das Team erbeutet,
ist nicht ohne Risiko. Die Ausriistung kann zurtickver-
folgt werden, und das Verschieben einer grofSen Menge
an Ausrstung erregt den Verdacht der Behorden und
erleichtert ihnen die Verfolgung der Runner. Fiir je 1.000
Nuyen, die die Runner durch das Verschieben von Aus-
rustung verdienen, erhélt der Runner, der die Ausriistung
verkauft, einen Fahndungsstufen-Modifikator von +1.
Wenn die Runner bei der Vergleichenden Einfluss-Probe
(s. 0.) einen Patzer erzielen, erhalten sie 1 zusitzlichen
Punkt Fahndungsstufe. Erzielen sie einen kritischen Pat-
zer bei der Einfluss-Probe, werden sie bei einer Razzia
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von der Polizei erwischt und erhalten eine kriminelle
SIN; die Ausriistung, die sie verkaufen wollten, ist ver-
loren. Wenn du Fraktionen und Gerichtsbarkeiten fiir
die Fahndungsstufe verwendest, verwende die Fraktion,
die die Polizei fiir den entsprechenden Ort reprasentiert,
zum Beispiel Lone Star fiir Seattle.

Einige Gegenstiande schaden eurer Reputation, wenn
ihr sie verkauft. Das Entnehmen von Bioware, Cyber-
ware oder Korperteilen zum Verkauf ist fast tiberall
verpont, aufSer vielleicht bei Tamanous oder den Di-
sassemblern. Wenn die Runner Bioware, Cyberware
oder Korperteile verkaufen, die nicht aus ihrem eigenen
Korper stammen, sinkt ihre Reputation um 1.

AUSRUSTUNG KAUFEN

In den meisten Fillen ist es ziemlich einfach, die Aus-
rustung, die du haben willst, mit einer Matrixsuche
bei Kong-Wal Mart oder Stuffer Shack zu finden. Fuir
Gegenstande jedoch, die illegal sind oder nicht in den
Geltungsbereich deiner Lizenzen fallen, musst du deine
Beziehungen spielen lassen, um sie zu dir schmuggeln
zu lassen. Diese Art von Ausriistung wird in der Re-
gel die Aufmerksamkeit der Behorden auf sich ziehen.
Wenn Runner im Visier der Behorden stehen, werden
ihre Connections etwas zogern, Ausriistung an sie zu
verkaufen, um nicht selbst in die Schusslinie zu geraten.

Wenn die Runner eine ihrer Connections verwenden,
kann diese alles beschaffen, was eine Verfiigbarkeit hat,
die niedriger ist als ihre effektive Einflussstufe. Wenn
allerdings die Fahndungsstufe eines Runners grofer ist
als die Loyalitit seiner Connection, wird diese ihm aus
Angst vor Riickschldgen nicht helfen wollen. Das Team
kann den Gegenstand dann zu einem erhohten Preis
kaufen, wobei jeder Punkt, den die Fahndungsstufe die
Loyalitdt der Connection tibersteigt, den Preis um 10
Prozent gegeniiber dem Listenpreis erhoht.

BEISPIEL FUR DEN
KAUF VON AUSRUSTUNG

Skeev der Rattenschamane hat eine Taliskramer-Connec-
tion mit Einflussstufe 3 und Loyalitat 4. Skeev und sein
Team haben bei Lone Star Seattle derzeit eine Fahn-
dungsstufe von 6. Der Schamane hat Nuyen gespart,
um einen Geisterfokus (Kraftstufe 4) zu kaufen, und er
mochte keine Lizenz dafiir erwerben, da seine gefélsch-
ten SINs nicht in bester Verfassung sind und er die
Verfolgung seiner Aktivitaten, die oft mit einer solchen
Lizenz einhergeht, nicht gebrauchen kann.

Er mdchte seinen Taliskramer anstelle seiner Schie-
berin einsetzen, weil seine Schieberin 10 Prozent
Finderlohn verlangt und auBerdem nicht so loyal ist
wie sein Taliskramer. Skeev wendet sich an den Talis-
kramer und erféhrt, dass er um etwas bittet, das weit
tiber das hinausgeht, was dieser erwerben kann. Da
Skeevs Fahndungsstufe um 2 iiber der Loyalitat des
Taliskramers liegt, muss er 20 Prozent mehr bezahlen,
damit es sich fiir seinen Taliskrdmer lohnt. AuBerdem
muss er zusatzlich 100 Prozent zahlen, um die Liicke
zu schlieBen, damit der Taliskramer mit Einflussstufe 3
den Fokus (der eine Verfligbarkeit von 4L hat) finden
kann. Skeev beschlieBt, dass es das wert ist, und zahlt
seinem Taliskramer 35.200 Nuyen.




Die Runner konnen auch zusatzliche Nuyen ausgeben,
um der Connection bei der Suche nach der Ausriistung
zu helfen. Fiir jede Erh6hung des Warenpreises um 50
Prozent gegeniiber dem Listenpreis kann die Connection
Waren mit einer um 1 hoheren Verfiigbarkeit finden, als
es ihr normalerweise moglich wire.

Eine positive Reputation bei einer bestimmten Frak-
tion hilft euch dabei, Ausriistung zu finden, die diese
herstellt. Diese positive Reputation macht es fiir eine
Connection, die entweder fur den Hersteller arbeitet
oder gute Beziehungen zu ihm hat, leichter, das Un-
ternehmen davon zu tiberzeugen, dass es gut fir das
Geschift ist, wenn ein schicker Krime Thumper von
einem Lastwagen fallt und in den Handen eines Teams
von Runnern landet, die gute Arbeit fiir das Unterneh-
men geleistet haben. Wenn die Runner eine Connection
anrufen, die mit einem Konzern verbunden ist, konnen
sie Ausrtstung kaufen, die von diesem Konzern herge-
stellt wurde, wobei die Verfugbarkeit um Reputation
/' 5 (abgerundet) gesenkt wird. Wenn das Team zum
Beispiel finf Kryogranaten von Ares kaufen mochte
und eine Connection bei dem Kon sowie eine positive
Reputation von 6 hat, sinkt die Verfiigbarkeit um 1 (6
/' 5, abgerundet), also von 5T auf 4I.

Aber was ist, wenn das Team in Eile ist? Dann kann
es eine entsprechende Connection eine Probe auf Ein-
flussstufe + Einflussstufe (Verfugbarkeit) ablegen lassen,
um festzustellen, ob die Connection in der Lage ist, den
Gegenstand innerhalb der nichsten Stunde aufzutreiben.
Das Team kann einen Aufpreis zahlen, um die Connec-
tion mit zusitzlicher Kaufkraft auszustatten. Fiir jede
Erhohung um 25 Prozent gegentiber dem Listenpreis
erhilt die Connection einen Wiirfelpoolbonus von +1
auf ihre Probe (bis zu einem Maximum gleich ihrer
Einflussstufe). Wenn die Connection Erfolg hat, kann
das Team den Gegenstand fiir den Preis plus 10 Prozent
fiir jeden Punkt Fahndungsstufe, den es hat, plus das
zusitzliche Geld, das es fur die Beschaffung der Ware
ausgegeben wurde, kaufen.

BEISPIEL FUR
DEN EXPRESSKAUF
VON AUSRUSTUNG

Sunrise méchte auf einem Run ein Ingram Grey Knight
kaufen, weil er festgestellt hat, dass er die zuséatzliche
Feuerkraft braucht. Er wendet sich an einen befreundeten
Schmuggler, um zu erfahren, ob dieser die bendtigte
Ausriistung sofort besorgen kann. Das Team hat der-
zeit Fahndungsstufe 3, und der Waffenschmuggler hat
Einflussstufe 4. Der Schmuggler legt eine Probe mit 8
Wiirfeln gegen einen Schwellenwert von 5 ab, um den
Gegenstand zu beschaffen — eine Probe, bei der ein
Erfolg ziemlich unwahrscheinlich ist. Also beschlieBen
die Runner, zusatzliche 100 Prozent auszugeben, um
dem Schmuggler 4 zusétzliche Wiirfel zu geben. Der
Schmuggler wiirde dann mit 12 Wiirfeln versuchen, 5
Erfolge zu erzielen. Der Waffenschmuggler versucht sein
Gliick — und hat Erfolg! Aber wenn man sich jetzt den
Preis ansieht, muss das Team wegen der Fahndungsstu-
fe und des zusatzlich ausgegebenen Geldes 130 Prozent
mehr zahlen, um den Gegenstand zu kaufen. Am Ende
zahlt das Team 17.250 Nuyen fiir die Waffe. Jetzt muss
es nur noch die Munition besorgen.

DIE RADER SCHMIEREN

Manchmal méchte man wihrend eines Runs mit einer
Bestechung dafiir sorgen, dass sich die Fahndungsstufe
nicht erhoht. Nach einem Run kannst du wie tiblich
1.000 Nuyen ausgeben, um die Fahndungsstufe zu sen-
ken, aber in diesem Fall versuchst du, Geld auszugeben,
um einen Fahndungsstufen-Modifikator wahrend des
aktuellen Runs oder sogar in der aktuellen Szene zu
negieren.

Beispiel: Du brichst in ein Geschift in einer der Mega-
malls einer Arkologie ein. Du hast beschlossen, dass der
beste Weg dorthin darin besteht, die Servicetunnel von
einem dieser 24-Stunden-Taco-Laden aus zu betreten.
Mit einem gut platzierten Bestechungsgeld von 25 Nuy-
en erhaltst du eine Schliisselkarte und Zugang von dem
Teenager, der an der Theke arbeitet. Das verringert die
Wahrscheinlichkeit, mit dem Verbrechen in Verbindung
gebracht zu werden, da du dich in den Servicetunneln
schneller bewegen kannst. AufSerdem bestichst du die
Spinne, die fur die Sicherheit des Hosts verantwortlich
ist, damit sie das Filmmaterial 16scht. Jede dieser klei-
neren Bestechungen tragt dazu bei, dass dein Team bei
dem Run weniger Spuren hinterlésst.

Aber was passiert, wenn es schiefgeht? Du hast die
Schliisselkarte und stofSt beim Betreten der Servicetunnel
auf eine automatische Sicherheitsdrohne, die die Gange
patrouilliert — und verpatzt die Begegnung. Wie wirkt
sich das auf das Bestechungsgeld aus, das du dem Teen-
ager und der Spinne gegeben hast? Wenn du die Spinne
ausreichend bestochen hast, wire das kein Problem,
denn die Drohne wiirde das Team entweder ignorieren,
oder das Team wiirde eine Route wihlen, auf der es die
Sicherheitsdrohne umgeht. Es kommt darauf an, ob das
Team genug gezahlt hat, um seine Spuren ausreichend
zu verwischen. Wahrend 25 Nuyen fur den Teenager
perfekt waren, wird das Bestechen der Spinne mehr
Nuyen benétigen.

Die Ausgabe von 1.000 Nuyen sollte die Fahndungs-
stufe einer einzelnen Person um 1 senken. Das Zahlen
von Bestechungsgeldern wihrend des Runs verringert
die Chance, dass die Fahndungsstufe des Teams wahrend
des Runs steigt. Um den Fahndungsstufen-Modifikator
zu senken, sollte die Bestechung mehr als 500 Nuyen,
aber weniger als 3.000 Nuyen betragen, was sich auf
das gesamte Team auswirkt, nicht nur auf einen einzel-
nen Runner.

Wenn es um Fahndungsstufe pro Fraktion oder
Gerichtsbarkeit geht, gilt die Bestechung fiir die ent-
sprechende Fraktion. Im obigen Beispiel gehort die Me-
gamall Horizon. Das bedeutet, dass Bestechungsgelder
der Fahndungsstufe bei der Horizon-Sicherheit entge-
genwirken wiirden, aber keinen Einfluss auf Lone Star
hitten, das fur die Patrouillen aufSerhalb der Arkologie
zustandig ist.
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GANG-, KONZERN-,
MILITAR- ODER GEHEIMBUND-
KAMPAGNEN

In Kampagnen mit einem Militir-, Gang- oder Kon-
zern-Thema funktionieren Fahndungsstufe und Re-
putation etwas anders. Die Reputation innerhalb des
Konzerns, der Gang oder der Truppe ist wichtiger als
die Reputation bei Fraktionen aufSerhalb der eigenen
Gruppe. Die Fahndungsstufe des Teams wird dadurch
beeinflusst, dass die grofSere Gruppe die Lage aufgrund
ihrer Verbindungen beruhigen oder verschlimmern kann.
Und bei der Beschaffung von Ausriistungsgegenstanden
geht es darum, diese vom Konzern oder der Gruppe
anzufordern, anstatt die eigene Ausrlistung zur Party
mitzubringen.

In einer Gangkampagne wird die Anzahl der Frakti-
onen innerhalb der Gang nicht mit der in einer Militar-
oder Konzernkampagne tubereinstimmen. Stattdessen
wird die Reputation durch das von der Gang kontrol-
lierte Gebiet bestimmt und ist letztlich an die Reputation
der Gang gebunden. Die Reputation der Gang und des
Teams ermoglicht es dem Team, groffere Geschifte zu
machen, um der Gang zu helfen. In diesen Kampagnen
steigt die Reputation langsamer und nur dann, wenn
die gesamte Gang in der Lage ist, ein grofSeres Gebiet
oder einen grofleren Teil eines illegalen Geschiftszweigs
zu kontrollieren. GrofSere Geschifte konnen nur abge-
schlossen werden, wenn die Reputation der Gang den
Einfluss der Gruppe, mit der sie ein Geschaft abzuschlie-
3en versucht, tbersteigt.

Jeder Megakonzern verfugt tiber Eliteeinheiten, die
manchmal im Verborgenen agieren und Dinge tun, von
denen die Konzerne nicht wollen, dass sie anderen Partei-
en bekannt werden. In einem Konzernsetting operieren
die Spielercharaktere aus einer Abteilung heraus. Die
meisten Runs oder Missionen werden Ziele auflerhalb
des Konzerns haben, aber es kann auch interne Runs
geben. Da die meisten Runs von derselben zentralen
Fihrungsfigur der Abteilung ausgehen, ist es einfacher,
innerhalb der eigenen Abteilung Reputation zu erhalten
als bei anderen Fraktionen. Die Reputation bei anderen
Fraktionen, zum Beispiel bei anderen Abteilungen oder
auflerhalb des Unternehmens, lisst sich vor allem auf
zwei Arten verbessern. Die erste Moglichkeit besteht
darin, bei Runs niitzliche Paydata zu finden und diese
mit anderen Abteilungen oder Organisationen zu tei-
len, wodurch die Reputation der Charaktere bei diesen
Gruppen steigt. Alternativ konnen die Charaktere ihre
Reputation verbessern, indem sie Sekundirziele von
anderen Teams oder Abteilungen annehmen und erfiil-
len, oder wenn der Run von einer anderen Abteilung
gesponsert wird.

Das Militar kann aus einer ganzen Reihe von Elementen
bestehen, darunter normale Soldaten, Spezialkrafte und
Soldnereinheiten. Obwohl sie Teil einer viel grofseren
Einheit sind, konnen sie in viel kleinere — manchmal
nur zehn Personen starke — Einheiten aufgeteilt werden.
Die Charaktere erhalten ihre Befehle von einem Offizier
innerhalb der Einheit. In diesen Kampagnen ist es am
einfachsten, eine solide Reputation aufzubauen, wenn der
Offizier sagt: ,,Erledige deinen Job, Soldat“, und man die
Mission erfolgreich abschliefst. Die sekundire Reputati-
on innerhalb der Einheit kann durch mutige Taten, das
Retten des Lebens eines Kameraden oder improvisierte
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Taktiken zur Neutralisierung einer Situation gesteigert
werden. AufSerhalb der Einheit ist es am einfachsten,
bei derjenigen Fraktion Reputation zu gewinnen, die die
Einheit angeheuert hat, aber auch durch die Rettung eines
Familienmitglieds einer wohlhabenden Geschaftsfrau
oder durch andere einzigartige Situationen.

Bei einer Geheimbund-Kampagne beginnt das Spiel
innerhalb einer solchen Organisation, und die Charak-
tere werden dann in eine versteckte Fraktion innerhalb
der grofleren Gruppe eingefiihrt. Die Charaktere fithren
vielleicht ein normales Leben, dhnlich wie die Mitglie-
der der Grauen Zelle (Phantome, S. 53), oder sie leben
vollstandig auf dem Gelande der Gesellschaft. Wahrend
ihre Auftrage fiir einen Run von der grofferen Organi-
sation kommen, wird der Geheimbund noch zusatzliche
Ziele haben. Die Person, mit der sie zu tun haben, wird
wechseln, wenn die Reputation der Runner innerhalb
der Organisation zunimmt. AufSerdem kann Reputation
durch den Schutz der Geheimhaltung der Zelle oder
das Ausschalten von Konkurrenten gesteigert werden.
Da Geheimbiinde im Umgang mit der Offentlichkeit
auf andere Organisationen zuriickgreifen mussen, ist
es moglich, dass die Charaktere bei anderen externen
Gruppen Reputation gewinnen oder verlieren, wenn sie
fir den Geheimbund handeln.

In einer Konzern-, Militar- oder Geheimbund-Kampa-
gne wird zwischen der internen Fahndungsstufe in Bezug
auf die Organisation und der Fahndungsstufe aufSerhalb
der Organisation unterschieden. Fiir die Fahndungsstufe
aufSerhalb der Organisation gelten die gleichen Regeln
wie fur eine Standardkampagne mit Fahndungsstufen
je Gerichtsbarkeit, je nachdem, wo das Team operiert.
Wenn ein Team externe Fahndungsstufe erhalten wiirde,
kann es sich stattdessen dafiir entscheiden, interne Fahn-
dungsstufe zu erhalten. Interne Fahndungsstufe steht
fiir das Ausmaf$ an Arger, das das Team innerhalb der
internen Politik hat. Verschafft es der Abteilung einen
schlechten Ruf? Wird es einfach zu teuer, das Team auf
der Gehaltsliste zu halten? Fir jeweils 5 Punkte Fahn-
dungsstufe sinkt die Reputation des Teams um 1. Wenn
das Team Fahndungsstufe 20 erreicht, wird ein internes
Kopfgeld ausgesetzt, um das Team zu eliminieren, und al-
le Missionen, auf die es geschickt wird, erhalten weniger
Unterstiitzung in Form von Material und Ausriistung.

Bei Gangkampagnen wird Fahndungsstufe auf die glei-
che Art und Weise angesammelt, wie es bei den auf der
Gerichtsbarkeit basierenden Fahndungsstufen-Regeln
der Fall ist. In einer Gangkampagne kann die Gang 1
Punkt Reputation ausgeben, um die Fahndungsstufe um
5 zu senken. Dies entspricht dem Verlust eines illegalen
Geschiftszweigs oder dem Abbrechen einer Verbindung
zu einer anderen Gruppe. Bei der Ausriistung geht es
im Grunde nur darum, was man finden, stehlen oder
kaufen kann.

Bei einer Konzern- oder Militarkampagne wird die
Ausriistung als Teil der Mission zugewiesen. Falls das
Team zusatzliche Ausriistung anfordern will, kann es
eine Einfluss-Probe gegen den Quartiermeister oder die
Finanzabteilung der Gruppe ablegen. Diese Angestellten
sind in ihrer Position erfolgreich, weil sie nicht zulassen,
dass jeder jede beliebige Ausriistung erhilt, und sie haben
hohe geistige Attribute. Bei der Probe erhilt das Team
1 Edge, wenn es eine Reputation zwischen 10 und 19
hat, und 2 Edge, wenn es eine Reputation von 20 und
mehr hat. Der Quartiermeister oder die Finanzabtei-
lung erhalten einen Wiirfelpoolbonus gleich der Ver-



figbarkeit der Ausriistung, aufSerdem 1 Edge, wenn die
Fahndungsstufe des Teams zwischen 10 und 19 betrigt,
und 2 Edge, wenn das Team eine Fahndungsstufe von
20 und mehr hat.

Wenn der Geheimbund aus Zellen oder Untersektio-
nen besteht, kann ein Runner eine andere Sektion, die
er verdrgert hat, besanftigen, indem er versucht, auf der

Mission ein Sekundirziel fur diese Sektion zu erfillen.
Wenn er das Sekundirziel erfiillt, verringern alle betei-
ligten Runner, die davon wissen, ihre Fahndungsstufe
um 1. Wenn jedoch jemand in ihrer Sektion oder in der
grofSeren Organisation die Annahme oder Erfiillung des
Sekundarziels entdeckt, erhoht sich die Fahndungsstufe
aller beteiligten Runner bei ihrer Sektion um 1.

Gruppe hat und mindestens zwei
StraBenblocks kontrolliert.

Gang, die einige StraBenblocks
kontrolliert und einen illegalen Ge-
schaftszweig in diesem Gebiet unter
Kontrolle hat. Hat Kontakte zu zwei
3 oder mehr Gruppen, die an diesem
illegalen Geschéftszweig beteiligt
sind, sowie zu einer weiteren Grup-
pe, die in einem anderen illegalen

8 AA-Konzerne.
9 AAA-Konzerne.

GRUPPENEINFLUSS REPUTATION IN
= ALTERNATIVEN KAMPAGNEN
EINFLUSS GRUPPENGROSSE
StraBengang, die nicht mehr als REPUTATIONS- BESCHREIBUNG
1 einen einzelnen StraBenblock kon- ANDERUNG
StraBengang, die mindestens Erlangung eines zusitzlichen StraBenblocks oder
2 eine Verbindung zu einer anderen eines neuen illegalen Geschaftszweigs in bereits

1 kontrollierten Gebieten. Erlangung einer Verbindung
zu einer anderen Gruppe, deren Reputation hochstens
1 niedriger ist als die Reputation der eigenen Gruppe.

Verbesserung des Status der Gruppe, indem man
einen Rivalen schwach aussehen ldsst.

Verlust eines StraBenblocks oder des Monopols auf
einen illegalen Geschéftszweig in bereits kontrol-
lierten Gebieten. Verlust einer Verbindung zu einer
anderen Gruppe.

Geschaftszweig tatig ist. Konzern
Gang, die ein groBes Gebiet kon- Riickfiihrung von Paydata in eine andere Abteilung
trolliert, aber nur in einer einzigen 1
oG h - des Unternehmens.
4 Stadt ansdssig ist und liber eine ) " ; )
bedeutende Pipeline fiir illegalen 122 Erfolgreicher Abschluss sekundarer Runziele einer
Handel verfiigt. Ein Beispiel sind die anderen Abteilung.
Halloweeners in Seattle. Das Team oder die Abteilung wird durch schlechte PR
Gang, die in mehreren Stidten -1 oder ein anderes Problem, das sich negativ auf den
prasent ist und ihre Finger in Gewinn auswirkt, negativ beeinflusst.
5 mehreren Geschaftszweigen hat. Militér
Hat Verbindungen zu lokalen Un- ) -
ternehmen und dem organisierten 1-2 Rettung von Soldaten einer anderen Division.
Verbrechen. 1 Erfolgreicher Abschluss gemeinsamer Operationen.
Gang, die iiber eine starke Prasenz 1 Schadigung der Organisation oder Division durch
in mehreren Stadten verfiigt und Nichterreichen von Zielen.
6 Verbindungen zu AA- oder héheren Geheimbund
Konzernen oder zu Verbrechersyn- . . . .
dikaten unterhalt. Ein Beispiel sind Erlangung einer Verbindung oder eines Einflusses zu
die Ancients. 1 einer anderen Gruppe, deren Reputation hochstens 1
3 Verbrechersyndikate oder n|edr|ger. ist als die Reputation dgr e.|genen Organ|sa.t|0n.
A-Konzerne. 1 Erfolgreicher Abschluss von Missionen oder Gewin-

nen eines neuen Rekruten fiir die Organisation.

Das Risiko eingehen, die Organisation unnétig zu
geféhrden.
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ANATOMIE
EINES
SHADOWRUNS

Um zu zeigen, wie die Regeln von Shadowrun 6 — beson-
ders in Bezug auf das Erhalten und Verwenden von Edge

— funktionieren, wird in diesem Kapitel eine kurze Szene
aus einem Run gezeigt, zusammen mit Erklarungen, wie
die Spielregeln in dieser Situation angewendet werden.
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SPIELABLAUF

Die Szene hier ist einfach. Zwei Runner, eine Trollin na-
mens Claret und ein Mensch namens Leadfield, verhoren
einen Ganger namens Two-Stroke in einem verlassenen
Laden, wihrend ein zwergischer Decker namens Piaffe in
der Nihe die Matrixiiberwachung tibernimmt.

Das Verhor muss schnell gehen, da die Runner ver-
suchen, eine Lieferung aufzuspiiren, die wahrscheinlich
schon auf dem Weg aus der Stadt ist. Bei der Lieferung
handelt es sich um Drogen, die Two-Strokes Gang aus
dem Hinterzimmer eines Taliskramladens gestohlen hat.
Two-Stroke wusste, dass jemand kommen wiirde, um
die Ware aufzuspuren, aber er wusste nicht, dass dieser
Jemand so grof$ sein wiirde wie Claret, was ihn nervos
macht. Claret versucht, dies auszunutzen, schliagt gegen
die Wande und schreit, Two-Stroke solle besser ausspu-
cken, was er weifs. Two-Stroke siecht nervos aus, bricht
aber nicht zusammen. Claret dndert ihre Herangehens-
weise und versucht, Two-Stroke die Informationen abzu-
kaufen, aber der Ganger gibt immer noch nicht nach und
riickt auch nicht mit niitzlichen Informationen heraus.

SPIELREGELN

Fir dieses Beispiel verwenden wir die Charakterwerte aus
dem SR6-Grundregelwerk. Claret ist eine StrafSensamurai
(SR6, S. 90), Leadfield ist ein Straflenschamane (SR6,
S. 91, mit dem zusitzlichen Zauber Reflexe Steigern),
Piaffe ist ein Decker (SR6, S. 87), und Two-Stroke ist ein
Mitglied der Sohne Saurons (SR6, S. 206).

Zu Beginn der Geschichte versucht Claret, den Ganger
einzuschiichtern. Der Ganger ist vor Leuten wie Claret
gewarnt worden, was ihm laut der Tabelle Edge bei sozi-
alen Proben (SR6, S. 50) 1 Edge geben wiirde. Als Trollin
ist Claret jedoch korperlich starker als der Ganger, was
ihr 1 Edge geben wiirde. Diese beiden Situationen heben
sich gegenseitig auf, also wird kein Edge verteilt.

Dies ist eine Einfluss-Probe, die mit Charisma verkntipft
ist, da Claret kein rein logisches Argument vorbringt.
Das bedeutet, dass Claret diese Probe gegen Two-Strokes
Willenskraft + Intuition ablegt. Leider verfugt Claret nicht
uber die Fertigkeit Einfluss, also muss sie mit Charisma
— 1 wiirfeln. Mit einem Charisma von 2 wiirfelt sie nur
einen einzigen Wiirfel, wihrend Two-Stroke mit 4 Wiirfeln
wiirfelt, um zu widerstehen. Claret erzielt keinen Erfolg,
wihrend Two-Stroke 1 Erfolg erzielt, sodass er nicht ein-
geschiichtert ist. Der Bestechungsversuch dandert nichts an
der Edge-Dynamik, und wieder kann Clarets einzelner
Wirfel nichts gegen Two-Strokes 4 Wiirfel ausrichten.
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SPIELABLAUF

Piaffe, der den Matrixverkehr tiberwacht, sieht einen
Grund dafiir, dass Two-Stroke in der Lage ist, Clarets
Einschiichterung standzuhalten — er hat eine Nach-
richt erhalten, dass Hilfe unterwegs ist. Piaffe lasst die
anderen wissen, dass sie sich auf Gesellschaft gefasst
machen miissen.

SPIELREGELN
Um die Kommunikation mit Two-Strokes Kommlink
im Auge zu behalten, benotigt Piaffe Admin-Zugang (s.
Ubertragung abfangen, SR6,S. 184). Er beschliefit, dass
er die Zeit hat, das Kommlink zu sondieren. Two-Stro-
kes Kommlink hat Geritestufe 2 und Firewall 1. Two-
Strokes Willenskraft, der andere Teil seiner Verteidi-
gungsprobe, betrdgt 2. Piaffe seinerseits hat Cracken 7
und Logik 6, also wiirfelt er mit 13 Wiirfeln fiir seine
Handlung Sondieren. Bei seinem ersten Versuch erzielt
er 4 Erfolge, Two-Stroke hingegen nur 1 Erfolg. Damit
hat Piaffe 3 Bonuswiirfel, die er bei der Handlung Hin-
tertiir benutzen verwenden kann. Fur diese Handlung
wirfelt er also mit 16 Wiirfeln (Cracken 7 + Logik 6 + 3
Bonuswiirfel) gegen Two-Strokes 3 Wiirfel (Willenskraft
2 + Firewall 1). Piaffe erzielt 5 Erfolge, Two-Stroke
nur 1 Erfolg. Damit hat Piaffe jetzt Admin-Zugang zu
Two-Strokes Kommlink. AufSerdem erhalt Piaffe einen
Overwatch-Wert von 2 fiir Two-Strokes Erfolge bei den
Handlungen Sondieren und Hintertiir benutzen.
Wenn die Nachricht an Two-Stroke gesendet wird,
lasst die Spielleitung Piaffe eine Probe auf die Handlung
Ubertragung abfangen ablegen, ebenfalls mit Cracken +
Logik. Two-Stroke wiirfelt mit Logik + Firewall, also mit
2 Wirfeln. Two-Stroke erzielt keinen Erfolg, wihrend
Piaffe 4 Erfolge erzielt. Da Ubertragung abfangen eine
illegale Handlung ist, erhoht sich Piaffes OW um 1, aber
es gibt keine weitere Erhohung, weil Two-Stroke keine
Erfolge erzielt hat und der durch die Handlung Hinter-
tiir benutzen erzeugte Admin-Zugang nicht als illegaler
Zugang zahlt. Piaffes OW betrigt jetzt 3. Wichtiger
ist, dass Piaffe die Nachricht hat, die an Two-Stroke
geschickt wurde.
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SPIEL ABLAUF

Claret und Leadfield reagieren schnell. Claret fesselt
Two-Stroke, um ihn daran zu hindern, sich in den be-
vorstehenden Kampf einzumischen, wihrend Leadfield
den Zauber Reflexe Steigern auf sich wirkt, damit er sich
schnell bewegen kann. Dann bewegt er sich in Richtung
der Riickseite des kleinen Gebadudes.

SPIELREGELN

Die Spielleitung entscheidet, dass sich Two-Stroke nicht
gegen das Anlegen der Einwegplastikfesseln wehrt, sodass
keine Probe erforderlich ist.

Leadfield wirkt Reflexe Steigern auf sich selbst, indem
er mit Hexerei + Magie wiirfelt, was ihm 14 Wirfel gibt
(die Spezialisierung auf Spruchzauberei hilft ihm hier).
Er erzielt 4 Erfolge, und da seine Essenz 6 betragt, erhilt
er noch einen automatischen Erfolg hinzu. Um einen zu
starken Entzug zu vermeiden, entscheidet er sich dafiir,
nur 3 Erfolge zu verwenden. Das erhoht seinen Initiati-
vewert um 3 (also auf 8) und verleiht ihm insgesamt 4
Initiativewtirfel. Der Grundentzug des Zaubers betragt 5
und erhoht sich aufgrund der verwendeten Erfolge um 2.
Leadfield wiirfelt also mit seinen 10 Wiirfeln aus Willens-
kraft + Charisma, um einem Entzug von 7 zu widerstehen.
Er wiirfelt gut und erzielt 5 Erfolge, sodass er 2 Kastchen
Schaden erleidet. Da diese 2 Kastchen niedriger sind als
sein Magie-Attribut von 6, ist der Schaden Betdubungs-
schaden. Leadfield vermerkt den Schaden auf seinem
Zustandsmonitor fir Betaubungsschaden.
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SPIELREGELN
Weihrend er sich in eine sichere Position bewegt, legt Piaffe

SPIELABLAUF

Piaffe begibt sich an einen sichereren Ort, von dem aus
er das Geschehen beobachten kann, hoffentlich ohne
Schiissen ausgesetzt zu sein. Kaum ist er in Sicherheit,
meldet er, dass sich fiinf Ganger dem Gebdude nihern,
in dem sich Claret und Leadfield verschanzt haben. Diese
Ganger sind offensichtlich der Meinung, dass Sicherheit
in der Uberzahl liegt — sie haben alle ihre Pistolen gezogen
und sind bereit, gemeinsam auf jedes Ziel zu schiefSen,
das sich zeigt.

eine Probe auf Wahrnehmung + Intuition mit 9 Wiirfeln
ab und erzielt 2 Erfolge. Die Spielleitung legt fest, dass
sich die Ganger dem Gebdude nicht unauffillig nihern,
also bemerkt Piaffe sie und warnt die anderen.

Nun bittet die Spielleitung die Spielenden, Initiative
zu wiirfeln. Leadfield hat 4 Wiirfel und wiirfelt eine 17;
zusammen mit seinem angepassten Initiativewert von 8
erhilt er eine 25. Claret wiirfelt mit 2 Wiirfeln und erhalt
eine 6, also insgesamt 14. Piaffe wiirfelt mit einem einzigen
Wiirfel und erhilt eine 4, was ihm insgesamt 11 einbringt.

Die Spielleitung behandelt die fiinf Ganger als eine
Schergengruppe. Sie wiirfeln die Initiative mit 1 Wiirfel
und erzielen eine 5, was insgesamt 9 ergibt. Das bedeutet,
dass die Initiativereihenfolge folgendermafSen aussieht:

Leadfield: 25

Claret: 14

Piaffe: 11

Ganger: 9
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SPIELABLAUF

Leadfield, der sich im hinteren Teil des Ladens aufhalt, will
moglichst unbemerkt in eine hohere Position gelangen.
Er versucht, leise auf einen Miillcontainer zu steigen, um
von dort auf das Dach zu klettern und sich unbemerkt
vorwirtszuschleichen.

SPIELREGELN

Leadfield hat dank seines Zaubers Reflexe Steigern
1 Haupthandlung und 5 Nebenhandlungen. Die Spiel-
leitung legt fest, dass das Manéver, um schnell auf den
Miillcontainer zu klettern und auf das Dach zu gelangen,
eine Probe auf Athletik + Geschicklichkeit (2) erfordert.
Leadfield hat nur 4 Wiirfel fiir die Probe; er wiirfelt und
erzielt 1 Erfolg. Aus Sorge, dass er vielleicht mehr braucht,
gibt er 1 seiner 7 Edgepunkte aus, um einen Wiirfel neu
zu wiirfeln. Diesmal kommt eine 5 heraus — er hat seinen
zweiten Erfolg. Da diese Handlung eine Probe erforderte,
war sie eine Haupthandlung.

Das Anschleichen an die Vorderseite des Daches erfor-
dert ebenfalls eine Probe, also ist es ebenfalls eine Haupt-
handlung. Leadfield tauscht 4 seiner Nebenhandlungen
gegen eine weitere Haupthandlung. Er wiirfelt mit Heim-
lichkeit + Geschicklichkeit, wihrend er sich bewegt, aber
da er keine Heimlichkeit hat, wird daraus Geschicklichkeit
— 1. Er wurfelt mit 2 Wiirfeln und erzielt 1 Erfolg. Er hofft,
dass das ausreicht. Er hat noch eine Nebenhandlung, aber
da er dort ist, wo er sein will, verschiebt er seine Handlung,
falls er sie spiter braucht.
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SPIELABLAUF

Claret steht in der Niahe der zerbrochenen Schaufens-
terscheibe des Ladens und nutzt die Wand als teilweise
Deckung. Sie feuert ihre Schrotflinte aus dem Fenster,
um den Anfthrer der Ganger zu erwischen.

SPIELREGELN

Jetzt wird Claret schiefsen. Die Ganger sind nicht weiter
als 50 Meter entfernt, also in Naher Entfernung — die
perfekte Reichweite fiir ihre Mossberg. Sie beschlief3t,
zwei Ganger auf einmal zu treffen, indem sie den Sal-
venmodus verwendet und auf zwei Ziele schiefSst, wobei
sie ihren Wiirfelpool auf beide aufteilt. Ihr Angriffswert
auf diese Entfernung betrdgt 12, wihrend die Ganger
einen Verteidigungswert von 4 haben. Das ist ein Un-
terschied von mehr als 4, also erhilt Claret 1 Edge. Thr
Wiirfelpool besteht aus Feuerwaffen + Geschicklichkeit,
also 10 Wiirfeln, aber das kommt ihr nicht hoch genug
vor, wenn sie ihn durch 2 teilen will. Sie entscheidet
sich fir den 4-Edge-Boost, bei dem sie ithren Edge-Wert
von 5 zu ihrem Wiirfelpool addiert. Dadurch erhilt sie
einen Wiirfelpool von 135, der sich in einen 7er- und
einen 8er-Wirfelpool aufteilt. Der 7er-Pool erzielt nur
1 Erfolg. Der Pool mit 8 Wiirfeln erzielt 2 Erfolge, aber
beide sind 6en, also kann sie sie noch einmal wiirfeln,
um mehr Erfolge zu erzielen. Sie erhilt 1 weiteren Erfolg,
insgesamt also 3.

Die Spielleitung wiirfelt eine einzige Verteidigungspro-
be mit 4 Wiirfeln fur die Ganger. Sie erzielen 1 Erfolg.
Das bedeutet, dass der Wiirfelpool mit 7 Wiirfeln nicht
getroffen hat, aber der Wiirfelpool mit 8 Wiirfeln hat 2
Nettoerfolge erzielt. Der Grundschaden der Mossberg
betrigt 4K, der durch die 2 Nettoerfolge auf 6K erhoht
wird. Die Spielleitung wiirfelt 3 Wiirfel fiir die Konstitu-
tion der Ganger und erzielt 1 Erfolg, was den Schaden
auf 5K senkt. Die Schergen haben jeweils einen einzigen
Zustandsmonitor mit 10 Kastchen, und der Treffer fillt
bei einem der Ganger 5 davon.
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SPIELABL AUF
Die Ganger antworten mit einem Sperrfeuer von Kugeln
und verursachen eine Fleischwunde bei Claret.

SPIELREGELN

Jetzt sind die Ganger an der Reihe. Sie feuern ihre Be-
retta 101Ts gemeinsam ab. Der Angriffswert auf Nahe
Entfernung wire normalerweise 8, aber die vier zusitzli-
chen Ganger erhohen ihn auf 12 (mehr Kugeln kann man
schwerer ausweichen). Damit liegen sie aber immer noch
um 4 Punkte unter Clarets Verteidigungswert von 16. Sie
erhélt 1 weiteren Punkt Edge!

Der dritte und der funfte Ganger addieren Angriffswiir-
fel gemifs den Regeln fiir Schergen-Gruppen (SR6, S. 117),
sodass die Ganger 2 zusitzliche Wiirfel erhalten. Thr Pool
firr den Angriff betragt nun 7, wihrend Claret mit 8 Wiir-
feln fur die Verteidigung wurfelt. Die Angreifer erzielen 2
Erfolge, wihrend Claret keinen Erfolg erzielt — und sie hat
einen kritischen Patzer! Das geht tiberhaupt nicht. Nach
threm Angriff hatte sie noch 1 Edge tibrig, und dank ihres
tiberlegenen Verteidigungswerts hat sie 1 weiteren Punkt
Edge erhalten. Sie beschliefSt, diese 2 Edge auszugeben,
um 1 zu einem der Wiirfel hinzuzuaddieren. So macht sie
aus einer 1 eine 2 und vermeidet so den Patzer!

Trotzdem hat sie Schaden erlitten. Der Grundschaden
betrigt 2K, der durch die 2 Nettoerfolge auf 4K erhoht
wird. Sie wiirfelt mit ihrer Konstitution von 7 und den
2 Zusatzwiirfeln aus ihren Titan-Kompositknochen und
erzielt 2 Erfolge, was den Schaden auf 2K senkt. Sie ver-
merkt dies auf ihrem Korperlichen Zustandsmonitor.
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SPIELABLAUF

Piaffe tut in seinem sicheren Versteck das, was Hacker
tun: Er verschafft sich Zugang zum Kommlink eines der
Ganger. Man weifS ja nie, wann man ihn braucht! Er weifS,
dass er sich mit Brute Force Zugang verschaffen kann,
da er davon ausgeht, dass die Cybersicherheit der Ganger
ziemlich schlecht ist.

SPIELREGELN

Wenn Piaffe an der Reihe ist, versucht er einen Brute-
Force-Hack auf das Kommlink eines der Ganger. Er hackt
sich klugerweise in eines der Gerite der nicht verwundeten
Ganger, da er davon ausgeht, dass der bereits angeschos-
sene Ganger den Kampf vielleicht nicht tiberlebt und der
Zugriff auf sein Gerat daher moglicherweise weniger
nutzlich ist. Er versucht direkt, einen Admin-Zugang zu
erhalten, und wiirfelt mit Cracken 7 + Logik 6 gegen
Willenskraft 2 + Firewall 1 + 2 fiir den Versuch, einen
Admin-Zugang zu bekommen. Piaffe erzielt 4 Erfolge,
der Ganger nur 2 — er ist drin! Sein OW erhoht sich um
weitere 3, also auf 6.
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SPIELABLAUF

Die Ganger konzentrieren sich auf Claret, da die Trollin
bereits einen von ihnen niedergeschossen hat. Sie bemer-
ken nicht, dass Leadfield auf dem Dach des Gebidudes steht
und sich darauf vorbereitet, Zauber auf sie herabregnen zu
lassen. Leadfield trifft sie mit einem tiblen Feuerball, der
ihm zwar etwas Energie raubt, aber den Gangern einen
ordentlichen Schlag versetzt.

SPIELREGELN

Wir kehren nun an die Spitze der Initiativereihenfolge
zuriick, also ist Leadfield dran. Er wirkt einen Feuerball.
Die Ganger stehen nahe genug beieinander, dass er die
Flache des Zaubers nicht vergrofSern muss, aber will er
den Schaden hochdrehen? Der Grundentzug des Zaubers
betragt 6, was schon ziemlich hoch ist, aber Leadfield
beschliefst, dass er einen Eindruck hinterlassen will. Er
addiert 1 zum Grundschaden und erh6ht den Entzug auf 8.

Er wiirfelt mit Hexerei + Magie — 14 Wiirfel — und erzielt
6 Erfolge. Dann wiirfelt er mit 10 Wiirfeln, um dem Entzug
zu widerstehen, und erzielt 4 Erfolge. Das bedeutet, dass 4
weitere Kdstchen Betdubungsschaden zu den 2 Kistchen
hinzugeftigt werden, die er bereits hat, was zwei Reihen
seines Zustandsmonitors fiir Betiubungsschaden fillt. Er
wird fiir alle weiteren Proben einen Wiirfelpoolmalus von
-2 haben, bis er geheilt wird.

Jetzt missen wir sehen, was der Feuerball bewirkt.
Die Spielleitung wirfelt fur die Ganger mit Reaktion +
Willenskraft und erzielt nur 1 Erfolg. Der Grundschaden
betrdgt 3 (die Halfte von Leadfields Magie-Attribut) +
5 (die Nettoerfolge) + 1 (hoherer Schaden durch Hoch-
drehen), insgesamt also 9. Die Ganger wiirfeln mit ihrer
Konstitution von 3, um dem Schaden zu widerstehen, und
erzielen 2 Erfolge. Das bedeutet, dass jeder ihnen 7
Kistchen Schaden erleidet. Da ein Ganger dank Clarets
Schrotflinte bereits 5 Kédstchen Schaden erlitten hat, geht er
bewusstlos zu Boden. Die anderen sind schwer verwundet.
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SPIELABLAUF

Die Ganger waren auf einen solchen Angriff nicht vor-
bereitet. Sie beschliefSen, dass sie eine bessere Position
brauchen - vielleicht eine, die ein paar Kilometer ent-
fernt ist.

SPIELREGELN

Die Spielleitung entscheidet, dass es an der Zeit ist, zu
sehen, wie gut die Ganger diesem Angriff standhal-
ten. Die Ganger legen eine Selbstbeherrschungs-Probe
(Willenskraft + Charisma) ab, fir die die Spielleitung
einen Schwellenwert von 3 festlegt, da einer der Ganger
schon zu Boden gegangen ist und sie keine abgehirteten
Profis sind. Sie haben nur 3 Wiirfel fiir die Probe, und
sie erzielen nur 1 Erfolg. Thre Selbstbeherrschung ist
dahin, und sie fliechen. Ein Hindernis ist iiberwunden!
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SPIELABLAUF

Nach einer kurzen Unterredung tiber Funk beschliefsen
die Runner, die Ganger ziehen zu lassen. Sie werfen
Two-Stroke in den Kofferraum ihres Wagens und fahren
los. Piaffe verfolgt die Kommlinks der Ganger und hofft,
dass sie das Team zu einem niitzlichen Ort fithren. Er
wartet auch darauf, dass die Ganger ein paar andere
Mitglieder ihrer Gang anrufen, damit er erfihrt, wo die
gesuchte Lieferung jetzt ist.

SPIELREGELN

Piaffe hat sich immer noch in das Kommlink eines
der Ganger gehackt. Seine Teamkameraden verstauen
Two-Stroke im Kofferraum ihres Wagens und brauchen
dabei so viel Zeit, dass Piaffes OW um weitere 5 auf 11
steigt. Er wirfelt mit Elektronik 5 + Intuition 5 gegen
die Willenskraft von 2 des Gangers (das Kommlink
hat kein Schleicher-Attribut). Er erzielt 2 Erfolge, der
Ganger keinen, also erhoht sich Piaffes OW nur um 1
aufgrund des fortgesetzten illegalen Zugriffs. AufSerdem
weifS er, wo sich die Ganger gerade aufhalten, sodass er
und das Team ausriicken konnen. Und vielleicht irgend-
welche Nachrichten abfangen, die auf dem Kommlink
ankommen.




TABELLEN

ALLGEMEINE INFORMATIONEN ZU METAVARIANTEN UND IHRER CHARAKTERERSCHAFFUNG
METAVARIANTE D”R%*é%fisg'émICHE DURgIE*aﬁEmT(TKLéI):HEs DIDUAL: ANPASSUNGSPUNKTE
PRIORITAT PRIORITAT PRIORITAT PRIORITAT PRIORITAT
A B c D E
EIf 1,90 80 0 — 11 9 4 1
Dalakitnon 1,70 58 5 — 11 9 4 1
Dryade {1575 63 5 — 11 9 4 1
Nocturne 1,90 80 5 = 10 8 4 1
Wakyambi 2,30 145 10 — 12 9 4 —
Xapiri Thépé 1,70 57 5 — 10 8 4 1
Mensch {75 78 0 — — 9 4 1
Nartaki 1,75 86 5/10** — — 10 4 —
Walkiire 1,76 115 15 — 11 10 4 —
Ork 1,90 128 0 13 11 9 4 1
Hobgoblin 1,80 98 5 13 11 9 4 1
Oger 1,70 101 5 13 11 9 4 1
Oni 1,90 128 5 13 11 9 4 1
Satyr 1,60 69 10 13 11 9 4 —
Troll 2,50 300 0 13 11 9 4 1
Fomori 285 224 10 14 11 9 4 —
Minotaure 2,40 285 5 13 11 9 4 1
Riese 3,00 467 5 14 11 9 4 1
Zyklop 2,70 421 5 13 11 9 4 1
Zwerg 1,20 54 0 13 11 9 4 1
Duende 1,10 55 10 13 11 9 4 1
Gnom 0,80 15 5 13 11 9 4 1
Hanuman 1,20 49 5 12 10 9 4 1
: Korobokuru 1,10 42 5 13 11 9 4 1
Menehune 1,10 38 5 12 10 9 4 =
Metasapiente
Merrow 2,85 375 15 13 11 9 5 =
Naga 6,90 245 15 11 9 4 2 —
Pixie 0,60 5 10 12 10 9 4 —
Sasquatch 2,40 265 10 14 11 9 4 —
Zentauren 2,10 435 15 13 11 9 4 =
* Die Karmakosten gelten fiir alle Charaktererschaffungssysteme.
** mit einem/zwei zusatzlichen Armpaaren
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ATTRIBUTE DER ELFISCHEN METAVARIANTEN

METAVARIANTE KONSTITUTION GESCHICKLICHKEIT REAKTION STARKE WILLENSKRAFT LOGIK INTUITION CHARISMA EDGE
Dalakitnon 1-6 1-7 1-6 1-6 1-6 1-8 k=7 1-8 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Allergie (Gewirze, Mittel), Restlichtverstérkung

Dryade 1-6 1-7 1-6 1-5 1-6 1-6 1-6 1-8 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Feenglanz (S. 130), Restlichtverstérkung, Symbiose (S. 139)

Nocturne =6 1-8 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6 1-7 1-6

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Allergie (Sonnenlicht, Leicht), Hellhdrig (S. 132), Nachtaktiv (S. 137), Restlichtverstdrkung,
Ungewdhnliches Haar (farbiges Fell) (S. 140)

Wakyambi 1-6 1-7 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6 1-7 1-7
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Restlichtverstarkung, Schnelligkeit (S. 134), Verlangerte GliedmaBen (S. 134)
Xapiri Thépé 1-6 1-7 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6 1-7 1-6

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Allergie (Schadstoffe, Leicht), Biolumineszenz (UV-Spektrum) (S. 139), Photometabolismus
(S. 131), Restlichtverstarkung

ATTRIBUTE DER MENSCHLICHEN METAVARIANTEN
METAVARIANTE KONSTITUTION GESCHICKLICHKEIT REAKTION STARKE WILLENSKRAFT LOGIK INTUITION CHARISMA EDGE
Nartaki 1-8~ 1-6 1-6 1508 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Aufféllige Hautpigmentierung (S. 139), Shiva-Arme (1 oder 2) (S. 134); *je nach Anzahl der
Shiva-Arme

Walkiire 1-7 1-6 1-6 1-7 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Funktionale Fliigel (Typ 2) (S. 131)

ATTRIBUTE DER ORKISCHEN METAVARIANTEN

METAVARIANTE KONSTITUTION GESCHICKLICHKEIT REAKTION STARKE WILLENSKRAFT LOGIK INTUITION CHARISMA EDGE
Hobgoblin 1-6 1-6 1-6 1-7 1-6 1-6 1-6 1-7 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Augen des Wahnsinns (S. 139), ReiBzdhne (S. 132), Restlichtverstérkung, Robust Gebaut 1
Oger 1-9 1-6 1-5 1-8 17 1-6 1-6 1-6 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Restlichtverstarkung, Robust Gebaut 1, Zdher Magen (S. 131)

Oni 1-8 1-7 1-6 1-7 1-6 1-6 1-6 1-7 1-6

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Auffallige Hautpigmentierung (S. 139), Augen des Wahnsinns (S. 139), Restlichtverstarkung,
Robust Gebaut 1, Spitze Horner (S. 134)

Satyr 1-7 1-6 1-7 1-7 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Restlichtverstarkung, Robust Gebaut 1, Satyrbeine (S. 133)

ATTRIBUTE DER TROLLISCHEN METAVARIANTEN

METAVARIANTE KONSTITUTION GESCHICKLICHKEIT REAKTION STARKE WILLENSKRAFT LOGIK INTUITION CHARISMA EDGE
Fomori 1-9 1-6 1-6 1-8 1-6 1-6 1-6 1-7 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Magieresistenz, Robust Gebaut 2

Minotaure 1-10 1-5 1-6 1-9 1-6 1-6 1-6 1-5 1=6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Robust Gebaut 2, Spitze Horner (S. 134)

Riese 1-9 1-5 1-6 1-10 1-6 1-6 1-6 1-5 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Rindenhaut (S. 129), Robust Gebaut 2

Zyklop 1-9 1-5 1-6 1-10 1-6 1-6 1-6 1-5 1-6

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Robust Gebaut 2, Zyklopenauge (S. 139)
* Die fiir Trolle geltenden héheren Ausriistungskosten (SR6, S. 247) gelten auch fiir ihre jeweiligen Metavarianten.
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ATTRIBUTE DER ZWERGISCHEN METAVARIANTEN
METAVARIANTE KONSTITUTION GESCHICKLICHKEIT REAKTION STARKE WILLENSKRAFT LOGIK INTUITION CHARISMA EDGE
Duende 1-7 1-6 1-8 1-6 =7 1-6 1-7 1-6 156

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Allergie (Sonnenlicht, Extrem), Infrarotsicht, Restlichtverstarkung, Toxinresistenz,
Ungewdhnliches Haar (S. 140)

Gnom 1-4 1-6 1-6 1-4 =7 i1=7 =6 = 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Magieresistenz, Neotenie (S. 141), Toxinresistenz

Hanuman =6 =7 1-6 =7 1-6 1-6 =7 1-6 1-6
YSN-1 zg;l Nachteile durch Metavariante: AffenfiiBe (S. 131), Greifschwanz (S. 132), Infrarotsicht, Toxinresistenz, Ungewdhnliches Haar
Korobokuru 1-7 1-6 26 =7 = 1-6 1-6 1-6 1-6
Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Schnelligkeit (S. 134), Toxinresistenz, Ungewdhnliches Haar (S. 140)

Menehune 157/ il=7 i=5 =7 1-6 1-6 i(50 1-6 1-6

Vor- und Nachteile durch Metavariante: Infrarotsicht, Schwimmbhdute (S. 134), Toxinresistenz, Unterwassersicht (S. 136)
* Die fiir Zwerge geltenden hoheren Ausriistungskosten (SR6, S. 247) gelten auch fiir ihre jeweiligen Metavarianten.

ATTRIBUTE DER METASAPIENTEN

ART KONSTITUTION GESCHICKLICHKEIT REAKTION STARKE WILLENSKRAFT LOGIK INTUITION CHARISMA EDGE MAGIE*
Merrow 1-9 1-6 1-6 1-9 1-6 1156 1-6 1-6 = 1-6
Vor- und Nachteile durch Art: Biosonar (S. 134), Dualwesen, Restlichtverstarkung, Robust Gebaut 2, Unterwassersicht (S. 136);
Bewegung 1/3/+0,5 (an Land), 10/25/+2 (im Wasser)

Naga 1-8 =7 i=6 1-9 =7/ =6 1-6 =t 1-6 1-6
Vor- und Nachteile durch Art: Dualwesen, Gift, Natiirliche Waffe (Biss: Schaden 3K, 8/~/-/—/-), Panzer 4, Robust Gebaut 2,

Schutz, Wechselwarm (S. 141); Bewegung: 5/15/+1 (an Land), 3/12/+2 (im Wasser)

Pixie =3 58 1-8 1-2 1-8 =7 =7 1-8 1-6 1-6
Vor- und Nachteile durch Art: Astrale Wahrnehmung, Allergie (Eisen, Mittel), Verschleierung (Selbst), Verschwinden (S. 97);

Bewegung: 2/5/+1 (Laufen), 10/40/+2 (Fliegen)

Sasquatch 1-10 1-6 1-6 1-10 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6
Vor- und Nachteile durch Art: Dualwesen, Mimikry, Nattrliche Waffe (Klauen: Schaden 3K, 10/~/—/-/-); Bewegung: 10/15/+1
Zentaur 1-8 1-6 1-6 1-9 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6 1-6

Vor- und Nachteile durch Art: Infrarotsicht, Manasinn (S. 135), Nattirliche Waffe (Tritt: Schaden 3B, 10/~/-/—/-),
Restlichtverstarkung, Suche; Bewegung: 10/20/+4

* Metasapiente haben von Natur aus ein Magieattribut. Soll ein metasapienter Charakter ein Zauberer oder (Magier-)Adept sein,
muss diese Eigenschaft im jeweiligen Charaktererschaffungssystem wie gehabt erworben werden. Als Erwachte Wesen konnen
Metasapiente keine Technomancer sein.
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ATTRIBUTSMAXIMA DER INFIZIERTEN

TYP

Bandersnatch
Banshee
Chiron
Dzoo-Noo-Qua
Foméraig
Ghul

Ghul

Ghul

Ghul

Ghul

Goblin
Grendel
Jabberwock
Lamie
Mutaqua
Nager
Nibiinaabe
Nosferatu
Schnitter
Vampir
Wendigo
Werwolf

BASIS*

Sasquatch
EIf
Zentaur
Troll
Troll
EIf
Mensch
Ork
Troll
Zwerg
Zwerg
Ork
Sasquatch
Naga
Troll
Zwerg
Merrow
Mensch
EIf
Mensch
Ork
Mensch
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11
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* Gilt auch fiir die Metavarianten der jeweiligen Metatypen. Hat eine Metavariante in einem Attribut ein anderes Maximum als der

Basis-Metatyp, muss das Infizierten-Attributsmaximum um die entsprechende Differenz angepasst werden.

CHARISMA

ESN

A N 00 B~ O OO OO NO DO WWS O OO OO ©

INFIZIERTEN-VORTEILE

VORTEIL KARMAKOSTEN
Bandersnatch 22
Banshee 32
Chiron 28
Dzoo-Noo-Qua 43
Foméraig 22
Ghul 29
Goblin 27
Grendel 82
Jabberwock 28
Lamie 40
Mutaqua 54 (s. Beschreibung)
Nager 29
Nibiinaabe 32
Nosferatu 48 (s. Beschreibung)
Schnitter 29
Vampir 27 (s. Beschreibung)
Wendigo 47 (s. Beschreibung)
Werwolf 30
INFIZIERTEN-NACHTEILE
NACHTEIL KARMABONUS
Ubertrager 10
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| METAGENETISCHE VORTEILE

Schadelformen

VORTEIL KARMAKOSTEN KATEGORIE VORTEIL KARMAKOSTEN KATEGORIE
Abwehrsekret 6 Niitzliche Sekrete Magnetsinn 6 Metagenetische Sinne
AffenfiiBe 5 Metagenetische Morphismen Manasinn 8 Metagenetische Sinne
Arkaner Blitzableiter 8 Komplexe Merkmale Messerklauen 8 Metagenetische Morphismen
Atzender Speichel 4/Stufe Nitzliche Sekrete Metagenetische
] - Verbesserung (Attribut) 18 DS e
Balanceschwanz 6 Metagenetische Morphismen 3
Beuteltiertasche 4 Metagenetische Morphismen Metﬁﬂn;s;:}car;gche 8 Komplexe Merkmale
Eiteena g fsges ctiicla Sinne Natiirliches Gift s. Text Niitzliche Sekrete
Bése Ausstrahlung 6 Komplexe Merkmale Olige Haut 6 Niitzliche Sekrete
Dermalablagerungen 7 Metagenetische Morphismen Peitschenschwanz 10 Metagenetische Morphismen
Domen 5 Hautver?nderungen Photometabolismus 4 Komplexe Merkmale
Drachenhaut 8 Hautveranderungen Raubvogelschnabel 11 Metagenetische Morphismen
Einziehbare Klauen 10 Metagenetische Morphismen ReiBzihne 4 Metagenetische Morphismen
Elefantenhaut 8 Hautverdnderungen Restlichtverstérkung 6 Metagenetische Sinne
Elektrosinn 8 Metagenetische Sinne Rindenhaut 4 Hautverinderungen
Erweitertes : ) " ) )
Gehbrspektrum 8/Bereich Metagenetische Sinne Ruderschwanz 6 Metagenet?sche Morph!smen
Feenglanz 12 Komplexe Merkmale Rundﬂumswht 5 oder 10 Metagenet!sche Morphfsmen
Froschzunge 8 Metagenetische Morphismen Rilssel 6 AP EHTE A Gy N STER
r - Satyrbeine 12 Metagenetische Morphismen
Funktionale Fliigel . .
(Typ 1) 12 Metagenetische Morphismen Schnabel (Standard) 9 Metagenetische Morphismen
FunktiEJrnalez Fliigel 20 Metagenetische Morphismen Schrﬁelllgk}alt 8 Metagenet?sche Morph!smen
(Typ 2) Schwimmhaute 4 Metagenetische Morphismen
Gleichgewichtsrezeptor 4 Metagenetische Sinne Shiva-Arme 8/Stufe Metagenetische Morphismen
Grabklauen 8 Metagenetische Morphismen Spitze Horner 6 Metagenetische Morphismen
Granithaut 15 Hautverdnderungen Stacheln 10 Tierfell
Greifschwanz 8 Metagenetische Morphismen Stachelschwanz 10 Metagenetische Morphismen
Haftlamellen 5 Metagenetische Morphismen Tarnfell 4 Tierfell
Hellhorig 4 Metagenetische Morphismen Tarnmuster (dynamisch) 10 Hautverdnderungen
Infrarotsicht 8 Metagenetische Sinne Tarnmuster (statisch) 5 Hautveranderungen
Isolierendes Fell 6 Tierfell Unterwassersicht 6 Metagenetische Sinne
Jacobson-Organ 6 Metagenetische Sinne Verlangerte GliedmaBen 12 Metagenetische Morphismen
Kiemen (Luft) 8 Komplexe Merkmale Verlangerte Hauer 6 Metagenetische Morphismen
Kiemen (Salzwasser) 8 Komplexe Merkmale Walhaut 3 Hautverdnderungen
Kiemen (SiiBwasser) 8 Komplexe Merkmale Warmesinn 7 Metagenetische Sinne
Klimatische Anpassung 5/Stufe Komplexe Merkmale Ziher Magen 8 Komplexe Merkmale
Knochenlanzen 10 Metagenetische Morphismen Zweites Herz 5 Metagenetische Morphismen
METAGENETISCHE NACHTEILE
NACHTEIL KARMABONUS KATEGORIE I kth\c?HI/IEILk ! KARM‘;BONUS e KI:TE(:}OH;: ’
Astrale Verunreinigung 8 oder 15 Metagenetische Anomalien MeGTHSRiInate Aebagelns ISZ; awsmhen
Astrales Leuchtfeuer 10 Metagenetische Anomalien Katzenschadel 4 wegghgge”oynsnn;zrp ¢
Asymmetrische > Abweich h
Verformungen 5 Biologische Deformierungen KopffiiBer 6 bwgghggg'f%);rsnnggrp -
(Leicht, Picasso) . )
e —— Nachtaktiv 8 Anpassungsstdrungen
Verformungen 15 Biologische Deformierungen Neotenie 10 Metagenetische Defekte
(Schwer, Quasimodo) Neuralgie 6 Anpassungsstdrungen
Hauts\ilafr;aslelrl]%iizrung 4 Metagenetische Anomalien Progerie 10 Metagenetische Defekte
e B e . fiei s i Reflektierende Augen 4 Biologische Deformierungen
ugenB = Ij R - Zagene 5 et“noma i Schlechtes Heilfleisch 8 Metagenetische Defekte
, er'sler ! npasst{ngss orunger? Schuppen 6 Metagenetische Atavismen
Biolumineszenz 5 Metagenetische Anomalien S 4 R e T
Breite FiiBe 8 Biologische Deformierungen e——, 10 Metagenetische Defekte
i % Abweichend d h
Dickhauterschédel 5 ngh§39|fo¥fnr2ﬁrp 2 Stummelschwanz 4 Metagenetische Atavismen
Drittes Auge 5 Biologische Deformierungen Symbiose 10 Metagenetische Anomalien
Duftdriise 4 Metagenetische Defekte Tierschreck 6 Metagenetische Anomalien
Eingeschrénktes : i —vel Ungewdhnliches Haar 2 Metagenetische Anomalien
(Attribut) pligesicana Delokio : Abweichend dysmorphe
Vogelschédel 4 Schidelf
Federn 4 Metagenetische Atavismen CEEEiEn
Haarlos 4 Metagenetische Atavismen Wechselwarm 5 Metagenetische Atavismen
: Zyklopenauge 8 Biologische Deformierungen
Hifidasahzdel 4 Abweichend dysmorphe
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NEUE VOR- UND NACHTEILE

VORTEIL KARMAKOSTEN NACHTEIL KARMABONUS
Beruhigendes Rauschen 4 Anféllig fiir [Toxin] 2
Bodytech-Gewdhnung 2/Stufe Anhaltende Pechstrahne 25
Brennender Ehrgeiz 6 Ausriistungsfanatiker 5/Stufe
Critter-Ausbilder 10 Chronische Schmerzen 15
Critter-Herrschaft 10 Cyberpsychose 8/Stufe
Cyberbuchsenoptimierung 12 Eingeschrankte Attribute 5
Cyborg 5/Stufe Eingeschrénkte Fertigkeiten 5
Draufgénger 6 Finesse 7
Gnadenloser Verfolger 6 Geborgte Zeit 25
Inspirierende Personlichkeit 11 Gejagt 5/Stufe
Kampfkunstwunderkind 14 Gourmet 5
Maximales Ubersteuern 7 Hooder 5/Stufe
Mehr Maschine als Metamensch 5 Kampfsiichtig 6
Mehrsprachig 4 Kopfgeld 10
Muskeln 6 Mordlust 4
Routinierter Alchemist 10 Rein Geschaftlich 8
Softwareoptimierung 10 Sanftmiitig 5
Teamplayer 10 Schlimmer Riicken 12
Teflonhaut 12 Stimpatch-Allergie 10
Verlingertes Ubersteuern 6/Stufe Unentschlossen 11
Viele Begabungen 18 Ungeschickt 12
Viele Fertigkeiten 18 Unruhig 5
Vorausschauender Schmuggler 7 Verletzungsanfllig 15
Zauberkomponenten 12 Vertrauensprobleme 10
LEBENSSTIL-VOR- UND NACHTEILE
VORTEIL LP-KOSTEN NACHTEIL LP-KOSTEN
Bat-Hohle 1/Stufe Billige Absteige -1
Bestechliche Sicherheit 2 Ehepartner 3
Defensive Einrichtung 1 ) X
Fitnessraum 9 Hotel Gitterblick =3
Fluchtweg 1 Kein schones Heim =5
Metamenschen-Anpassung 1 Keine Privatsphére =l
(Sasquatch, Troll, Zwerg) arrilicsiiz 9
e ) 2 :
Privatsphére 2/Stufe Mr Johnsons Nachbarschaft -3
Reinigungsdienst 1 Offene Tiir -2
Safehouse 2 Tropfender Wasserhahn -2
e ! Ungebetene Géste -1/Stufe
Unauffallig 2 o ‘
Viarenkatimen o/Stufe UnregelmaBige Stromversorgung -1 ‘
Zimmergarten 4 Verfluchte Versorgung -2
Zimmerpflanzen 2 Zugehorigkeit (Gruppe) -1/Stufe
Zustandigkeitswechsel 3
Zuverldssige Versorgung 1
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TRAUM

Die Sechste Welt ist wild. Sie ist seltsam.

Sie ist einzigartig. Und das alles kannst auch

du sein. Ob du nun deinen Charakter maximal
individualisieren willst, ob du statt Trollen Riesen
oder Minotauren spielen michtest, ob deine Elfin
eigentlich eine Dryade oder eine Néchtliche ist:
Das Universum von Shadowrun ist bunt genug fiir alle.

Das Schattenkompendium ist ein Regelwerk
fiir Shadowrun 6, das alternative Methoden
zur Charaktererstellung, neue Metatypen, eine
ganze Reihe von Vor- und Nachteilen und sogar
einige Regelvariationen vorstellt. Die deutsche
Version enthalt zudem eine Alternative zur
Charaktergenerierung mit Karma und fast 20 neue
lllustrationen der Metatypen. Mit einer Vielzahl
an Optionen soll so gewéhrt werden, dass auf den
Spieltisch genau die Shadowrun-Version kommt,
die delne Gruppe am liebsten spielt. .,
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