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Nur eine noch.

Wirklich, nur eine noch.

Noch nicht.

La Gata, ,die Katze* (als ob sie diesen Namen tiberhaupt
noch verdiente), kauerte sich in Deckung und wartete. Sie
biss die Zahne zusammen, als ein neues Zittern durch ihren
Arm lief, sich nach oben ausbreitete, bis es das Fleisch an ih-
rer Schulter erreichte und ein unwillkirliches Zucken durch
ihre linke Seite sandte. Sie umklammerte ihre abgenutzte
Ingram und zwang sich, nicht daran zu denken, was in der
Tasche ihrer Panzerjacke auf sie wartete.

Noch nicht.

Der ganze Run war eine Falle. Er musste eine Falle sein.
Sie verfluchte sich, weil sie es nicht bemerkt hatte. Aber sie
war wohl kaum in einer guten Verhandlungsposition gewe-
sen, oder?

Grue war tot. All die teure Headware war nur mehr
Dekoration, die sich in die aufdringlich unaufdringliche
Konzern-Holokunst an der Wand nahe der Tiir einfligte,
wo sie hereingekommen waren. Auch Drake war tot. Die
Philosophie, den Magier zuerst umzulegen, war bei den
Sicherheitsleuten der Konzerne immer noch popular.
Vielleicht hatte er sie zu sehr gedngstigt, weil er all die
Blitze wie ein angeberischer Idiot um sich geschleudert
hatte.

Mit solchen Leuten musste sie heutzutage arbeiten. Oh,
wie sind die Helden gefallen. Einst war sie mit den Besten ge-
laufen. Diese Tage schienen jetzt so fern, aber es war so.
Und jetzt musste sie, gemeinsam mit einem schwindenden
Haufen von Aufienseitern und Soziopathen, um ihr Leben
kampfen. Und es wiirde schon ein Wunder brauchen, damit
nur einer davon hier lebend rauskdme.
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In seinem Kommandozentrum sah Sicherheitschef Thomas
Barbour auf den Monitoren, wie sein Team zwei der Ein-
dringlinge niedermdhte. Er schaltete mit gedanklichen Be-
fehlen zwischen verschiedenen Ansichten hin und her, und
seine Abscheu wuchs, als er ihre zusammengeschusterte,
veraltete Panzerung, ihre erbarmliche Desorganisation und
ihr kopfloses Auseinanderrennen sah, als Millers Team ih-
ren Magier und ihren Decker ausschaltete. Das war nichts
als Abschaum. Was zum Teufel wollten die Gberhaupt hier?

Er hatte nicht einmal den anonymen Tipp gebraucht, der
vor einer Stunde hereingekommen war - er hatte den Anruf
bis nach Downtown Seattle verfolgt, bis die Spur verloren
ging. Wer brauchte Tipps, wenn die Eindringlinge sich prak-
tisch mit AR-Fanfaren und Himmelsschriften ankiindigten?

Amateure. Die Runner waren auch nicht mehr das, was
sie einmal gewesen waren. Bei Weitem nicht. Nicht wie in
der alten Zeit.

Dennoch sollte man wachsam bleiben. Den Gegner zu
unterschdtzen, konnte todlich sein. Nur weil er es nach
oben geschafft hatte, hatte er die Instinkte aus seiner Zeit
in den Schatten nicht verloren. Er vermisste diese Zeit im-
mer noch. Die Unvorhersagbarkeit war wie ein Rausch fir
seinen Geist gewesen. Fast wie eine Droge.

Er schauderte ein wenig bei dem Gedanken. Jetzt war
nicht die Zeit, alte Erinnerungen auszugraben - besonders
nicht diese alten Erinnerungen. Er blickte auf das Holo tiber
seinen Monitoren. Die schéne junge Frau und der neuge-
borene Junge in ihren Armen grinsten ihn an. Er lachelte
zurlick, und ihm fiel ein, dass Celeste ihn gebeten hatte,
Windeln mitzubringen, wenn seine Schicht zu Ende war. Er
legte eine Notiz in seinem privaten Kommlink ab und war-
tete auf Millers Bericht.
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Es héatte eine einfache Sache sein sollen. Gata wusste es
besser: Es gab keine ,einfachen Sachen®, sobald Blei und
Magie durch die Luft flogen. Aber der Run war als ,,schnell
rein und schnell raus® angekiindigt worden. Reingehen, ei-
nen Prototypen aus dem Labor holen und wieder abhau-
en. Hochstens finfzehn Minuten vom Eindringen bis zur
Flucht.

Flinfzehn Minuten, selbst wenn sie die Luschen, die man
ihr als Team zugeteilt hatte, bemuttern musste. Flinfzehn
Minuten, und alles wiirde anders werden. Die Schulden be-
glichen, die Weste wieder weif3. Sie wiirde clean werden
und wieder an die Spitze kommen, wo sie hingehorte.

Jemand hatte die Sicherheitsleute gewarnt.

Sie hatte wissen mussen, dass Grue nicht gut genug war,
um sie leise hineinzubringen. Der Zwerg mit den fettigen
Haaren hatte dem Rest des Teams ein tabakfleckiges Grin-
sen geschenkt, bevor eine Salve aus dem Sturmgewehr ei-
ner Wache ihm den Schédel zerfetzt hatte.

Danach waren all ihre umsichtigen Plane (als ob diese Dep-
pen auch nur so taten, als kénnten sie Befehle befolgen) in sich
zusammengebrochen. Milly und Rip waren abgehauen, nur
Shark war geblieben. Sie horte jetzt seine Stimme Uber ihr
internes Kommlink: ,Dein Spiel, Schatzchen. Was sollen wir
tun?“ Der Ork kauerte ihr gegentber hinter einer anderen
Konsole und grinste sie scheel durch seine gelblichen Hau-
er an. Eine kleine Wolke ekelhaften Kérpergeruchs war um
ihn herum fast sichtbar. Sie widerstand dem Impuls, ihn mit
ihrer Klinge zu durchbohren. Das einzige, was sie davon ab-
hielt, war, dass die Machete das Geschenk eines friheren
Teammitglieds, eines alten Schwarms von ihr war und sie
die Klinge nicht besudeln wollte. Friiher hdtten wir den Kerl
nicht zweimal angesehen, als wir noch ...

VON ROBYN .RAT" KING

Runter vom hohen Ross, Chica. Du bist jetzt eine von denen.
Die Zeiten dndern sich. Trdume verblassen.

Menschen verblassen.

»Milly! Rip! Wo zum Teufel seid ihr? Kommt sofort her.*

~Mach dir nicht ins Hemd®, kam eine junge ménnliche
Stimme zurtick.

War sie selbst je so jung gewesen?

Barbour behielt die Bildschirme im Auge, und seine Finger
tanzten tber die Konsole, als seine Leute begannen, sich um
den Rest der Eindringlinge zu kiimmern. Er konnte sie nur
an den AR-Markierungen tber ihren Képfen unterscheiden:
Alle waren Menschen, alle in identische, mattgraue Panze-
rungen und Helme mit stilisiertem, griinem Logo gekleidet,
und alle trugen identische FN HAR. Das Mutterschiff war
gegentber seinen wichtigen kleinen Tochterlabors grozu-
gig: Sie hatten die Lieferung erst letzte Woche als Ersatz fiir
die kaum gebrauchten AK-97 bekommen. Hier war meist
wenig los, aber das Hauptbiiro sorgte dafiir, dass sie im
Notfall mit Problemen fertigwurden.

Sie waren am Ende des Korridors angekommen. ,Vor-
sicht®, sagte Barbour. ,Sie sind im Eingangsbereich. Ich
kann nicht erkennen, ob sie Masken haben. Benutzt eine
Gasgranate und riickt vor.*

Miller bestétigte den Befehl. Eine der Wachen griff an ihren
Gdrtel und warf ein kleines, rundliches Objekt den Gang hin-
unter, wo es klackernd bis in die Ndhe des Eingangsbereichs
rollte, in dem sich die Runner verbargen. Sofort kamen dicke
Rauchwolken heraus und fiillten den Gang. Die Wachen mit
ihren in die Helme eingebauten Atemgeraten riickten vor.
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~Los!“ Gata zog eine Maske hoch und lehnte sich gerade so
weit aus der Deckung, dass sie eine vollautomatische Salve
durch den Rauch auf die schattenhaften Gestalten abfeuern
konnte. Einer schrie und fiel zu Boden, als sich der Rauch
aufzulésen begann. Rote Locher waren quer tiber das Grau
seiner Brustpanzerung gestanzt. Der andere zog sich vor
dem Stakkato von Sharks MP zurtick. Der Ork jubelte durch
seine Maske, als eine Kugel der Wache ein Stlick aus dem
Bein riss und der Kerl hinter eine Ecke taumelte.

Gata verschwendete keine Zeit. Sie stiirmte los, und ihre
verchromten, drogenbefeuerten Reflexe lieBen sie gedan-
kenschnell durch den Raum flitzen. Sie schwitzte immer
noch, und ihr Arm lieR die Schulter immer wieder pulsieren.
Sie hétte das schon vor Wochen uberprufen lassen sollen. Sie
hatte es auch vorgehabt. So wie sie vorgehabt hatte, die las-
tige Stérung in ihrem linken Cyberauge Uberprifen zu lassen.

Sie roch, dass Shark hinter ihr war, bevor sie sein Atmen
horte, und winkte ihn vorwarts. In der Ferne konnte sie mehr
Schiisse horen - die anderen mussten es mit anderen Wa-
chen zu tun haben. Dumm, dass sie in die falsche Richtung
gelaufen waren. Der Prototyp war in einem Labor vor ihr.

lhr Gesichtsfeld verschwamm und klérte sich wieder. Hit-
ze kroch ihren Nacken hinab und traf auf die Kélte in ihrem
Arm. Das Zittern erfasste sie wieder.

Nur noch eine ...

Verdammt, noch nicht jetzt.

Wu war gefallen. Barbour klammerte sich an die Konsole,
und sein Zorn wuchs. Er hatte Wu selbst ausgebildet - ein
guter Junge, der erst voriges Jahr geheiratet hatte. Und die-
se nutzlosen Arschlécher hatten ihn umgelegt. Dafiir wir-
den sie bezahlen. ,Miller, fragte er tber das Kommlink,
salles in Ordnung?“

JJ-ja, ... Sir¢, kam die zitternde Stimme zurick. ,Bein ange-
kratzt, aber ich halte durch.”

Auch dafiir wirden die Kerle bezahlen. ,Verstanden.
Riickzug. Ich schicke Kowalski und Largo zu lhnen.”

sIch glaube, ein paar von ihnen sind zum Labor unter-
wegs, Sir. Nicht festzustellen, wohin die anderen gehen.”

+Verstanden, Miller. Passen Sie auf sich auf.“ Barbour
schaltete die Anzeige zu den anderen beiden Mitgliedern
des zusammengewiirfelten Haufens um: Es waren eine
eher kleine Trollin mit Armbrust und ein Mensch mit pur-
purnem Iro und einer Jacke voller Gang-Symbole. Mit grim-
migem Léacheln schickte er einen Befehl und sah zu, wie die
selbststeuernde MP sich hinter ihnen gerauschlos aus der
Decke senkte. Sein Finger tat, als wiirde er einen Abzug zie-
hen, die Waffe ratterte, und aus dem purpurnen Iro wurde
ein roter Nebel. Die Trollin bewegte sich fir ihre Gréfie mit
tberraschender Eleganz, duckte sich unter eine Turéffnung
und feuerte etwas ab. Dann folgte eine Explosion, Barbours
Bildschirm wurde schwarz, und er verlor die Verbindung zur
Waffe.

Barbour fluchte und suchte fieberhaft nach einer anderen
Kameraperspektive.

Sie waren fast beim Labor. Sie kamen um die letzte Ecke,
hinter der ein langer Gang mit einer Tur am Ende auftauch-
te. Alle Tiren an den Seiten waren geschlossen. Gatas Blick
schoss hin und her, suchte nach Tiren, die sich 6ffneten,
Waffenschéachten in der Decke, Bodendrohnen, selbst nach
dem Schimmern patrouillierender Geister. Sie schaltete
durch die Sichtfunktionen ihrer Cyberaugen - Infrarot, Rest-
licht, UV - sah aber nichts.

sLos, weiter®, drangelte Shark. Er hatte seine HK gegen
eine abgenutzte, aber brauchbare AK-97 getauscht und
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trat von einem Bein aufs andere, als wollte er in ein Ren-
nen starten. ,Worauf zum Teufel wartest du? Sie sind hin-
ter uns!“

»Zu ruhig®, schnappte sie. Etwas war faul. Wo waren die
Wachen? Sie konnte in der Ferne immer noch Schisse hoé-
ren. Waren die Wachen jetzt hinter Rip und Milly her? Das
wadre sinnlos. Aber Shark hatte recht: Sie konnten nicht ewig
hier bleiben. Sie hoffte, nichts Gbersehen zu haben, stiirmte
in den Gang, und ihre protestierende Cyberware trieb sie
in wenigen Sekunden bis fast zur Tir. Sie probierte eine Tir
daneben, die sich auch 6ffnen lief’. Shark folgte etwas lang-
samer, der Lauf seiner Waffe schwang hin und her. Er blieb
in der Mitte des Gangs stehen und drehte sich um. ,Mach
die Tir auf*, knurrte er. ,Ich gebe dir Deckung.*

Zwei Wachen kamen um die Ecke und eroffneten das
Feuer.

Barbour sah aus seinem Kommandozentrum zu. Seine Fin-
ger zuckten. Der Drang, hinauszugehen und seinem Team
zu helfen, wurde fast unwiderstehlich. Aber er wusste, dass
er ihnen als Spinne durch das Steuern der Verteidigungs-
einrichtungen seines Netzes besser nutzen konnte. Er wiir-
de niemanden mehr verlieren. Nicht an solche Leute.

Eine Runnerin kauerte in einer Turdffnung, ganz nah am
Labor, und beugte sich immer wieder aus der Deckung, um
ihre MP abzufeuern. Sah wie eine Menschenfrau aus. Sie
bewegte sich nicht wie die anderen. Sie strahlte eine spar-
same Grazie aus, die Barbour in seinem friiheren Leben oft
gesehen hatte.

Sie drehte sich ein wenig, und er sah, dass etwas an ihrer
rechten Seite hing. Ein Schwert, aber nicht das tbliche Ka-
tana, das all die coolen Kids heutzutage trugen. Die Klinge
war kiirzer und stark gebogen. Welcher Samurai trug denn
bitte eine Machete? Er hatte keine mehr gesehen, seit er ...

Er wurde blass und umklammerte seine Konsole. Er
zoomte heran und aktivierte sein Kommlink. ,Miller, mel-
den Sie sich.*

»Ja, Sir.“ Im Hintergrund waren schwach Schiisse zu héren.

~Miller; in einer Tiréffnung in der Nahe des Labors be-
findet sich eine Menschenfrau. Ich will sie lebendig, wenn
moglich.”

#SIr?

»Sie haben mich verstanden. Ich will sie befragen.*

~Jawohl, Sir.*

Barbour schloss die Augen, aber nur einen Moment lang.
Dann lieR er, wihrend er die Ubertragung weiter betrach-
tete, die Finger Uber die Tastatur flitzen. Er hatte eine Idee.

Die Zeit fir subtiles Vorgehen war vorbei. Gata lehnte sich
aus der Deckung, zog eine Sprenggranate aus einer Tasche
und rollte sie in Richtung Tiir. Die Explosion lief} die schwere
Metalltiir nach ihnen kippen. Sie blickte kurz zu Shark. Er
war immer noch im Gang, verschanzte sich in einer anderen
Tur6ffnung, deren Tir er mit einem seiner ruderbootgrofen
Stiefel aufgetreten haben musste, und hielt die Wachen mit
Sperrfeuer fern. Die Wachen schossen zurtick, und sie horte
den Ork grunzen. War er getroffen?

Und dann konnte sie sich nicht mehr damit beschéftigen
- Schmerz durchzuckte ihren Fleischarm, als ein Querschla-
ger sie traf. Ihre Panzerjacke fing den Grofteil des Schadens
ab, aber weifles Feuer schoss durch sie, und sie konnte Blut
flieRen spuren. Sie konnte sich nicht um Shark kiimmern.
Sie musste weg.

Plotzlich knisterte ihr Cyberarm, der die Ingram hielt, und
schoss noch mehr StromstéRe durch ihre Schulter und ihren
Nacken. Verdammt! Was fiir ein schlechter Zeitpunkt ...



Aber die AR-Anzeige passte nicht dazu. Das Energieni-
veau sank auf null, aber die vertrauten Ausfallwarnungen
fehlten. Was geschah da?

Oh, Scheife ...

Sie hatte vergessen, das WiFi zu deaktivieren. Die hatten
ihren verdammten Arm gehackt!

Knurrend sah sie den Gang hinab, aus dem die Wachen
auf sie zukamen. Wo zum Teufel war Shark?

Sie war tot. Sie versuchte, die Ingram in ihre Fleischhand
zu wechseln, aber die war kalt und zitterte vor Schock und
Blutverlust. Sie waren bei ihr und zielten mit ihren identi-
schen Sturmgewehren auf ihr Herz.

Sie wartete auf die Salve, die sie niederstrecken wiirde.

Kowalski und Miller schoben die Frau, ohne Helm und mit
wildem Blick, in den Raum und tbergaben die Ingram an
Barbour. ,Lassen Sie sie hier“, befahl er. ,Finden Sie die
Trollin und den Ork, falls er noch lebt. Téten Sie sie, wenn
es sein muss.”

Sie nickten und gingen, und Barbour wandte sich der Ge-
fangenen zu. Ihr Gesicht driickte wachsamen Trotz aus, wie
ein gefangenes Tier. Aber sie konnte sich nicht vor ihm ver-
bergen. Nicht, wenn sie so nah war.

sLinda.”

Sie starrte ihn an, sah ihn das erste Mal wirklich.

Nein. Das kann nicht sein. Es Rann nicht ...

Er sah anders aus. Strenger Haarschnitt. Kein Pferde-
schwanz, keine Piercings, kein ausgefranster kleiner Bart.
Er war sogar sein gewagtes Gesichtstattoo losgeworden.
Aber die griinen Katzen-Cyberaugen und seine geschwun-
gen Lippen waren unverwechselbar. Die Zeit hatte ihn, an-
ders als sie, gut behandelt. ,Tom.“

,Du lebst.”

~Tu nicht so tiberrascht.” Sie konnte die Bitterkeit nicht aus
ihrem Ton verbannen, genauso wenig wie das Zittern aus
ihrer Stimme. Das Jazz klang jetzt wirklich ab, und die ver-
traute, langsame Spirale in die Hélle hinab begann, sich von
Neuem zu drehen. Bilder blitzten vor ihrem inneren Auge
auf: unerwiinschte Bilder, Bilder von ihnen beiden. Aus der
Zeit, bevor alles zum Teufel gegangen war. lhr war speitbel.
»Das hab ich nicht dir zu verdanken.*

~Linda ...

»Ja, ich wei. Du hast mich zu meinem eigenen Besten
verlassen. Konntest mit mir und meiner Sucht nicht umge-
hen.” Sie blickte sich um. ,Hast dich offensichtlich gut ver-
kauft. Brave kleine Konzerndrohne. Hatte nie gedacht, dich
so zu sehen. Was ist passiert? Haben sie dich mit Frau und
Kind und dem perfekten kleinen Apartment gekddert?*

Er sah weg. ,Was machst du hier, Linda?“

~Was interessiert es dich?“ Er hatte es gewusst. Der John-
son hatte gewusst, dass er hier war. Das verfluchte sadistische
Schwein hatte es gewusst. Er hatte das gewollt.

~Sag es mir.”

Ihr verletzter rechter Arm schrie, ihr blockierter Cyberarm
hing als nutzloses Gewicht an ihrer linken Seite. ,Wozu? Du
wirdest mich nie mit dem abziehen lassen, was ich hier ho-
len will.*

~Linda ...“ Er konnte sie kaum ansehen: ihr Zittern, ihr blas-
ses, schweiflnasses Gesicht, diese Augen. Nichts hatte sich
verandert. Zwei Jahre - und nichts hatte sich verandert. Es
wadre besser, sie wdre wirklich gestorben. Er traf eine Ent-
scheidung, fiir die er sich hasste, aber alte Zeiten z&hlten
eben etwas. ,Linda ... hau einfach ab. Sofort. Ich sehe weg,
wenn du sofort gehst.*

Sie schittelte den Kopf. ,,Das kann ich nicht.“ Ihre Stimme
war ein verzweifeltes Flehen.

~Warum nicht? Ich 6ffne dir einen Ausweg ...“

Und dann begann sie plétzlich zu schluchzen, ihre mih-
sam aufgebaute Fassade der Unverwundbarkeit und Toll-
kiihnheit brach zusammen. ,Tom, bitte. Bitte. Ich kann es
nicht. Nicht ohne den Prototypen. Die bringen mich um. Du
kénntest mich gleich selbst umbringen, wenn du mir das
Ding nicht gibst. Das wére schneller und sauberer.” Sie hob
den Blick. Diese braunen Augen, die ihn so oft beim abend-
lichen Soykaf, bei Runs, von der anderen Bettseite ange-
strahlt hatten. ,Tom, ich bin in Schwierigkeiten. Ich habe
Riesenschulden bei den Yaks. Sie sagen, meine Schulden
seien getilgt, wenn ich diesen Run mache. Ich kann neu an-
fangen. Clean werden.” Schon wéhrend sie es aussprach,
wausste sie, dass es nicht wahr war. Sie hatten sie hierher in
den Tod geschickt. Aber sie machte weiter. Was sollte sie
sonst machen? Sie verabscheute sich selbst, aber sie muss-
te tun, was sie tun musste.

Was es auch war.

»Bitte, Tom. Ich flehe dich an. Wenn dir die alten Zeiten
irgendetwas bedeuten ...“

Barbour senkte den Kopf. Sie merkte nicht einmal, wie
sehr alles an ihrer Haltung, ihrem Ausdruck und ihrem gan-
zen Korper jedes ihrer Worte Liigen strafte. Er sah wieder
weg. Es war unertrdglich, zu sehen, wie ihr Gesicht sich zu
dem fremdartigen Ausdruck des Flehens verzerrte. La Gata
flehte nie um etwas. Nicht in all den Jahren, die er sie kann-
te. Nicht die Gata, die er gekannt hatte.

Aber das ist sie nicht. Und darum geht es doch, oder?

+Es tut mir leid, Linda“, sagte er endlich. Seine Augen
wurden feucht, seine Stimme zitterte. Er sah zu dem Holo
mit Celeste und dem Baby. ,Das kann ich nicht. Ich ...*

Ein Gbler Geruch ging einem gedampften Knall hinter
Gata voraus. Ein kleines rotes Loch erschien mitten in Toms
Stirn, und ein roter Nebel spriihte hinter ihm hervor. Eine
Sekunde lang sah er fast komisch tberrascht drein, dann
sank er riicklings auf die Konsole, seine griinen Katzen-Cy-
beraugen starr geodffnet.

Gata wirbelte herum.

Shark taumelte durch die Tur. Er hielt seine rauchende MP
in der Hand, sein Visier war offen, und sein Gesicht zeigte
keine Anteilnahme. ,ScheiBweiber®, sagte er verdchtlich.
~Alle gleich. Reden zu viel. Lass uns das Ding holen und
verdammt noch mal verschwinden. Ich muss einiges erle-
digen und zu DocWagon.*

Hatte er damit gerechnet, hatte sie keine Chance gehabt.
Aber das hatte er nicht. Er war véllig liberrascht, als sie ihm
mit der zitternden Fleischhand die HK entriss und das grin-
sende Gesicht wegschoss.

Sie stand mit der Waffe in der Hand und zitterte am gan-
zen Korper. Sie flhlte sich taub. Kalt. Sie empfand gar nichts.

Eine riesige Hand legte sich sacht auf ihre Schulter. Mil-
ly. Die Trollin (iberblickte ruhig die Szenerie, schittelte den
Kopf und deutete zur Tir. In der anderen Hand hielt sie die
Armbrust und bewachte den Gang, aber es gab niemanden
mehr, gegen den man sich schiitzen miisste.

Gata nickte nach einem kurzen Moment. Sie hatten noch
etwa fiinf Minuten, bevor Knight Errant oder mehr Konzern-
bullen auftauchten. Sie konnten den Prototypen noch raus-
bringen, wenn sie schnell waren.

Mr. Johnson wirde sie nattirlich umbringen. Er wiirde
sauer sein, dass sie Uberlebt hatte, dass er sich selbst die
Hénde schmutzig machen musste. Nur ein Junkie, nur eine
weitere Fehlinvestition, die man abschreiben musste.

Aber nur, wenn sie tat, was er erwartete.

Sie warf Sharks Waffe auf seine Leiche, sah ein letztes
Mal zu Toms blutiger Gestalt, die Uber die Konsole hing,
griff in ihre Jackentasche und schloss die Finger um die ver-
traute, glatte Ampulle.

Nur noch eine.

Und dann wird alles gut.
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»Wir sind in Position. Wie willst du es angehen, Sensei?”“

Ich Uberlegte und lies das Kommlink an, als ich durch die Vordertiir von Tony’s Place in Tacoma ging. Fiir einen
Dienstagabend war viel los: Vor allem Mannschaftsmitglieder eines Wuxing-Frachters, aber die Stammgéste saf’en
an ihren Stammplatzen. Ich suchte nach einem ganz bestimmten Stammgast.

Meine verbesserte Sicht schnitt durch den rauchigen Nebel und das Leuchten der Neonreklame und scannte die
hinteren Tische. Und dort saf3 er, genau wo meine Connection vorausgesagt hatte, und hielt, mit dem Riicken zur
Wand, an einem grof3en, runden Tisch Hof. Ich ging schnurstracks an den Seeleuten, die sich hingebungsvoll besof-
fen, vorbei zu dem Tisch. Im meinem Augenwinkel lief immer noch ein Countdown ab: nur noch zwei Stunden und
zehn Minuten. Keine Zeit fur Spielchen; ich brauchte sofort Antworten.

»Lasst mich erst mal machen. Wenn es einfach geht, ist es gut. Wenn nicht, seid bereit.”

Am Tisch saBen drei Personen in typischer Arbeiterkleidung und eine in teurer Geschaftskleidung. Tommy war
aufféllig wie ein Rudel bunter Hunde, aber er machte seine Geschéfte immer am liebsten unten an den Docks. Er
erzdhlte gerade einen seiner beriihmten schmutzigen Witze, brach aber mitten im Satz ab, als ich ankam. Ich stand
einen Moment lang wie zuféllig da, die Hande in den Taschen des Mantels, und Tommy lehnte sich, mit einem Glas
Whiskey in der Hand und einem selbstgefalligen Ausdruck im Gesicht, zurtick.

»Jimbo! Heilige Scheife! Dass ich dich noch mal sehe, nach diesem Job in L.A.1“

~Schnauze, Tommy. Ich bin nicht in Stimmung. Sag deinen Chummern, sie sollen verschwinden. Wir miissen reden.”

~Aber Jimmy, das ist nicht nett®, sagte Tommy. ,Diese guten Leute versuchen, einen guten Drink zu genief3en. Du
willst doch keine Schwierigkeiten machen.” Er stellte das Glas ab, und seine Hand wanderte zu der Waffe, von der ich
wusste, dass er sie an der Hiifte trug. Ihr Gétter, er war wirklich dumm.

Bevor Tommy etwas unternehmen konnte, trat ich ihm den Tisch in den Unterleib und nagelte ihn damit an der
Wand fest. Zwei von Tommy Kumpels zu meiner Rechten taumelten auf ihren Stiihlen, als sie versuchten, die Waffen
zu ziehen, aber der zu meiner Linken war schnell. Viel zu schnell. Aus dem Augenwinkel sah ich, dass er eine War-
hawk gezogen und auf meinen Kopf gerichtet hatte. Bevor er den Abzug ziehen konnte, blitzte etwas auf, und er sank
zu Boden. Ich liebe Manablitze.

Der Schnellzieher war auBer Gefecht, ich zog meine Predator und feuerte je einen Schocker auf die zwei Scheif3er
zu meiner Rechten, aber einer konnte noch schiefen. Ich spiirte einen Stich in meiner Seite, dann wurde es feucht.
Scheifibilliges Kevlar. Aber Riley konnte sich spater darum kiimmern.

Ich werde zu alt fir solchen Mist.

Die Seeleute gerieten in Aufruhr, aber ein paar Schiisse an die Decke aus Busters Kampfflinte sorgten schnell fiir
Ruhe. Beide kamen von der Bar her in meine Richtung; Rileys Hande gliihten vor magischer Energie, und Buster gab
ihr Deckung. ,Bleibt cool, Jungs, das dauert nicht lang®, sagte sie. Die Seeleute zogen sich zurlick; sie wollten sich
nicht mit einer Magierin und einem kampflustigen Troll anlegen.

Ich griff Uber den Tisch, packte Tommy am Kragen seines teuren Hemdes, zog ihn herlber und eskortierte ihn zur
Hintertdr. In der dreckigen Seitengasse schleuderte ich ihn gegen einen rostigen Miillcontainer, wahrend Buster und
Riley mich flankierten. ,Okay, Arschloch. Wir werden uns jetzt tiber die Psychos unterhalten, die du zur Entfiihrung
der McCabe-Zwillinge angeheuert hast ...
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© Okay Leute, herhdren! Es ist fast fiinf Jahre her, dass die letzte
Kampfdatei rauskam, und fiir uns ist das praktisch eine Ewigkeit.
Seit damals hat sich viel veréndert, und da wir jetzt einen besse-
ren, starkeren, schnelleren JackPoint haben (willkommen (ibri-
gens), ist die Zeit reif fiir ein umfassendes Update. Ich weil3, viele
von euch haben noch mit den jlingsten Ereignissen zu tun, aber
ich mag es nicht, wenn ich mich ,verpissen” soll, wenn ich nach
Daten frage (ihr wisst, wen ich meine — dariiber reden wir spater
privat weiter). Aber DangerSensei hat sich bereit erklart, und ich
habe angenommen, auch wenn er ein bisschen geschummelt
hat. Trotzdem ist viel gutes Zeug dabei, also schenkt ihm eure
Aufmerksamkeit. Wie immer solltet ihr wissen, was auf euch zu-
kommt, wie der Feind ausgeriistet ist, und was man tun kann, um
ihn aufzuhalten oder zuerst zu kriegen.

© Glitch

© Weilst du, Glitch: Vielleicht wiirdest du das mit dem ,Verpissen”
seltener horen, wenn du etwas ... hoflicher warst.

© Pistons

© Hoflich sein ist nicht meine Aufgabe.

© Glitch

© Wie hat Sensei denn geschummelt?

© /dev/grrl

© Qkay. Zeit fiir eine schnelle Beichte. Ein paar von euch erinnern

sich vielleicht an das kleine Trid, bei dem ich mitgeholfen habe.
Ja, das war ein echter Reinfall, aber die Erfahrung hat mich ins-
piriert, meine Memoiren zu schreiben. Ich habe sie verschiede-
nen Verlagen angeboten, bin aber jedes Mal abgelehnt worden.
Ich hatte das Zeug schon fast vergessen, hatte aber vor Kurzem
etwas Freizeit und habe noch einen Blick drauf geworfen. Ich
bin nicht wirklich ein Schriftsteller, aber ich habe das Gefiihl,
ich miisste ... weil3 nicht, den kommenden Generationen etwas
hinterlassen oder so. Vielleicht bin ich es auch einfach leid, zu
sehen, wie gute Leute sterben, weil sie nie die wichtigen Infor-
mationen gekriegt haben oder ... egal. Ich spare mir die Sen-
timentalitaten. Natiirlich habe ich, als Glitch nach Beitrdgen zu
dieser Datei fragte, ein paar Teile meines Manuskripts verwen-
det. Nehmt es als das, was es ist: Ich gebe meinen Senf dazu.
Hoffentlich niitzt es was.
© DangerSensei

« WAS DU

© Sensei, hatte deine ,Freizeit” zuféllig etwas mit der Rettung der
McCabe-Zwillinge und der Zerstdrung einiger Immobilien an der
Kiiste nahe Everett zu tun?

© Bull

© Trink mit mir auf ein paar gute Leute, sobald mein Bein wieder
heil ist, und ich antworte vielleicht. Vielleicht sage ich sogar die
Wabhrheit.

© DangerSensei

KAMPF IN DEN SCHATTEN

WAS DU NICHT
KENNST, TOTET DICH

GEPOSTET VON: DANGERSENSEI

Kampf. Wenn man in den Schatten arbeitet, ist Gewaltanwen-
dung keine Frage des Ob, sondern des Wann. Das kann so
einfach sein wie das Ausschalten eines libergewichtigen Miet-
bullen oder so bedrohlich wie der Blick in die Miindung des
Sturmgewehrs eines Special-Forces-Mitglieds.

Irgendwann wird ein Runner zuschlagen oder schieBen miis-
sen, um zu Uberleben. Das ist in unserem Geschéft unausweich-
lich, also gewdhnt euch daran, wenn ihr es noch nicht getan
habt. Die erste Frage ist: Habt ihr den Mumm, abzudrticken,
wenn es an der Zeit ist? Wenn die Antwort ja ist, dann stellt euch
die zweite Frage: Habt ihr das Wissen und die Fahigkeiten dazu?

Habt ihr?

Der Hauptweck dieses Dokument ist, genug Wissen zu ver-
mitteln, dass jeder Leser eine Chance in den Schatten hat. Ich
habe nicht fiir jede Situation, in der ein Runner sein kann, eine
Lésung; nehmt es also als Basis, auf der ihr aufbauen kénnt.

Ich bin schon seit langer Zeit in den Schatten aktiv und habe
viele Runner kommen und gehen gesehen. Meine Spezialitét
ist das Zusammenstellen von Teams, und ich habe im Lauf der
Jahre einige sehr interessante zusammengestellt. Der Schlis-
sel zum Erfolg ist, von den Leuten zu lernen, mit denen man
arbeitet - von ihren Erfolgen und ihren Fehlern. Und nach mehr
als zwanzig Jahren scheinen die Leute zu glauben, dass ich
wei, was ich tue; und viele sind zu mir gekommen, um zu
lernen, wie man in den Schatten arbeitet. Was meint ihr, wie
ich zu meinem Namen gekommen bin?
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Wenn ihr meint, ich rede nur Scheif3e, und ihr wiisstet schon
alles, was man tiber Kampf wissen kann, dann hort jetzt auf zu
lesen, und viel Gliick. Aber denkt daran: Die meisten Neulingen
fangen sich im ersten Jahr eine unheilbare Infektion mit Tod
ein. Warum? Um offen zu sein: weil sie dumm, arrogant und
Uberheblich sind. Einige weigern sich einfach, eine schlechte
Situation zu erkennen, wenn sie sie sehen. Die Runner, die am
langsten durchhalten, sind nicht unbedingt die schnellsten,
Starksten, am besten ausgeriisteten oder am schwersten be-
waffneten Runner. Es sind die Schlauen, die lberleben. Das
wichtigste Material, das Runner pflegen sollten, ist die graue
Masse in ihren Schadeln.

Wenn ihr also einem friiheren Konzernmann und Runner-
veteranen zuhéren wollt, dann lest weiter. Passt auf, denkt
schnell und bleibt am Leben.

© Wow! Bisschen viel Melodramatik. Nicht bés gemeint, Kumpel,
aber kein Wunder, dass sich das nicht verkauft hat.
© Chainmaker

© *schulterzuck* Heutzutage ist jeder ein Literaturkritiker.
© DangerSensei

© Trotzdem hat er recht.
© Hard Exit

GEDANKEN DES SENSEI
UBER DAS KAMPFEN

Nehmen wir an, es ist Showtime und der Kampf lauft. Irgend-
etwas ist furchtbar schiefgegangen, und ihr sitzt bis zum Hals
in der Scheifle. Oder ihr habt beschlossen, lieber zuerst zu
schieBen, um die Bedrohung im Vorhinein zu beseitigen. Und
jetzt? Kampf ist eine flieRende, dynamische Situation, die
sich jederzeit verdandern kann, also gibt es keine universellen,
strikten Regeln. Wenn ihr aber weiterleben wollt, gibt es eini-
ge grundlegende Strategien, die die Lage zu euren Gunsten
beeinflussen kénnen.

Tut alles, um euer Ziel zu erreichen. Ob es darum geht, ein Ge-
baude zu stlirmen, sich gegen ein Sicherheitsteam zu verteidi-
gen oder einen BTL-Slichtigen zu erledigen, der sich auf euch
stlirzt - macht keine halben Sachen. Nutzt jede Waffe, jeden
Vorteil und jeden Trick, den ihr kennt. Kampf ist kein ehrenhaf-
tes Duell, wie man es aus Trids und Sims kennt. Auf3er, wenn
ihr ein ehrenhaftes Duell fechtet; dann hoffe ich, dass ihr tiber-
lebt und den Rest des 18. Jahrhunderts genief3t.

In einem echten Kampf gibt es keine Ehre und keine Regeln.
Irgendjemand versucht, euch schwer zu verletzen, vielleicht

sogar zu toten. Lasst das nicht zu. Tut, was immer ihr musst,
um diese Bedrohung zu neutralisieren. Wenn ihr keine todliche
Gewalt einsetzen muisst, ist das schén. Wenn ihr das Hirn des
Gegners lber die Wand verteilen musst, dann tut das ohne
Zdgern. lhr kénnt darauf wetten, dass euer Gegner dasselbe
tun wird. Denkt nicht an Fairness, denkt ans Uberleben. Wenn
ihr tGberlebt, konnt ihr euch immer noch in euren Memoiren
rechtfertigen. Wie ich.

| =

© Ich verstehe zwar, was DangerSensei sagen will, muss aber da-
rauf hinweisen, dass man sehr wohl ehrenhaft kdmpfen kann.
Den Feind zu besiegen ist eine Sache, die Grenze zu willkiirlicher
Gewalt, Schlachterei und blinder Zerstérungswut zu {iberschrei-
ten eine ganz andere. Tut, was ihr miisst, um zu gewinnen. Nicht
weniger, aber auch nicht mehr. Manchmal siegt man, indem man
moglichst wenig Schaden verursacht.

© Picador

Behaltet einen kiihlen Kopf. Wenn ihr in den Schatten arbeitet,
solltet ihr an Kampf gewohnt und darauf vorbereitet sein. Ein
Kampf ist chaotisch, aber ihr misst die Beherrschung wahren.
Geratet nicht in Panik oder Raserei. Achtet auf Verdnderungen
der Umgebung und des Verhaltens der Gegner. Bereiten sie
einen bestimmten Angriff vor? Wollen sie das Terrain gegen
euch verwenden, um euch festzunageln? Gibt es einen Flucht-
weg? Erkennt ihr eine besondere Chance oder eine Schwache
des Gegners, die ihr ausnutzen kénnt? Passt genau auf; eure
Gegner werden es auch tun.

Lasst euch nicht von Stolz oder Ego leiten. Die Gegner werden
versuchen, euch zu Fehlern zu verleiten oder die Initiative
des Kampfs zu bestimmen. Fallt nicht darauf rein. Kimpft zu
euren Bedingungen, nicht zu ihren. Wenn das nicht geht, er-
kennt, dass ihr euch ibernommen habt, und haut ab. Euern
Ruf oder euer Geld kénnt ihr zurlickgewinnen. Euer Leben
nicht.

© (Ganz genau. Viel zu oft glauben gerade junge Shadowrunner, ein
beschéadigter Ruf sei das Ende ihres Lebens, und gehen deswe-
gen extreme Risiken ein. Viel zu viele sind dabei gestorben. Was
fiir eine Verschwendung.

© Fianchetto

© [rgendwann ist man aber an einem Punkt, an dem man seinen
Ruf nicht wiederherstellen kann. Und wenn man so weit ist, kom-
men keine Jobs mehr rein. Daher ist es bis zu gewissem Grad
richtig, dass man auf die Gefahr hin, den Ruf zu schédigen, am
Leben bleiben sollte. Aber es gibt Dinge, fiir die man sein Leben
riskieren muss —wenn der Ruf namlich véllig im Eimer ist, kénnte
man genau so gut tot sein.

© 2XS

Unterschdtzt den Gegner nie. Das kann man nicht oft genug
sagen. Manchmal geht die gréfte Bedrohung nicht von dem
riesigen Troll mit der Sturmkanone, sondern von dem Elfen-
madchen aus, das er beschiitzt: Sie sieht wie ein Blicherwurm
aus, bis sie einen Kugelblitz loslasst oder einen wirklich liblen
Geist beschwért. Oder vielleicht ist der rostige Lieferwagen,
den ihr verfolgt, in Wirklichkeit ein getarntes Stadtkampf-
fahrzeug mit Panzerung, einem hochfrisierten Motor und
versteckten Maschinengewehren oder Drohnen. Lasst euch
niemals vom AuBeren blenden. Tauschung und Ablenkung
bilden den Kern unseres Geschéfts, und das gilt genauso fiir
viele unserer Gegner.
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© Wie wahr. Manchmal kann man nicht mal dem Boden unter den
eigenen FiiBen trauen. Letztes Jahr habe ich zusammen mit ein
paar ortlichen Muskeln als Riickendeckung ein Ziel durch ein
verlassenes Apartment in der Northside von Chicago verfolgt.
Wir hatten den Bastard in die Ecke getrieben und wollten ihn ge-
rade schnappen, als die Einheimischen durch einen lllusionszau-
ber auf dem Boden fielen. Die armen Kerle fielen zwanzig Meter
tief und wurden auf zerborstenen Stahltrdgern im Keller aufge-
spieBt. Ich war véllig perplex und hatte keine Ahnung, wohin ich
meinen FuB setzen sollte. Das Ziel entkam. Ich brauchte vier Mo-
nate, um ihn wiederzufinden. Ich schoss ihm einen Betdubungs-
pfeil in den Hals, bevor er irgendwelche Tricks benutzen konnte.

© Sticks

UBER VWAFFEN

Kampfer sind nur so effektiv wie die Waffen, die sie tragen -
Waffen sind nur so effektiv wie die Leute, die sie benutzen.
Klingt sinnvoll? Das hoffe ich, weil das ein Umstand ist, den
man nicht ndher erlautern miissen sollte. Wie ein alter Spruch
Uber Jazz: Wer eine Erkldrung braucht, wird ihn nie verstehen.
Genauso ist es mit Waffen. Manche Runner sehen sie nur
als Werkzeuge, mit denen man eine Arbeit erledigt, andere als
geheiligte Erweiterungen ihrer Kérper. Ich sehe sie als cooles
Spielzeug, mit dem ich gerne spiele, wann immer es geht.
Weil ich gerne auf alles vorbereitet bin, ziehe ich es vor, ein
grundlegendes Wissen tber eine Vielzahl an Waffentypen zu
haben. Man weif nie, was man in der Hitze des Gefechts be-
nutzen muss, oder wogegen man sich verteidigen muss. Wie
jeder andere habe auch ich ein paar Favoriten. Egal, was ich
mache: Ich habe immer meine vertraute Taschenartillerie und
den Saufdnger mit. Sie haben mich durch viele brenzlige Si-
tuationen gebracht, also warum nicht beim Bewahrten bleiben?
Wenn ihr etwas mogt, beschaftigt euch damit, bis ihr wirklich
gut damit seid. Eine Waffe in ungelbten Handen ist ganz ein-
fach wertlos. Es ist besser, mit einer oder zwei Waffen extrem
gut umgehen zu kénnen, als ein ganzes Arsenal zu besitzen,
das man kaum benutzen kann. Wenn ihr mitten im Kampf seid,
kénnt ihr keine Zeit damit verschwenden, herauszufinden, wie
man etwas benutzt. Ubung und das Entwickeln des Bewegungs-
geddchtnisses, das nétig ist, um sich reflexartig zu bewegen,
sind meiner Meinung nach besser als Bodytech und Talentsofts.

© Wie wére es mit beidem? Das Beste aus beiden Welten, wiirde
ich sagen.
© Chainmaker

© Es wundert mich immer noch, wie viele Rekruten ich ablehnen
muss, weil sie keine Ahnung haben, wie sie mit ihren Waffen
umgehen sollen. Sie glauben, eine schicke, modifizierte Waffe
kdnnte mangelnde Fahigkeiten ersetzen. Ich habe lieber einen
Schiitzen, der sein abgenutztes, zwanzig Jahre altes AK in- und
auswendig kennt, als einen mit einem hochgeziichteten Crockett
EBR, der fast noch nie damit geschossen hat.

© Picador
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© Ein weiterer Beweis dafiir, dass der Soldat die Waffe macht und
nicht umgekehrt.
© Red Anya

© Sag das dem Riesentroll mit der Sturmkanone.
© Haze

© Hiitet euch auch davor, zum wandelnden Arsenal zu werden. Es
tut mir leid, aber ich kann nicht glauben, dass jemand, der sich
mit einer Tonne Waffen belddt, im Kampf effektiv sein kann. Und
trotzdem versuchen auch vermeintliche Profis das immer wieder.
© Stone

© Ich habe Bekannte, die das nicht nur immer wieder versuchen,
sondern auch damit durchkommen. Es hdangt von den Waffen
und der Trageweise ab. Die Leute, die das gut machen, benutzen
meist viele kleine Waffen — leichte Pistolen oder Holdouts, Mes-
ser, Wurfdorne und Garrotten — und wissen, wie man die leicht
zuganglich verstaut.

© Balladeer

Leute sterben, wenn ihr nicht mit eurer Ausriistung umge-
hen kénnt, und wenn in meinem Team jemand deswegen alle
in Gefahr bringt, nehme ich das sehr persénlich. Und werde
sehr knurrig.

Aber egal was ihr mithabt - wichtig ist, das zu haben, was ich
,sinnvolle Waffen-Denkmuster nenne. Kampfe finden nicht
immer in der gleichen Entfernung statt: Der Feind kommt aus
allen Entfernungen und aus allen Winkeln auf euch zu. Deshalb
sind Aufklarung und Vorbereitung fiir jeden Run wichtig. Wenn
ihr im Vorhinein das Schlachtfeld kennt, kénnt ihr die richtige
Mischung an Waffen und Ausrlistung fur den Job mitbringen.
Es ist zum Beispiel ganz schlecht, hauptsachlich mit Maschi-
nenpistolen bewaffnet tiber ein freies Feld zu laufen, wo man
von einem Scharfschiitzen oder sogar von einem guten Schiit-
zen mit Sturmgewehr erschossen werden kann. Umgekehrt ist
es genauso dumm, zu versuchen, ein ausgewachsenes Ma-
schinengewehr auf beengtem Raum zu verwenden.

Habt, wann immer es mdglich ist, mindestens eine Waffe
mit, die auf verschiedene Entfernungen brauchbar ist. Fir ei-
nen einzelnen ist das nicht ganz einfach, daher sollte das gan-
ze Team dieses Konzept bedenken. Wenn ich zum Spielen
raus gehe, habe ich mindestens eine Haupt- und eine Ersatz-
waffe mit, dazu eine Nahkampfwaffe und eine Waffe fiir den
Notfall. Mein Team ist meist etwa wie folgt bewaffnet:

1. Waffe fir grofle Entfernung (meist ein Sturm- oder Scharf-
schiitzengewehr, manchmal ein Sportgewehr; mindestens
ein Stlick pro Team, meist als Hauptwaffe)

2. Waffe(n) fir mittlere bis kurze Entfernungen (MP, Schrotflin-
te oder Pistole; kann auch Hauptwaffe sein)

3. Eine Ersatz- oder Zweitwaffe (meist eine Pistole, jedes
Teammitglied sollte mindestens eine haben)

4. Eine Nahkampfwaffe (Schwert, Kniippel, Messer, Toma-
hawk, Axt; niitzlich, weil nie die Munition ausgeht)

5. Eine Waffe flr den Notfall (Messer, vielleicht einen Taser)

6. So viel Munition, wie wir tragen kénnen
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Manche Waffen funktionieren auf verschiedene Entfernun-
gen - je nach Situation. Ein gutes Sturmgewehr hat eine ziem-
lich hohe Kampfentfernung und kann je nach Modell auch auf
nahe Entfernung brauchbar sein. Wenn man Gewicht sparen
will, kann eine Automatikpistole statt einer MP benutzt wer-
den und zugleich die Rolle der Pistole erftillen. All diese Dinge
sollte man beim Packen fiir den Einsatz bedenken.

© Ich mdchte alle Magier dazu anregen, auf die Punkte 3 und 4
zu achten. Wir haben im Prinzip unendlich viel Munition, aber
manchmal haut der Entzug auch die besten von uns um, beson-
ders wenn wir viele Kampfzauber benutzen. Wenn ihr zu er-
schopft seid, einen weiteren Zauber zu wirken, werdet ihr fiir die
Pistole oder das Messer am Giirtel dankbar sein.

© Winterhawk

© Fausten, FiiBen, Ellenbogen und Knien geht auch nicht die Muni-
tion aus.
© Treadle

UBER PANZERUNG
UND SCHUTZ2

Im Kampf ist es wie im Sport: Viel zu oft verlegt man sich nur
auf den Angriff und vernachldssigt die Verteidigung. Lauft nicht
in diese Falle. Alle Entschlossenheit und alle Fahigkeiten kénnen
nicht immer verhindern, dass man getroffen wird. Es gibt im-
mer jemanden, der besser und schneller ist. Und wenn man den
trifft, sind Panzerung und Schutz die einzigen Dinge, die einen
lange genug leben lassen, damit man das Medkit herausholen
oder um einen Heilzauber bitten kann. Wenn ihr keine gute
Panzerung habt, besorgt euch sofort eine. Und seid dabei nicht
knauserig. Ich hasse es, wenn Leute einen Haufen Geld fiir die
neuesten Knarren ausgeben und sich die Panzerung vom Wiihl-
tisch holen. Ich finde, es sollte genau umgekehrt sein. Oder
zumindest gleich viel fiir Waffen und Panzerung. Dort drauen
gibt es so viele Dinge, die euch téten kénnen, dass ein Runner
mit einer akzeptablen Waffe durchkommen kann, aber nicht
mit mittelméagiger Panzerung. Geht davon aus, dass die Gegner
genauso viel Feuerkraft haben wie ihr - vielleicht auch mehr.
SchlieBlich werden sie meist besser finanziert.

© Weil Panzerung manchmal dreimal so viel kostet wie die durch-
schnittliche Schusswaffe, ist es verstandlich, warum sich so vie-
le Leute auf dem Wiihltisch bedienen, auch wenn das kurzsichtig
ist. Es ist auch schwierig, vorherzusehen, welche Panzerung
man genau braucht. Wie bei Schusswaffen gibt es keine, die al-
les kann. Das beste Zeug ist schwer zu verbergen und zieht aller-
lei unerwiinschte Aufmerksamkeit auf sich, die unauffélligeren
Stiicke bieten oft weniger Schutz. Entscheidend ist, zu wissen,
wovor die Panzerung schiitzen muss, und vielleicht sogar ver-
schiedene Ausfiihrungen fiir verschiedene Zwecke zu besitzen.
Meine Faustregel ist, zumindest so viel Panzerung zu tragen,
dass sie vor den Waffen schiitzt, die man selbst mitfiihrt. Und
sei es nur fiir den Fall, dass jemand mir die Waffe wegnimmt und
gegen mich einsetzt.

© Hard Exit
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© Und nehmt ein paar Protektoren mit, um eure getarnte Panzerung
etwas zu verstarken, sobald der heimliche Teil des Jobs vorbei ist.
© Mika

Informiert euch auch, welche Art von Panzerung ihr fir ei-
nen bevorstehenden Run braucht. Wenn es auf Heimlichkeit,
Schnelligkeit oder subtiles Vorgehen ankommt, ist eine sper-
rige Militarpanzerung vielleicht nicht die beste Wahl. Umge-
kehrt solltet ihr lieber ein bisschen mehr als eine Panzerjacke
anziehen, wenn ihr in eine potenzielle Kampfzone voller
schwerer Waffen zieht. Es ist wie bei den Waffen: Nehmt das,
was zur Mission passt.

© Und vergesst die anderen Dinge nicht, gegen die Panzerung
schiitzen kann: Feuer, Saure, scharfe Waffen, Kampfgase, Elek-
troschaden ... Kugeln sind nicht die einzigen tddlichen Gefahren.
© Red Anya

© Unter Sdldnern gibt es auch einen Begriff, den ich amiisant finde:
Michelin-Mannchen. Das sind die Leute, die es mit der Panze-
rung genauso iibertreiben wie die wandelnden Arsenale mit der
Bewaffnung — sie versuchen, zu wandelnden Panzern zu wer-
den. Damit beladen sie sich nur mit {iberschiissigem Gewicht
und schranken ihre Mobilitat ein. Solche Leute fallen meist zu-
riick und werden zu groBen, ungelenken Zielen. Meist halten sie
nicht lange durch.

© Picador

UBER TAKTIK
UND TEAMVVORK

Ich werde versuchen, mich hier zurlickzuhalten. Ich kénnte
ewig Uber Taktik und Teamwork reden, weil es so viel zu ler-
nen gibt und diese Themen fiir unser Geschéft so wichtig sind.
Aber ich werde es vermeiden, tief ins Detail zu gehen, und
mich auf die wichtigeren, grundlegenden Konzepte konzen-
trieren. Wenn ihr Genaueres wissen wollt, miisst ihr mein Buch
kaufen, wenn es herauskommt.

Wie Waffen sind auch Taktiken nur so gut wie das Team, das
sie einsetzt. Wenn das Team nicht zusammenfindet, als Ein-
heit funktioniert und Befehle befolgt, wenn es nétig ist, wird
alles andere zur Zeitverschwendung. Die Zusammenstellung
und der Stil eines Teams schreiben meist vor, welche Taktik
man benutzt und wie erfolgreich sie ist. Manche Teams sind
fur bestimme Missionen besser geeignet als andere. Unab-
hangig vom Stil eines Teams sollte eine Gruppe ihre Starken
ausspielen und ihre Taktik entsprechend anpassen. Und - ich
kann es nicht genug betonen - trainiert konstant zusammen.
Die Teams, die am besten zusammenarbeiten, sind solche, bei
denen jedes Mitglied die Starken, Schwachen, Gewohnheiten
und Ansichten der anderen kennt. Es ist lebenswichtig, zu wis-
sen, wie jedes Mitglied sich in einer Kampfsituation bewegen
oder reagieren wird. Selbst wenn ihr einander im Privatleben
allesamt hasst, solltet ihr lernen, einander zu lieben, sobald es
losgeht. Jeder wird ndamlich bei jedem verdammten Mal fir
alle Leben des Teams verantwortlich sein. Training gleich Ver-
trautheit gleich Koordination, und die sorgt fiir reibungslose
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Abléaufe, wenn es ernst wird. Das ist auch durch noch so viel
Ausrlstung und Bodytech nicht zu ersetzen.

Wenn euer Team nicht gleich zusammenfindet, lasst ihm et-
was Zeit. Vielleicht musst ihr einander erst kennenlernen, um
das wertschatzen zu kénnen, was jeder zum Team beitragen
kann. Ich rate aber dazu, keine schweren Jobs anzunehmen,
wenn die Chemie im Team noch nicht stimmt. Wenn ihr so
weit kommt, dass sich eine Bindung entwickelt, ist das grofiar-
tig. Ihr werdet haben, was ihr braucht: ein Team aus Leuten, die
fireinander kampfen. Wenn ihr ihnen eine Chance gebt und
sich keine Bindung ergibt ... dann solltet ihr in eure liebste Run-
nerbar gehen und nachsehen, ob vielleicht andere Gruppen
nach einem neuen Mitglied suchen.

© Lass mich mit dem Korpsgeistschei3 in Ruhe. Runner kiimmern ande-
re Runner nur, solange das gemeinsamen Interessen dient. Das en-
det meist, wenn der Run vorbei und bezahlt ist. Was du propagierst,
sorgt fiir Verwundbarkeit, und die kdnnen Runner sich nicht leisten.
© Rigger X

© Sagt der Kerl, der seine Teammitglieder gern fiir ein bisschen Ex-
trageld verkauft. Und, X — nachdem ich meine hiibsche neue Po-
sition hier bei JackPoint habe, habe ich herausgefunden, wie ein
gewisser anderer Rigger ein paar sehr personliche Informationen
tiber meine Familie bekommen hat. Betrachte dich als gewarnt.

© Slamm-0!

Wenn ihr erst mal das richtige Team habt, funktioniert die
Taktik meist gut. AuBer nattirlich, wenn keiner aus dem Team
die Fihrung Ubernimmt oder Ahnung von Taktik hat. Dann
solltet ihr lieber jemanden fiir diese Aufgaben finden.

UBER DEN VOLLKONTAKT

Eines, was ich von dem Kerl gelernt habe, den ich vor vielen Jah-
ren Sensei nannte, war, dass ein echter Krieger nie unbewaffnet
ist, weil sein Koérper und sein Geist Waffen sind, die immer zur
Verfligung stehen. Eine Pistole kann man verlieren, eine Klinge
kann brechen, aber den eigenen Kérper verliert man nie. Und
wenn doch, sind die Tage des Kampfs wohl ohnehin vorbei.

Es gibt Leute, die ihr ganzes Leben damit zubringen, ihre
Korper in Nahkampfmaschinen zu verwandeln, oder die ein-
fach diese Fahigkeiten aus dem Katalog kaufen. Es gibt mehr
Stile und Kampfkiinste, als man in zehn Lebensspannen lernen
kénnte, aber einige versuchen das trotzdem. Adepten sind
daftir berihmt, aber jeder, der genug Zeit und Disziplin auf-
bringen kann, kann die Grundlagen des waffenlosen Kampfs
lernen. Es ist zwar nicht unbedingt meine Spezialitat (weil mir
die Geduld fehlt), aber ich bringe den Leuten, die diese Kiinste
praktizieren, eine Menge Faszination und Respekt entgegen.
Die traurige Tatsache ist aber, dass die meisten Kampfkiinste
nicht fiir echte Kdmpfe (aufer gegen andere Kampfkiinstler)
gedacht sind. Fragt irgendeinen Gladio- oder MMA-Kampfer,
und er wird euch dasselbe sagen. Deshalb haben die meisten
Streit- und Sicherheitskrafte ihre eigenen Kampfstile entwik-
kelt, die fir einen echten Kampf gedacht sind. Im Detail sind
die Stile unterschiedlich, aber sie drehen sich meist um zwei
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Dinge: den Gegner physisch zu manipulieren und ihn hart zu
treffen. Diese Stile sind schnell, einfach, effektiv und beson-
ders fiir chaotische Kampfsituationen gemacht.

Wenn ihr nicht die Zeit habt, eine Kampfkunst zu lernen,
nehmt euch wenigstens so viel Zeit, dass ihr ein paar Grundla-
gen oder zumindest das Ausflihren guter Schldge und Tritte flir
den Notfall erlernen kénnt. Ansonsten: Lernt, wie man weg-
lauft. Schnell weglauft.

© Gute unbewaffnete Kdmpfer kommen nicht nur aus Dojos oder
militdrischen Trainingsprogrammen. Die Gangs in verschiedenen
Sprawls lernen sehr schnell, wie man kampft, wenn sie {iberle-
ben wollen. Ich habe oft gesehen, wie StraBenkdmpfer mit den
.Meistern der Kampfkunst” den Boden gewischt haben. Unter-
schéatzt niemanden, nur weil er aussieht wie ein Stralenschla-
ger.

© Chainmaker

© Das kommt daher, dass Kampfkiinstler, vor allem in Dojos, eine
sehr spezielle, oft stark reglementierte Ausbildung bekommen.
Ihre Bewegungen kdnnen sehr vorhersagbar sein. Die Leute mit
militdrischer Aushildung sind etwas schwerer einzuschétzen,
aber wenn man den Stil erkennt, weill man, womit man rechnen
muss. Ein StraBenkdmpfer, der lange genug {iberlebt, lernt, das
zu tun, was ndtig ist. Das macht ihn weniger berechenbar. Es ist
schwer, sich zu verteidigen, wenn man keine Ahnung hat, was
der Angreifer vorhat. Ich gebe aber zu, dass einige Stile gegen
chaotische Gegner besser einsetzbar sind als andere.

© Thorn

© QOder man schieBt rechtzeitig, damit erst gar niemand zu nahe
kommt. Ich mein’ ja nur.
© /dev/grrl

© Mein Madel! *schniiff* Jetzt weil ich, wie sich ein stolzer Papa
fiihlt.
© Kane

UBER SACHEN,
DIE BUMIM MACHEN

Sprengstoffe haben im Kampf ebenfalls ihren Platz - vor allem
Granaten. Ich versuche aber, komplexe Sprengkérper zu mei-
den, wenn sie flir einen Run nicht essenziell sind. Sie haben
auch ihren Platz, und ich habe sie oft erfolgreich zum Sprengen
von Tiren oder Gebduden benutzt, aber ich bin kein Spreng-
stoffexperte. Anleitungen zur Benutzung dieser Sachen tber-
lasse ich Experten. Daher gebe ich nur diesen Rat: Bei mehr
als allen anderen Waffen und Ausriistungsgegenstdnden gilt:
Wenn ihr nicht wisst, wie man mit Sprengstoffen umgeht, oder
wie man sie loswird, lasst einfach die Finger davon.

© Das trifft es ziemlich genau. Sie sind geféhrlich, und Leute, die
sie benutzen, werden oft unaufmerksam, was zu gewaltigem Kol-
lateralschaden fiihrt. Und dazu, dass Leute ihre Arme verlieren.
© Bull
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UBER .HINTERLISTIGE
BASTARDE"

Ich versuche nicht einmal, es diplomatisch zu sagen: Ich has-
se Assassinen. Sie sind die Bedrohung, die mir am meisten
Angst einjagt. Die meisten Situationen im Kampf kann man
berlicksichtigen und zumindest versuchen, sich zu schiitzen;
bei Assassinen geht das nicht. Wenn sie ihr Geschéft verste-
hen, sieht man sie nicht kommen. Sicher gibt es Ausrtistung,
die gegen Scharfschiitzen hilft, aber die meisten Assassinen
machen einen grofien Bogen um echte Kampfe. Sie sind der
Archetyp eines schmutzigen Kampfers. Sie schneiden euch im
Schlaf die Kehle durch, lassen eure Toilette explodieren oder
bringen euch auf eine vollkommen verriickte Weise um, an die
ich noch nicht mal denken kann.

Das Einzige, was man gegen sie tun kann, ist, Vorsicht wal-
ten zu lassen. Vorsichtiges Vorgehen, Eigenschutz, genaue
Aufklarung, standige Wachsamkeit und ein gesundes Maf an
Paranoia: Das alles hilft dabei, am Leben zu bleiben. Bei Assas-
sinen reicht aber manchmal selbst das nicht. Und ja, ich will
euch wirklich Angst machen. Lasst euch von der Angst nicht
lahmen, ignoriert die Gefahr aber auch nicht.

© Ich habe von jemand Bestimmtem gehort, der sich als Sanitéter
ausgibt und Gift in die Medikamente mischt. Er soll zuletzt in ei-
nem UNO-Lazarett im Aztlanisch-Amazonischen Krieg gearbeitet
und dort Kdmpfer ermordet haben, die bei Amazonien unter Ver-
trag waren. Ich habe selbst zwei Leute an dieses Schwein verlo-
ren. Als die UNO das herausfand, setzte sie ein hohes Kopfgeld
auf ihn aus. Ich habe keine Ahnung, ob jemand es abgeholt hat.

© Picador

© Man hat sich darum gekiimmert.
© Balladeer

© Wenn man sich wirklich vor Assassinen schiitzen will, sollte man
noch vor den MaRBnahmen beginnen, iiber die Sensei spricht. Baut
euch ein gutes Netzwerk auf, pflegt eure Connections und haltet euch
Leute mit niitzlichem Wissen gewogen. Wenn dann jemand ein Kopf-
geld auf euch aussetzt, kdnnt ihr das herausfinden, bevor die Jagd
losgeht. Ihr kénnt vielleicht sogar herausfinden, wer Jagd auf euch
macht, und einen Vorsprung herausholen, um euch zu schiitzen.

© Fianchetto

© QOder um den Jéger zur Beute zu machen.
© Kane

LETZ2TE GEDANKEN

Vieles muss gesagt werden, und man kann nie alles erklaren.
Kampf ist eine verrtickte, chaotische Sache. Die Variablen, die
dabei eine Rolle spielen, sind zahllos, und der Versuch, sie alle
zu bedenken, kann einen in den Wahnsinn treiben. Statt also
Jahrhunderte an Erfahrung und Wissen zusammenzufassen,
schliee ich mit meiner eigenen Version eines alten Spruchs in
den Schatten: ,Zielt genau, spart Munition, bleibt in Deckung
und lauft im Kampf immer vor einem Drachen weg.“

VWAS DU NICHT KENNST, TOTET DICH »
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Fiir einige von uns klingt die Frage nach einer , ausreichenden
Bewaffnung® wie die nach ,ausreichend Geld“. Leute, die
das nicht verstehen, meinen, man sollte an einem gewissen
Punkt mit dem Sammeln aufhéren, weil genug schlieflich ge-
nug sei. Das stimmt aber nicht. Solange es sein kénnte, dass
jemand anders besser bewaffnet ist, ist man noch nicht gut
genug bewaffnet. In gewissen Kreisen geht es beim Sammeln
nicht um Gier - es geht ums Uberleben.

Wir werden hier ein paar Dutzend Waffen behandeln -
Werkzeuge fiir jede Art von Einsatz. Wahlt weise, trainiert hart
und spart, damit ihr kaufen kénnt, was ihr braucht, und damit
auch umgehen kénnt. Es folgt ein Katalog mit einigen Dingen,
die man brauchen kann.

KLINGENVVAFFEN

HIGHLAND FORGE CLAYNMORE

© Niemand, der kleiner ist als ein Troll, kann dieses Schwert vom
Riicken aus der klassischen Lederscheide ziehen. Die Klinge ist
einfach zu lang. Holt euch also eine Schnellzieh-Scheide, wenn
ihr keine Trolle seid.

© Hard Exit

© Das Highland-Forge-Modell ist nichts fiir Samurai, aber derselbe
Megakon, der es herstellt, produziert auch das Nippon Steel No-
dachi, eine Art zweihadndiges Samuraischwert.

© Mihoshi Oni

HIGHLAND FORGE CLAYMORE

Schaden DK Verfiig. Preis
(STR + 5)K -5 14E 4.500 ¥

Mit der Standardscheide braucht man fiir die Handlung
Waffe Bereitmachen eine Komplexe Handlung.

Praz  Reichweite

5 2

HORIZON-FLYNN RAPIER

Hochwertiges Toten in klassischer schottischer Manier. Ein
ideales Accessoire flr Heritage-Line-Kleidung oder fiir den
Troll, der ein normales Schwert filir einen besseren Zahnsto-
cher hélt. Das Claymore wird mit einer klassischen Leder-
scheide geliefert, die den authentischen Look unterstreicht.
Die Klinge ist mit einer Spezialtechnik geschliffen, die selbst
von den Damaszener Meistern nicht Ubertroffen werden
kénnte.

Nicht jeder StraBensamurai lernt die Kunst des Kenjutsu. Eini-
ge ziehen die elegantere Fiore dei Liberi vor und entscheiden
sich deshalb fiir ein Rapier statt des tblichen Katana. Horizon
und der weltbekannte Waffenschmied Dante Flynn haben zu-
sammen das ultimative Werkzeug zum Umgehen einer feh-
lerhaften Verteidigung und zum Durchbohren des gegneri-
schen Herzens geschaffen. Diese schlanke Kompositklinge ist
speziell auf Starke, Biegsamkeit und Stabilitdt ausgelegt, um
eine maximale Panzerungsdurchdringung zu erreichen.

KLINGENVVAFFEN >
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© Es scheint seltsam, dass sich Horizon mit irgendjemandem zu-
sammentut, um ein Mordwerkzeug zu schaffen. Ich bekomme
fast das Gefiihl, dass die doch nur einfach ein Megakon und
nicht etwas noch viel Teuflischeres sind.

© Netcat

© Hochstwahrscheinlich ist das das Ziel dieser Partnerschaft. Ho-
rizon tut in so vielen Bereichen so nett, dass das Anbieten eines
eigenen Mordwerkzeugs diesen Konzern naher an die anderen,
bésen Megas heranriicken kann. Und die Leute reden endlich
liber etwas anderes als das Téten von Technomancern und die
Unterstiitzung fiir den Verlierer des Kriegs zwischen Aztlan und
Amazonien.

© Slamm-0!

HORIZON-FLYNN RAPIER

Praz Reichweite  Schaden DK Verfiig. Preis

7 1 (STR + 2)K -3 9E 500 ¥

VICTORINOX MEMORY BLADE

Ist das ein Girtel oder eine tédliche Waffe? Eine seltsame Fra-
ge, aber die musst ihr euch bei der Memory Blade tatsachlich
stellen. Victorinox benutzt die SmartSteel-Technologie, um
ein flexibles Material herzustellen, das sich auf Befehl zu einer
Klinge versteifen kann. Im Moment kann man zwei ,Selbst-
verteidigungs“-Designs bestellen: Der Giirtel in Schwertlange
soll um die Taille getragen werden, und das Armband ist flir
weibliche Execs gedacht, die ein wenig zusatzlichen Schutz
haben wollen. Meist findet man die Waffen bei Execs, die zu
viel Geld haben, aber nach Extraktionen kommen sie manch-
mal auf den Schattenmarkt.

© Ein guter Decker kann die Grundform veréndern, wenn man
keinen Giirtel oder kein Armband will. Es braucht ein bisschen
Kdnnen, aber ein paar Matrixcowboys haben Programme ver-
offentlicht, die FuBkettchen, Patronengurte, verbundene Ringe,
Armbinden oder sogar Schuhe ermdglichen. Man braucht dann
natiirlich zwei dieser Schuhe, damit es nicht aufféllt, aber es ist
verdammt kreativ.

© Stone

VICTORINOX MEMORY BLADE
SCHWERT

Praz Reichweite Schaden DK Verfiig. Preis
5 1 (STR + 2)K -2 14E 1.500 ¥

DOLCH
Praz Reichweite Schaden DK Verfiig. Preis
5 - (STR + 1)K -2 14E 1.250 ¥

Die Scheide der Waffe kann zu einem Kleidungsstiick geformt oder
an einer passenden Stelle getragen werden, um die Waffe zu verbergen.
Wenn der Griff der Waffe ebenfalls verborgen ist, betréagt der Tarnmodi-
fikator -4. Die Memory Blade bendtigt eine Komplexe Handlung, um starr
oder flexibel zu werden. Diese Handlung ist zusétzlich zur Einfachen
Handlung fiir das Bereitmachen der Waffe nétig.

Das Verandern der Grundform der Klinge erfordert eine Ausgedehnte
Probe auf Software + Logik [Geistig] (8, 1 Minute).

ARES .EINS” MONOSCHVWVERT

»Es kann nur EINS geben® ist Ares’ neuester Slogan fiir diesen
Klassiker. Dieses Werkzeug des modernen StraBensamurai
hat eine mit Monofilament versehene Klinge, die flr unver-
gleichliche Durchschlagskraft sorgt.

ARES ,EINS” MONOSCHWERT

Préz Reichweite Schaden DK Verfiig. Preis
5 1 (STR + 3)K -3 8E 900 ¥

« KLINGENVVAFFEN 19
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COUGAR FINEBLADES

Die hervorragend gearbeiteten, aber teuren Fineblade-Mo-
delle von Cougar sieht man meist nur in den Héanden von
Profis, wo sie auch hingehéren. Es gibt zwei Designs: die lan-
ge Klinge, die im Moment nach dem Vorbild des Gladius ge-
staltet ist, und die kurze Klinge in Form eines Bowiemessers.
Die friiheren Designs haben seit der Markteinfiihrung in den
50ern die ganze Skala an Vorbildern und Formen durchlaufen.

COUGAR FINEBLADES
KURZ

Praz
7 (STR + 2)K -1

Reichweite Schaden )]

LANG
Praz
7 =

Schaden ] ¢
(STR + 3)K -1

Reichweite

KNUPPEL

NEMESIS ARMS
BETAUBUNGSSTAB

Doppelte KO-Kraft! Dieser Betdubungsstab ist eigentlich ein
Stab mit Betaubungsschlagstdcken an beiden Enden. Die sind
ziemlich grof® und etwas hasslich, sehen aber in den Handen
der Wachen beim Shiawase-Hauptquartier recht furchteinfl6-
Bend aus.

NEMESIS ARMS BETAUBUNGSSTAB

Schaden 1] ¢
9G(e) -5 8E

Preis
1.000 ¥

Reichweite

Praz

Verfiig.
6 2

EXOTISCHE
NAHKAMPFVWWAFFEN

GARROTTE

Man kann diese Waffe einfach aus einer Schnur, die an ein
Paar Stifte geknupft wird, improvisieren; meist ist sie aber we-
sentlich professioneller ausgefiihrt. Garrotten sind dafiir ge-
dacht, ein Ziel leise zu strangulieren. Die Waffe besteht aus
einer Schnur - meist aus einer Art von halbflexiblem Draht -,
an der zwei Griffe befestigt sind, mit denen man die Schlinge
zuziehen kann, sobald sie um dem Hals des Ziels liegt. Der
Tod ist langsam und qualvoll, da das Ziel sich gewdhnlich aus
Leibeskraften wehrt, deshalb braucht man einen starken Ma-
gen und einiges an Kénnen.

KNUPPEL »

ARES MONOFILAMENT-GARROTTE
~-HERZDAME"

Nattirlich macht Ares etwas Todliches noch tédlicher. ,Herz-
dame* ist der Spitzname dieser Monofilament-Garrotte, die
ein Ziel oft kdpft, bevor es erstickt - wobei ich davon ausgehe,
dass das ein durchaus erwiinschter Effekt ist. Andere Mega-
kons haben das Design kopiert, aber Ares ist bei Weitem der
bedeutendste Hersteller.

© Geht vorsichtig damit um. Wenn ihr nicht auf euren kleinen Fin-
ger Acht gebt, wird es kein sauberes Toten, und bei euch sieht
das Ergebnis aus, als wart ihr bei der Yakuza in Ungnade gefal-
len. Die Herzdame und ihre Schwestern verzeihen keine Fehler.
© Thorn

GARROTTEN
STANDARD-GARROTTE

Praz
5 e

Schaden 1] ¢
(STR + 4)G

Preis
50 ¥

Reichweite Verfiig.

-6 -

MONOFILAMENT-GARROTTE
Schaden 1] ¢ Verfiig.
(STR + 6)K -8 18V

Preis
2.000 ¥

Praz Reichweite

5 L

Die Verwendung einer Garotte setzt einen erfolgreichen Angriff vo-
raus, um die Waffe in Position zu bringen, &hnlich einem Festhaltean-
griff. Der Angreifer verwendet seine Fertigkeit Exotische Nahkampf-
waffe (Garrotte), um das Festhalten durchzufiihren. Der Angriff muss
mit dem Modifikator fiir die Trefferzone des angesagten Ziels (siehe S.
112) durchgefiihrt werden und mindestens einen Nettoerfolg erzielen.
Sobald die Waffe in Position gebracht worden ist, kann der Angreifer in
seiner nachsten Handlungsphase den Schaden der Waffe verursachen
und gleichzeitig seinen Griff mit einer weiteren Angriffsprobe verbes-
sern oder das Ziel niederschlagen.

Um sich von der Garrotte zu befreien, muss das Ziel eine erfolgreiche
Probe auf Waffenloser Kampf + Geschicklichkeit [Kdrperlich] ablegen
(wobei die Summe der Nettoerfolge des Angreifers bei allen Angriffen
den Schwellenwert bildet), die Waffe per Angesagtem Ziel aus der Hand
schlagen, oder den Griff des Angreifers auf eine ahnliche Weise brechen.

BULLENPEITSCHE

Die Peitsche hat, ob nun zum Viehtrieb, zum Fesseln von
Handgelenken oder zum Ziichtigen der Unglaubigen, eine
interessante Geschichte als Werkzeug, Ausstellungsstick,
Folterinstrument oder Waffe hinter sich. Diese Vielseitigkeit
ist zugleich ihr gréfiter Vorteil und ihr gréiter Nachteil. Das
Training, das man braucht, um die Waffe zu benutzen, ist sehr
speziell, aber ein echter Kénner kann damit Kunststticke voll-
bringen, die mit keiner anderen Waffe mdglich sind.
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BULLENPEITSCHE

Schaden Verfiig.
(STR + 1)K 6

Preis
100 ¥

Reichweite
6 2

Praz

Eine Peitsche kann dazu benutzt werden, um Objekte, die in der Hand
gehalten werden, zu umschlingen, oder den Gegner zu Fall zu bringen,
indem man die Regeln fiir Angesagte Ziele (SR5, S. 194) benutzt. Das
Entwaffnen oder das Umschlingen eines Objekts bendtigt einen Angriff
mit Angesagtem Ziel (Aus der Hand schlagen) mit einer zusatzlichen
Vergleichenden Starkeprobe, um das Objekt aus der Hand auf den An-
greifer zu statt von ihm weg zu reien. Der Angreifer darf maximal 2
Meter vom Gegner entfernt sein und erhélt einen Wiirfelpoolbonus von
+2 auf die Starkeprobe. Den Gegner zu Fall zu bringen bendtigt einen
Angriff mit Angesagtem Ziel (Niederschlagen). Auch hier darf der An-
greifer maximal 2 Meter vom Gegner entfernt sein.

ASH ARMS KAMPFKETTENSAGE

Die Popkultur des spdten 20. Jahrhunderts machte die Idee,
ein Werkzeug zum Baumschnitt als Waffe zu fiihren, zu einem
Teil der modernen Folklore. Nachdem jemand einen 2D-Film
Uber einen kettensagenschwingenden Mérder in Texas ge-
macht hatte, und dann noch ein Zeitreisender mit einem
fiktionalen S-Mart-Modell an seinem Armstumpf das Bose
bekdampft hatte, begann man, von der Kettensdge als einer
Art Schwert mit einer sich drehenden Kette an der Klinge zu
denken. In Wahrheit ist es vollig lacherlich, eine Kettensdge
als Waffe schwingen zu wollen - aber das halt Nischenpro-
duzenten nicht davon ab, die unbelehrbaren Massen damit
Zu versorgen.

© Dieses Modell verzichtet auf einige der SicherheitsmaBnahmen
normaler Kettensdgen, aber manche StraRenjungs versuchen
auch, ihre Standardmodelle aus dem Baumarkt als Waffen zu
benutzen. Die meisten lernen auf die harte Tour, dass das keine
gute Idee ist.

© Hard Exit

« EXOTISCHE NAHKAMPFVVAFFEN

ASH ARMS MONOFILAMENT-
KETTENSAGE

Monofilament macht alles besser - das will uns Ash Arms zu-
mindest weismachen. Das zivile Modell wird tatsachlich zum
Schneiden von Beton oder Stein eingesetzt, aber das reicht
natlirlich nicht. Also hat Ash die Monofilament-Schwester
der gewohnlichen Kettensdge ebenfalls umgebaut und daraus
eine einzigartige Waffe gemacht, die ihren hirnlosen Benut-
zern wahrscheinlich mehr Kérperteile amputiert hat als den
Angegriffenen. Aber ein erfolgreicher Treffer ist wirklich be-
eindruckend.

© Hier entstehen dieselben Probleme, wenn die Werkzeuge als
Waffen benutzt werden. Darwin wére stolz.
© Butch

ASH ARMS KETTENSAGEN
KAMPFKETTENSAGE

Praz Reichweite Schaden 1] ¢ Verfiig.

5 1 8K -4 6E

Preis
2.000 ¥

MONOFILAMENT-KETTENSAGE
Schaden 1] ¢ Verfiig.
5 1 12K -8 8E

Preis
7.500 ¥

Praz Reichweite

Die Zivilversionen der beiden Kettensdgen haben Prézision 3, ihr
Schaden ist gegeniiber den Kampfversionen um 2 gesenkt, die Verfiig-
barkeit betragt 2 bzw. 6E und der Preis 150 ¥ bzw. 1.500 ¥. Wenn Ket-
tensdgen gegen eine Barriere eingesetzt werden, verdoppelt sich ihr
Schadenscode.

ASH ARMS KAMPFKETTEN-
SAGE

21
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IMPROVISIERTE
NAHKAMPFVWWAFFEN

Ich habe gesehen, wie Schaufensterpuppen, Aste, Stiihle,
Parkbanke, Flaschen, Klobrillen und Kanaldeckel als improvi-
sierte Waffen benutzt wurden - und all das allein gestern in
Redmond. Alles, was geschwungen werden kann und genug
Masse hat, um jemandem Vernunft einzubldauen, oder scharf
genug ist, um bis auf den Grund der Wahrheit zu schneiden,
ist irgendwann im Lauf der Geschichte als Waffe benutzt wor-
den. Diese Werkzeuge sind nattirlich nicht perfekt, und man
kann sie kaum stilsicher oder mit Finesse einsetzen. Aber
wenn ihr nichts anderes zur Hand habt, dann schwingt die alte
Bratpfanne und vertreibt den Hund aus der Kiiche.

HAMMER

IMPROVISIERTE NAHKAMPFWAFFEN

Waffe Praz Reichweite

F-S

Billardqueue
Bratpfanne
Flasche (ganz)
Flasche (zerbrochen)
Gabel
Gewehrkolben
Hammer
Kette
Pistolenlauf/-griff
Stuhl
Vorschlaghammer

W W AW R W W W

22

PROJEKTILVVAFFEN

AQUADYNE HARPUNENGEVVEHR
SHARK-XS

Das Aquadyne Shark kann eine wertvolle Hilfe sein, um Fi-
sche zu jagen, sich vor aggressiverer Meeresfauna zu schiit-
zen oder anderen vernunftbegabten Schwimmern beizubrin-
gen, dass das, was man im Wasser gefunden hat, einem selbst
gehort. Das Shark hat eine CO,-Patrone und ein internes
Magazin, sodass man mehr als einen Schuss damit abgeben
kann, was schon viele Taucher, die auf Aquadyne vertrauten,
gerettet hat. Flr den Sportfischer gibt es zudem das Quick-
Clip-System, mit dem die nachste Leine schnell und einfach
angebracht werden kann.

AQUADYNE HARPUNENGEWEHR
SHARK-XS

Schaden
(STR)K
= (STR + 1)K
= (STR + 1)G

(STR)K -
(STR-1)K -
(STR + 3)K
(STR + 1)K =
(STR + 1)K -
(STR + 1)K
(STR +2)G =
(STR + 4)K 1

WIERWEN wie Waffe
30¥
10¥

wie Waffe
30Y¥

40 ¥

wie Waffe

IMPROVISIERTE NAHKAMPFVWWAFFEN >
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© Das Shark hat genug Kraft, dass , Fischer” nicht auf gewohnliche
Leinen beschrankt sind. Man kann damit auch Spinnenseide-Ka-
bel und Schwereres verschielen.

© Sounder

HARPUNENGEWEHRE

STANDARD-HARPUNENGEWEHR
Praz Schaden DK Modus RK Munition Verfiig.
5 9K -2 EM - 1 6E

AQUADYNE HARPUNENGEWEHR SHARK-XS
Praiz Schaden DK Modus RK Munition Verfiig. Preis
5 9K -2 EM - 5(m) 8E 800 ¥

Harpunengewehre verwenden die Reichweiten fiir Leichte Armbriis-
te unter Wasser und fiir Schwere Pistolen {iber Wasser. Zum Abfeuern
wird die Fertigkeit Projektilwaffen benutzt.

RANGER SLIVER
PISTOLENARMBRUST

Die Sliver ist, wie ihre Konkurrenzmodelle, eher auf Gehei-
moperationen als auf ein hohes Schadenspotenzial ausge-
legt. Deshalb wird sie meist mit den Injektionsbolzen Ranger
Puncture benutzt. Diese angeblich ,marktfiihrenden Projek-
tile haben eine hohe Durchschlagskraft, die daftir sorgt, dass
ihr Inhalt auch ins Ziel gelangt.

© Die Punctures sind wirklich gut, aber denkt daran, dass ein Bol-
zen eigentlich nur ein kurzer Pfeil ist und man daher auch andere
Spitzen montieren kann. Die Explosiv- und Elektrospitzen von Ti-
tan konnen eurer kleinen Sliver einiges an Wirksamkeit verlei-
hen.

© Mika

PISTOLENARMBRUST

Praz Schaden DK Modus RK Munition Verfiig. Preis
7 - EM - - 6E 300 ¥

Pistolenarmbriiste verwenden die Reichweiten fiir Schwere Pistolen
und werden mit der Fertigkeit Projektilwaffen abgefeuert.

ARES GIANTSLAYER 2WVILLE

© Zwillen — egal ob das Ares-Modell oder gewdhnlichere Modelle
—konnen allerlei verschiedene Munition verschieRen. Die meis-
ten Leute denken an Murmeln, Kugellagerkugeln oder vielleicht
Kapseln, aber selbsthaftende RFID-Chips oder kleine Explosivia-
dungen sind nur einige der kreativeren Optionen fiir Zwillen.

© Picador

ARES GIANTSLAYER ZWILLE

Praiz Schaden DK Modus RK Munition Verfiig. Preis
7 2K - EM - - - 50 ¥

Diese Waffe kann harte Geschosse wie Metallkugeln verschieBen,
die den angegebenen Schaden verursachen. Zerbrechliche Munition
wie Kapseln, die mit Kontakttoxinen oder Drogen (SR5, S. 410) gefiillt
sind, verursachen Schaden gemaR den Substanzen, mit denen sie ge-
fuillt sind.

Zwillen verwenden die Reichweiten fiir Shuriken und werden mit der
Fertigkeit Projektilwaffen abgefeuert.

PFEILSPITZEN

BRANDSPITZE

Diese Spitzen sind nicht ganz dasselbe wie die Brandpfeile
des Mittelalters. Sie enthalten eine kleine Sprengladung und
eine Ladung mit weiRem Phosphor, der sich auf dem Ziel ver-
teilt, anhaftet und es in Brand steckt. Das Feuer brennt nach
dem Initialschaden weiter, bis ihm der Sauerstoff ausgeht.

| BRANDSPITZE

EXPLOSIVSPITZE

Nicht ganz der Spatzentdter, den ihr als Kinder hattet. Hatte
David bei seiner Auseinandersetzung mit Goliath eine Giant-
slayer gehabt, wére kaum jemand vom Ausgang des Kampfs
Uberrascht gewesen. Moderne Materialien machen dieses
~Kinderspielzeug® so tédlich wie jede Holdout- und die meis-
ten leichten Pistolen auf dem Markt.

Was passiert, wenn man eine kleine Hohlladung als Spitze
auf einen Pfeil montiert? Trefft jemanden damit und findet es
heraus.

« PFEILSPITZEN
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HAMMERSPITZE

SCHOCKERSPITZE

Ich dachte immer, diese Spitzen sollten Bogenschiitzen die-
selben Méglichkeiten geben, die Runner mit Gelmunition
haben, aber nach ein paar Recherchen erkannte ich, dass es
sie schon sehr lange gibt. Kleinwildjager verwendeten sie, um
ihre Beute zu betduben statt zu téten, weil sie wussten, dass
eine Organpunktion bei diesen Tieren das bisschen Fleisch,
das sie hatten, verderben konnte. Auch Wilderer, die Jagd
auf exotische V6gel machten, verwendeten Hammerspitzen,
weil ihre Beute lebendig sehr viel mehr wert war als tot.

HEULER

lhr wollt eurem Team ein Signal geben, aber die Frequenzen in
der Umgebung sind voller patrouillierender Decker? Schief3t
einen Heuler ab. Manche Modelle heulen tatsachlich wie Si-
renen, aber es gibt auch weniger unangenehme Téne. Die An-
ordnung der Lécher in der eingebauten Hohlréhre sorgt dafiir,
dass man selbst im Feld mit wenig Aufwand unterschiedliche
Signale einstellen kann. Ein niitzliches Werkzeug fiir jeden

Méchtegern-Robin-Hood.

PFEILSPITZEN

Pfeilspitze Praz
Brandspitze - 100 ¥
Explosivspitze 15¥%

Schaden Preis

Hammerspitze - 5¥
Heuler*** 5¥
Schockerspitze - 25¥

(Stufe des
Bogens)
x25¥

Statikschaft 6E

Widerhakenspitze* 5E 10¥

* Das Entfernen eines Pfeils mit Widerhaken erfordert eine Probe
auf Erste Hilfe + Logik [Geistig] (3). Ein Fehlschlag verursacht bei der
Entfernung (3-Erfolge)K Schaden. Diesem Schaden kann nicht wider-
standen werden.

** Bei einem Treffer, selbst einem Streiftreffer, explodiert der Pfeil in
einer Flammenkugel aus weiBem Phosphor mit einem Schaden von 8K
und DK -6. Der weilRe Phosphor brennt 3 Kampfrunden lang und verur-
sacht jede Runde 6K (DK -4) Feuerschaden (SR5, S. 174), wobei auch
Gegenstdnde, die der Charakter mitfiihrt, beschédigt oder entziindet
werden kénnen.

WiFi-Vorteil: Die Spitze kann schon vor dem Einschlag zur Explo-
sion gebracht werden und zwei Ziele innerhalb einer Entfernung von
1 Meter treffen. Beide Ziele wehren sich separat gegen den Angriff.
Keines der beiden Ziele erleidet die 8K Initialschaden, nur den Feu-
erschaden von 6K (DK -4) iiber 4 Kampfrunden (inklusive der gerade
laufenden).

*** Das Umstellen des Tons erfordert eine Einfache Handlung und
eine Probe auf Logik + Intuition (1).

WiFi-Vorteil: Der Ton kann mit einer Freien Handlung, selbst inner-
halb des Flugs, verédndert werden.

24
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Schwierigkeiten bei der Nanofabrikation haben bei Scho-
cker-Geschossen flir Schusswaffen einige Probleme verur-
sacht, aber fiir diese Pfeilspitzen gilt das nicht. Oder eher: fir
diese Pfeile. Die Schockerspitze ist nur ein kleiner Teil dieser
modernen Projektilentwicklung. Wer das volle Potenzial nut-
zen will, muss sie mit den Statikschéaften von Ares kombinie-
ren, die wahrend des Flugs die Spitzen mit Elektrizitat aufladen.

© Nicht nur wahrend des Flugs. Ich habe von Leuten gehort, die
sich selbst geschockt haben, als sie die Dinger ungeschickt an-
fassten. Man sollte mit dieser Technik vorsichtig sein.

© Ma'fan

WIDERHAKENSPITZE

Diese Spitzen sollen nicht nur beim Eindringen, sondern auch
beim Entfernen verletzen. Ohne eine ruhige Hand und einiges
medizinisches Kénnen wird das Herausziehen solcher Spit-
zen problematisch.

VWURFWAFFEN

BUMERANG

Das ist nicht das hiibsche Spielzeug aus eurer Jugend, das ihr
in der Hoffnung geworfen habt, dass es zurlickkommt. Es ist
der Wurfstab der Aborigines, der einem Emu das Genick bre-
chen kann. Moderne Bumerangs werden aus verschiedenen
Materialien hergestellt: Es gibt schwere aus Holz mit stumpfer
Kante und leichte aus Kompositmaterialien mit scharfer Kan-
te. Beide Sorten sind in den richtigen Hénden tédlich.

© Der BoomerEye ist ein Produkt von Renraku Australien, der ein
bisschen australische Geschichte mit viel japanischer Innovati-
on kombiniert. Er ist ein leichter Sportbumerang mit einer spezi-
ellen Kamera an der Unterseite. Er soll in einem weiten Bogen
geworfen werden und einen kurzen Blick auf versteckte oder
aulRer Sicht befindliche Dinge ermdglichen.

© Rigger X

HARPUNE/WURFSPEER

Es hat einen Grund, warum das Speerwerfen Teil der ur-
springlichen Olympischen Spiele war, die ein militaristischer
Sportwettkampf waren. Die Metamenschheit bringt Beute
und ihresgleichen schon seit Jahrtausenden mit spitzen St6-
cken um. Die Verbesserungen im Bereich der Werkstofftech-
nologie sorgen dafiir, dass sie heutzutage weiter, schneller
und genauer geworfen werden kénnen.

NETZ2

Es scheint fiir einen Gladiator nie einen entwiirdigenderen
Tod gegeben zu haben, als in einem Netz gefangen und er-
stochen zu werden. Ich glaube, der Umstand, dass die Netz-
kampfer zudem noch als die allerniedrigsten Sklaven betrach-




tet wurden, macht das noch schlimmer. Heutzutage ist das
egal. Wenn etwas funktioniert, benutzt es. Das Netz bietet
eine hervorragende Mdglichkeit, einen Gegner zu verlangsa-
men und sich einen Vorteil zu verschaffen. Und genau darum
geht es im Leben doch.

© Und wenn etwas nicht funktioniert, modifiziert man es, bis es
funktioniert. Einige Experimente mit Monofilament schlugen
zwar spektakulédr fehl, aber es werden auch andere offensi-
vere Werkstoffe fiir Netze verwendet. Zwei populédre Beispiele
sind das ShredNet von Terracotta aus Stacheldraht und das
ShockNet von Ares, das elektrische BetdubungsstdlRe austei-
len kann.

© Sticks

CAVALIER ARMS
URBAN TRIBE TOMAHAVVK

Das ist nicht der Tomahawk eurer Grofvdter. Diese moder-
ne Version der klassischen Ureinwohnerwaffe Amerikas wird
aus modernen Kompositmaterialien hergestellt und versucht,
sich auch im 21. Jahrhundert méglichst nah das Vorbild zu hal-
ten. Diese handwerklich perfekten Mordwerkzeuge sind bei
stammesartigen Strafengangs, vor allem den First Nations
von Seattle, beliebt, aber man sieht sie auch bei den Salish
Rangers und Sioux Wildcats.

BUMERANG

Praz Schaden ] ¢
(STR + 2)K - 4 50¥

Verfiig. Preis

Kérperlich —1

Das Werfen und Fangen eines Bumerangs erfordert zwei Proben, die
in zwei unterschiedlichen Kampfrunden abgelegt werden miissen. Zum
Werfen ist eine Probe auf Wurfwaffen + Geschicklichkeit [Korperlich]
(2) ndtig, zum Fangen eine Probe auf Geschicklichkeit + Reaktion (4). Ein
Bumerang, der sein Ziel trifft, kommt nicht zuriick.

Bumerangs verwenden die Reichweiten fiir Aerodynamische Granaten.

Renraku BoomerEye: Das ist ein billiges Uberwachungsgerit,
das von gelangweilten Ingenieuren in der Wiiste entwickelt wurde. Der
BoomerEye ist eine Videokamera an einem Bumerang, die beim Werfen
eine Sicht aus der Vogelperspektive ermdglicht. Die Aufzeichnungen
kdnnen bei der Riickkehr mit einer Komplexen Handlung heruntergela-
den werden.

WiFi-Vorteil: Das Gerat kann im Flug eine Liveiibertragung senden.

HARPUNE/WURFSPEER

Praz Schaden 1] ¢
(STR + 3)K -1 6 125 ¥

Verfiig. Preis

Korperlich

Harpunen und Wurfspeere werden mit der Fertigkeit Wurfwaffen
geworfen, kdnnen aber auch als Nahkampfwaffe mit der Fertigkeit Klin-
genwaffen benutzt werden, wobei sie dieselbe Prézision haben, densel-
ben Schaden verursachen und Reichweite 2 haben.

>» ARSENAL «

NETZ

Praz Schaden 1] ¢
Korperlich—2 - - 6 350 ¥

Verfiig. Preis

Bei einem erfolgreichen Angriff nach den Regeln fiir Streiftreffer
(SR5, S. 172) landet das Netz iiber einem Gegner, der sich ab dann in
einem Festhaltekampf (SR5, S. 194) befindet. Der Angreifer muss sich
zum Ziel hin bewegen, wenn er irgendwelche Festhalte-Handlungen
durchfiihren will.

Um sich aus dem Netz zu befreien, muss der gefangene Charakter
eine Komplexe Handlung aufwenden und eine Probe auf Waffenloser
Kampf + Geschicklichkeit [Kdrperlich] (statt Waffenloser Kampf + Stér-
ke) oder auf Entfesseln + Geschicklichkeit [Kérperlich] ablegen. Der
Schwellenwert ist gleich den Nettoerfolgen des Angreifers.

Netze verwenden die halbe (aufgerundete) Reichweite fiir Wurfmes-
ser und werden mit der Fertigkeit Exotische Fernkampfwaffe (Netz) ge-
worfen.

URBAN TRIBE TOMAHAWK

Praz Schaden DK Verfiig. Preis

Korperlich+1  (STR +2)K -1 4 200 ¥

Der Tomahawk verwendet die Reichweiten fiir Wurfmesser. Im Nah-
kampf betragt die Prézision 5.

URBAN TRIBE
TOMAHAWK

« VWURFWAFFEN
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EXOTISCHE
FERNKAMPFVVAFFEN

ARES SCREECH SCHALLGEVVEHR

Das ist eine fiese kleine Waffe. Sie heif3t zwar ,Screech” und
ist als Schallgewehr klassifiziert, aber jemand, der davon ge-
troffen wird, wird kaum etwas anderes héren als das eigene
Wiirgen, wahrend er seine letzte Mahlzeit von sich gibt. Diese
hinterlistige Erfindung benutzt geblindelte Schallwellen, um
das Ziel zu desorientieren, ohne dabei wirklich Schaden an-
zurichten. Perfekt flr die Aufstandsbekdmpfung, solange die
Benutzer Gasmasken tragen, denn der Gestank von Soykotze
wird die Luft erftillen, sobald das Ding abgefeuert wird.

© Versucht nicht, sie gegen Geister zu benutzen. Die haben keine
biologischen Funktionen und sind daher immun gegen die Wir-
kung. Gegen die meisten anderen Gegner wirkt sie aber groBar-
tig. Es scheint vor allem davon abzuhangen, ob sie Ohren haben,
die ihren Gleichgewichtssinn beeinflussen.

© Stone

ARES SCREECH SCHALLGEWEHR

Schaden DK Modus RK
6 1G * EM -

Preis
8.000 ¥

Praz. Munition Verfiig.

10(s) 16E

Das Schallgewehr kann unterschiedlich breite Bereiche bestreichen.
Es verwendet die Regeln fiir Schrotflinten (SR5, S. 182), um die Zahl der
betroffenen Ziele, den Schadensmodifikator und die Reichweiten fest-
zulegen. Die Waffe wird mit der Fertigkeit Exotische Fernkampfwaffe
(Schallgewehr) abgefeuert.

Die Schadenswiderstandsprobe wird mit Willenskraft statt Konstitu-
tion durchgefiihrt, wobei samtliche Standardpanzerung ignoriert wird.
Die Ohren-Cyberware Dampfer (SR5, S. 459) gewahrt einen Wiirfelpool-
bonus von +2 auf die Widerstandsprobe. Die Zauber Schweigen und
Stille (SR5, S. 284) senken den Schaden um -1 pro Erfolg bei der Spruch-
zaubereiprobe.

Ziele, die von der Waffe getroffen werden, erleiden die Auswirkungen
von Desorientierung und Ubelkeit (SR5, S. 410). Das Gewehr verwendet
Hochleistungsbatterien. Jeder Schuss verbraucht 1 Energieeinheit.

BLASROHR

Schaden DK Modus Verfiig.
8 1K - EM 1(v) 4 15¥

Praz. Munition Preis

Blasrohre werden mit der Fertigkeit Exotische Fernkampfwaffe (Blas-
rohr) abgefeuert. Um ein Toxin per Blasrohr zu verabreichen, werden
die Trefferzonenregeln fiir Angesagte Ziele (siehe S. 112) verwendet, um
einen nicht gepanzerten Bereich zu treffen. Bei einem erfolgreichen An-
griff wird das Gift verabreicht.

Ein Kritischer Patzer kann dazu fiihren, dass der Charakter das Ge-
schoss selbst inhaliert. Einige moderne Blasrohre haben daher eine
Sicherung in Form eines kleinen Kreuzes im Mundstiick.

BLASROHR

Nein, das ist kein Scherz. Blasrohre neutralisieren seit Hun-
derten von Jahren still und heimlich ihre Ziele. Sie sind beson-
ders bei Geheimtruppen beliebt, die ihre Ziele vergiften und
dann bestehlen oder umbringen, wenn sie sich nicht mehr
wehren kénnen. Man braucht einiges an Geschick, um mit
ihnen umzugehen, und fast immer Drogen oder Toxine flir
die Nadeln. Sonst wiirde man damit nur Akupunktur auf Ent-
fernung machen.

BOLA

Man nehme ein Paar Steine und binde sie mit einem Seil zu-
sammen. Schon hat man eine einfache Bola. Man werfe sie
auf etwas und lasse die zusatzliche Zentrifugalkraft mehr
Schaden verursachen. Nun kann man etwas mutiger werden
und versuchen, sie um das Ziel zu wickeln. Das ist nicht ein-
fach, aber wenn man genau trifft, bringt man das Ziel zusatz-
lich auch zu Fall. Moderne Bolas bestehen nicht aus Steinen
und Schniiren - sie sind meist aus massivem Stahl und Draht,
oft mit drei Kugeln statt mit zwei. Sie sind bei Jagern, die ihre
Beute lebend fangen wollen - und damit besonders bei Kopf-
geldjagern - beliebt.

NEMESIS ARMS SURUCHIN
MONOFILAMENTBOLA

Als ob es nicht schon schlimm genug wére, von einem Paar
Metallkugeln an einem Draht gefesselt zu werden - jetzt stellt
euch das mal mit Monofilamentdraht vor. Hier ist weniger
das Einfangen als vielmehr das Verursachen von Schaden das
Ziel, auch wenn die Firma damit wirbt, dass sie eher durch Ein-
schiichterung wirken, indem sie Angst davor auslésen, sich
bei einem Befreiungsversuch schwer zu verletzen.

© Soziopathische Runner sind oft die Speerspitze neuer Entwick-
lungen und Weiterentwicklungen in der Waffenindustrie. Die
.Boom-Bola” ist dafiir ein Beispiel. Ein Paar WiFi-Granaten
oder eine Granate mit Gegengewicht fesseln das Ziel mit einem
sanften Hinweis darauf, wie unklug es waére, zu fliehen. Es gibt
auch Leute, die das Bola-Design benutzen, um die Granaten ge-
nau ans Ziel heran zu bringen. Eher ein feines Piiree als Chunky
Salsa.

© Red Anya

FN-AAL GYROJETPISTOLE

Diese Waffe war einst ein Liebling der britischen Special Boat
Squadron, wird heutzutage aber auch an die meisten anderen
Marinespezialtruppen verkauft. Sie verschie3t Miniaturrake-
ten des Kalibers 6 mm, die beim Aufschlag explodieren - was
sich unter Wasser noch verheerender auswirkt als an der Luft.

© FN stellt viele Arten von Alternativmunition her, die sich durch-
aus mit der gewdhnlichen messen kann. Die Gelraketen sind un-
glaublich.

© Sticks




BOLAS
STANDARD-BOLA

Praz. Schaden

Korperlich ~ (STR +3)G

MONOFILAMENTBOLA

Praz. Schaden DK Verfiig. Preis

Korperlich  (STR + 3)G/12K +4/-8 18V 4.000 ¥

Bolas kdnnen je nach Benutzung zwei Arten von Schaden verursa-
chen. Wenn man ein Ziel treffen will, legt man eine Angriffsprobe mit
der Fertigkeit Exotische Fernkampfwaffe (Bola) ab und benutzt bei Mo-
nofilament-Bolas die Werte fiir Schaden und DK auf der linken Seite des
Schrégstrichs.

Wenn die Bola sich um eine bestimmte Region des Gegners wickeln
soll, wird der entsprechende Trefferzonenmodifikator fiir Angesagte
Ziele verwendet. Bei einer Standard-Bola muss das Ziel sofort eine
Probe auf Akrobatik + Geschicklichkeit [Korperlich] mit einem Schwel-
lenwert gleich den Nettoerfolgen des Angreifers schaffen, um nicht zu
Boden zu gehen.

Das Entfernen von fesselnden Bolas erfordert eine Ausgedehnte Pro-
be auf Entfesseln + Geschicklichkeit [Kérperlich] (6, 1 Handlungsphase)
oder ein scharfes Messer, mit dem man sich in einer Komplexen Hand-
lung freischneiden kann.

Bei einer Monofilament-Bola muss das Ziel sofort eine Schadenswi-
derstandsprobe ablegen und dabei die Schadens- und DK-Werte auf
der rechten Seite des Schragstrichs heranziehen. AuBerdem ist eben-
falls die Probe auf Akrobatik + Geschicklichkeit [Kdrperlich] ndtig, um
nicht hinzufallen. Wenn man von einer Monofilament-Bola gefesselt ist,
muss man bei der oben angefiihrten Probe zum Entfesseln und bei jeder
Bewegung eine Schadenswiderstandsprobe ablegen.

Bolas verwenden die Reichweiten fiir Shuriken.

.Boom-Bolas”: Eine oder zwei Granaten, die mit einer Schnur zu-
sammengebunden werden. Solche Bolas haben eine um -2 gesenkte
Prazision. Beim Verfehlen wird ahnlich wie bei der Abweichung fiir Gra-
naten (SR5, S. 183) vorgegangen, wobei aber in Richtung 7 immer die
Maximaldistanz herangezogen wird. Ein erfolgreicher Angriff mit einer
solchen Bola sorgt dafiir, dass die Distanz der Granaten zum Ziel bei der
Explosion 0 betrédgt. Es gelten die Regeln fiir Gleichzeitige Explosionen
(SR5, S. 184).

FN-AAL GYROJETPISTOLE

Praz. Schaden DK Modus Munition Verfiig.  Preis

5 10K ) HM 10(s) 12V 2.000 ¥

Die Gyrojetpistole kann mit dem gleichen Zubehdr versehen werden
wie Schwere Pistolen und verwendet auch dieselben Reichweiten.
Wenn sie unter Wasser benutzt wird, erhéht sich der Schaden bei Stan-
dardmunition um +2.

>» ARSENAL «

MORTIMER OF LONDON
«TRAFALGAR" SCHIESSSTOCK

Diese Einzelschusswaffe ist die perfekte Verbindung aus
Mode und Selbstverteidigung - ein Accessoire mit hervorra-
gender Form und Funktion. Das Design entspricht exakt dem
der Gehstocke von Mortimer, und der Name ,Trafalgar® wird
bei allen SchieBstécken, unabhdngig von ihrem Aussehen,
verwendet.

© Dieses edle Ausriistungsteil ist von verschiedenen Firmen ko-
piert worden. Einige verwenden starkere Munition, aber alle Pla-
giate werden bei Benutzung zerstort.
Thorn

SCHIESSSTOCKE

TRAFALGAR SCHIESSSTOCK
Praz. Schaden DK Modus Munition Verfiig.
6 7K - EM 1(k) 9E

SCHIESSSTOCK-PLAGIAT
Praz.  Schaden DK Modus Munition Verfiig. Preis
5 9K - EM 1 6E 150 ¥

Die SchieBstdcke verwenden die Reichweiten fiir Taser, kénnen nur
hiilsenlose Munition verschieBen und kein Waffenzubehdr aufnehmen.
Sie werden mit der Fertigkeit Exotische Fernkampfwaffe (SchieBstock)
abgefeuert. Die Tarnmodifikatoren betragen +0 fiir den ganzen Stock und
-6 fiir das Entdecken seines wahren Zwecks (SR5, S. 422). Im Nahkampf
verwenden die SchieBsticke dieselben Werte wie Kniippel (SRS, S. 425).

Die Plagiate werden durch das Abfeuern zerstort.
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SA RETIARIUS NETZPISTOLE

Diese Waffe gibt es in zwei Modellen: Standard und XL. Das
Standardmodell ist fir Metamenschen (auf3er Trolle) und klei-
nere Critter gedacht, das XL-Modell fiir Trolle und andere gro6-
Rere Kreaturen.

© Die ShockNet-Munition ist groRartig, um wirklich schwere Ziele
auszuschalten.
© Sticks

NETZPISTOLEN

STANDARD
Schaden DK Modus
5 - - EM

Praz. Preis

750/350 ¥

Munition Verfiig.
4(k) 9

XL
Praz. Schaden DK Modus Verfiig.

5 = = EM 2(k) 9

Preis
1.000/400 ¥

Munition

SHOCKNET
Schaden DK
8G(e) -5

Praz.

wie Waffe

Modus Verfiig.
wie Waffe wie Waffe  10E

Preis

+250 ¥

Munition

Wenn ein Ziel getroffen wird, werden die Regeln fiir Netze (S. 25) ver-

- wendet. Wenn ein groRes Netz fiir ein normal groRes Ziel benutzt wird, |
erleidet es einen Malus von -2 auf seine Geschicklichkeit, wahrend ein
grolRes Ziel, das von einem normalen Netz getroffen wird, einen Bonus
von +2 erhélt. Netzpistolen verwenden die Reichweiten fiir Leichte Pis-
tolen und konnen kein Zubehdr aufnehmen.

Die Kosten auf der linken Seite der Schrégstriche sind die Kosten der
Waffe selbst, die auf der rechten Seite der Preis fiir eine volle Ladung
Munition.

Das ShockNet hat zwei elektrische Ladungen. Eine wird bei Kontakt
ausgelost, die zweite zu Beginn der ndchsten Kampfrunde.
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TIFFANI ELEGANCE
SCHUSSARMBAND

Eleganz und Tod in einer hochmodischen Verpackung. Tiffani
stellt das Elégance seit Jahren her, und es gibt Dutzende ver-
schiedener Designs davon. Die echte Elite lasst sich die Arm-
bander nach der neuesten Mode nach Maf anfertigen, und
einige Promis haben ganze Sammlungen davon.

© Das Zielen mit den Dingern ist schwierig, weil sie keinen Lauf
haben. Tiffani versucht bei den neuesten Modellen, mit einem
Lasermarkierer Abhilfe zu schaffen.

© Thorn

SCHUSSARMBAND

Schaden DK Modus RK Munition Verfiig.
5(6) 7K - EM - (3] 10E

Praz. Preis

1.250 ¥

Das Elégance Schussarmband kann nur hiilsenlose Munition ver-
feuern und verwendet die Reichweiten fiir Taser. Es kann kein Zubehor
aufnehmen. Der Tarnmodifikator zum Verbergen seiner wahren Funktion
betrégt -5 (SR, S. 422).

TIFFANI ELEGANCE SCHUSSARM-
BAND

EXOTISCHE FERNKAMPFVWWAFFEN >
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TASER

CAVALIER SAFEGUARD

Dieser Taser ist eine verlassliche Waffe zur Selbstverteidi-
gung, spart ein wenig an Strom bei den Pfeilen, was zu ei-
nem héherem Munitionsvorrat fiihrt, und bietet zudem einen
aufmontierten Lasermarkierer fiir den weniger talentierten
Schitzen. Er sieht hinreichend nach Pistole aus und wird da-
mit auch Ziele verschrecken, die bei einem einfachen Taser
nur die Nase rimpfen wirden.

© Jemanden von meiner GrofRe wird der hochstens kitzeln.
© 2XL

TIFFANI-DEFIANCE PROTECTOR

Ein schlanker Taser, der besonders zu Damenmode passt,
Uber einen Geckogriff verfligt, um Uberall passend am Kor-
per getragen zu werden, und einen schlanken aufmontierten
Lasermarkierer besitzt. Die perfekte Wahl zum unsterblichen
kleinen Schwarzen, flir unterm Armaturenbrett oder unter
dem Kissen fiir das leichtere Einschlafen.

CAVALIER SAFEGUARD

TASER

CAVALIER SAFEGUARD
Praz. Schaden DK Modus RK Munition Verfiig.
5(6) 6G(e) -5 HM - 6(m) -

Standardupgrades/-zubehar: Lasermarkierer

TIFFANI-DEFIANCE PROTECTOR
Praz. Schaden DK Modus RK Munition Verfiig.
5(6) 7G(e) -5 HM = 3(m) 2

Standardupgrades/-zubehor: Lasermarkierer

WiFi-Vorteil: Ein erfolgreicher Treffer mit einem Taser informiert den
Charakter iiber den grundsatzlichen Gesundheitszustand (und die Zu-
standsmonitore) des Ziels.

TIFFANI-DEFIANCE PROTECTOR
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FICHETTI-TIFFANI
SELF-DEFENDER 2075

HOLDOUT-PISTOLEN LEICHTE PISTOLEN

FICHETTI-TIFFANI FICHETTI EXECUTIVE ACTION
SELF-DEFENDER 2075 »,Managen Sie ihre Gefahr mit Executive Action!* ist der jlings-

Eine Taschenpistole, die nach einem Update die neuesten te einer langen Reihe von Werbespriichen fiir diese Pistole,

Modeprogramme zur Farbverdnderung besitzt, wodurch sie  die standardmaig Salvenfeuer schieBen kann. Da ihr andere

zu einem exzellenten Accessoire fiir jedes Outfit wird. Up-  wirklich tGberzeugende Merkmale fehlen, ist ihr Erfolg wohl

dates sind fiir eine geringe Jahresgebtihr erhaltlich. hauptsachlich dem Marketing geschuldet, aber das scheint
fir hohe Verkaufszahlen immer noch auszureichen.

© Damit kann man sich eher an eine hochmodische Umgebung an-
passen als wirklich schieBen. Wenn euer Plan davon abhéngt,
sie als Haupt- oder Zweitwaffe einzusetzen, dann dndert euern
Plan.

© Marcos

HOLDOUT-PISTOLEN

FICHETTI-TIFFANI SELF-DEFENDER 2075
Praz. Schaden DK Modus RK  Munition Verfiig.
4 - EM - A(s) 3E

LEICHTE PISTOLEN

FICHETTI EXECUTIVE ACTION
Praz. Schaden DK Modus RK  Munition Verfiig. Preis
6 7K - HM/SM* - 18(s) 10E  300¥

FICHETTI EXECUTIVE ACTION

* Alle Arten von Salven mit dieser Waffe bendtigen eine Komplexe
Handlung.




SHIAWASE ARMS PUZZLER

Diese Pistole ist hervorragend dafiir geeignet, um sie ille-
gal einzuschmuggeln, da sie aus Komponenten besteht, die
durch Magnetanomaliedetektoren nicht entdeckt werden
und zudem aussehen wie Alltagsgegenstdnde (z. B. wie
Schmuck oder Kommlink-Zubehor). Es ist nicht einfach, aber
moglich, in diesen Gegenstidnden die Komponenten einer
Schusswaffe zu erkennen. Natiirlich ist es hilfreich, sie schon
einmal gesehen zu haben.

© Wisst ihr, woran man sie leichter erkennen kann? Daran, dass die
Schmuckstiicke, zu denen einige der Teile werden, klobig aussehen
und kaum zu irgendwelchen Outfits aus meiner Garderobe passen.
© /dev/grrl

NITAMA SPORTER

+Eine perfekte Pistole fiir unerfahrene, zierliche Metamen-
schen® - so preisen Waffenverkédufer diese leichte, schlanke
Pistole mit langem Lauf haufig an. Sie hat einen eingebauten
Lasermarkierer, wenig RickstoB, ein kleines internes Magazin
und ist eine beliebte Waffe zur Verteidigung des Eigenheims.

© Das heilt, sie ist bei SIN-Menschen ohne kriminellen Hintergrund
beliebt. Die meisten Leute in den Schatten ziehen etwas Ein-
drucksvolleres vor. Auerdem ist ,zierliche Metamenschen” Wer-
besprech fiir ,Frauen”, was auch erklart, warum die Anzeigen fiir

f_/

NITAMA SPORTER
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SHIAWASE
ARMS PUZZLER

LEICHTE PISTOLEN

SHIAWASE ARMS PUZZLER
Schaden DK Modus RK Munition Verfiig.
4 6K - 1Y = 12(s) 14E

Praz. Preis

900 ¥

Fiir das Erkennen der Komponenten einer auseinandergenommenen
Puzzler als Waffenkomponenten ist eine Probe auf Waffenbau + Logik
[Geistig] (3) oder Wahrnehmung + Intuition [Geistig] (4) erforderlich. Das
Zusammenbauen oder Auseinandernehmen einer Puzzler erfordert eine
Ausgedehnte Probe auf Waffenbau + Logik [Geistig] (6, 1 Minute). Ein
Patzer dabei bedeutet, dass man von vorne anfangen muss. Bei einem
Kritischen Patzer wird eine der Komponenten beschadigt und muss re-
pariert werden, bevor die Waffe wieder benutzt werden kann.

NITAMA SPORTER
Schaden DK Modus RK Munition Verfiig.
6(7) 6K = HM = 5(m) 10E

Standardupgrades/-zubehor: Lasermarkierer

Praz. Preis

300 ¥

Anmerkung: Die Nitama Sporter verwendet die Reichweiten fiir
Schwere Pistolen.

diese Waffe meist mit menschlichen oder elfischen XXS-Models
werben. Meist behalten sie wenigstens die Kleider an.
© Pistons

« LEICHTE PISTOLEN
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SCHWERE PISTOLEN

CAVALIER DEPUTY

Mit der Rickkehr von Westernmotiven in der Mode wurde
der Deputy zu einer Lieblingswaffe moderner Asphaltcow-
boys und Revolverhelden. Er hat sieben Kammern in der
Trommel, belastet das Handgelenk weniger und ist ein erst-
klassiger Konkurrent des Ruger Super Warhawk.

PSK-3 SCHVWWERE KLAPPPISTOLE

Diese Pistole wurde 2061 fir die russische Geheimpolizei
UGB entworfen und kann etwa zur Gréf3e einer altmodischen
Brieftasche zusammengefaltet werden, wenn das Magazin
entfernt wird. Urspriinglich war sie ein hochgeheimes Design,
das ausschlief3lich fiir die UGB hergestellt wurde, wurde aber
recht schnell weltweit bekannt und zu einem Liebling von
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SCHVWVVERE PISTOLEN »

CAVALIER DEPUTY

Personenschiitzern und Geheimagenten. Sie kann durch ei-
nen einfachen Knopfdruck kampfbereit gemacht werden, be-
notigt aber einen besonderen Schalldéampfer, der separat fur
700 ¥ erhaltlich ist.

SCHWERE PISTOLEN

CAVALIER DEPUTY
Schaden DK Modus RK Munition Verfiig.
6 7K -1 HM - (tr) 3E

Preis
225Y

Praz.

PSK-3 SCHWERE KLAPPPISTOLE

Schaden DK Modus Preis

1.050 ¥

Praz. RK Munition Verfiig.

10(s) 16V

4 -1 HM =

=0

PSK-3 SCHWERE
KLAPPPISTOLE
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SAVALETTE GUARDIAN

SAVALETTE GUARDIAN

Dieses schwer verchromte Monster ist seit mehr als zwanzig
Jahren in den Schatten beliebt. Als schwere Pistole mit inter-
nem Smartgunsystem, einem Mikro-Gyro-Riickstofkompen-
sator und der Mdglichkeit fiir Salvenfeuer ist sie eine sehr
brauchbare Waffe fiir erfahrene Benutzer, die schwere Kamp-
fe erwarten.

© Viele Privatdetektive und Bodyguards, die an iiblen Orten oder
mit iiblen Leuten arbeiten, benutzen sie. Das Mikro-Gyro-System
ist wartungsintensiv, aber sein Geld absolut wert!

© Hard Exit

ONOTARI ARMS VIOLATOR

Diese Pistole wird regelmafRig verbessert, um ihrem Ruf ge-
recht zu werden, stets die beste Elektronik und die moderns-
ten Materialien zu verwenden. Sie ist (iberall zum Sinnbild des
Neuesten und Besten fiir Schiitzen an Schiefsténden gewor-
den. Sie hat ein Smartgunsystem, ein grundlegendes Freund/
Feind-Erkennungssystem und ein verbessertes Sicherheits-
system, fur die man gegen eine kleine Jahresgebiihr an Ono-
tari Arms regelmaBige Updates erhélt. Eine patentierte Ruick-
stoBverzégerung und hilsenlose Munition zum Einsparen
bewegter Teile sorgen flir enge Schussbilder.

© Die Technikfreaks der Welt lieben dieses Ding — auf der Gegen-
seite in einem Kampf, weil man damit so viel machen kann, wenn
man es erst gehackt hat. Wenn ihr eine habt, sorgt fiir ordentli-
chen Schutz vor Hacking-Angriffen!

© Slamm-0!

SCHWERE PISTOLEN

SAVALETTE GUARDIAN
Praz. Schaden DK Modus RK Munition Verfiig.
5(7) 8K -1 HM/SM* 1 12(s) 6E

Standardupgrades/-zubehdr: Smartgunsystem

Preis
870¥

* Alle Arten von Salven mit dieser Waffe bendtigen eine Komplexe
Handlung.

ONOTARI ARMS VIOLATOR
Praz. Schaden DK Modus RK Munition Verfiig. Preis
5(7) 7K -1 HM 1 10(s) 7E 550 ¥

Standardupgrades/-zubehor: Freund/Feind-Erkennungssystem,
Smartgunsystem, Verbessertes Sicherheitssystem

ONOTARI ARMS VIOLATOR
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AUTOMATIKPISTOLEN

PPSK-4 KLAPP-
AUTOMATIKPISTOLE

Diese Waffe wurde urspriinglich fiir die russische Geheimpo-
lizei UGB entwickelt und ist ab Werk mit einem Lasermarkie-
rer und einer ausklappbaren Schulterstlitze ausgestattet. Sie
kann, nach Einklappen der Schulterstiitze und Entnehmen
des Magazins, auch zu einer unscheinbaren Box zusammen-
geklappt werden. Wegen dieses Klapp-Designs kann sie kein
weiteres Zubehoér aufnehmen. lhre ,hohe Geheimhaltungs-
stufe” wurde in den frithen 60ern ,aufgehoben®, und seither AUTOMATIKPISTOLEN
ist die Waffe bei Fahrzeugbesatzungen, die eine kompakte
Waffe fiir die beengten Verhéltnisse, unter denen sie arbeiten, E@ICER WAL NTN ] EVILCG Byl RS

brauchen, sehr beliebt. Priz. Schaden DK Modus RK Munition Verfiig. Preis

R e e e s6) 6K - HW/SM (1) 30s) 1V 2800%
Standardupgrades/-zubehar: Ausklappbare Schulterstiitze, Laser-
Diese kompakte Automatikpistole ist ab Werk mit einem La- markierer

sermarkierer und einer ausklappbaren Schulterstiitze ausge-
stattet und hat weder Kimme noch Korn, um ein ungehinder- ONOTARI ARMS EQUALIZER
tes Ziehen zu erlauben. Sie verwendet ausschliefllich Hiilsen-
munition. Diese Waffe von Saeder-Krupp ist bei Bodyguards
und kleineren Sicherheitsfirmen wegen der guten legalen
Verfligbarkeit beliebt. Der starke Auswurfmechanismus der
Bullpup-Waffe wirft die Hiilsen nach oben rechts aus, was sie
bei Linkshdndern etwas weniger beliebt macht.

p!

PPSK-4
KLAPP-AUTOMATIKPISTOLE

Praz. Schaden DK Modus RK Munition Verfiig. Preis
4(5) 7K -  SM/AM (1) 12(s) 7E 750 ¥

Standardupgrades/-zubehor: Ausklappbare Schulterstiitze, Laser-
markierer

R

ONOTARI ARMS EQUALIZER
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ULTIMAX 70

ULTIMAX 70

Urspriinglich wurde diese Waffe fiir verdeckte Operationen
entwickelt und ist gut verdeckt zu tragen, weil sie komplett auf
WiFi-Systeme verzichtet. Sie ist mit ihrem integrierten Laser-
markierer und Gasventilsystem recht prazise und im Salven-
modus leicht zu beherrschen, bietet aber auch die Mdglichkeit,
Gegner fir kurze Zeit unter Sperrfeuer zu halten. Ultimax ins-
talliert ab Werk immer noch kaum modernes (also: WiFi-fahi-
ges) Zubehor, bietet aber viel Zubehér zur Nachristung.

© Professionelle Spione riimpfen bei dieser Waffe die Nase, weil
sie fiir echte Geheimoperationen zu grof ware. Sie ist aber fiir
Shadowrunner im Alltag eine nette Alternative zur Ares Preda-
tor. Manchmal kann es entscheidend sein, dafiir zu sorgen, dass
sich alle ein paar Sekunden lang in Deckung werfen.

© Sticks

AUTOMATIKPISTOLEN

ULTIMAX 70
Schaden DK
5(6) 6K -

Praz. Modus RK Munition Verfiig.

SM/AM 2 15(s) 1E

Preis
800 ¥

Standardupgrades/-zubehor: Gasventilsystem 2, Lasermarkierer

MASCHINENPISTOLEN

ARES EXECUTIONER

Die Executioner ist immer noch das Beste an verdeckbarer
Feuerkraft fur den Personenschutz bei Execs. Die Waffe passt
gut in einen speziell entworfenen kleinen Aktenkoffer, der in
verschiedenen Designs und Farben zu haben ist (je +400¥ pro
zusatzlichem Koffer).

Die Waffe kann im Koffer mittels eines verborgenen Knopf-
es oder - wenn sie mit einem Smartgunsystem (+500 ¥) ver-
sehen ist - Uber das PAN des Benutzers abgefeuert werden.
Beim Schieflen aus dem Koffer werden die Riickstoffmodi-
fikatoren verdoppelt, aber der Uberraschungseffekt kann
lebensrettend sein. Die Executioner hat einen integrierten
Schalldampfer und eine ausklappbare Schulterstiitze fir die
Gelegenheiten, bei denen sie aus dem Koffer genommen
wird.

© Eine hiibsche Sache fiir Leute meiner Profession, aber die Bes-
ten brauchen diese Art von Feuerkraft nie.
© Mihoshi Oni

© Ich glaube, du unterschétzt einige der anderen Leute hier.
© Kane

MASCHINENPISTOLEN

ARES EXECUTIONER
Schaden DK RK Munition Verfiig. Preis
) 7K - 30(s) 14V 1.000 ¥
Standardupgrades/-zubehor: Ausklappbare Schulterstiitze, Schall-
dampfer
Die Executioner aus dem Koffer zu nehmen (was zum Nachla-

den ihrer hiilsenlosen Munition natig ist), erfordert eine Einfache
Handlung.

Praz. Modus

HM/SM/AM (1)

ARES EXECUTIONER

« MASCHINENPISTOLEN
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HK URBAN COMBAT

HK bietet die Urban Combat immer noch als das Prunksttick
der Maschinenpistolenfertigung an. Die Waffe besteht voll-
standig aus nichtmetallischen Komponenten und wird von
traditionellen Magnetanomaliedetektoren nicht entdeckt. HK
hat bei der Konstruktion der Waffe an nichts gespart: Sie hat
ein internes Smartgunsystem, einen festmontierten Schall-
dampfer und ein mafgefertigtes hydraulisches RiickstofSkom-
pensationssystem. Der Nachteil dieser Fiille an Systemen ist,
dass die Waffe kein weiteres Zubehér aufnehmen kann.

®© Ich habe mal einen Runner getroffen, der sich Killzone2 nannte
und zwei davon hatte. Er hat nie erzahlt, wo er sie her hatte.
© /dev/grrl

© Er arbeitete exklusiv fiir Ares, bis er einmal versuchte, seine Ein-
satzparameter zu {iberschreiten. Ich horte, dass er schlieBlich in
einer Einrichtung von Lone Star landete.

© Sticks

MASCHINENPISTOLEN

HK URBAN COMBAT
Praz. Schaden DK Modus RK Munition Verfiig. Preis
7(9) 8K -  HM/SM/AM 2 36(s) 16V 2.300 ¥

Standardupgrades/-zubehor: Schalldampfer, Smartgunsystem

STURMGEVVEHRE >»

HK URBAN COMBAT

STURMGEVVEHRE

AK-88

Dieses Sturmgewehr ist ein AK-97 mit integriertem Unter-
lauf-Granatwerfer. Es wurde vor Kurzem in Russland ausge-
mustert und zum Grofteil durch das AN-39 ersetzt, wird aber
noch fir den Export hergestellt.

®© |[ch kann einen Mengenrabatt geben, falls jemand Interesse hat.
© Red Anya

© Ich kenne ein paar kleinere Gruppen, die vielleicht an jeweils ein
paar Kisten interessiert waren. Kannst du die Lieferung arrangieren?
© Picador

© |ch wiirde die nicht fiir ernsthafte Einsatze empfehlen. Der Gra-
natwerfer ist fiir die StraBenreinigung zu ungenau.
© Hard Exit

© |[ch finde ihn ausreichend, wenn man mit nichttddlichen Chemi-
kalien arbeitet. Andererseits versuche ich immer, méglichst we-
nige potenzielle zukiinftige Kunden zu toten.

© Marcos

STURMGEWEHRE

AK-98
Praz. Schaden DK
5 10K

Preis
1.250 ¥

Modus RK Munition Verfiig.
-2 HM/SM/AM - 38(s) 8V

GRANATWERFER
3 * *

* wie Granate



ARES HVAR

ARES HVAR
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HK XM30

HK XM30

Das HVAR ist das am langsten durchgangig produzierte Mit-
glied der Hyper-Geschwindigkeitsfamilie von Ares und ein
komplettes Kleinwaffensystem. Es hat ein eingebautes Smart-
gunsystem, eine feste Schulterstiitze mit Schockpolster und
ein besonderes Riickstofkompensationssystem, das speziell
auf die hohe Kadenz der Waffe ausgelegt ist. Das HVAR kann
kein laufmontiertes Zubehér aufnehmen.

© Abdriicken und hoffen von seiner besten — oder schlimmsten
— Seite. Ich war noch nie sehr angetan von der Theorie hinter
solchen Waffen. Sie erzeugen im Feld gewaltige Logistikpro-
bleme.

© Picador

© |Ich habe sie in Umgebungen mit vielen Zielen oft als effektiv emp-
funden. Dieses Sturmgewehr legt ein {iberragendes Sperrfeuer,
aber anders als Picador spiele ich auch selten im Dschungel.

© Sticks

STURMGEWEHRE

ARES HVAR
Praz. Schaden DK Modus RK Munition Verfiig. Preis
5(7) 8K — HM/SM/AM  3(4) 50(s) 1MV 2400¥

Standardupgrades/-zubehor: Schockpolster, Smartgunsystem

HOCHGESCHWINDIGKEITSWAFFEN

Optionale Regel: Hochgeschwindigkeitswaffen wie das
Ares HVAR haben eine sehr hohe Kadenz und verwenden
speziell entwickelte Laufe und Munition, um eine Uber-
hitzung zu vermeiden. Im Salvenmodus feuern Hochge-
schwindigkeitswaffen 4 Kugeln pro Salve ab (also 8 Ku-
geln bei einer Langen Salve). Im vollautomatischen Modus
feuern sie 8 Kugeln mit einer Einfachen Handlung oder 12
Kugeln mit einer Komplexen Handlung ab. Die RiickstoR3-
und Verteidigungsmodifikatoren werden entsprechend
angepasst (-3 fiir Salvenmodus, -7 fiir Lange Salven und
automatisches Feuern mit 8 Kugeln, -11 fiir automatisches
Feuern mit 12 Kugeln). Die Regeln fiir Sperrfeuer bleiben
unverandert.

Das XM30 ist ein modulares Waffensystem von HK. Jedes
Set enthalt eine Schulterstitze mit Schockpolster, ein Smart-
gunsystem, ein Zielfernrohr, zwei sekundére Unterlaufwaffen,
eine sekundére Munitionszufuhr, vier verschiedene Laufe und
ein Zweibein fur die schweren Versionen. Das XM30 soll als
Ausrtistung flir ganze Militar- und Polizeieinheiten dienen und
je nach Situation unterschiedliche Rollen ausfiillen kénnen.

© Ich finde die Dinger fiir die meisten Runner zu komplex. Der Typ
StraBensamurai, der gern zuerst schiel3t, scheint oft schon davon
tiberfordert, sich zu entscheiden, womit er zuerst schieRen soll.
© Glitch

© Ich habe mit meinem kein Problem. Es ist einfacher, einen Sack
voller Teile als ein halbes Dutzend Waffen im Gewehrkaliber un-
terzubringen.

© Rock Pilot

STURMGEWEHRE

HK XM30 STURMGEWEHR
Praz. Schaden DK Modus RK
6(8) 9K -2 HM/SM/AM (1)

Preis
4500 ¥

Munition Verfiig.
30(s) 15V

KARABINER

6(8) 9K -2 HM/SM/AM (1) 30(s)

SCHARFSCHUTZENGEWEHR

7(9) 9K -2 HM 2(3)  10(s)

LEICHTES MASCHINENGEWEHR

6(8) 9K -2 SM/AM  2(3) 100(gurt)

SCHROTFLINTE

3(5) 10K -1 HM (1) 10(s)

GRANATWERFER
4 * * EM = 6(s) = =

Standardupgrades/-zubehdr: Schockpolster, Smartgunsystem, Ziel-
fernrohr

* wie Granate

Der Umbau des XM30 zu einer anderen Konfiguration erfordert eine
Ausgedehnte Probe auf Schnellfeuerwaffen + Geschicklichkeit [Kérper-
lich] (5, 1 Minute). Der Karabiner verwendet die Reichweiten fiir Maschi-
nenpistolen.
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NITAMA OPTIMUM II

Das Optimum I, die Standardwaffe der Kaiserlich-Japani-
schen Streitkrafte, kommt langsam in die Jahre. Es wurde
massenmedial beriihmt, als General Saitos Truppen es in San
Francisco einsetzten. Das Nitama Il ist ab Werk mit einem
Schockpolster, einem Smartgunsystem und einer Unter-
lauf-Schrotflinte ausgestattet.

© Japan hat eine Ausschreibung fiir den Ersatz des Optimum Il ge-
startet, ohne dass Nitama {iberhaupt zur Teilnahme aufgefordert
wurde.

© Baka Dabora

© Man kann mit der Schrotflinte im Hauserkampf hervorragend Tii-
ren offnen. Das funktioniert auch gut, wenn die Beute sich ver-
stecken und auf Unterstiitzung warten will.

© Sticks

© Ich wiirde lieber wissen, wo die Waffen wohl landen, wenn Ja-
pan sie ausmustert.
© Red Anya

© Ich habe gehort, Shiawase lage bei der Ausschreibung vorne.
Das Fatal Light ist bei den Generalen beliebt, was wahrschein-
lich auch an den Jobaussichten nach der Militarkarriere liegt.

Beaker

STURMGEWEHRE

NITAMA OPTIMUM I
Schaden DK
5(7) 9K -2

Praz. Modus RK Munition Verfiig. Preis

HM/SM/AM 1 30(s) 10V 2.300 ¥

UNTERLAUF-SCHROTFLINTE
4(6) 10K -1 HM 1 5(m) =

Standardupgrades/-zubehor: Schockpolster, Smartgunsystem

38

NITAMA OPTIMUM I

SCHARFSCHUTZEN-
GEVVEHRE

TERRACOTTA ARMS AM-47

Das AM-47 ist ein groBes Scharfschitzengewehr, das vor al-
lem fiir gréRere Metamenschen gedacht ist. Es bietet einiges
an fortschrittlicher Elektronik, die den Schiitzen dabei unter-
stlitzt, das Ziel zu zerstéren. Es verfligt tiber ein Waffenkomm-
link, ein Zielfernrohr, ein Smartgunsystem und ein Zweibein.

© Ich bin von der GréRe dieser Waffe immer noch erschlagen. Ich
habe Trolle gesehen, die Miihe hatten, sie zu tragen, und sie ist
langer, als manche Elfen grol sind.

© Beaker

© Der verldngerte Lauf hilft bei Schiissen auf groRe Distanz — und
auch auf kurze.
© Rock Pilot

SCHARFSCHUTZENGEWEHRE

TERRACOTTA ARMS AM-47
Schaden DK Modus RK Munition Verfiig. Preis
7(9) 15K -4 HM (2) 18(s) 14V 35.000 ¥

Standardupgrades/-zubehdr: Kommlink (Geratestufe 5), Smartgunsys-
tem, Zielfernrohr (Bildverbindung, Restlichtverstarkung, Sichtvergro-
Berung), Zweibein

Praz.

TERRACOTTA ARMS AM-47

SCHARFSCHUTZENGEVVEHRE >
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ONOTARI ARMS JP-K50

PIONEER 60O

Das Onotari JP-K50 hat eine auBergewdhnliche Geschichte:
Urspriinglich war es fiir die ndchste Runde der Eurokriege ent-
worfen worden, die aber immer noch auf sich warten lésst. Es
wurde jahrzehntelang nicht produziert - bis zum sogenann-
ten Blirgerkrieg der Grofien Drachen. Da es sowohl auf grofie
Entfernung gegen gepanzerte Ziele (wie etwa Drachen) als
auch fir Salven gegen Schwarme von Kreaturen (wie etwa
Drakes) eingesetzt werden kann, galt es als Waffe der Wahl,
die man an ganze Trupps ausgeben konnte. Das |P-K50 wurde
nicht in Massen produziert, aber doch in so grof3er Stlickzahl,
dass die Kosten wichtiger wurden als Qualitdt. Das Ergebnis
ist eher ein riesiges Sturmgewehr als die Art von Hochprazisi-
onswerkzeug, fiir das Saeder-Krupp weltbertihmt ist.

®© Ich konnte kaum glauben, dass ein Konzern in Drachenbesitz
eine Waffe gegen Drachen herstellen wiirde, aber dann bekam
jeder Soldner, der zur Ausschaltung von Alamais angeworben
wurde, eine davon.

© Stone

© Und nur wenige von ihnen haben {iberlebt. Ich sag’s ja bloR.
© Sticks

SCHARFSCHUTZENGEWEHRE

ONOTARI ARMS JP-K50
Praz. Schaden DK Modus RK Munition Verfiig.
1 12K -3 HM/SM 1 25(s) 13V
Standardupgrades/-zubehdr: Schockpolster

Preis
12.500 ¥

PIONEER 60

5 - 5(m) 2E 500 ¥

Morgan Boone ist seit Jahrzehnten das offentliche Gesicht
der Kentucky Long Rifle Company, und sein Pioneer 60 ist in
der CAS und den UCAS auf dem Land in jedem Haus zu fin-
den, obwohl die Firma sich weigert, an Leute in den NAN zu
verkaufen. Es ist einfach, aber effektiv, und hat ein robustes
Design, das ideal ist, um ein Wochenende lang in den Wald
zu gehen, Bier zu trinken und Lécher in die ortliche Fauna zu
schieBen.

© Boone empfindet starken Hass gegeniiber den NAN, vor allem
den Sioux. Sein Vorfahr dreht sich im Grab um.
© Stone

© Friiher war er in der Army. Er war in Denver, als der Krieg ab-
gesagt wurde, und bekam nie die Chance, sich im Kampf zu be-
weisen. Nach sechzig Jahren wartet er immer noch auf diesen
Krieg.

© Sticks

© Er war friiher eng mit Clayton Wilson befreundet. Sie fuhren zu-
sammen in Urlaub, auf Geschaftsreisen, er hat Clay sogar als
Berater angestellt, als dieser bei Lone Star ausgebootet wurde.
Morgan ist aber dagegen, sich , Gottes Willen zu widersetzen®”,
und spricht kein Wort mehr mit Clay, seit dieser sich einer Leoni-
sation unterzogen hat. Der alte Boone ist einfach zu gemein, um
zu sterben.

© Kay St. Irregular

« SCHARFSCHUTZ2ENGEVVEHRE
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BARRET MODELL 122

Barret baut seit Jahrzehnten hochklassige Schusswaffen, und
das Modell 122 ersetzt als materialzerstérendes Gewehr das
Topmodell 121. Auch dieses Modell ist ab Werk mit Schall-
dampfer, Smartgunsystem und einem ausklappbaren Zweib-
ein fir Préazision auf groéfere Distanzen ausgeristet.

© Ich habe von Schiitzen gehort, die damit Erstaunliches anstellen,
aber ich kann mir nicht vorstellen, wie man diese Waffe ungese-
hen irgendwo reinbringt.

© Rock Pilot

© Ich weil nicht, was man im Hauserkampf damit machen sollte,
aber wir haben sie fiir Uberfille auf Fahrzeuge benutzt.
© Picador

© |Ich habe das Barret einige Male verwendet. Es gibt nichts, was
einen Trupp Azzies so nachhaltig davon {iberzeugt, dass es besser
ist, abzuhauen, wie der explodierende Kopf ihres Vorgesetzten.

© Kane

SCHARFSCHUTZENGEWEHRE

BARRET MODELL 122
Schaden DK Modus RK Munition Verfiig. Preis
7(9) 14K -6 HM (2) 14(s) 20V 38.500 ¥

Standardupgrades/-zubehor: Schalldampfer, Smartgunsystem,
Zweibein

Praz.

BARRET MODELL 122

SCHROTFLINTEN

AUTO-ASSAULT 16

Die robuste und todliche AA-16 ist die neueste Entwicklung
in der ,AA“-Familie von Sturmschrotflinten und bei Soldaten
und Soldnern sehr populdr. Die AA-16, die von ihren Benut-
zern den Spitznamen ,Kriegshammer* erhalten hat, kann voll-
automatisches Feuer abgeben und bietet auf kurze und mitt-
lere Entfernung Uberlegene Feuerkraft und Munitionskapazi-
tét. In beengten Raumen dominiert sie das Feld vollstandig.
Speziell entwickelte interne Mechanismen absorbieren den
groBten Teil des RiickstoBes, wodurch die AA-16 im Kampf
extrem einfach zu fiihren ist.

© Die ,Kriegshammer” ist auBerdem recht wartungsarm. Wie bei
ihrer Vorgéangerin, der AA-12, bestehen die Innereien aus Edel-
stahl, der sehr resistent gegeniiber Ablagerungen ist und kaum
geschmiert werden muss.

© Picador

© Sie wird auch sehr gerne auf Drohnen oder automatisierten Tiir-
men montiert, besonders auf meinen.
© Rigger X

SCHROTFLINTEN

AUTO-ASSAULT 16

Praz. Schaden DK Modus RK Munition Verfiig. Preis

10(s) oder

4 13K -1 32(t)

HM/SM/AM 2 18V 1.800¥

AUTO-ASSAULT 16




MOSSBERG AM-CMDT

Schrotflinten sind nicht gerade fir ihre Prézision bekannt, aber
Mossberg hofft, dass die neueste Version der altehrwiirdigen
AM-CMDT das dndern kann. Nachdem die klassische Sturm-
schrotflinte mit der neuesten Smartguntechnologie versehen
wurde, begann Mossberg eine Marketing-Kampagne, die auf
Sicherheitsfirmen und Behdérden abzielt und in der es heifdt,
die AM-CMDT liefere die ,perfekte Balance zwischen Prazi-
sion und Feuerkraft®. Die friiheren Versionen der CMDT ver-
schossen nur Flechettemunition, aber die neue kann jede fur
Schrotflinten erhéltliche Munition verschiefen.

© Die Prazision entspricht den hohen Erwartungen, aber der ge-
ringe Munitionsvorrat spricht nicht gerade fiir vollautomatisches
Feuern. Bei Vollautomatik kann man mit vollem Magazin ein-
oder hochstens zweimal den Abzug ziehen. Am besten benutzt
man sie so: Wabhlt ein Ziel aus und méht es nieder.

© Hard Exit

FRANCHI SPAS-24

Die SPAS-24 ist eine verbesserte Version der klassischen
SPAS-22: eine robuste Kampfflinte mit Smartgunsystem und
integrierter taktischer Lampe im Vorderschaft. Statt der tradi-
tionellen ausklappbaren Schulterstiitze hat die 24 aber eine
feste Schulterstiitze mit Schockpolster.

>» ARSENAL <«

MOSSBERG AM-CMDT

© Obwohl es sichim Grunde um dieselbe Waffe mit anderer Schul-
terstiitze handelt, wurde die SPAS-24 bei Behdrden und Si-
cherheitsfirmen schnell genauso beliebt wie die alte 22. Sie ist
vielleicht wegen der fixen Schulterstiitze im Dienstwagen etwas
schwerer unterzubringen, aber die Uniformtrager schétzen es,
nicht mehr die zusétzlichen Sekunden zum Ausklappen zu brau-
chen. In einem Feuergefecht zéhlen eben Sekunden.

© Sticks

SCHROTFLINTEN

MOSSBERG AM-CMDT
Praz. Schaden DK Modus RK Munition Verfiig.
5(7) 12K -1 HM/SM/AM - 10(s) 12V

Standardupgrades/-zubehdr: Smartgunsystem

Preis
1.400 ¥

FRANCHI SPAS-24

4(6) 12K =1l HM/SM 1 10(s) 12V 1.050 ¥

Standardupgrades/-zubehor: Schockpolster, Smartgunsystem

FRANCHI SPAS-24
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REMINGTON 9390

REMINGTON 990

MASCHINENGEVVEHRE

Wenn man wenig Geld hat und eine solide Knarre braucht
oder eine gute Basis flr exzessives Modifizieren sucht, macht
man mit der Remington 990 nichts falsch. Sie hat ein solides,
schnorkelloses Design, wird seit fast 70 Jahren produziert
und ist fast tUberall auf der Welt leicht zu bekommen. Profis
schatzen an dieser Waffe ihre Robustheit und Verlasslichkeit,
Anfanger lieben die leichte Bedienbarkeit und den geringen
Preis. Die 990 hat ab Werk eine Halterung fiir aufmontiertes
und eine kleinere unter dem Vorderschaft flir unterlaufmon-
tiertes Zubehor.

© Eine hervorragende Waffe fiir Leute, die Schieen als sekundére
Fahigkeit ansehen.
DangerSensei

(]

M)

Und mein liebster Schadlingsvernichter!
Kane

M)

(V]

Toll. Er postet schon wieder besoffen.
/dev/grrl

(V]

SCHROTFLINTEN

REMINGTON 990
Praz. Schaden DK
4 11K -1

Modus RK Munition Verfiig. Preis
HM - 8(s) 6E 950 ¥

Standardupgrades/-zubehor: Montageschienen (auf- und unterlaufmontiert)

MINIGUNS

Optionale Regel: Miniguns verfiigen iiber mehrere rotierende Léufe,
mit denen sie atemberaubende Kadenzen erreichen kdnnen. Mini-
guns kdnnen nur im vollautomatischen Modus feuern, in dem sie 15
statt der Giblichen 10 Kugeln abfeuern. RiickstoB- und Verteidigungs-
modifikator betragen jeweils -14. Wenn eine Minigun fiir Sperrfeuer
verwendet wird, feuert sie 30 statt der iiblichen 20 Kugeln ab. Die
Regeln fiir Sperrfeuer dndern sich nicht, abgesehen davon, dass
ein Charakter, der vom Sperrfeuer einer Minigun getroffen wird, den
1,5-fachen Grundschaden der Waffe (aufgerundet) erleidet.

MASCHINENGEVVEHRE >

GE VINDICATOR MINIGUN (LMG)

Diese Bleispritze mit sechs rotierenden Laufen und Gurtzu-
fuhr ist eigentlich als leichtes Maschinengewehr klassifiziert,
wird aber meist auf Fahrzeugen, Drohnen oder Leichtflugzeu-
gen montiert. Auch bei grofleren Metatypen ist die ,Vindi*
beliebt. Trotz der relativ leichten Munition hat die Vindicator
eine enorme Durchschlagskraft und auerdem eine brauch-
bare RiickstoBkompensation. Sie ist aber auch grof und sper-
rig. Munition gibt es in den Standardgurten mit 100 oder den
Spezialgurten von GE mit 200 Schuss (fiir 100 Nuyen und
nicht kompatibel mit anderen Waffensystemen). Die Vindica-
tor bendétigt zum Feuern ein paar Sekunden Vorlaufzeit, um
die Laufe in Rotation zu versetzen. Sie kann ausschlief3lich im
Vollautomatischen Modus feuern. Ab Werk ist sie auBerdem
mit einem Smartgunsystem ausgertistet.

MASCHINENGEWEHRE

GE VINDICATOR MINIGUN
Praz. Schaden DK Modus RK  Munition Verfiig. Preis
4(6) 9K -4 AM 2 100/200(gurt) 24V 6.000¥
Standardupgrades/-zubehdr: Montageschienen (auf- und unterlauf-
montiert), Smartgunsystem

Es ist eine Einfache Handlung erforderlich, um die Laufe vor dem
SchieBen zum Rotieren zu bringen.

GE VINDICATOR
MINIGUN




SA NEMESIS (LMG)

Das Nemesis wurde vor ein paar Jahren von Shiawase Arma-
ments als ultimative Unterstlitzungswaffe flir moderne Infante-
rieeinheiten vorgestellt. Die Leistungskennzahlen sind mit den
meisten anderen LMGs vergleichbar, aber die Nemesis zeich-
net sich durch viele Zusatzsysteme ab Werk aus. Ein Freund/
Feind-Erkennungssystem mit Bilderkennung und jeweils ein zu-
satzlicher Satz von RFID-Daten und Bilddaten verhindern Eigen-
beschuss, und das Smartgunsystem verbessert die Prazision.

© Teuer, aber meiner bescheidenen Meinung nach eine gute In-
vestition. Meine Schiitzen lieben das Ding, und einige Trupps ha-
ben die Dinger aus eigener Tasche bezahlt, um auf dem neuesten
Stand zu sein. Allein die Freund/Feind-Erkennung ist das wert.

© Picador

FN MAG-5 (MMG)

Das MAGS-5 ist ein alltdglicher Anblick auf den Schlachtfel-
dern der Sechsten Welt und wird meist auf Fahrzeugen oder
in Stellungen eingesetzt. Manche Leute halten seine Prazision
fur unterdurchschnittlich, aber niemand bestreitet die grofie
Feuerkraft der Waffe. Ab Werk ist das MAG-5 mit Lasermar-
kierer, Gasventilsystem 2 und einem Unterlauf-Dreibein aus-
gestattet.

>»> ARSENAL <«

SA NEMESIS

© Was die Marketingabteilung nie erwéhnt: Die Ergonomie dieses
Dings ist FURCHTBAR! Fast jeder Benutzer, den ich kenne, modi-
fiziert den Griff irgendwie, auch ich. Und zwar nicht, weil ich ein
Troll bin!

© Beaker

MASCHINENGEWEHRE

SA NEMESIS
Praz. Schaden DK Modus RK Munition Verfiig. Preis
50(s) oder

100(gurt)

Standardupgrades/-zubehor: Gasventilsystem 2, Freund/Feind-Er-
kennungssystem (20 Sitze RFID-Daten, 20 Bildprofile), Smartgun-
system

5(7) 9K -2 SM/AM 2 16V 6.500 ¥

FN MAG-5

45 1K -3 AM  2(8) i‘g&’g"udrf)’ 18V 8500¥

Standardupgrades/-zubehor: Dreibein, Gasventilsystem 2, Lasermar-
kierer

FN MAG-5
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ULTIMAX MMG

Das Ultimax MMG wird meist mit den Soldaten und Séldnern
des pazifischen Raumes assoziiert, hat sich aber inzwischen
auch auf andere Kriegsschauplédtze verbreitet und wurde be-
sonders im Aztlanisch-Amazonischen Krieg eingesetzt. Ein-
heiten, die in diesem Krieg das Ultimax benutzten, haben bei
Freund und Feind einiges an Eindruck hinterlassen. Wegen
des kompakten und wenig bekannten Designs wird die Waffe
auf groBere Entfernung mit LMGs oder schweren Sturmge-
wehren verwechselt, was zu unangenehmen Uberraschungen
fihren kann. Ab Werk ist es mit einem Vordergriff zum Schie-
Ren in Bewegung, einem Lasermarkierer fiir hhere Prazision
und einem Dreibein flir Feuern aus der Stellung ausgerustet.

RUHRMETALL SF-20 (5MG)

Als die berihmte Soéldnertruppe MET2000 bei Ruhrmetall
ein neues SMG in Auftrag gab, gab es nur zwei Vorgaben: Es
sollte leicht zu modifizieren sein und hohe Feuerkraft bieten.
Das Ergebnis war das SF-20, eines der starksten SMGs auf der
Welt. Die Waffe wurde schnell zu einem wichtigen Instrument
der motorisierten und Sturmtruppen der MET2000. Leicht
zugangliche Konstruktionspunkte erlauben eine problemlose
Modifikation, und ab Werk verfiigt die Waffe (iber ein Gasven-
tilsystem, ein Hiiftpolstersystem und einen Lasermarkierer.
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ULTIMAX MMG

© Eine Vertragsbedingung mit Ruhrmetall war, dass nur ,,ausgewahl-
te” Kunden, die von der MET2000 zugelassen werden, das SF-20
kaufen kénnen. Nach den Priigeln, die sie in Siidamerika bezogen,
hat die Truppe diese Vorgaben deutlich gelockert und etliche SF-20
auf den Markt geworfen, um schnell an Geld zu kommen.

© Red Anya

MASCHINENGEWEHRE

ULTIMAX MMG

Schaden DK Modus RK Munition Preis

50(s) oder
100(gurt)

Standardupgrades/-zubehaor: Dreibein, Lasermarkierer, Vordergriff

Praz. Verfiig.

5(6) 10K -2 AM  1(6) 16V 7.600 ¥

RUHRMETALL SF-20

50(s) oder
100(gurt)

Standardupgrades/-zubehor: Gasventilsystem 3, Hiiftpolstersystem,
Lasermarkierer

5(6) 12K -4 AM  3(4) 18V 19.600 ¥

RUHRMETALL SF-20
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ULTIMAX SMG-2 (SMG)

Nach dem Erfolg mit dem MMG wollte Ultimax auch einen
Fuf in den Markt fiir SMGs bekommen. Das MMG wurde ein-
fach aufgeblasen und als SMG-2 bezeichnet. Die Ubersttirz-
te Entwicklung und die Kostensenkungsmafinahmen fiihrten
zu einer schwachen, unprazisen Waffe, die mit anderen ihrer
Klasse nicht mithalten kann, wenn sie nicht stark modifiziert
wird. Ab Werk ist sie mit einem Lasermarkierer und einem Un-
terlaufdreibein ausgestattet.

© Ein. Stiick. Scheile. Ich habe eine Kiste von denen als Bezahlung
fiir einen Job bekommen, und sobald ich sie einsetzte, kamen dabei
nur Fehlfunktionen raus. Ich hatte mir fast den Kopf abgeschossen.
© Kane

© Wo bleibt die Geschichte von der blutigen Rache?
© Bull

Ich habe den Kerl noch nicht erwischt.
Kane

MASCHINENGEWEHRE

ULTIMAX SMG-2

Praz. Schaden DK Modus RK Munition Verfiig. Preis

50(s) oder
100(gurt)

Standardupgrades/-zubehor: Dreibein, Lasermarkierer

4(5) 11K -4 AM (6) 16V 16.000 ¥

| TRNDRRSTRACE,

ULTIMAX SMG-2

KANONEN
UND WERFER

ARES THUNDERSTRUCK
GAUSSGEVWWEHR

Ares hatte in den letzten Jahren einige problematische Pro-
jekte, aber dieses war keins davon. Das Thunderstruck war
ein gewaltiger Erfolg und wurde sogar bekannter als die
Panther XXL bei den Sturmkanonen. Es hat nicht ganz die
Feuerkraft einer normalen Sturmkanone, aber der geringere
RiickstofB, die hohere Kadenz und die untibertroffene Durch-
schlagskraft haben viele Kunden trotz des hohen Preises
Uberzeugt.

KANONEN UND WERFER

ARES THUNDERSTRUCK GAUSSGEWEHR

Praz. Schaden DK Modus RK  Munition Preis

10(s) +
Energie

Verfiig.

7(8) 15K -8 HM (1) 24V 26.000 ¥

Standardupgrades/-zubehor: Lasermarkierer, Schockpolster

Das Thunderstruck braucht fiir jeden Schuss sowohl Munition als
auch Energie. Die Energie wird von Hochleistungsbatterien geliefert.
Pro Schuss wird 1 Energieeinheit bendtigt. Das Thunderstruck kann
einen Energieclip aufnehmen, seine Energie aus einer externen Quelle
wie einer Taschen- oder Rucksackbatterie oder aber (wenn es fahr-
zeugmontiert ist) direkt aus der Fahrzeugenergie beziehen.

« KANONEN UND VVWERFER
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ARES VIGOROUS STURMKANONE

OGERHAMMER SVVS
STURMKANONE

»Haut rein wie nix Gutes* lautet der Werbespruch zu diesem
Monstrum. Die Ogerhammer bringt viel Wirkung ins Ziel, in-
dem sie eine verbesserte RiickstoBkompensation und eine ho-
here Kadenz bietet als andere Waffen dieser Klasse. Angeblich
ist sie tragbar, aber das ist ja auch ein dehnbarer Begriff.

ARES VIGOROUS STURMKANONE

Die Vigorous war ein frither Konkurrent der Panther XXL. Ers-
te Gertichte Uber die Prototypen waren Gift flr die Verkaufs-
zahlen und wirkten sich auch auf die besser ausgestatteten

spateren Modelle aus. Wenn man aber kein Smartgunsystem
braucht und erkennt, dass man etwas falsch gemacht hat,
wenn man zweimal mit einer Sturmkanone schiefen muss, ist
die Vigorous eine ausgezeichnete Waffe.

ONOTARI ARMS BALLISTA MML

Nur Saeder-Krupp konnte ein System entwickeln, mit dem
man Drachen vom Himmel fegen kann. Die Ballista wurde im
Birgerkrieg der Groflen Drachen haufig benutzt, und viele
Séldnereinheiten haben sich mit dem Produktionstiberschuss
eingedeckt, der in Erwartung eines lingeren Konflikts ent-
standen war. Das System besteht aus Rucksack und Werfer
mit vier zusatzlichen Raketen, die nach jedem Schuss auto-
matisch nachgeladen werden. AuBerdem hat die Ballista ei-
nen Laser-Zielmarkierer fir unabhéngige Zielerfassung. Die
Raketen kénnen aber auch mit anderen Zielsystemen oder
ihren internen Systemen gelenkt werden.

© GlaubtbloB nicht, dass ihr damit allein richtige Drachen abschie-
Ben kdnnt. Die Waffe kann im Rahmen einer groReren Strategie
eingesetzt werden, aber die sollte schon sehr grof§ geplant sein.
© Hard Exit
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ONOTARI ARMS BALLISTA

KANONEN UND WERFER

OGERHAMMER SWS

Praz. Schaden DK Modus RK Munition Verfiig. Preis

6 16K -4 HM = 6(s) 20V 32.000 ¥

Standardupgrades/-zubehdr: Kommlink (Gerétestufe 4), Verbesserte
Sicherheit, Zielfernrohr (Bildverbindung, Blitzkompensation, Rest-
lichtverstarkung, SichtvergroBerung)

ARES VIGOROUS

4 16K -6 EM = 12(s) 18V 24.500 ¥

ONOTARI ARMS BALLISTA MML

o * * EM = 4(m) 19V 7.500 ¥

*wie Lenkrakete

Die Ballista kann direkt und indirekt feuern. Ein handbedienter La-
ser-Zielmarkierer ist per Glasfaserkabel (zum Schutz vor Hacking) mit
dem Rucksack verbunden. Die Ballista kann auch per WiFi durch andere
Zielerfassungssysteme, die mit dem PAN des Benutzers verbunden sind
(SR5, S. 230), gelenkt werden.

Das Magazin ist schwer zu wechseln. Wenn es von einem Helfer ge-
wechselt wird, erfordert das 3 Komplexe Handlungen. Wenn der Trager
es selbst machen will, braucht er 1 Komplexe Handlung zum Ablegen
des Rucksacks, 3 Komplexe Handlungen zum Magazinwechsel und 2
Komplexe Handlungen, um den Rucksack wieder aufzusetzen (insge-
samt also 6 Komplexe Handlungen).
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MITSUBISHI YAKUSOKU MRL

MITSUBISHI YAKUSOKU MRL

Der Yakusoku ist ein direkter Konkurrent der Ballista und ver-
zichtet auf Sicherheitssysteme und anderen Schnickschnack
zugunsten der Méglichkeit, gelenkte und ungelenkte Raketen
verschiefen zu kdnnen. Die zwei Rohre erlauben auch schnel-
leres Feuern.

© Schnelleres Feuern ist eine sehr groRziigige Auslegung. Der Yak
kann beide Rohre auf einmal abfeuern, aber es ist schwer, mit
beiden zugleich zu zielen. Schlaue Benutzer laden eine gelenkte
und eine ungelenkte Rakete. Man zielt mit der ungelenkten Rake-
te und schieBt gleichzeitig die Lenkrakete ab.

© Stone

LASERVVAFFEN

KANONEN UND WERFER

MITSUBISHI YAKUSOKU MRL
Schaden DK  Modus RK Munition Verfiig.
* i *  HM/SM** - 4x2(m) 20V

Preis
14.000 ¥

Praz.

*wie Rakete

** Der Yakusoku kann mit bis zu 4 unterschiedlichen Raketenty-
pen (je 2 pro Rohr) geladen werden. Die abzufeuernden Raketen kon-
nen durch das integrierte Smartgunsystem per WiFi mit einer Freien
Handlung ausgewahlt werden. Das gleichzeitige Abfeuern beider
Rohre setzt voraus, dass der Schiitze entweder seinen Wiirfelpool
aufteilt oder in einem der Rohre eine Lenkrakete hat.

Nichts zeigt so gut, dass man in der Zukunft lebt, als jeman-
dem mit einem konzentrierten Lichtstrahl ein Loch in den Pelz
zu brennen. Genau das kann ein Laser, und fiir manche Leute
reicht das schon als Begriindung, um ihn zu benutzen. Wenn

LASERWAFFEN — DIE GRUNDLAGEN

Laserwaffen erzeugen keinen RiickstoB. Ihr Laserstrahl verliert auf
groBere Distanzen an Fokus, wodurch sie weniger Schaden verur-
sachen. Pro Reichweitenkategorie {iber Kurz hinaus sinkt der Scha-
den um 1 (Mittel -1, Lang -2, Maximal -3). Laserwaffen werden au-
Berdem von Feinstaub in der Luft beeinflusst, der den Strahl streut.
Die Umweltmodifikatoren fiir Sichtverhéltnisse (SR5, S. 176) gelten
auch fiir den Schaden. Pro Sichtverhéltniskategorie wird der Scha-
den um 1 gesenkt (Leicht -1, Mittel -2, Stark -3). Die Modifikatoren
fiir Sichtverhaltnisse und Entfernung wirken kumulativ, also wiirde

man dazu noch nimmt, dass keine Patronenhiilsen zurtickblei-
ben und Laserwaffen keinen Riickstof haben, hat man auch
noch ein paar praktischere Griinde daftir, eine Laserwaffe mit
ins Feld zu nehmen.

ein Redline, der durch Mittleren Nebel auf Maximale Entfernung ab-
gefeuert wird, einen Schadensmaodifikator von -5 erhalten.

Tragbare Laserwaffen beziehen ihre Energie aus Hochleistungs-
batterien (siehe S. 51). Stationare oder fahrzeugmontierte Laserwaf-
fen sind oft direkt mit Energiequellen verbunden.

Laserwaffen werden mit der Fertigkeit Exotische Fernkampfwaf-
fe (Laserwaffen) abgefeuert.

Laserwaffen konnen nur unterlauf- und aufmontiertes Zubehor
aufnehmen und nicht modifiziert werden.
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ARES REDLINE

Die Laserpistole Ares Redline war als Waffe von Ace Holt in
der Trideo-Trilogie Cross Point: Daedalus zu sehen und ist das
Flaggschiff des Laserwaffenprogramms von Ares. Sie ist zwar
schon einige Jahre auf dem Markt, wurde aber bis jetzt kaum
verbessert oder (wie manche Leute gehofft hatten) in gréie-
ren Stlickzahlen hergestellt.

ARES LANCER MP-LASER

Durch die Popularitit der Redline wurde es unvermeidlich,
den MP-Laser einer Neugestaltung zu unterziehen, damit er
eher einem Lasergewehr zur Abwehr einer Alien-Invasion
dhnelte. Auch wenn man bei dieser Invasion, wenn sie nicht
gerade wichtige Einrichtungen von Ares oder Firewatch-Trai-
ningszentren zum Ziel hat, wenige Lancer an der Front sehen
wird.

© Der Lancer ist eine Weiterentwicklung des MP-I1l Dragon, des-
sen Name wegen des gleichnamigen Hubschraubers wenig zug-
kréftig war.

© Sticks
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ARES REDLINE

LASERWAFFEN

ARES REDLINE

Praz. Schaden DK Modus Munition Preis

10(s) oder
externe Quelle

RK Verfiig.

9 5K -10 HM 14V 7.500 ¥

Der Ares Redline verbraucht 1 Energieeinheit pro Schuss und be-
zieht seine Energie aus einem abnehmbaren Energieclip oder einer
externen Quelle, meist einer Taschenbatterie.

Er verwendet die Reichweiten fiir Maschinenpistolen.

ARES LANCER MP-LASER

Praz. Schaden DK Modus Munition Preis

2x10(s) oder
externe Quelle

RK Verfiig.

7 7K -10 HM 18V 16.000 ¥

Der Lancer verbraucht 2 Energieeinheiten pro Schuss und wird
von Zwillings-Energieclips, einer Taschen- oder Rucksackbatterie
versorgt. Er verwendet die Reichweiten fiir Sturmgewehre.

ARES LANCER MP-LASER
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ARES ARCHON
SCHVWERER MP-LASER

Der Archon ist das gréfte Infanterie-Lasersystem von Ares.
Fur die meisten Benutzer ist das Ding viel zu schwer und
sperrig und wird mit einem Zweibein und einer Halterung fiir
Dreibein oder Gyrostabilisator ausgeliefert. Diese Wumme
sorgt dafiir, dass jeder stehen bleibt und glotzt.

© Beziehungsweise sich in Deckung wirft, wenn er schlau ist.
© Slamm-0!

© Eigentlich eher stehen bleibt, die Hinde hochhebt und sich er-

gibt. Dieses Biest schneidet durch Deckung einfach durch.
© Sticks

FLAMMENVVERFER

ARES ARCHON
SCHWERER MP-LASER

LASERWAFFEN

ARES ARCHON SCHWERER MP-LASER
Praz. Schaden DK Modus RK Verfiig. Preis
7 10K  -10 HM - 24V 35.000 ¥

Standardupgrades/-zubehar: Halterung fiir Dreibein oder Gyrostabi-
lisator, Zweibein

Munition

externe Quelle

Der Archon verbraucht pro Schuss 4 Energieeinheiten und wird ent-
weder von einer externen Batterie (fast immer einer Rucksackbatterie)
oder iiber einen direkten Stromanschluss versorgt, wenn die Waffe Teil
einer Dauereinrichtung ist. Damit hat sie unbegrenzt Munition, solange
das Stromnetz nicht ausfallt.

Der Archon verwendet die Reichweiten fiir Scharfschiitzengewehre.

Flammenwerfer sind furchterregende Waffen, die mit einem
Strahl aus brennendem Benzin, Ol oder Napalm feurigen
Tod speien. Altere Modelle haben den Treibstoff in einer Art
Rucksacktank, und der Benutzer hélt eine Art Pistolengriff
an einem Schlauch, der daran befestigt ist. Moderne Hand-

ALLES UBER FLAMMENWERFER

Flammenwerfer brauchen eine kleine Ziindflamme zum Entziinden
des Treibstoffs. Das Anfachen dieser Ziindflamme bendtigt eine
Komplexe Handlung (eine Einfache Handlung, wenn der Flammen-
werfer per WiFi mit dem PAN des Nutzers verbunden ist; eine Freie
Handlung bei einer DNI-Verbindung iiber WifFi).

Flammenwerfer kdnnen auf ein einzelnes Ziel gerichtet werden
oder benutzt werden, um einen Flammenteppich iiber ein grole-
res Gebiet zu legen und mehrere Ziele zu treffen. Der Flachenan-
griff bendtigt eine Komplexe Handlung und erlaubt dem Benutzer,
bis zu zwei zusétzliche Ziele innerhalb von zwei Metern Entfernung
vom Hauptziel anzugreifen. Fiir alle Ziele wird nur eine einzelne An-
griffsprobe abgelegt; die Ziele legen ihre Verteidigungsproben se-
parat ab. Der Schaden wird fiir jedes zusétzliche Ziel, das von den
Flammen eingehiillt wird, um -2 gesenkt. Man kann mit Flammen-

flammenwerfer vereinen Waffe und Treibstoff in einem trag-
baren Paket von etwa der GroRe einer Maschinenpistole
oder eines Sturmgewehrs. Dadurch hat man zwar weniger
Brennstoff, aber auch weniger katastrophale Treffer auf den
Tank.

werfern auch Sperrfeuer (SR5, S. 180) legen, wodurch vier Schuss
verbraucht werden. Dabei kommen die Regeln fiir Sperrfeuer mit
Flechettemunition (S. 121) zur Anwendung.

Flammenwerfer verursachen Feuerschaden (SR5, S. 174) und
entziinden fast jeden Gegenstand, der sich im Wirkungsbereich
befindet, zumindest fiir kurze Zeit (nach MaRgabe des Spielleiters).

Flammenwerfer verwenden die Reichweiten fiir Taser, erlei-
den aber auf Maximale Entfernung nur einen Malus von -1 und
auf geringere Entfernungen gar keinen Malus. Flammenwerfer
werden mit der Fertigkeit Exotische Fernkampfwaffe (Flammen-
werfer) bedient.

Flammenwerfer kdnnen auBer einem Biometrischen Sicher-
heitssystem (s. Verbessertes Sicherheitssystem, S. 53) kein Zubehor
aufnehmen.
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SHIAVVASE BLAZER

Flammender Tod zum Mitnehmen! Der Blazer ist klein und
leicht zu tragen. Er wurde im Aztlanisch-Amazonischen Krieg
haufig zur Vernichtung amazonischer Guerilla-Einheiten ver-
wendet und gehdrt inzwischen zum Standardarsenal vieler
Soéldner- und Spezialeinheiten der Welt.

VWAFFENZ2UBEHOR

SHIAWASE BLAZER

FLAMMENWERFER

SHIAWASE BLAZER
Praz. Schaden DK Modus RK Munition Verfiig. Preis
2.200 ¥

6 10K -6 HM/SM/AM - A(s) 16V

Der Austausch des Treibstofftanks dauert eine volle Kampfrunde.

Ihr habt eine Waffe? Gut. Sieht sie noch genau so aus wie zum
Zeitpunkt des Kaufs - genauso, wie sie jeder Depp aus der
Nachbarschaft vom Wiihltisch holen kann? Dann macht ihr
etwas falsch. Ihr seid doch keine Leute von der Stange, oder?
Ihr habt eure eigenen Fahigkeiten und Merkmale, die euch
von anderen unterscheiden. Die euch einen Vorteil verschaf-
fen. Eure Waffe sollte dazu passen; sie sollte eure Stdrken be-
tonen und eure Schwédchen kompensieren.

Fangen wir mit den Grundlagen an. Wenn man Zubehér an
einer Waffe anbringen will, muss es an einem von sechs Or-
ten angebracht werden: auf der Waffe, unter dem Lauf der
Waffe, an der Seite der Waffe, intern (wodurch das Zubehor
zu einem Teil der waffeneigenen Systeme wird), am Lauf oder
statt des Laufs, oder an oder statt der Schulterstiitze.

Manches Zubehér ist sehr einfach anzubringen: eine
Schraube oder ein Clip und fertig. Andere Teile sind kompli-
zierter und sollten nur von jemandem angebracht werden,
der weif3, was er tut.

Wenn man die Waffe also verandern will, sollte man wissen,
was man machen kann. Es folgen Modifikationen und Zube-
hoér mit einer Beschreibung, wie sie angebracht werden.

Ausklappbare Schulterstiitze (Modifikation): Eine aus-
klappbare Schulterstiitze bietet 1 Punkt RiickstoBkompensati-
on, aber nattirlich nur, wenn sie ausgeklappt ist und gegen die
Schulter gesttitzt wird. Sie muss in die Schulterstlitzen-Halte-
rung eingebaut werden. Das Ein- oder Ausklappen erfordert
eine Einfache Handlung. Es gibt auch eine motorisierte Versi-
on, bei der das Ein- und Ausklappen nur eine Freie Handlung
erfordert.
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Bajonett (Zubehor): Einige Leute glauben, Bajonettangriffe
seien etwa um den Amerikanischen Burgerkrieg aufier Mode
gekommen. Diese Leute sind einfach nicht kreativ genug.
Eine Klinge am Ende einer Schusswaffe bietet mehr Optionen,
und in den Schatten kann das sehr vorteilhaft sein. Bajonette
kénnen auf Gewehre oder gréRere Waffen aufmontiert oder
unter dem Lauf montiert werden (obwohl es wahrscheinlich
nicht furchtbar praktisch ist, eines auf ein SMG zu montieren).
Wenn es auf einer Waffe montiert ist, hat ein Bajonett Reich-
weite 2, Schaden (STR + 1)K und DK -1. Wenn es abgenom-
men ist, bleiben die Werte gleich, nur die Reichweite sinkt auf
0. In beiden Fallen wird das Bajonett mit der Fertigkeit Klin-
genwaffen eingesetzt.

Extremumgebungsmodifikation (Modifikation): Wenn
man verhindern will, dass die Kélte alle Schmiermittel gefrie-
ren ldsst oder dass Sand in alle Ritzen dringt und das Gerat
lahmlegt, braucht man diese Modifikation. Dadurch funktio-
niert eine Waffe aber immer noch nicht in Umgebungen, in
denen die Gesetze der Physik es verbieten: Flammenwerfer
funktionieren unter Wasser nicht, egal wie stark man sie mo-
difiziert. Es gibt fiir diese Modifikation mehrere Stufen: Stufe
1 erlaubt die normale Benutzung in polarer oder Wistenum-
gebung. Stufe 2 erlaubt die Benutzung in allen Extremum-
gebungen. Unter normalen atmosphdrischen Bedingungen
oder unter Wasser werden fiir Waffen mit der Modifikation
der Stufe 2 die Reichweiten halbiert. Auflerdem miissen sie
alle 100 Schuss Uberholt werden. Das verbraucht Material im
Wert von 500 Nuyen und erfordert eine Ausgedehnte Probe
auf Waffenbau + Logik [Geistig] (12, 1 Stunde).




WAFFEN MODIFIZIEREN

Jedes Ausriistungsteil in diesem Abschnitt ist entweder ein ,,Zu-
behdr” oder eine ,,Modifikation®. Ein Zubehor kann mit relativ we-
nig Aufwand von fast jedem aufmontiert, unterlaufmontiert oder an
der Seite angebracht werden. Man kauft es, bringt es an einer frei-
en Halterung an, und fertig. Dieses Zubehdr kann man allerdings
nicht sehr schnell anbringen oder abnehmen (es sei denn, man hat
eine Montageschiene, siehe S. 52). Man kann davon ausgehen,
dass das Anbringen oder Abnehmen etwa fiinf Minuten dauert und
man dafiir Ruhe braucht — das heilt, mitten im Kampf ist es sehr
unpraktisch.

Man kann nicht zweimal dieselbe Modifikation oder dasselbe
Zubehor anbringen und sich doppelte Wirkung erwarten. Man kann,
wenn man unbedingt will, dasselbe Zubehor in zwei unterschied-
lichen Halterungen anbringen, erhélt aber nur einmal den Vorteil,
also ist eine Halterung verschwendet. Auerdem kann man nur eine
Modifikation oder ein Zubehor pro Halterung anbringen. Einige Ar-
ten von Waffen haben weitere Einschréankungen: Leichte Pistolen
kdnnen zum Beispiel nur auf- und unterlaufmontiertes Zubehor auf-
nehmen, Holdout-Pistolen gar keines.

Wenn man ein Zubehdr an die Schulterstiitze, den Lauf oder in-
tern montieren oder eine Modifikation vornehmen mdchte, ist das
etwas aufwendiger. Dafiir sind die folgenden Schritte nétig:

Diese Modifikation verbraucht keine Halterung der Waffe
und setzt zum Einbau einen Laden voraus.

Freund/Feind-Erkennungssystem (Zubehor): Der Sinn die-
ses Systems ist es, zu verhindern, dass sich Teammitglieder
beschweren, dass man sie versehentlich anschief3t. Das Sys-
tem verwendet Daten iber das Aussehen und die Elektronik
der PANs des Teams, um zu erkennen, wenn man auf einen
Punkt innerhalb eines Umkreises von einem Meter um ein
freundliches Ziel hélt. In einer solchen Situation sperrt das
System den Abzug und verhindert, dass die Waffe feuert.
Wenn das freundliche Ziel nicht mehr in Gefahr ist, kann man
wieder schieBen. Das System interpretiert ,Gefahr” allerdings
sehr restriktiv. Wenn sich etwas zwischen dem Charakter
und einem freundlichen Ziel befindet, sperrt das System die
Waffe, sofern das ,Etwas” nicht gerade ein Blirogebdude, der
Mount Rushmore oder etwas dhnlich Riesiges ist.

Das Standardsystem kann bis zu 10 RFID-Profile (oder
GPS-Koordinaten, wenn man bestimmte Orte als ,sicher” de-
finieren will) speichern. Fir ein paar Nuyen mehr kann man
weitere Profile speichern. Wenn man etwas mehr Prazision
haben méchte, um auf den Drekhead schieBen zu kénnen,
der das Kommlink eines Chummers geklaut hat, sollte man
auf ein Bilderkennungssystem upgraden. Dafiir braucht man
allerdings eine Waffenkamera oder ein Smartgunsystem. Die
einfache Bilderkennung kann 10 verschiedene Bildprofile
speichern, die so breit wie ,jeder, der das Logo der Ancients
tragt” oder so eng wie eine exakte Aufzeichnung eines Team-
mitglieds sein kdnnen. Wie bei dem GPS/RFID-System kann
man auch hier zusétzliche Profile kaufen.
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1) Wissen, was man tut. Der Charakter muss eine Probe auf [Wis-
sensfertigkeit fiir die Waffe] + Logik (4) [Geistig] ablegen, um
festzustellen, ob er weiR, wie man den Einbau vornimmt. Wenn
er ein wenig Hilfe fiir die Probe haben mdchte, kann er nach pas-
senden Bauplénen suchen. Das kann als Matrixsuche (Computer
+ Intuition [Datenverarbeitung]) mit einem Schwellenwert basie-
rend auf der Verfiigbarkeit der Modifikation oder des Zubehdrs
(siehe Matrixsuche, SR5, S. 238) geschehen. Der Schwellen-
wert fiir Eingeschrankt verfiighare Gegensténde sollte mindes-
tens 3, der fiir Verbotene Gegenstdnde mindestens 6 betragen.
Charaktere konnen auch ihre Connections nach Planen fragen:
Verwenden Sie die Regeln fiir Beinarbeit (SR5, S. 388), um her-
auszufinden, ob die Connection weil3, was zu tun ist, und bereit
ist, dieses Wissen mit dem Charakter zu teilen. Wenn der Cha-
rakter Plane findet, erhélt er fiir die Probe zum Herausfinden, wie
man den Einbau vornimmt, einen Wiirfelpoolbonus von +6.

Das richtige Werkzeug besorgen. Wenn nicht anders angege-
ben, geniigt eine Kiste, um Zubehor auf, unter oder an der Seite
der Waffe zu montieren. Um eine Modifikation an Lauf, Schulter-
stiitze oder intern anzubringen, ist ein Laden erforderlich.

Die Probe ablegen. Bei Waffenmodifikationen ist das generell
eine Ausgedehnte Probe auf Waffenbau + Logik [Geistig], wobei
Schwellenwert und Intervall gemaR den Richtlinien in SR5 auf
S. 50 festgelegt werden.

Das Freund/Feind-Erkennungssystem kann Uberall aufer in
der Schultersttitze eingebaut werden.

Geckogriff (Modifikation): Ein Geckogriff ldsst die Waffe in
der Hand kleben wie einen Gecko an der Wand. Diese Modifi-
kation Uberzieht den Griff mit winzigen Fasern, die an fast allem
unheimlich fest haften. Die Fasern kdnnen per WiFi ein- und aus-
geschaltet werden, wenn man eine Smartgun hat. Wenn nicht,
erfolgt das Ein- und Ausschalten durch das gleichzeitige Dru-
cken zweier Knopfe. Diese Modifikation gewahrt fiir alle Pro-
ben zur Uberpriifung, ob ein Charakter seine Waffe festhalten
kann, einen Wiirfelpoolbonus von +6. Diese Modifikation kann
an jeder Waffe angebracht werden, die einen Griff hat. Wenn
sie eine Schulterstiitze hat, wird dabei diese Halterung besetzt.

Hochleistungsbatterie (Zubehér): Fir Waffen, die eine
Energiequelle brauchen, sind diese Batterien unverzichtbar.
Sie verbrauchen keine Halterung; Waffen, die eine solche
Batterie bendtigen, haben ab Werk Platz daftir. Die Batterie
kann mit einer Geschwindigkeit von 1 Energieeinheit pro 30
Minuten aufgeladen werden. Die Anzahl an Energieeinheiten
pro Schuss ist bei der jeweiligen Waffe angegeben.

Diese Batterien gibt es in drei Formen: Energieclips mit 10
Energieeinheiten, die wie ein Ladestreifen in eine Waffe ge-
schoben werden, Taschenbatterien mit 20 Energieeinheiten,
die etwa die GroBe einer Feldflasche haben und meist an Gur-
ten oder am Girtel befestigt werden, und Rucksackbatterien
mit 30 Energieeinheiten, die auf dem Riicken getragen wer-
den. Taschen- und Rucksackbatterien sind per Spiralkabel mit
der Waffe verbunden und kénnen mit einer Einfachen Hand-
lung angesteckt werden.
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Hunderte von Stunden wurden darauf verwendet, diese
Batterien explosionssicher zu machen, deswegen kann man
sie nicht als improvisierte Sprengkérper benutzen.

Hiiftpolstersystem (Zubehor): Manche Waffen sind ein-
fach sehr schwer. Mit diesem System kann man einiges Ge-
wicht an der Hiifte abstitzen und damit die Waffe besser im
Zaum halten. Das Resultat ist 1 Punkt RiickstoRkompensation.
Das Zubehor belegt die Schulterstiitzen-Halterung.

Montageschiene (Zubehoér): Indem man dieses Zubehor
auf die Waffe, unter dem Lauf oder an der Seite anbringt, kann
man das Anbringen oder Abnehme von Geréaten an diesen
Halterungen erleichtern, sodass dafiir nur noch eine Einfache
Handlung erforderlich ist.

Peilsender (Zubehor): Ein spezieller RFID-Chip, der die
Funktionen der Sicherheits- und Spionage-RFIDs vereint und
es ermdglicht, die Waffe zu orten, wenn man aus irgendei-
nem Grund nicht weif3, wo sie ist. Es gelten die Regeln fiir
RFID-Chips (SR5, S. 444); der Peilsender ist ein kombinierter
Sicherheits- und Spionage-RFID. Der Peilsender verbraucht
keine Halterung an der Waffe.

Schnellzieh-Tarnholster (Zubehor): Was kénnte man von
einem Holster noch verlangen? Es senkt den Tarnmodifikator
der Waffe um 1, und der Schwellenwert fiirs Schnellziehen
sinkt um 1.

Taktische Lampe (Zubehor): Diese Lampe, die auf der
Waffe, unter dem Lauf oder an der Seite montiert wird, soll
dorthin leuchten, wo die Waffe hinzeigt, ohne allzu auffallig
zu sein. Eine zurtickgesetzte Lichtquelle macht es fir Beob-
achter schwer, zu sagen, wo genau das Licht herkommt - au-
er wenn man sich mitten im Lichtkegel befindet; dann sieht
man es nur allzu gut. Wenn man direkt vom Licht angestrahlt
wird und es sich um eine Art Licht handelt, die normalerweise
hilfreich wére, erhéalt man den Modifikator fiir Schwache Blen-
dung (SR5, S. 176).

Es gibt drei Arten von Taktischen Lampen: Standardlampen
erzeugen Teilbeleuchtung, Restlichtlampen verwenden ein
schwaches Rotlicht, um Leuten zu helfen, die Restlichtverstar-
kung besitzen, wodurch sie eine Zeile auf der Tabelle Umuwelt-
modifikatoren (SR5, S. 176) nach oben rutschen; fiir Charaktere
ohne Restlichtverstarkung sind diese Lampen allerdings nutz-
los. Infrarotlampen funktionieren dahnlich wie Restlichtlampen,
nur fur Charaktere mit Infrarotsicht. Auch sie verschieben den
Modifikator eine Zeile nach oben und wirken nicht fir Leute
ohne Infrarotsicht.

Tragegurt (Zubehor): Bei Spezialeinsatzkraften besteht
dieses Zubehor aus einem stabilen Kunststoff- oder Textil-
gurt, der an den Trager angepasst ist und an der Waffe ange-
bracht wird, um sie so schnell wie méglich bereitmachen zu
kénnen. Bei Guerilleros kann es sich um ein Seil, einen alten
Giirtel oder Ahnliches handeln, das an der Waffe befestigt
wird, damit sie nicht herunterfallt. Egal wie einfach oder kom-
pliziert der Tragegurt ist - seine Funktion ist, zu verhindern,
dass die Waffe herunterfdllt, wenn man rennt, sich in Deckung
wirft, beschossen wird oder Ahnliches. Die Waffe mag einem
aus der Hand geschossen werden, aber sie wieder bereitzu-
machen erfordert nur eine Einfache Handlung. Der Tragegurt
verbraucht keine Halterung an der Waffe.
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UNTERLAUFWAFFEN

Nahkampfwaffen Schaden
Unterlauf-Kettensdge 5 1 8K

Praz Reichweite

Fernkampfwaffen Praz Schaden DK Modus RK Munition

Unterlauf-

Bolawerfer 5 8G +4 EM 1(v)

Unterlauf-
Enterhakenkanone

1G -2 EM 1(v)

Unterlauf- 10K 6 HM/SM/

Flammenwerfer P AM Hs)

Unterlauf- wie wie

Granatwerfer Granate Granate 6i(s)

Unterlauf-Bolawerfer (Modifikation): Wie der Name
schon andeutet, wird dieses Gerdt unter dem Lauf montiert
und kann nur an Gewehren und gréfieren Waffen angebracht
werden. Der Bolawerfer funktioniert nach den Regeln fiir nor-
male Bolas (S. 27), wobei die Starke des Werfers mit 5 an-
genommen wird. Der Unterlauf-Bolawerfer verwendet die
Reichweiten flir Schwere Pistolen und wird mit der Fertigkeit
Exotische Fernkampfwaffe (Bola) abgefeuert.

Unterlauf-Enterhakenkanone (Modifikation): Eine Enter-
hakenkanone, die unter dem Lauf eines Gewehrs oder einer
grofleren Waffe montiert wird. Die Regeln fiir Enterhakenka-
nonen finden sich in SR5 auf Seite 454.

Unterlauf-Flammenwerfer (Modifikation): Wir kennen
Runner, die so besessen von Feuer sind, das sie so ein Ding
auch unter einem Flammenwerfer montieren wirden. Der
Flammenwerfer kann unter dem Lauf eines Gewehrs oder
einer gréferen Waffe montiert werden. Die Regeln fur Flam-
menwerfer finden sich ab Seite 49.

Unterlaufgewicht (Zubehor): Eine eher primitive Methode,
um den Riickstof3 zu verringern, aber sie funktioniert. Indem
man ein Gewicht unter dem Lauf der Waffe montiert, kann
man das Ansteigen der Waffe beim Schuss verringern. Dieses
Zubehor gewéhrt 1 Punkt RiickstoRkompensation beim Feu-
ern im Vollautomatischen Modus.

Unterlauf-Granatwerfer (Modifikation): Dieser Granat-
werfer kann unter dem Lauf eines Gewehrs oder einer gro-
Beren Waffe angebracht werden. Die Regeln flr Granatwerfer
finden sich in SR5 ab Seite 182.

Unterlauf-Kettensdge (Modifikation): Diese Kettensdge
ist fir die Momente, in denen man ein Bajonett benutzen
kénnte, aber etwas Lauteres, Schmutzigeres haben will. Sie
wird mit der Fertigkeit Exotische Nahkampfwaffe (Kettensa-
ge) verwendet. Wenn die Waffe gegen eine Barriere einge-
setzt wird, verdoppelt sich ihr Schadenscode. Die Kettensdge
kann nur unter dem Lauf von Gewehren oder gréfferen Waf-
fen angebracht werden.
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KOMPATIBILITAT VON RUCKSTOSSKOMPENSATION

RiickstoBkompensation ist fiir jeden wichtig, der die Luft mit Blei fiillen will. Es gibt eine Reihe von Mdglichkeiten, um den RiickstoR zu
verringern, aber nicht alle sind miteinander kompatibel. Es folgt eine kurze Liste dieser Optionen und der Optionen, mit denen sie nicht kom-
patibel sind. Wie fiir alle Modifikationen und alles Zubehor gilt: Auch diese Systeme wirken nur einmal. Man kann nicht zweimal dasselbe
Gerat einbauen und die doppelte Wirkung erwarten.

Diese Option ... Ist nicht kompatibel mit ...

Ausklappbare Schulterstiitze Hiiftpolstersystem, Schockpolster
DICILET Gyrostabilisator, Unterlaufgewicht, Vordergriff, Zweibein
Gyrostabilisator Dreibein, Unterlaufgewicht, Vordergriff, Zweibein
Hiiftpolstersystem Ausklappbare Schulterstiitze, Schockpolster
Schockpolster Ausklappbare Schulterstiitze, Hiiftpolstersystem, Schockpolster
Unterlaufgewicht Dreibein, Gyrostabilisator, Vordergriff, Zweibein
Vordergriff Dreibein, Gyrostabilisator, Unterlaufgewicht, Zweibein

Zweibein Dreibein, Gyrostabilisator, Unterlaufgewicht, Vordergriff

Verbesserter Entfernungsmesser (Zubehor): Laser-Entfer-
nungsmesser sind bei Smartguns Standard, aber wenn man
das Geld hat, kann man diese Funktion verbessern. Dieser
Entfernungsmesser kombiniert Mikrowellen, Laser und Ra-
dar, um eine extrem genaue Berechnung der Entfernung zu
ermoglichen. Die Wirkung ist, dass alle Reichweitenmodifika-
toren um 1 gesenkt werden. Dieses Zubehor kann nur in Waf-
fen verwendet werden, die ein Smartgunsystem besitzen. Es
kann in jede Halterung eingebaut werden, auler der, die das
Smartgunsystem enthélt. Der Bonus kann nicht mit anderen
Boni durch SichtvergréBerung, die die Waffe gewdéhrt, kom-
biniert werden.

Verbessertes Sicherheitssystem (Modifikation): Es ist
immer gut, wenn die Waffe nur losgeht, wenn man das will.
Verbesserte Sicherheitssysteme arbeiten mit dem Smartlink
zusammen (also sollte man ein Smartlink haben), um nur au-
torisierten Benutzern das Feuern zu erlauben. Man kann das
auf verschiedene Arten erreichen: Man kann biometrische
Scanner in den Griff oder den Kolben einbauen, oder das
System kann nach einem RFID-Chip oder PAN in einem Me-
ter Umbkreis suchen. (Das funktioniert &hnlich wie bei einem
Magschlosskartenleser, SR5, S. 362). Wenn ein autorisierter
Benutzer in der Néahe ist oder die Waffe halt, kann sie schie-
fen. Wenn nicht, dann nicht. Diese Systeme haben eine Stan-
dard-Geratestufe von 3.

Die einfachen Systeme halten unautorisierte Benutzer vom
Abfeuern der Waffe ab, aber man kann auch einige Extras ein-
bauen, um die Uberraschung fiir Leute, die sich an der Waffe
vergreifen, interessanter zu machen. Die Sperre sperrt alles,
sodass es mehr als nur eines biometrischen Scans bedarf, um
die Waffe wieder einsatzbereit zu machen. Man braucht eine
Waffenbau-Kiste und eine Ausgedehnte Probe auf Waffenbau
+ Logik [Geistig] (12, 5 Minuten), um sie wieder verwenden
zu konnen. Die Selbstzerstérung zerstort die internen Syste-
me der Waffe irreparabel. Die Selbstsprengung ist der nachste

Schritt, durch den die Waffe mit einem Schaden von 14K(f)
explodiert. Die DK betragt -5 fir die Person, die die Waffe in
der Hand hdlt, und +4 fir alle anderen. Die Sprengwirkung
betragt -2/m. Der Elektroschocker verursacht 5G(e) Schaden
bei dem Schurken, der die Waffe benutzt. Er kann bis zu drei-
mal losgehen, bevor er nachgeladen werden muss. Man kann
in das Sicherheitssystem nur eine der zusatzlichen Abschre-
ckungsoptionen einbauen. Das System kann - egal ob mit
oder ohne Zusatzoption - nur intern verbaut werden.

Vordergriff (Zubehor): Ein Griff, den man vorne unter der
Waffe anbringen kann, um einen besseren Halt zu haben. Er
kann nur am Lauf angebracht und nicht bei Pistolen verwen-
det werden. Er gewahrt 1 Punkt RickstoBkompensation und
erhéht den Tarnmodifikator der Waffe um +1.

Waffenkamera (Zubehor): Das Gerat, das schuld an Tau-
senden saudummen MeFeed-Filmchen ist. Worauf die Waf-
fe zeigt, wird aufgezeichnet. Natrlich will man nicht immer
Aufzeichnungen davon, worauf man schieffen will, aber
manchmal sind sie sehr wertvoll: Wenn man Mr. Johnson
zeigen will, was man geleistet hat, Aufzeichnungen ansehen
will, um die nachsten Schritte zu planen, oder sie manipu-
lieren will, um gut auszusehen, kénnen solche Videos niitz-
lich sein. Die Geréatestufe wird an Stelle aller notwendigen
Werte verwendet. Waffenkameras kédnnen aufmontiert, am
oder unter dem Lauf, an der Seite oder intern angebracht
werden.

Waffenkommlink (Zubehér): Sobald man sich von der
Vorstellung verabschiedet, man misste ein Kommlink immer
in der Hand halten, um es zu benutzen, kann man es auch in
die Waffe einbauen. Die Waffe wird damit zum Zentrum des
PAN. Viele Benutzer verwenden es gern zusammen mit dem
Zubehor Waffenpersonlichkeit. Dieses Zubehor verbraucht
keine Halterung der Waffe.

Waffenpersonlichkeit (Zubehor): Soll lhre Waffe eine ei-
gene Software samt kinstlicher Persénlichkeit haben, um Da-
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ten blumiger zu tibermitteln als in Form von Zahlen, Faden-
kreuzen oder Diagrammen? Wer gerne Informationen durch
persénliche Interaktion erhélt, wiinscht sich vielleicht eine
Waffenpersonlichkeit, die ein metamenschenartiges Interface

bietet, mit dem man reden kann. Der gutturale Schrei ,Skal-
piert!“ von Neil dem Orkbarbaren, wenn man einen Treffer
landet, ist besonders beliebt. Dieses Zubehor verbraucht kei-
ne Halterung der Waffe.

ZUBEHOR UND MODIFIKATIONEN FUR FEUERWAFFEN

Gegenstand

Verfiigbarkeit

Preis

Ausklappbare Schulterstiitze 2
Bajonett AE
Extremumgebungsmodifikation
Freund/Feind-Erkennungssystem
Basissystem
Zusétzliche RFID/GPS-Daten (10 Profile)
Bilderkennung
Zusétzliche Bildprofile (10 Profile)
Geckogriff
Hochleistungsbatterie
Energieclip
Taschenbatterie
Rucksackbatterie
Hiiftpolstersystem
Montageschiene
Peilsender
Schnellzieh-Tarnholster
Taktische Lampe
Standard
Infrarot
Restlicht
Tragegurt -
8E
8E

Unterlauf-Bolawerfer
Unterlauf-Enterhakenkanone
Unterlauf-Flammenwerfer
Unterlaufgewicht 4E
Unterlauf-Granatwerfer
Unterlauf-Kettensége
Verbesserter Entfernungsmesser 6
Verbessertes Sicherheitssystem 4
Elektroschocker 6E
Selbstsprengung
Selbstzerstorung
Sperre
Vordergriff
Waffenkamera
Waffenkommlink

Waffenpersonlichkeit 8

wie Flammenwerfer +2

10V
10E

wie Kommlink

30Y¥
50 ¥
Stufe x 1.500 ¥

750 ¥
25¥%
300 ¥
25¥%
100 ¥

400 ¥
900 ¥
2.500 ¥
250 ¥
500 ¥
150 ¥
275¥

50 ¥
400 ¥
200 ¥
15¥
350 ¥
600 ¥
wie Flammenwerfer +200 ¥
50 ¥
3.500 ¥
wie Kettensége +500 ¥
2.000 ¥
600 ¥
350 ¥
400 ¥
200 ¥
100 ¥
100 ¥
350 ¥
wie Kommlink +200 ¥
250 ¥
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MUNITION

Keine Lust auf eine neue Waffe, aber Lust auf eine neue Erfah-
rung beim SchieBen? Dann ist jetzt die Zeit fir neue Muniti-
on! Die untenstehenden Optionen kénnen einer Waffe mehr
Glanz oder Stérke verleihen.

EX-EXPLOSIVMUNITION

ORTERMUNITION

Als wiirde es nicht reichen, sich eine Kugel zu fangen, muss
man sich jetzt auch noch sorgen, hinterher wie ein wildes Tier
aufgesplrt zu werden.

SIGNALMUNITION

Was ist besser, als etwas in die Luft zu jagen? Etwas richtig in
die Luft zu jagen. Diese kleinen Lieblinge hauen wirklich rein.
Ich ziehe meinen Hut vor dem Chummer, der beschlossen
hat, uns noch mehr Bumms zu verschaffen.

KAPSELMUNITION

Urspriinglich wurde diese Munition nur fiir Schrotflinten ent-
worfen, aber jetzt gibt es sie auch flir schwere Pistolen, MPs
und Sturmgewehre. Ein praktisches kleines Signal fiir den
Notfall.

SPLITTERMUNITION

Einst gab es Munition, um Baume, Kiihe und Ahnliches zu mar-
kieren, und ein paar Leute fanden es lustig, sich damit gegen-
seitig zu beschiefien. Dann kam das Militér darauf, wie man sie
im Training benutzen konnte - und erkannte, dass man sie auch
mit etwas anderem als Farbe fiillen kann. Daraus entstand die
moderne Kapselmunition. Sie ist leichter als normale Munition
und hat daher weniger Geschossenergie, aber bei dieser Mu-
nition kommt es auch eher darauf an, womit sie geladen ist.

MUNITION

Munition, je 10 Schuss Schadensmodifikator

EX-Explosivmunition +2
Flammenwerfer-Fiillung
GaulBgewehr-Munition

Gyrojet-Raketen

Kapselmunition

Ortermunition

Signalmunition

Splittermunition

ZUSATZREGELN

DK-Modifikator

-1

+4
-2

+4

Manchmal méchte man eine Kugel, die durch Wénde geht,
und manchmal will man, dass Weichziele vernichtet werden,
ohne dass die Hardware beschddigt wird. Splittermunition
kann metamenschliche Ziele schwer verwunden, zersplittert
aber, wenn sie auf etwas Hartes trifft. Daher beschadigt sie
keine Ausriistung in Metallummantelung - aber auch keine
gepanzerten Trolle ...

Verfiigharkeit
14V
wie Flammenwerfer
18V
12V
2
8E
6E
2E

Kapselmunition ist mit einer Fliissigkeit gefiillt, die bei einem Treffer das Ziel bespritzt. Schaden und DK gelten fiir die Kugel selbst. Ein erfolgreicher
oder Streiftreffer flihrt dazu, dass die Kapsel platzt und das Ziel die Wirkung der Chemikalie erleidet.

Die Werte in der Tabelle gelten fiir leere Kugeln. Das Befiillen einer Kugel erfolgt durch eine Ausgedehnte Probe auf Waffenbau + Logik [Geistig] (12,
1 Minute). Eine einzelne Dosis einer Chemikalie kann 5 Kugeln fiillen und muss separat erworben werden.

Kapselmunition verwendet grundsatzlich die Reichweiten fiir Leichte Pistolen, unabhangig davon, aus welcher Waffe sie abgefeuert wird.

Bei Ortermunition ist jede Kugel mit einem RFID-Chip versehen. Wenn das Ziel durch den Treffer Schaden erleidet, bleibt die Kugel in ihm stecken,
bis sie entfernt wird. Wenn das Ziel allem Schaden widersteht, bleibt die Kugel in der Panzerung stecken. Bei einem Streiftreffer legt der Angreifer eine
Edgeprobe ab. Ein Erfolg bedeutet, dass die Kugel in der Panzerung steckt. Kein Erfolg sorgt dafiir, dass man die Bewegung des Biirgersteigs neben

dem Ziel verfolgen kann.

Ortermunition enthalt entweder Sicherheits- oder Spionage-RFIDs (s. SR5, S. 444).

Signalmunition ist dazu gedacht, in die Luft geschossen zu werden und als Signal oder Positionsmarker zu dienen. Sie entziindet sich beim Ab-
schuss und explodiert nach 60 Metern in einem Funkenregen. Ziele, die von Signalmunition getroffen werden, konnen in Brand geraten (s. SR5, S. 174).
Die Zahl vor dem Schrégstrich gilt jeweils fiir Treffer auf weniger als 60 Meter, die Zahl hinter dem Schrégstrich fiir Treffer auf 60 bis 62 Meter. Diese
Munition ist iber 62 Meter hinaus ineffektiv, egal aus welcher Waffe sie verschossen wird.

Barrieren haben gegen Splittermunition die doppelte Panzerung.




KREUZFEUER

SCHUTZ
UND PANZERUN

Im Laufe der Jahre hatte Wombats treue Panzerjacke, eine SecuriTech Armadillo, ihren Teil an Kugeln, Klin-
gen, Bierflaschen und sogar ein paar Bomben von ihm abgehalten und verhindert, dass er in die Annalen der
Shadowrunner-Geschichte einging. Aber sie hatte ihre besten Tage hinter sich, und Wombat dachte, es sei an
der Zeit, etwas Neues zu kaufen.

Er hdtte gern Zugang zu Armand’s Armor Emporium bekommen, wo alles von Ausschuss bis Zoé verkauft
wurde, aber sein StraBenruf war daftir nicht gut genug. Also sah er sich die Ware bei WeaponsWorld an, wéh-
rend er mit dem Kommlink auf ein paar Matrixseiten Vergleiche anstellte. Bisher hatte er herausgefunden,
dass es bei WW nicht viele tolle Angebote gab. Viele Seiten boten viel bessere Ware, aber da sich die Preise bei
einer Anderung fast verdoppelten und dazu noch die Lieferkosten kamen (die so hoch waren, dass Wombat
kurz vermutete, dass die Ware aus dem Orbit geliefert wurde), konzentrierte er sich lieber auf die Fleischwelt.

Und das war auch gut so. Obwohl er von der Masse an Farben und Stilen abgelenkt war, in denen Panzer-
jacken heutzutage hergestellt wurden, konnte Wombat sehen, wie der Blick eines anderen Kunden unruhig
durch den Raum sprang. Er streifte den Verkdufer hinter dem Panzerglas, dann einen scheinbar fréhlichen Elfen
mit einer Panzerweste Uber der Schulter, der in der Schlange wartete, einen ziemlich massigen Ork, der nahe
der Eingangstiir Magazinsofts durchzuschauen schien, und schlief3lich den tiber zwei Meter grofien Troll, der
dort Wache stand. Der hin und her blickende Kunde, ein eher unauffélliger Mensch, versteckte seine Augen
hinter einer teuren Sonnenbrille, die iberhaupt nicht zum Rest seines Straflenoutfits passte.

Wombat bemerkte das alles und zog sich ein paar Reihen zurlick. Er konnte den Kunden zwar nicht mehr
beobachten, meinte aber, alles Wichtige gesehen zu haben. Er hatte die Darsteller gesehen und wartete, dass
es losging.

Und wie es losging.

Der EIf kam an die Reihe und schwatzte ein paar Augenblicke lang mit dem Verkdufer, bevor er etwas, das
wie ein beglaubigter Credstick aussah, durch den Schlitz schob. Kaum war der Credstick durch, duckte sich der
Elf und zog die Panzerweste Uber seinen Kopf.

Der Troll an der Tiir musste ein paar Einbauten haben, weil er sich wirklich schnell bewegte. Wombat hatte
kaum Zeit, sein eigenes Reflexsystem zu aktivieren, bevor der Troll seine riesige Faust auf den Elfen niedersau-
sen lieR. Die Panzerweste, ein billiger Ares-Nachbau, hielt den Schlag kaum auf.

Der Ork war kurz hinter dem Troll, aber nicht schnell genug, um seinen vom Pech verfolgten Kumpel zu ret-
ten. Er schlug dreimal schnell auf Riicken und Beine des Trolls ein. Jeder Treffer wurde vom typischen Knacken
der Entladung eines Schockhandschuhs begleitet. Statt zu sehen, wie der Troll wild zuckend zu Boden ging,
beobachtete Wombat, wie sich die Augen des Orks weiteten, als der Troll sich umdrehte und ihn mit einem
Riickhandschlag durch den Raum segeln lief3.

Ein Lichtblitz aus der Verkauferkabine wurde von der Blitzkompensation in Wombats Cyberaugen gedampft,
aber der Troll hatte nicht so viel Gllick. Seine Riesenhdnde zuckten zu seinen Augen hoch, und der verschlagen
aussehende Mensch nutzte die Gelegenheit, den Troll mit seinen Stahlkappenstiefeln in den Bauch zu treten.
Es war die Art von Treffer, bei der man auf P2.0 immer sah, wie der kleine Mensch den grof3en Troll umhaute.
Aber auch was wirklich geschah, hatte ein paar Millionen Hits auf P2.0 verdient gehabt: Das typische Knacken
einer elektrischen Entladung war zu héren, und der verschlagene Mistkerl ging zu Boden.

Wombat hatte genug gesehen. Er ging vorsichtig auf den Troll zu und sagte: ,,Alle am Boden.”

~Eindeutig®, sagte der Troll und richtete sich wieder zu voller H6he auf.

~-Machst du nur Security oder auch Verkauf?“, fragte Wombat.

~Was suchst du?”

»lch will das, was du anhast.”

=] =] KREUZFEUER »



VWARUM WIR
VWAS TRAGEN

GEPOSTET VON: ARMAND

© Leute, das hier ist Armand, mein Lieblingshandler fiir Schutz und
Panzerung. Ich mag ihn, weil er natiirlich ein Geschéaft machen
will, aber auch darauf achtet, etwas Passendes zu finden, und
will, dass seine Kunden {iberleben. Also iibergebe ich gleich an
ihn. Viel SpaR!

© Slamm-0!

Also, JackPointer, willkommen in Armand’s Armor Empori-
um. Ich habe ein paar eigene Beschreibungen mit ein paar
Ausschnitten aus Katalogen kombiniert, will mich aber nicht
zu lang mit Konzernsprech aufhalten. Ich sage, was ich denke,
und moéchte ein paar Riickmeldungen von euch, die ihr das
Zeug wirklich auf den geféahrlichen StraBen einsetzt.

HOCHMODISCHE
PANZERKLEIDUNG

Von solchem Zeug habe ich nicht viel im Laden, aber ich
flihre es hier auf, weil diese Firmen mich gut dafir bezahlen.
Ich werde aber immer ehrlich meine Meinung sagen und er-
warte das auch von euch. Wenn das Outfit zwar dafir sorgt,
das man sich auf der Strae nach euch umdreht, aber die
Schutzwirkung von Klopapier hat, dann sagt das!

ARMANTE

Die Kollektion dieses Jahres ist stark vom weltweiten Ruf nach
Unterstiitzung fiir Aztlan gegen die Okoterroristen Amazo-
niens beeinflusst. Diese Saison dominieren neo-aztekische
Motive bei Armanté. Das ist fur niemanden liberraschend,
der Augen und Ohren in den Schatten offen halt: SchlieBlich
hat Aztechnology Vitorrio Armanté 2073 im Schattenkrieg
gegen Zoé bei dem Versuch unterstiitzt, die Markenrechte
wiederzubekommen.

« WARUM WIR WAS TRAGEN

© Rechnet damit, dass nachstes Jahr indianische und Western-

motive dominieren werden, da die Olympischen Spiele in Seattle
sicher zur Biihne fiir die Mode von ,76 werden.

© Plan9

© Armanté war immer ganz vorne, was die Qualitdt bei gepanzerter

Mode angeht, aber dafiir sind ihre Kollektionen leider iiberhaupt
nicht kombinierbar. Man kann eindeutig keine Kollektionen ver-
schiedener Jahre mischen, da sie sich so stark verdndern, aber
selbst innerhalb eines Jahres geht das kaum. Die Schnitte und
Stile sehen grésslich aus, wenn sie gemischt werden.

© Thorn

© Wenn man die Vergangenheit betrachtet, kann man sehen, wie

Armanté sich 2074 vom subsaharischen Afrika beeinflussen lieR
— maglicherweise weil der Massebeschleuniger am Kilimand-
scharo gerade stark im Fokus stand. Er ist iibrigens immer noch
nicht online. Ich dachte wirklich, Armanté hatte 2073 einen gro-
Ben Sprung nach vorne gemacht, als es wieder die Biihne betrat
und einen hochst schicken Look aus Retro und Postapokalypse
présentierte, der aus den Stilen der 1920er und einer Episode von
Dark Futures gemischt war.

© Bull

© Dark Futures! Ich liebe die Serie. Dieses , Was ware wenn ...?

zu ein paar der jiingsten Ereignisse ist grofartig.

© Slamm-0!

ARMANTE

Gegenstand
Anzug 8 4 10

Panzerungswert Kapazitat Verfiigbarkeit Preis
2.500 ¥
Kleid 8 4 10 2.500 ¥
Merkmale: Soziales Limit +2

WiFi-Vorteil: Wiirfelpoolbonus +1 auf Soziale Proben
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MORTIMER OF LONDON

Nicht eben trendbewusst, aber klassisch genug, dass man
immer modisch gekleidet ist. Mortimer ist bei den Klassikern
geblieben; die bertihmte Berwick-Kollektion bildet dabei das
Riickgrat. Alle Teile sind MaBanfertigungen, und ich finde es
gut, dass sie spezielle Schnitte fiir ,besondere kérperliche As-
pekte“ ihrer Kunden anbieten. Originale bekommt man nur
bei Mortimer-Vertragshandlern.

Ich habe einiges an ,leicht abgetragener® Ware aus friihe-
ren Kollektionen. Sie haben keine speziellen Schnitte, kénnen
aber immer noch daftir sorgen, dass man nobler aussieht, als
man ist. Die Kollektionen Crimson Sky und Summit aus den
frGhen 60ern haben sich gut gehalten. Ihnen fehlen zwar ei-
nige der WiFi-Spielereien moderner Panzerung, kdnnen aber
immer noch Kugeln aufhalten.

© Hochklassig genug, dass man in einige der nettesten Lokale
kommt, aber nicht véllig auBer Reichweite fiir den durchschnitt-
lichen Runner.

© Netcat

© Das Problem ist: Das Zeug ist fast ein eindeutiger Hinweis auf
Runner, die sich in Gegenden bewegen, in die sie nicht gehdren.
Und aulRerdem haben sie einen so hohen Wiederverkaufswert,
dass man ihretwegen leicht von dem Abschaum des Viertels, in
dem man lebt, angegriffen werden kann.

© Mihoshi Oni

MORTIMER OF LONDON

Gegenstand Panzerungswert
Berwick-Kollektion
Anzug
Kleid
Crimson-Sky-Kollektion
Anzug
Summit-Kollektion
Anzug 8

Kleid 7

Kapazitat

© |ch mag die Kompatibilitdt bei Mortimer: Man kann Teile aus ver-
schiedenen Jahren mischen, ohne gleich eine modische Siinde
zu begehen. Wenn ihr wenig Geld habt, sucht nach dem Zeug auf
dem Second-Hand-Markt. Es passt auch gut zu Armands ,leicht
abgetragener” Ware.

© Picador

VASHON ISLAND

(EINE UNABHANGIGE
TOCHTER VON SHIAVVASE FASHION)

Ich konnte dieser kleinen Werbezeile nicht widerstehen - nur
damit wir wissen, wer hier das Sagen hat. Vor ein paar Jahren
waren diese Kollektionen wirklich heif3, aber dann wurden im-
mer mehr Besonderheiten hinzugefligt, bis die Sachen ziem-
lich iberladen waren. In der eher einfallslosen Kollektion Aces
High wurden dieses Jahr Ace of Cups (ein bodenlanger Man-
tel mit hohem Kragen, ausgestelltem oberem Riickenstiick
und weiten, gerafften Schéfen), Ace of Swords (im Stil der
japanischen Piloten des Zweiten Weltkriegs mit im Riicken ei-
ner eingelassenen Wakizashi-Scheide), Ace of Wands (nach
Art eines New-Age-Zauberers mit vielen kleinen Taschen fir
Reagenzien) und Ace of Coins (schweres schwarzes Leder mit
Platinstickereien und Echtgoldapplikationen) auf den Markt
gebracht, was sowohl der alten als auch den neuen Kollektio-
nen noch mal einen Schub gegeben hat. Und bevor ihr etwas
sagt: Ja, ich weif, dass Tarot-Decks keine Asse haben. Vashon
Island ist das egal.

Verfiigbarkeit

Merkmale: MaBanfertigung, Soziales Limit +1, Tarnbarkeit -2

WiFi-Vorteil: Wiirfelpoolbonus +1 auf Soziale Proben

Gegenstand Panzerungswert
10/+3
10/+3

12/+4

Mantel Greatcoat
Mantel Ulysses
Mantel Argentum

Kapazitéat
10 8
12 8
14 10

Verfiigharkeit

Merkmale: MaBanfertigung (Kombination), Soziales Limit +1, Tarnbarkeit -3

WiFi-Vorteil: Wiirfelpoolbonus +1 auf Soziale Proben

S8
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PANZERUNGSMERKMALE

BEHINDERND

Diese Panzerung schrankt die Bewegung ein. Panzerungen mit die-
sem Merkmal halbieren die Bewegungsrate und verlangen bereits
ab der ersten Laufenprobe eine Erschopfungsprobe.

GEPOLSTERT

Bei dieser Panzerung sind verletzliche Stellen besonders geschiitzt,
was sie schwerer zu treffen macht. Erhéhen Sie den Modifikator fiir
Angesagte Ziele auf Verletzliche Stellen (SR5, S. 195) um 2 (auf -6).

HOLSTER

In diese Panzerung ist so unauffallig ein Holster eingearbeitet, dass
es mit dem bloBen Auge kaum zu erkennen ist. Die Panzerung ge-
wahrt einen Tarnmodifikator von -1 fiir alle Proben, um die Waffe im
Holster visuell zu entdecken.

LEICHT ABGETRAGEN
Leicht Abgetragene Panzerung bietet Runnern die Chance, Hochklas-
siges zum kleinen Preis zu bekommen, hat aber auch ein paar Nach-
teile. Damit ein Charakter diese Ausstattung bekommen kann, muss
er Armand (oder einen anderen Handler, der sich auf Panzerungen
spezialisiert hat) als Connection mit einer Loyalitatsstufe von mindes-
tens 2 haben. Wenn ein Charakter Leicht Abgetragene Panzerung
kauft, erhélt er einen Rabatt von 25 %. Dafiir erhélt er allerdings nur
den Panzerungswert, nicht die Merkmale der jeweiligen Panzerung.
Man kann eine Panzerung iiberholen lassen, um das Merkmal
Leicht Abgetragen loszuwerden. Dazu sind eine Ausgedehnte Pro-
be auf Waffenbau + Logik [Geistig] (10, 1 Stunde) und Kosten von 10
% des Gesamtpreises der Panzerung fiir jedes urspriingliche Merk-
mal erforderlich, das wiederhergestellt werden soll.

LEUCHTEND

Panzerung mit diesem Merkmal verbessert die Lichtverhéltnisse in-
nerhalb eines Radius von 10 Metern um eine Kategorie. Dies kann
bis auf 25 Meter ausgedehnt werden, wenn die Personen in der
Nahe spezielle IR-Kontaktlinsen verwenden.

MASSANFERTIGUNG

MaRangefertigte Panzerung wurde fiir eine bestimmte Person her-
gestellt. Sie passt nur dieser Person wirklich und gewahrt daher
anderen Tragern keine Erhéhung ihres Sozialen Limits. Wenn eine
Panzerung maBangefertigt ist, muss sie immer, wenn sich die Kor-
perlichen Attribute des Charakters d@ndern (egal ob durch Karma
oder Bodytech, nicht aber durch Magie), umgearbeitet werden.
Dazu sind ein Waffenbau-Laden und eine Ausgedehnte Probe auf
Waffenbau + Logik [Geistig] (10, 1 Stunde) erforderlich. Der Besitzer
kann diese Anpassung auch von einer passenden Connection erle-
digen lassen, was eine Woche dauert und 25 % der Gesamtkosten
der Panzerung verschlingt.

MASSANFERTIGUNG (KOMBINATION)

Dieses Merkmal folgt denselben Regeln wie eine MalRanfertigung,
aber zusétzlich kénnen diese Teile mit anderen MalRanfertigungen
desselben Herstellers fiir dieselbe Person kombiniert werden. Der
Charakter muss sich einen bestimmten Satz Panzerung aussu-
chen, mit dem das Stiick kombiniert werden soll. Die Kombination

.

<« HOCHMODISCHE PANZERKLEIDUNG

erlaubt dem Charakter dann, entweder die Basis-Panzerung des
Panzerungsstiicks mit diesem Merkmal zu verwenden oder den
Kombinationshonus zu addieren. Wenn ein Charakter zum Beispiel
einen Mortimer Argentum (Panzerungswert 12/+4) trégt, den er mit
einem Berwick-Anzug (Panzerungswert 9) kombiniert hat, kann er
entweder den Panzerungswert des Mantels (12) verwenden oder
den Bonus des Mantels (+4) zum Panzerungswert des Anzugs (9)
addieren und so einen Panzerungswert von 13 erhalten. Bei Pan-
zerungsstiicken mit diesem Merkmal steht der normale Panze-
rungswert links vom Schragstrich, der mdgliche Bonus rechts vom
Schragstrich.

MODIFIKATOREN DES SOZIALEN LIMITS

Teure, gediegene Kleidung beeindruckt die Umwelt, das Tragen von
Kampfmontur in Gesellschaft eher nicht. Einige Panzerungsstiicke
erhohen das Soziale Limit ihres Tragers. Diese Modifikatoren wir-
ken nicht kumulativ; nur die hochste Verdnderung durch sichtbare
Kleidung zahlt. ,Sichtbar” bedeutet hierbei, dass man genug davon
sehen muss, um beeindruckt werden zu kénnen. Wenn man etwa
eine Manschette unter dem Armel eines abgewetzten Mantels oder
den Saum eines Kleides unter einem Hauskleid hervorblitzen sieht,
genliigt das nicht. Einige Erhhungen gelten nur in bestimmten Krei-
sen. Diese Einschrankungen werden jeweils angegeben.

NEUESTES MODELL

Diese Stiicke sind das Neueste und Beste, das der Hersteller zu bie-
ten hat. Daher verlieren sie mehr, wenn sie Leicht Abgetragen sind.
Der Panzerungswert wird um 20 % verringert (runden Sie den neuen
Wert auf), wenn man &ltere Modelle dieser Kleidung kauft.

SCHNELLZUGRIFF

Durch dieses Merkmal kdnnen Gegensténde leichter als iiblich aus
der Panzerung hervorgeholt werden. Das Ziehen oder Herausholen
eines Gegenstandes wird damit um eine Handlungsstufe schnel-
ler. Aus Komplexen werden Einfache, aus Einfachen werden Freie
Handlungen. Freie Handlungen bleiben so, aber der Spielleiter kann
eine zusatzliche Freie Handlung fiir diese Handlungsphase erlau-
ben.

TARNBARKEIT

Dieses Merkmal bedeutet, dass man wegen des Umfangs, der Lén-
ge oder des Designs der Kleidung leichter Dinge darunter verbergen
kann. Man sollte dabei allerdings realistisch bleiben: Egal was der
Wiirfelpool sagt — man kann keine Sturmkanone unter schrittoffe-
nen Cowboyhosen verbergen.

ZUSATZLICHER SCHUTZ

Diese Panzerungen bieten zusétzlichen Schutz (Feuerresistenz,
Chemische Isolierung oder Thermische Isolierung), der nicht ent-
fernt oder verdndert werden kann. Diese Option wird beim Kauf
ausgewadhlt und ist im Preis enthalten. Wenn man eine Panzerung
Leicht Abgetragen kauft, bleibt dieser Zusétzliche Schutz zwar er-
halten, aber man kann sich nicht aussuchen, welche Art von Schutz
man erhalt. Der Spielleiter kann die genaue Art zuféllig festlegen.
Ein Charakter kann auch nach einer bestimmten Art von Zusatzli-
chem Schutz suchen, aber dadurch wird die Panzerung schwerer zu
finden — die Verfiigbarkeit fiir jede Stufe des Zusétzlichen Schutzes
wird um 1 erhdht.

==
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VASHON ISLAND

Gegenstand Panzerungswert Kapazitat Verfiigharkeit

Ace of Cups 9

Merkmale: Soziales Limit +1
Ace of Swords

Merkmale: Holster (Scheide)
Ace of Wands

Merkmale: Schnellzugriff
Ace of Coins

Merkmale: Soziales Limit +3
Ace of Spades

Merkmale: Holster
Ace of Clubs

Merkmale: Holster
Ace of Hearts

Merkmale: Holster
Ace of Diamonds

Merkmale: Tarnbarkeit -2

6

WiFi-Vorteil (fiir alle): Wiirfelpoolbonus +1 auf Soziale Proben

©® Um die Leute zu informieren, die nicht alt ... dh, die sich nicht
mehr erinnern, hier die Beschreibung der urspriinglichen Kollek-
tion: Ace of Spades war im Stil der US-Kampfpiloten des Zweiten
Weltkriegs gehalten, Ace of Clubs im Stil britischer Bomberpilo-
ten, Ace of Hearts war modernen Pilotenuniformen nachempfun-
den, und Ace of Diamonds ging in die Zukunft mit Designs, die auf
der Trid-Serie Spitfire Resurrection basierten.

© /dev/grrl

© Ich mochte Spitfire Resurrection. Zu schade, was mit dem
Hauptdarsteller passierte.
© Sticks

© Ja. So schade. ;)
© Matt Wrath

© Diese neuen Aces passen zwar nicht zu Tarot, aber wie zu er-
warten ist das der Kundschaft egal. Diese Stile gefallen vielen
Leuten, und die Qualitét ist auch gut, jetzt da Shia ... Vashon Is-
land versucht, seinen Ruf wiederherzustellen.

© Red Anya

Vashon setzt immer noch stark auf die Steampunk-Kol-
lektion, die bewahrte Synergist-Business-Kollektion und die
Actioneer-Anzlge, die es wie Sand am Meer gibt. Durch die
Verbindung mit Shiawase ist auch die Sleeping-Tiger-Kollekti-
on wieder zu neuer Bliite erwacht. Jede Kollektion hat eigene
Héhepunkte, die verschiedenen Kunden gefallen kénnen.

Das Beste an der Steampunk-Kollektion ist der Haufen an kleinen
netten Dingen, die man unter den Accessoires verbergen kann.
Héngt sie alle an ein gutes Kommlink, geht auf Schleichfahrt, und
ihr habt ein gutes, sicheres Setup, das man von auen bloR fiir
hochmodisch hélt.

Glitch

Die Synergist-Business-Kollektion ist immer noch der erste An-
zug, in dem aufstrebende kiinftige Konzern-Execs den Vertrag
unterzeichnen, der ihr Leben dndert. Die meisten von ihnen glau-
ben, die Pistole, die sie in dem versteckten, eingebauten Holster
mithaben, wiirde ihnen ein wenig StraBenruf verschaffen.
Fianchetto

Shiawase hat die Sleeping-Tiger-Kollektion wieder aufgelegt,
aber es heilt, in die Forschung sei mehr Geld geflossen, als
durch den Verkauf je wieder reinkommen konnte. Die Neuauf-
lage baut auf der alten Kollektion auf und hat ein verbessertes
Farbwechsel-System und im richtigen Preissegment sogar reak-
tive Tarnmuster. Ich garantiere dafiir, dass sie fiir diese Techno-
logie noch weitere Einsatzgebiete erforschen.

Ma'fan

60 HOCHMODISCHE PANZERKLEIDUNG >
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20E

Den Schattenkrieg zwischen Zoé und Armanté hat eindeutig
Armanté gewonnen, weil es seine Kollektionen (wenn auch
unter dem Joch von Aztechnology) wieder ins eigene Haus
holen konnte. Zoé aber hat mit einigen neuen Technologien,
die es herausbrachte, um seine wichtigsten Execs vor einem
Vergeltungsschlag von Armanté zu schiitzen, fiir einiges Auf-
sehen gesorgt.

© Dieser spezielle Krieg ist noch nicht vorbei. Auch Zoé hat einen
Megakon-Unterstiitzer gefunden. Execs von Horizon und auch
Lone Star sind bei Sitzungen jetzt viel dfter in Zoé gekleidet zu
sehen als friiher.

© Stone

EXECUTIVE SUITE

Der Name der Kollektion sagt eigentlich alles. Diese Anziige
sieht man meist auf den ultrasicheren oberen Stockwerken
von Megakon-Hauptquartieren. Sie sind elegant und edel
und haben sich, abgesehen von den Verbesserungen durch
Zoés Panzerungstechnologie, im letzten Jahrzehnt kaum
verandert.

© Das bedeutet, dass die neueren Anziige besseren Schutz bie-
ten, aber die alten Outfits, von denen ihr vielleicht leicht abge-
tragene Versionen bei Armand finden konnt, fligen sich immer
noch gut ein.

© Thorn

VASHON ISLAND

Gegenstand Panzerungswert

Steampunk 10
Merkmale: MaBanfertigung
WiFi-Vorteil: Soziales Limit +1

Synergist Business 9
Merkmale: Holster, MaBanfertigung
WiFi-Vorteil: Soziales Limit +1

10/+3

Merkmale: Holster, MaBanfertigung (Kombination)

Synergist Business Mantel

WiFi-Vorteil: Soziales Limit +1

Sleeping Tiger 13

Kapazitéat

HERITAGE

Manchmal kann ich kaum glauben, dass es diese Kollektion
Uberhaupt gibt. Und dass sie mit jedem Jahr gréfer wird, ist
noch verwirrender. Am Ende des vorigen Jahrzehnts gab es
noch weniger als zwanzig Designs. Heute sind es mehr als
doppelt so viele. Anfang dieses Jahres wurde - nach einem
ganzen Jahr weltweiter Orxploitation-Werbung - das Modell
Cara Fahd als flinfzigstes Modell der Kollektion vorgestellt.
Leider habe ich davon nicht viele in leicht Abgetragenem Zu-
stand. Wer sich so etwas kauft, behdlt es meist.

© [n Wirklichkeit muss sich kein Runner etwas von diesen Kollektionen
kaufen, wenn er sich nichtin ein hochst geheimes Meeting einschlei-
chen muss, bei dem jeder Heritage trdgt. Diese Kollektionen sind zu
einer Art Sicherheitsmechanismus geworden, die Extraktionen ver-
hindern, weil jeder Anwesende ein sehr teures Outfit tragen muss.
© Thorn

© Thorn? Postest du gerade aus einer Zelle?
© Netcat

© Esistimmer gut, jemanden drinnen zu kennen. Aber ich hoffe, ich
muss nicht lange hier bleiben.
© Thorn

© Was ihr sagt, erklart, warum leicht abgetragene Heritage-Teile
so schwer zu finden sind.
© Mika

Verfiigharkeit
14 7

10 10 13.500 ¥

Merkmale: Holster, MaBanfertigung, Neuestes Modell, Rutheniumpolymeriiberzug (Stufe 3)

WiFi-Vorteil: Soziales Limit +1

EXECUTIVE SUITE

Gegenstand Panzerungswert

Executive Suite 12

Kapazitat
4 12

Verfiigbarkeit

Merkmale: MaBanfertigung, Neuestes Modell, Soziales Limit +1

WiFi-Vorteil: Soziales Limit +2

<« HOCHMODISCHE PANZERKLEIDUNG
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HERITAGE

Gegenstand Panzerungswert Kapazitét Verfiigbarkeit Preis

2.000 +

Heritage 4/6/8/10/12 Panzerungswert + 2 16 (Panzerungswert x 500) ¥

Merkmale: MaBanfertigung, Neuestes Modell, Soziales Limit +2

NIGHTSHADE/MOONSILVER

Die NightShade-Kollektion machte dort weiter, wo die Moon-
silver-Kollektion endete, und setzte dann mit dem Slogan
»NightShade macht die Nacht perfekt!* noch eins drauf. Bei
Moonsilver gab es nur leuchtende Kleider fiir die Damen,
aber bei NightShade werden jetzt auch die Herren bedient.
Die Kollektion war letztes Jahr als Abendgarderobe sehr be-
liebt, was anscheinend auch in diesem Jahr so ist. Zu jedem
Teil gibt es einen Schal, der aus ballistischer Spinnenseide be-
steht.

© Diese Kollektion dient hauptséchlich dazu, auch in hdchsten Ge-
sellschaftskreisen noch gepanzert zu sein. Dass diese Kleider,
Hemden, Aufschldage und Manschetten leuchten, macht sie zu
einem Widerspruch zur Grundidee eines SHADOWruns.

© Bull

NIGHTSHADE/
MOONSILVER

© Manchmal miissen die Bewohner des Schattens ins Licht hin-
austreten, um jemanden in die Dunkelheit hinabzuziehen.
© Man-of-Many-Names

© Das war fiir deine Verhaltnisse {iberraschend eindeutig. Viel-
leicht sogar zu eindeutig.
© Slamm-0!

NIGHTSHADE/MOONSILVER

Gegenstand Panzerungswert Kapazitét Verfiigharkeit
NightShade/Moonsilver 7 2 10
Merkmale: MaBanfertigung, Soziales Limit +1
WiFi-Vorteil: Leuchtend (+1.500 ¥ fiir IR-Kontaktlinsen)
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SECOND SKIN

Gegenstand Panzerungswert

Kapazitat

Verfiigbarkeit Preis

2 14

Second Skin 6/+2

12.000 ¥

Merkmale: MaBanfertigung (Kombination), Neuestes Modell, Rutheniumpolymeriiberzug (Stufe 4)

ARES VICTORY

Gegenstand Panzerungswert

Kapazitat

Verfiigbarkeit Preis

Globetrotter Jacke 12

Merkmale: Holster, Zusétzlicher Schutz (4)
Globetrotter Weste 9

Merkmale: Zusétzlicher Schutz (3)
Globetrotter Kleidung 1

Merkmale: Schnellzugriff, Zusétzlicher Schutz (2)
Wild Hunt 12

10 10

10 12
Merkmale: Holster, Schnellzugriff, Zusatzlicher Schutz (6)

1.300 ¥

10 900 ¥

10 600 ¥

3.000 ¥

WiFi-Vorteil (fiir alle): Wiirfelpoolbonus +1 auf Survivalproben im Gelande, das zum Zusitzlichen Schutz passt

SECOND SKIN

ARES VICTORY

Dies ist eine sexy, kranke und pervertierte Form von Koérper-
panzerung. Jedes Teil der Second-Skin-Kollektion ist mafige-
schneidert, was bedeutet, dass die Panzerung, sobald sich das
Kérpergewicht auch nur um ein oder zwei Kilo andert, ihren
erstaunlichsten Vorteil verliert. Dieser Vorteil ist, dass die Pan-
zerung praktisch unsichtbar ist. Der Vollkérperanzug ist fast
nicht zu entdecken und verfligt Giber ein komplett integriertes
Rutheniumpolymersystem, mit dem der Trager jeden Aspekt
des Aussehens der Panzerung andern kann.

© Zeitfiir eine kleine Geschichte. Ich sollte die Frau eines Execs von
einem Strand extrahieren. Sie war gerade mit zwei Freundinnen
beim Sonnenbaden —alle in knappen Bikinis. Ich ging hin, zeigte
meine Pistole und bat Mrs. Exec, ruhig mitzukommen. Plétzlich
ist die Freundin zur Linken nackt. Der Bikini ist verschwunden.
Diese Ablenkung reichte, dass die andere Freundin mir Sand ins
Gesicht treten konnte. Der Kampf ging los, und ich musste leider
erkennen, dass beide ,Freundinnen” Second Skin trugen.

© Kane

© Noch nie Mdpse gesehen?
© Slamm-0!

© Viele. Auch die von deiner Mutter.
© Kane

<« HOCHMODISCHE PANZERKLEIDUNG

Ares stellt diese Kollektionen her, um Leute zu schitzen,
ohne dass sie gleich wie Sicherheitsgardisten aussehen. Ne-
ben dem Schutzaspekt bietet jedes Stiick etwas Besonderes
fir verschiedene Einsatzzwecke.

GLOBETROTTER/WILD HUNT

Die verschiedenen Inkarnationen dieser Panzerungskollek-
tion werden an Outdoortypen vermarktet und sind in ver-
schiedenen Tarnmustern und ,Umweltpaketen® zu haben.
Man bekommt von der Hitze der Sahara bis zu den eisigen
Ebenen der Antarktis nicht nur Schutz vor Kugeln und Klin-
gen, sondern auch vor extremen Temperaturen und extremer
Luftfeuchtigkeit.

© Hiitet euch bei leicht abgetragenen Versionen vor zusétzlichem
Schutz, der nicht zum Tarnmuster passt. Nicht jeder benutzt die
Dinger dafiir, wonach sie aussehen. Meist passen Zweck und
Tarnmuster zusammen, aber es kann auch passieren, dass man
Wintertarnung mit Feuerresistenz statt Kélteisolation bekommt.
Wenn man sie neu kauft, kann man sich das selbst aussuchen.
© Hard Exit
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ARES VICTORY

Gegenstand Panzerungswert Kapazitat Verfiigharkeit Preis
Industrious 9 6 6 1.100 ¥

Merkmale: Schnellzugriff, Soziales Limit +1 (wenn die Kleidung zur entsprechenden Konzern-/Regierungseinrichtung
passt)

WiFi-Vorteil: Wiirfelpoolbonus +1 auf Soziale Proben (wenn die Kleidung zur entsprechenden Konzern-/Regierungs-
einrichtung passt)

INDUSTRIOUS

Ich sage immer, das ist Infiltrationstarnung. Diese Kleidung
kann dafiir sorgen, dass man aussieht, als wiirde man sich
rechtméfig in einer Einrichtung aufhalten, und bietet dazu
noch etwas Schutz. Bei den leicht abgetragenen Stiicken habe
ich viele Versionen, die man mit ein paar Abzeichen und der
richtigen Ausriistung auf Konzern- und Regierungsangestellte
trimmen kann.

© Qder mit Sachen, die wie die richtige Ausriistung aussehen. Die-
se Outfits sind groBartig geeignet, um sich an Wachen vorbeizu-
schmuggeln, dann die Waffe zusammenzusetzen und geriistet zu
sein, wenn der Spal losgeht.

© Ma'fan

BIG GAME HUNTER

Die neue Kollektion des letzten Jahres ist eine schwerer ge-
panzerte Version der Globetrotter-Kollektion. Sie ist sicher
nicht unauffallig, aber wenn man in einer Gegend, in der ei-
nen alles téten méchte, geschiitzt sein will, ist sie genau das
Richtige.

© So etwas trdgt man nichtim Zentrum eines zivilisierten Sprawls,
aber in den Barrens oder in einigen der weniger zivilisierten
Sprawls dieser Welt kann es genau das Richtige sein.

© Stone

RAPID TRANSIT

Diese Sachen sind fiir Leute gemacht, die viel unterwegs sind
und bequem geschiitzt sein wollen, wahrend sie ihren alltag-
lichen Geschdaften nachgehen. Das ist bei Weitem eine meiner
am starksten nachgefragten Kollektionen. Ich verkaufe zwar
hauptséachlich die Basisversionen, habe aber gelegentlich
auch leicht abgetragene in Elite, Platin und Diamant.

BIG GAME
HUNTER

ARES VICTORY

Gegenstand Panzerungswert Kapazitat Verfiigharkeit
Big Game Hunter 14 12 12
Merkmale: Holster, MaBanfertigung, Schnellzugriff, Zusatzlicher Schutz (6)

WiFi-Vorteil: Wiirfelpoolbonus +1 auf Survivalproben im Gelénde, das zum Zusétzlichen Schutz passt
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ARES VICTORY

Gegenstand
Rapid Transit 9
Merkmale: Soziales Limit +1 (Elite; +600 ¥), +2 (Platin; +1.100 ¥), +3 (Diamant; +2.400 ¥)

Panzerungswert

© (berhaupt nicht modisch, aber in jedem Plex an fast jedem Ort
unaufféllig.
© Sunshine

© Die drei Premium-Kategorien sehen fast wie die Basisversion
aus und unterscheiden sich hauptséchlich in Hinblick auf ihr In-
nenleben, einige Applikationen und den Preis. Wenn man sich in
die Muckibude der Ares-Execs einschleichen will, braucht man
die teureren Versionen. Und wenn ihr glaubt, dass Manager-
typen nicht auf diese Kleinigkeiten achten, dann habt ihr noch
nicht genug von denen getroffen.

© Sticks

SPEZ2IALPANZERUNG

Kapazitat

» SCHUTZ2 UND PANZ2ERUNG «

Verfiigbarkeit
6 10

© Nur um euch auf den neuesten Stand zu bringen: Die Fessel-
schmelzer-Funktion gibt es nicht mehr, nachdem sich ein paar
Dutzend dieser Systeme durch die Handgelenke ihrer Tréger ge-
brannt hatten.

© Pistons

© Das war eine der erfolgreichsten Geheimoperationen, die ich je
gesehen habe. Die ,Fehlfunktionen” wurden durch Manipulati-
onen in Produktionsstatten rund um den Erdball ausgelost. Ares
hat seine eigene Untersuchung zu diesen Féllen gestartet, sie
aber abgebrochen, bevor die Schuldigen gefunden wurden. Es
war die Investition nicht wert. Das zeigt: Wenn man seine Arbeit
richtig erledigt, kann man wirklich im Schatten bleiben.

© Hanibelle

Als Handler weif ich eines genau: ,Spezial“ klingt viel besser als
,Kraut und Riiben“. Unter dieser Uberschrift fasse ich also alles
zusammen, was sonst nirgends reinpasst. Ich weif, dieses Zeug
kann teuer sein, aber es hat teilweise unbezahlbare Vorziige.

FORMANGEPASSTE
KORPERPANZERUNG

Panzerkleidung ist recht effektiv, und Panzerwesten lassen sich
ganz gut verbergen, aber das Herstellen einer Formangepass-
ten Kérperpanzerung ist echte Handwerkskunst. Jeder Anzug
ist nahtlos an den Trager angepasst und trotzdem atmungs-
aktiv. Das Ausgangsstiick ist ein Hemd, das den Oberkérper
vom Hals bis zum Unterleib (inklusive lebenswichtiger Organe)
schutzt. Der Ganzkdrperanzug schiitzt auch Arme und Beine.
In beiden Féllen bleiben Hande, Fiie und Kopf frei, da man
sonst sehen konnte, dass die Panzerung getragen wird.

Formangepasste Kérperpanzerung kann unter anderer Pan-
zerung getragen werden, was aber nicht viel am Schutz an-
dert. Der Hauptvorteil ist die extrem gute Tarnbarkeit.

© Ich hatte einen netten Satz davon von meiner letzten weiblichen
Runde auf Lager, aber ich musste ihn iiberarbeiten lassen. Man
konnte kaum fiir mdglich halten, dass ein paar Millimeter Fell so
viel ausmachen, aber es ist so.

© Plan9

© Bist du also wieder ein Kerl?
© Turbo Bunny

© Ja. Muss mich immer noch an das Jucken von all dem Haar ge-
wohnen.
© Plan9

© Und der Chor der Stimmen in deinem Kopf?
© Turbo Bunny

© Singt in himmlischer Harmonie.
© Plan9

FORMANGEPASSTE KORPERPANZERUNG

Gegenstand Panzerungswert
Ganzkdrperanzug 8

Merkmale: MaBanfertigung, Tarnbarkeit (-6)

Kapazitat

Verfiigbarkeit
3 8

B5S
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GEHARTETE MILITARPANZERUNG

Die neuesten Entwicklungen im Bereich der Militéarpan-
zerung befinden sich in einem steten Wettlauf auf Leben
und Tod mit den Entwicklungen im Bereich Waffen und / LEICHTE PANZERUNG
Munition. Militdrpanzerung ist noch stérker als Sicherheit- - e

spanzerung und einfach zu teuer und wartungsintensiv fiir —a J

den alltaglichen Einsatz und auch nur Routineaufgaben in :
der Sicherheit. AuBer bei den hértesten schnellen Ein-
greiftruppen sieht man diese Panzerung nur bei militari-
schen Eliteeinheiten, die nur im absoluten Notfall in Ak-
tion treten. Solche Anzlige schiitzen von Kopf bis FuB,
sind fur ihren Trager maBangefertigt, um ergonomisch
moglichst glinstig und bequem zu sein, und so teu-
er, dass sie nichts fir einfache Soldaten sind. Es gibt
sie in verschiedenen Designs und Farben, aber die
meisten modernen Anzlige haben elektrochromi-
sche Uberziige fiir bestmégliche Tarnung. Bemer-
kenswerte Ausnahmen sind die versilberten Panze-
rungen der Kéniglichen Garde des Prinzregenten von Tir
Tairngire und das leuchtende Scharlachrot der Roten Samurai
von Renraku. In beiden Fallen ist dieser antike Look aber nur
Dekoration. Vergesst nie, dass sich darunter hochmoderne
Panzerung verbirgt.

© Endlich das gute Zeug! Unterhosen und Armschiitzer
sind ja ganz siiB, aber das ist das einzig Wahre.
© Stone

© GroBartig, wenn man im europdischen Winter kdmpft, aber
unertraglich bei heiBem Wetter.
© Marcos

© Nein danke. Wenn es einen Schusswechsel gibt, ist et-
was schiefgelaufen. Bleibt leise, bleibtim Schatten und
seid schnell.
© Ma'fan

GEHARTETE MILITARPANZERUNG

Gegenstand Panzerungswert Kapazitat Verfiigbarkeit Preis
Leicht 15 15 16V 15.000 ¥
Mittel 18 18 18V 20.000 ¥
Schwer 20 20 22V 25.000 ¥
Helm +3 8 8V 10.000 ¥
Merkmale: Behindernd, Holster, MaBanfertigung, Schnellzugriff, Soziales Limit +2 bei Einschiichterungsproben

Spezialregeln: Gehartete Militdrpanzerung ist vollstdndig geschlossen und kann daher Modifikationen aufnehmen,
fiir die dies Voraussetzung ist. Sie wird so behandelt, als hatte sie die Critterkraft Verstérkter Panzer. Abgesehen vom
Helm kann keine andere Panzerung (auBer mit Essenz bezahlter oder magischer) mit geharteter Militarpanzerung
zusammen getragen werden.
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Und fiir uns ist dieses Zeug ohnehin unpraktisch. Man kénnte
genauso gut mit einem schwarz-weil} gestreiften Hemd herum-
rennen und Sacke mit Dollarzeichen drauf schleppen. So was in
der Offentlichkeit zu tragen, schreit geradezu heraus, dass man
erwartet, beschossen zu werden.

Cayman

Man kann solche Teile natiirlich als Verkleidung benutzen, aber
es ist eine teure Verkleidung, fiir die man auch besser die ent-
sprechenden Lizenzen haben sollte. Wenn man keine wirklich
wasserdichte ID hat, kann man kaum erwarten, von Sicherheits-
systemen durchgelassen zu werden, blof weil man solche Pan-
zerung tréagt.

DangerSensei

MITTLERE PANZERUNG
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» SCHUTZ2 UND PANZ2ERUNG «

Fiir uns alle hier (auBer vielleicht fiir Kane) gibt es eine einfache
Regel: Wenn die Gegner dieses Zeug anhaben, lauft weg.
Bull

Bull trifft es genau. Das Zeug macht fast unverwundbar, aber
auch sehr langsam. Man kann damit niemanden verfolgen.
Hard Exit

Wenn ihr nicht weglauft, hat Onkel Kane einen Tipp fiir euch:
Man kann damit schlecht laufen und {iberhaupt nicht schwim-
men. Ha!

Kane g

SCHWERE PANZERUNG
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SICHERHEITSPANZERUNG

Gegenstand Panzerungswert

Kapazitat

Verfiigharkeit Preis

Leicht 15

Mittel 18
Schwer 20

Helm +3

12
14
16
5

14E 8.000 ¥
16E 14.000 ¥
18E 20.000 ¥

] 5.000 ¥

Merkmale: Behindernd, Holster, MaBanfertigung, Schnellzugriff, Soziales Limit +1 bei Einschiichterungsproben

SICHERHEITSPANZERUNG

Nicht so schwer gepanzert oder zubehérfreundlich wie die
ihre militarischen Verwandten, aber die harteste Panzerung,
die man gewdhnlich in einer Konzerneinrichtung sieht. Und
wahrscheinlich sieht man sie auch nur dort. Die Panzerung
soll Schutz bieten, nicht Beweglichkeit. Darin ldnger als eine
Standardpatrouille lang rumzulaufen, wird die meisten Leute
sehr anstrengen.

BIKERPANZERUNG

Dazu kann man nur eines sagen: Go-Gang-Chic. Das Zeug
gibt es in verschiedenen Farben, mit oder ohne Markenlogos
oder Combatbiking-Team-Slogans. Bikerpanzerung gehort
zu den offensichtlichsten Panzerungen, die man tragen kann,
wird aber jedem normal erscheinen, der gesehen hat, wie
man auf einem Motorrad ankam. Die Leute werden also er-
kennen, dass ihr sie tragt, aber nicht gleich den Schluss daraus
ziehen, dass ihr etwas Schlimmes vorhabt.

© Dasist eine meiner liebsten Panzerungsarten. Ist an vielen Orten
unauffalliger als andere und kostet viel weniger.
o 2XL

© Schiitzt auch viel schlechter. Das Zeug soll einen schiitzen, wenn
man vom Motorrad fallt, nicht wenn man beschossen wird.
© Kia

© Zu viele Trids, zu wenig Lebenserfahrung, Kia. Die Combatbik-
ing-Teams und die Stiirmer beim Urban Brawl tragen das Zeug
nicht, weil es cool aussieht. Geh raus, mach deine Erfahrungen
und lass dich nicht vom Trid verarschen.

2XL

BIKERPANZERUNG

BIKERPANZERUNG

Gegenstand Panzerungswert

Kapazitat

8

Verfiigbarkeit
6

Panzerung 8

Helm +2
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6

6




» SCHUTZ2 UND PANZ2ERUNG «

FEUERWEHR-SCHUTZANZUG

Gegenstand Panzerungswert Kapazitéat Verfiigbharkeit Preis

Feuerwehr-Schutzanzug 6 6 6 3.000 ¥

Helm +2 3 6 750 ¥
Merkmale: Behindernd, Feuerresistenz 8, Soziales Limit +2 in Notfallsituationen

WiFi-Vorteil: Wiirfelpoolbonus +1 auf Soziale Proben zum Beruhigen von Personen am Ort eines Notfalls

FEUERVVEHR-SCHUTZ2ANZUG

Ich flihre so etwas, aber ich kann mich nur an eine Handvoll
Male erinnern, bei denen das fir illegale Zwecke gekauft
wurde. Feuerwehrleute tragen diese Kleidung, wenn sie in
brennende Gebdude gehen - und dort findet man nur selten
Shadowrunner.

AUFRUHRBEKAMPFUNGS-
PANZERUNG

© Das ist die Panzerung fiir kreative Runner, die sich an einem Ort
Zutritt verschaffen wollen, wo es vor Rettungskréaften wimmelt.
Man muss nicht durchs Feuer gehen: Das Zeug kann man iiberall
tragen, wo die Feuerwehr auftauchen kdnnte, sobald der Alarm
mal losgegangen ist. Wenn man dann noch einen passenden
Ausweis hat, ist man nur noch einen falschen Alarm vom Zutritt
zu fast jedem Ort entfernt.

© Thorn

AUFRUHRBEKAMPFUNGS-
PANZ2ERUNG

Dieses Zeug ist ebenso zur Einschiichterung wie zum Schutz
gedacht und ist mit allerlei nutzlosem Zeug rund um die bal-
listische Panzerung versehen. Gut, um sich in einem Mob zu
verbergen oder einen Aufruhr zu starten, aber sonst kaum fiir
Shadowrunner zu gebrauchen.

© Armand hat recht, dass es vor allem um die Einschiichterung
geht, aber die Schutzwirkung ist gut. Das Zeug ist so flauschig,
dass man kaum sagen kann, wo die Panzerung endet und der
Tréger anfangt. Sicher nicht das, was man in Gesellschaft tragt
(man wiirde bei jedem Umdrehen alle Drinks umkippen), hat aber
auch seinen Platz in der Welt.
© Picador

AUFRUHRBEKAMPFUNGSPANZERUNG

Gegenstand Panzerungswert Kapazitat Verfiigbarkeit

Panzerung 14 8 10E

Helm +2 6 6E
Merkmale: Behindernd, Gepolstert, Soziales Limit +1 bei Einschiichterungsproben

WiFi-Vorteil: Soziales Limit +2 bei Einschiichterungsproben
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SWAT-PANZERUNG

Sehr wenige Organisationen bezeichnen ihre Schnellein-
greiftruppen noch als SWAT, aber die Panzerung hat den Na-
men behalten. Dieser spezielle Anzug ist vor allem praktisch.
Taschen, Holster und verschiedene Schnallen halten alles, was
der gut ausgebildete Beamte im Einsatz braucht, an seinem
Platz und gut erreichbar. Die Elektronik in diesen Anzligen ist
zudem ideal fiir Giberwachte Einsédtze kleiner Einheiten. Die-
ses Zeug ist, wie seine Verwandten bei Sicherheit und Militar,
selten in der Offentlichkeit zu sehen, wenn es nicht gerade
eine Geiselnahme oder einen anderen Einsatz gibt, bei dem
die Kerle in dieser Panzerung Kriminellen in den Arsch treten.

© Nahe am Schutzwert einer Sicherheitspanzerung, aber nicht
ganz so gut. Der wahre Vorteil dieser Panzerung ist, dass man
seine Ausriistung darin praktisch unterbringen kann.

© Stone

SECURETECH PSB

Panzerung verstarken, die diese Kérperteile bereits schitzt.
Die Teile sind daflir gemacht, schnell angebracht und abge-
nommen und Uber der Kleidung getragen zu werden.

© Hervorragend geeignet, um ein bisschen Panzerung aus einem
Seesack oder sogar einem Rucksack zu zaubern. Runner kon-
nen vermeiden, mit starker Panzerung Aufsehen zu erregen, im
Notfall einfach ein paar Panzerplatten aus dem Beutel holen und
sich einsatzbereit machen.

© Frosty

© Ich stecke gerne ein paar Sets in Liiftungsschéchte oder andere
Verstecke, bevor es wirklich losgeht. Ich habe wohl mehr von
den Dingern irgendwo liegen gelassen als benutzt. Ich glaube, es
zeigt mein erfolgreiches Vorgehen, dass ich weil3, wo 64 Sets auf
der ganzen Welt in Toiletten und Besenkammern versteckt sind.
© Ma'fan

PANZERTASCHE

Dieses innovative Zusatzpanzerungssystem (PSB = Persén-
licher Sicherheitsbaukasten) ist keine Panzerkleidung, aber
hervorragend dafiir geeignet, fast jede Kleidung besser zu
panzern. Es gibt Sets flir Arme, Beine und Unterleib (inkl.
Suspensorium), die separat gekauft werden kénnen und die

SWAT-PANZERUNG

Gegenstand Panzerungswert
Panzerung 15

Helm +3

Kapazitat
15 16E

Ja, ich verkaufe dieses vielseitige kleine Wunder, weif3 aber
wirklich nicht, warum. Ich schétze, man kann es mit seinen
Lieblingswaffen fiillen, am Einsatzort ausleeren und dann als
Schutz tragen. Ein seltsames Teil, aber es verkauft sich gut, also
habt ihr wohl sinnvolle Einsatzmd&glichkeiten daflr gefunden.

Preis
8.000 ¥
10E 1.500 ¥

Verfiigbarkeit

Merkmale: Schnellzugriff, Soziales Limit +2 fiir Einschiichterungsproben, Soziales Limit -1 fiir alle anderen Sozialen

Proben bei Durchschnittshiirgern

WiFi-Vorteil: Soziales Limit +3 fiir Einschiichterungsproben

SECURETECH PSB

Gegenstand
Arm-Set +1 1
Bein-Set +1 1
Unterleibs-Set +1 1

Panzerungswert Kapazitat

Verfiigharkeit Preis Handlung zum Anlegen
6 250 ¥
6 300 ¥

6 350 ¥

4 Komplexe
4 Komplexe

8 Komplexe

Merkmale: Soziales Limit -1; Arm- und Beinsets konnen nicht mit irgendeiner Art von Ganzkorperpanzerung kom-
biniert werden; das Unterleibsset kann nicht mit Ganzkdrperpanzerung, Panzerweste oder Panzerjacke kombiniert

werden.

PANZERTASCHE

Gegenstand Panzerungswert

Panzertasche 8

Merkmale: Behindernd, Soziales Limit -1, Tarnbarkeit (-6)
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© Praktisch fiir Notféalle und selten einen zweiten Blick wert, wenn
sie auf dem Bett liegt oder sogar mitten im Sprawl iiber der
Schulter getragen wird.

© Sticks

KETTENHEMD

© Das Schlimmste an dem Zeug ist, wie peinlich man aussieht,
wenn man es als Panzerung trégt. Die drmsten Squatter in den
Barrens sehen besser aus als Leute, die diese formlose Masse
anhaben.

© /dev/grrl

© Zum Gliick soll sie dir die Haut retten und dich nicht fiir einen
Konzernball ausstaffieren.
© Sticks

KETTENHEMD

Ich habe eine Connection, die die Dinger herstellt,
aber das sind immer Mafanfertigungen. Ich
schicke ihm alle Teile, die ich reinbekomme,
und er trennt sie auf und verwendet das
Material wieder. Ich weif3 nicht, warum
man so etwas tragen sollte, aber ich
bekomme gelegentlich eine Bestel-
lung rein. Ich schétze, wenn man wie
ein StraRenkdampfer aussehen will, ist
das genau das Richtige.

KETTENHEMD

Gegenstand Panzerungswert Kapazitat Verfiigbarkeit Preis
Kettenhemd 8 2 8 900 ¥

Merkmale: MaBanfertigung, Soziales Limit +1 im Umgang mit Gangern, Soziales Limit -1 im Umgang mit Durch-
schnittshiirgern
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VERSTARKTE LEDERPANZERUNG

Gegenstand Panzerungswert

Verstarkte Lederpanzerung 7

Kapazitat

Preis
600 ¥

Verfiigharkeit
2 8

Merkmale: Gepolstert, MaBanfertigung, Soziales Limit +1 im Umgang mit Gangern, Soziales Limit -1 im Umgang mit

Durchschnittshiirgern

ARES FLASHIELD

Gegenstand
Ares FlaShield

Panzerungswert
+6

Kapazitat

Preis
4.000 ¥

Verfiigharkeit
4 12E

Merkmale: Flash-Pack (10 Ladungen, ladt an einer Energiequelle mit 1 Ladung pro 10 Sekunden auf; benétigt zum

Aktivieren eine Komplexe Handlung)

WiFi-Vorteil: Das Flash-Pack kann als Einfache Handlung aktiviert werden.

VERSTARKTE LEDERPANZERUNG

Wie beim Kettenhemd gibt es das nur auf Bestellung, und ich
gebe Mengenrabatt ab neun Sttick.

© Wer sollte denn neun oder mehr davon bestellen?
© /dev/grrl

© Jemand, der eine groRe Gruppe von Leuten billig schiitzen will,
ohne das Auge des Gesetzes auf sich zu ziehen. Gangs also. Ein
paar der Lederjacken von Gangern bestehen tatsdchlich aus
solcher Panzerung. Sie gibt ein bisschen Schutz extra und ist
billiger als einige Panzerungsarten, aber viel teurer als einfache
Lederjacken. Dieses Geld fiir die eigenen Mitglieder auszuge-
ben, signalisiert ihnen und anderen Leuten, dass eure Gang im
Aufsteigen begriffen ist.

© 2XL

ARES FLASHIELD

Ich war begeistert, als dieses Ding auf den Markt kam. Ein
einfacher Polizeischild, der auf der Vorderseite ein Flash-Pack
eingebaut hat. Angriff und Verteidigung in einer einschiich-
ternden Verpackung!

AUSCHUNGSPANZERUNG

Gegenstand Panzerungswert
13

Blutpack -

Téauschungspanzerung

Merkmale: Holster, MaBanfertigung, Vitalmonitor

© Nichtunbedingt ndtig, aber es ist gut, an diese Dinger zu denken,
wenn man ein Sicherheitsteam auf sich zustiirmen sieht. Haltet
nach der Linse Ausschau, die sich meist in der Mitte des Schilds
befindet. Da kommt der Blitz raus. Die zu identifizieren ist der ers-
te Schritt, um den Blitz aufzuhalten oder ihm auszuweichen.

© DangerSensei

© Immer wenn ich Sparks, meinen Ganger-Kumpel von den Tes-
la Armageddons, besuche, schmunzle ich {iber diese Dinger,
die dort iiberall aufgestellt sind. Und Gangraufereien sind da
ein ziemlich cooler Anblick, wenn diese Kerle ihre Stroboskope
rausholen und alles blitzen, was sie sehen.

© 2XL

TAUSCHUNGSPANZERUNG

Das ist eine wirkliche Spezialitat, die zugleich schitzt und
tauscht. Darin ist das Neueste und Beste aus Hollywoods
Spezialeffektwerkstéatten (ja, die gibt es tatsdachlich noch)
eingebaut, was dazu fiihrt, dass jeder brauchbare Treffer so
aussieht, als wiirde man sterben. Es braucht einiges an Ent-
schlossenheit und gutes Schauspiel, um jemanden wirklich zu
tduschen. Daflir hat man eine einzigartige Chance, das Blatt
zu wenden. Man kriegt den Dreck leicht mit warmem Wasser
weg, und das Blutpack recht einfach ausgewechselt werden.

Preis
5.000 ¥
200 ¥

Kapazitat Verfiigbarkeit
4 12E

= 8E

Spezialregeln: Ein Charakter, der angeschossen wird, wahrend er die Tauschungspanzerung trégt, darf eine Unterbre-
chungshandlung (Initiativeergebnis -5) durchfiihren, um sich tot zu stellen. Dafiir legt er eine Vergleichende Probe auf
Vorfiihrung + Charisma [Sozial] gegen Wahrnehmung + Intuition [Geistig] eines Beobachters ab. Durch die Panzerung
erhélt der Beobachter einen Wiirfelpoolmalus von -4. Wenn der Getroffene die Probe gewinnt, ignoriert der Beobachter
ihn und glaubt, er sei auer Gefecht, und darf beim nachsten Angriff durch den Getroffenen keine Verteidigungsprobe
ablegen. Das Auswechseln des Blutpacks erfordert eine Ausgedehnte Probe auf Waffenbau + Logik [Geistig] (4, 1 Stunde).
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© Das kranke Hirn hinter dieser Erfindung ist ein Genie. Passt aber
auf: Das Zeug wirkt gegen echte Profis nicht, die einem sicher-
heitshalber in den Kopf schieBen, damit man nicht wieder auf-
steht. Gegen Ganger oder durchschnittliche Konzernwachen, die

TAUSCHUNGS- eine Blutlache sehen und glauben, das Ziel sei tot, ist es aber
PANZERUNG groRartig.
© Thorn

UNTERARMSCHUTZER

Einfach und selten stylish. Diese Armschiitzer sind an den
Trager angepasst und bestehen meist aus Dermaplast (oder
manchmal Metall). Sie sind einfach einzusetzen: Man blockt
damit Angriffe im Nahkampf, vor allem von Klingen, und wird
dabei nicht verletzt.

© Man sollte, egal was man in alten Trideos sieht, aber nicht versu-
chen, Kugeln damit abzulenken. Das endet bose.
© Butch

© FEigene Erfahrung oder Operationsberichte?
© Sounder

© Ja.
© Butch

© Die Grundmodelle sind schon nett, aber man kann sie auch mo-
difizieren. Es gibt Schnappklingen, Holdout-Pistolen, oder (meine
liebste Modifikation) einen Platz fiirs Kommlink.

© /dev/grrl

© Du meinst: Cyberdeck.
© Bull

© Nein, ich meine Kommlink. Ich trage mein Deck in meiner neuen
Tasche. Hier. <Bild>
© /dev/grrl

© Eine rosa Decktasche mit Einhdrnern und Glitzersternchen? Ich
halt’s nicht aus.
Bull

UNTERARMSCHUTZER

Gegenstand Panzerungswert Kapazitat Verfiigharkeit

Unterarmschiitzer +1 8 6
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BALLISTISCHE MASKE

Mit Abstand mein Bestseller, vor allem in
der Grundausfiihrung. Es gibt viele For-
men und Farben, sodass man fast jeden
beliebigen Look haben kann. Am bes-
ten verkauft sich aber der mattschwarze
Klassiker. Es gibt bei den Grundmodel-
len ein paar funktionelle Einschrankun-
gen, aber sobald man elektronische Sichtsysteme eingebaut
hat, sind die Mdglichkeiten praktisch grenzenlos. Ballistische
Masken kénnen Sichtverbesserungen und jede Art von Mo-
difikation aufnehmen, die auch in einen Helm eingebaut wer-
den kann.
Spezialanfertigungen sind natrlich teurer.

Gegenstand
Ballistische Maske

GHILLIE-ANZUG

« GHILLIE-ANZUG
Gegenstand

Ghillie-Anzug 4
Merkmale: Behindernd

Panzerungswert

BALLISTISCHE MASKE

Preis
150 ¥

Panzerungswert
+2 8 6

Kapazitat Verfiigbarkeit

Merkmale: MaBanfertigung (+150 ¥ Soziales Limit insgesamt +2), Soziales Limit +1 bei
Einschiichterungsproben

PANZERUNG
FUR SPEZIELLE
UMGEBUNGEN

Uberall auf (und jenseits) der Welt gibt es Orte, an denen es
nicht Kugeln und Schlagringe sind, um die man sich Sorgen
machen muss. Armand’s Armor Emporium kimmert sich
nicht nur um eure ballistischen Schutzbediirfnisse, sondern
bietet auch Schutzausriistung gegen die Gefahren an, die
Mutter Natur flr euch bereithélt.

Ich habe zwar nicht alle diese Teile immer auf Lager, habe
aber Connections auf dem ganzen Planeten und sogar dar-
Uber hinaus. Schickt eine Bestellung samt Vorkasse, und ich
mache mich ans Werk.

UNIVERSELL

Diese Teile sind recht vielseitig einsetzbar, werden aber hau-
fig in besonderen Stilen bestellt, die gut zur jeweiligen Umge-
bung passen.

Preis
600 ¥

Kapazitat
4 6

Verfiigharkeit

Spezialregeln: Wenn man sich in einer Gegend versteckt, zu der das Tarnmuster passt, erhalten Wahrnehmungsproben
zum Entdecken des getarnten Charakters einen Malus von -6, solange er sich nicht bewegt. Wenn sich der Charakter

bewegt, betragt der Malus -2.

|
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GHILLIE-ANZ2UG

HITZ2E

Im Regal sieht das nur wie ein farbiges Netz aus, aber im Ein-
satz bieten diese Anzlige hochklassige, einfache Tarnung. Es
gibt sie in verschiedenen Ausflihrungen fiir unterschiedliche
Umgebungen -sogar fir stéadtische Brachen, damit man sich
zwischen Mill und Schutt verbergen kann. Grofartig fiir Run-
ner und Obdachlose.

ARES ARMORED SURVIVALIST

Schiitzt gegen Regen und Bleihagel und wurde fiir Jager
entworfen, die furchten, zur Beute werden zu kénnen. Ur-
spriinglich wurde der Anzug fiir Ares’ verschiedene Sicher-
heitsfirmen entworfen, die in feindlicher Umgebung arbei-
ten mussen, und bietet allerlei Zusatzoptionen, aber keinen
Pariser Chic.

WOSTENANZUG [ 4

Ares Armored Survivalist 8 6 10

VWUSTENANZ2UG

Dieser versiegelte Anzug schiitzt den Trager vor Sand, kiihlt
den Kérper durch Warmeableitung und hat eine reflektieren-
de Oberflache gegen die Sonnenhitze. Damit er effektiv ist,
miussen alle Teile (Haube, Gesichtsmaske und hautenger An-
zug) getragen werden. Die Gesichtsmaske verfligt tiber einen
polarisierten Sichtschild, der Blendung neutralisiert. Der Anzug
kann sogar Kérperfliissigkeiten aufnehmen und destillieren, um
Trinkwasser durch einen Strohhalm zur Verfligung zu stellen.

© Konntest du das nicht selbst schreiben, Armand? Das Ding ist
hervorragend geeignet, um sich vor den Elementen zu schiitzen,
aber fangt euch darin bloB keine Kugeln ein. AuBerdem bietet es
praktisch keine Tarnung, aber man kann sich immerhin fiir kurze
Zeit im Sand vergraben, um Verfolgern zu entgehen.

© Picador

ARES ARMORED SURVIVALIST

Gegenstand

Preis
1.500 ¥

Panzerungswert Kapazitat Verfiigharkeit

Merkmale: Soziales Limit -1, Zusatzlicher Schutz (4)

WiFi-Vorteil: Wiirfelpoolbonus +1 auf Survivalproben im Gelédnde, das zum Zusitz-
lichen Schutz passt

WUSTENANZUG

Gegenstand Preis

1.000 ¥

Panzerungswert Kapazitat Verfiigharkeit

Wiistenanzug 3 2 8
Merkmale: Blitzkompensation, MaBanfertigung

Spezialregeln: Wiistenanziige kdnnen nicht zusammen mit Panzerung und ansonsten
nur mit sehr weiter und luftiger Kleidung zusammen getragen werden, da sonst die
Warmeableitung behindert wird. Ein Charakter, der einen Wiistenanzug trégt, erhélt
auf Survivalproben in der Wiiste einen Wiirfelpoolbonus von +2 (s. SR5, S. 136).

WiFi-Vorteil: Wiirfelpoolbonus +1 auf Survivalproben in heiBer Umgebung
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SCHUTZSTRUMPFE

Gegenstand Panzerungswert Kapazitat Verfiigharkeit

Schutzstriimpfe +2 - 6

Spezialregeln: Diese Striimpfe gewahren +2 Panzerung gegen Angriffe auf FiiBe und Unterschenkel.

SCHUT2STRUMPFE KALTE

Diese modisch verheerenden Kniestriimpfe sollen vor Schlan-
genbissen schiitzen. Sie sind nicht die bequemsten Strimpfe m
der Welt, verhindern aber, dass man erfahrt, wie sich Schlan- KALTESCHUTZANZUG

gengift im Blutkreislauf anfihlt. Ein formangepasster Ganzkdrperanzug mit drei Schichten, der
den Trager trocken und warm halten soll. Die innere Schicht
leitet Feuchtigkeit von der Haut ab, die mittlere isoliert, und
die duBere Schicht ist wasser- und winddicht. Zum Anzug ge-
hoéren beheizte Stiefel, eine Haube und eine Gesichtsmaske
mit polarisierten Linsen. Flexible Handschuhe halten die Fin-

ger warm und schrénken die Fingerfertigkeit kaum ein.

POLARANZUG

POLARANZ2UG

Eine Stufe besser als der gewodhnliche Kalteschutzan-

zug. Dieser Anzug ist ziemlich klobig, bietet daftir aber
sehr niitzliche Funktionen. Innen befindet sich eine
Schicht, die als Trockenanzug wirkt und gleichzeitig

das Wasserriickgewinnungssystem des Woiistenan-

zugs enthdlt. Der Parka kann zu einem kélteabwei-

senden Schlafsack ausgezogen werden und bietet

Warmedampfung und Schwimmfahigkeit. An den
etwas klobigen Handschuhen und Stiefeln befin-
den sich einziehbare Kletterklauen. Das Gesicht
ist von einer Maske geschiitzt, die polarisiert ist,
nicht beschlagt und durch Beheizung das Atmen
erleichtert.

© Das Warmedampfungssystem hat mir dfter das Leben
gerettet, alsich zahlen kann. In der Kélte kann selbst das
kleinste bisschen Kdrperwarme sehr leicht zu entdecken
sein.
© Picador

7B PANZERUNG FUR SPEZIELLE UMGEBUNGEN >




» SCHUTZ2 UND PANZ2ERUNG «

ARES POLARKANMPFANZUG

Nattirlich entwirft Ares einen Anzug, der kalten Wind und kal-
ten Stahl abhélt. Er ist eine Kombination aus SWAT-Panzerung
und Polaranzug, hat denselben inneren Trockenanzug, aber
einen gepanzerten Parka mit Ausriistungshalterungen. Die
Stiefel und Handschuhe bieten die einziehbaren Kletterklau-
en, sind aber aus diinnerem Material, das beim SchieBen we-
niger behindert. Im Helm ist eine Gesichtsmaske integriert,
die ein vollstiandiges AR-System, eine Heizung und eine Gas-
maske enthalt.

© Langsam tauchen die Dinger in Chicago auf, weil der Winter naht.
Der Versuch, die CZ zuriickzuerobern, dauertimmer noch an, und
schlaue Runner werden solche Anziige tragen, wenn sie dort ab
Dezember arbeiten miissen.

© Turbo Bunny

© Da steckst du also.
®© Rigger X

© Diese Ausriistung ist bei Ares-Truppen, die nordlich des 60. Brei-

tengrades eingesetzt werden, Standard.
© Sticks

KALTESCHUTZANZUG

Gegenstand Preis

Kélteschutzanzug - 4 4 800 ¥

Panzerungswert Kapazitat Verfiigbarkeit
Merkmale: Blitzkompensation, Zusétzlicher Schutz (Thermische Isolierung 4)

Spezialregeln: Uber dem Anzug kann Panzerung getragen werden, was aber die Gefahr einer Uberhitzung birgt. Pan-
zerung liber dem Anzug erhdht das Risiko von Erschopfung durch Kalte und fiihrt dazu, dass der Charakter wegen der
Behinderung durch mehrere Schichten bei allen Proben mit einen Wiirfelpoolmalus von -2 erleidet.

WiFi-Vorteil: Wiirfelpoolbonus +1 auf Survivalproben in kalter Umgebung

POLARANZUG

Gegenstand Preis

Polaranzug 6 6 8 2.000 ¥

Panzerungswert Kapazitat Verfiigbarkeit

Merkmale: Blitzkompensation, Zusétzlicher Schutz (Thermische Isolierung 6, Warmedampfung 4)

Spezialregeln: Einziehbare Kletterklauen (Wiirfelpoolbonus +1 auf Kletterproben; Angriff: Schaden (STR + 1)K, DK —).
Dieser Anzug kann mit jeder Panzerungsmodifikation ausgeriistet werden. Er kann nicht zusammen mit anderer Pan-
zerung getragen werden.

WiFi-Vorteil: Korperliches Limit +1 bei Kletterproben

ARES POLARKAMPFANZUG

Gegenstand

Panzerungswert Kapazitat Verfiigharkeit Preis
Ares Polarkampfanzug 15 14 16E 11.000 ¥

Merkmale: Blitzkompensation, Gasmaske, MaBanfertigung, Schnellzugriff, Zusétzlicher Schutz (Thermische Isolie-
rung 5, Warmedampfung 3)

Spezialregeln: Einziehbare Kletterklauen (Wiirfelpoolbonus +1 auf Kletterproben; Angriff: Schaden (STR)K, DK )
WiFi-Vorteil: Korperliches Limit +1 fiir Kletterproben
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ARES GEPANZERTER
KALTESCHUTZ2ANZUG

Harter im Nehmen als ein gewohnlicher Kélteschutzanzug,
aber nicht so gut wie der Polarkampfanzug. Standard fiir Si-
cherheitsleute in kalter Umgebung. Dieser Anzug bietet alles,
was der normale Kélteschutzanzug kann, hat aber ein wenig
Panzerung fiir den Fall, dass nicht nur Schnee fliegt.

© Das Dumme ist, dass man die Anziige nicht fiir lange Einsétze
benutzen kann. Die Panzerung macht ihn schwer und iiberan-
strengt den Trdger, wann immer er etwas Anstrengendes tun
muss (auch wenn man per WiFi bessere Wege gewiesen bekom-
men kann). Und wie man weil3, totet Schweild in der Kélte.

© Stone

ARES POLARTARNANZUG

Dieser Anzug verbessert den gewdhnlichen Polaranzug mit
einem Rutheniumpolymeriiberzug zur Tarnung. Eine tddliche
Kombination, die den Trager mit der Umwelt verschmelzen ldsst.

© Ein heiBer Lauf oder Miindungsfeuer sind alles, was einen ver-
raten kann, wenn man diesen Anzug trégt. Scharfschiitzen in
Polargebieten lieben diese Anziige, wenn sie ihre Gewehre ein
bisschen modifiziert haben.

© Picador

© Ein Haufen Geld, wenn man bedenkt, dass ein Schneeghillie ge-
nauso gut tarnt.
© Hard Exit

© Vielleicht, wenn man auf Karibus oder Rentiere geht. Aber wenn
man einen technisch versierten Gegner mit Wéarmesensoren hat,
sticht dein Ghillieanzug heraus wie eine Taschenlampe in einer
dunklen Hadhle. Ein bisschen Geld fiir ein paar Jahre mehr Leben
scheint mir ein gutes Geschaft.

© Picador

ARES GEPANZERTER KALTESCHUTZANZUG

Gegenstand

Kapazitat

Verfiigbarkeit Preis

Panzerungswert

Ares Gepanzerter

Kélteschutzanzug Y

6 6 1.200 ¥

Merkmale: Behindernd, Blitzkompensation, MaBanfertigung, Zusatzlicher Schutz (Thermische Isolierung 4)

Spezialregeln: Wiirfelpoolmalus -2 auf alle Erschopfungsproben

WiFi-Vorteil: Malus fiir Erschopfungsproben sinkt auf -1

ARES POLARTARNANZUG

Gegenstand Panzerungswert

Ares Polartarnanzug 6

Kapazitat

Preis
10.000 ¥

Verfiigbarkeit
4 16V

Merkmale: Blitzkompensation, MaBanfertigung, Rutheniumpolymeriiberzug (Stufe 3), Zusatzlicher Schutz (Thermi-

sche Isolierung 6, Warmedampfung 4)

Spezialregeln: Zusatzliche Modifikationen diirfen den Rutheniumpolymeriiberzug nicht stéren (MalRgabe des Spiellei-

ters).
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DAS GROSSE BLAUE MVYSTERIUM

Unter der Wasseroberflache hat ein Metamensch allerh6chs-
ten zwolf Minuten ohne Hilfsmittel zu leben. Und das gilt auch
nur, wenn er ganz ruhig sitzt, nichts tut und jahrelang trainiert
hat, den Atem anzuhalten. In allen anderen Fallen braucht
man Hilfsmittel, besonders wenn die neuesten Bewohner der
Sechsten Welt zum Spielen vorbeikommen.

GESCHLOSSENER TAUCHERHELM

Dieser Taucherhelm ist flir Berufstaucher gedacht, die bei
der Arbeit verbal kommunizieren missen, oder fur Runner,
die ihre Operationen koordinieren wollen und sich dabei der
Technik des 20. Jahrhunderts bedienen miissen (mit Troden
kénnte man natlrlich mental kommunizieren, ohne dass
der Kopf in einer zerbrechlichen, gasgefillten Kugel stecken
musste). Schlauche an der Hinterseite des Helms fiihren zu
einem Luft- oder Gastank. Lautsprecher und Mikrofone sind
auBBen angebracht, um auch bei schwacher Signalstarke Kom-
munikation zu erlauben. Die meisten Helme haben auflerdem
eine Stirnlampe und Restlichtverstdarkung sowie interne und
externe Anschlisse fur Datentransfers.

GESCHLOSSENER TAUCHERHELM

Gegenstand Panzerungswert

Geschlossener Taucherhelm -

Kapazitat

© Echt? Du fiihrst so etwas? Interessant, dass du Runner als Kun-
den erwéhnst, obwohl es fiir einen Runner sehr unklug ware, die
Dinger zu benutzen. Schall tragt weit im Wasser.

© Sounder

© Sie sind niitzlich. Nur darum geht es mir. Wie meine Kunden sie
benutzen, ist deren Sache.
© Armand

TAUCHPANZERUNG

Sieht aus wie ein Nassanzug und schitzt wie gepanzerte Un-
terwdsche.

© Panzerung ist nicht gerade fiir ihren Auftrieb bekannt, also sollte
man schwimmen kdnnen, wenn man dieses Zeug anziehen will.
© Sounder

Verfiigharkeit
6 8

Merkmale: AuBenlautsprecher, Datenanschluss, LED-Stirnlampe, Restlichtverstérkung

WiFi-Vorteil: Ubermittelt Umweltdaten

TAUCHERMASKE

Gegenstand Panzerungswert
Tauchermaske -
Merkmale: Gasmaske

WiFi-Vorteil: Ubermittelt Umweltdaten

TAUCHPANZERUNG

Gegenstand Panzerungswert

Tauchpanzerung i

Kapazitat

Kapazitat

Verfiigharkeit
4 8

Preis
1.750 ¥

Verfiigbarkeit
4 6

Merkmale: Zuséatzlicher Schutz (Chemische Versiegelung 4), Wiirfelpoolmalus -2 auf Schwimmenproben

WiFi-Vorteil: Ubermittelt Umweltdaten, Malus auf Schwimmenproben betrigt nur -1
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TAUCHERMASKE

POLAR-TAUCHERANZUG

Die kleinere Version des Helms fiirs Flachwasser. Diese Mas-
ke bietet zusatzlich zu den Schlduchen des Atemsystems An-
schlisse flir Kommunikationssysteme, Mikrofone oder ande-
res Zubehor. Die Tauchermaske ist zwar etwas klobig, kann
aber auch als Schutz gegen Gasangriffe dienen.

TROCKENANZUG

Trockenanziige packen den Taucher in ein Luftpolster, das
zwischen einer duBeren wasserdichten Schicht und einer in-
neren Schicht an der Haut liegt. Trockenanziige sind bei der
Waérmeisolierung noch effektiver als Nassanzilige, daher kén-
nen Taucher sie auch in polaren Gewaéssern oder fiir lingere
Tauchgénge in tiber 200 Metern Tiefe benutzen.

TROCKENANZUG

Die ndchste Stufe der Trockenanzug-Technik. Diese Anziige
sind zum Schwimmen im eiskalten Wasser der Arktis und
Antarktis gedacht und haben unter der inneren Schicht eine
Nanotech-Heizung fiir die Haut.

© Nanotech? So was kann man noch verkaufen?
© Butch

© Nicht jeder glaubt alle Geriichte. AuBerdem ist es eine Heizung,
keine Bodytech. Verbreite keine Geriichte und lass meine Kun-
den in Ruhe.

© Armand

VWELTRAUM,
MOND UND MARS

Ich will ja nicht angeben, aber ich habe tliberall Connections,
sogar jenseits des Planeten. Das sind keine Bestseller, die Be-
schaffung dauert einige Zeit, und ich brauche oft Mafle, um
etwas Passendes liefern zu kénnen, aber Armand’s Armor
Emporium liefert alles!

© Ernsthaft, Armand — verdammte Raumanziige? Was glaubst du,
was fiir Runner wir sind? Das ist die Wirklichkeit, kein Action-Trid.
© Bull

® |hr seid nicht meine einzigen Kunden.
© Armand

TROCKENANZUG

Gegenstand

Preis
2.500 ¥

Panzerungswert Kapazitat Verfiigharkeit

Trockenanzug - 4 6

Merkmale: Chemische Versiegelung, Zusétzlicher Schutz (Thermische Isolierung
4) [nur wenn Haube und Gesichtsmaske getragen werden]

WiFi-Vorteil: Ubermittelt Umweltdaten

POLAR-TAUCHERANZUG

Gegenstand

Preis
3.000 ¥

Panzerungswert Kapazitat Verfiigharkeit

Polar-Taucheranzug 1 4 8

Merkmale: Zusatzlicher Schutz (Thermische Isolierung 8, nur in Wasser)

Spezialregeln: Der Anzug halt den Taucher fiir 45 Minuten warm, bevor Proben
notwendig werden. Er muss zwischen Tauchgéngen wieder aufgeladen werden,
was 2 Stunden dauert.

WiFi-Vorteil: Der Taucher wird 1 Stunde lang warmgehalten.

PANZERUNG FUR
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EVO HEL-ANZ2UG

RAUNMANZUG

Der HEL (Hostile Environment Living) ist die Alltagskleidung
der Bewohner von Raumstationen und der Astronauten. Der
dinne, enganliegende Anzug ist stich- und rissfest und be-
deckt den ganzen Kérper mit Ausnahme des Gesichts, das
von einer Kapuze mit selbsthaftender Gesichts- und Atem-
maske geschiitzt werden kann. Die Maske hat eine interne
Luftversorgung fur flinf Minuten und kann in einer der vielen
Taschen des Anzugs mitgefiihrt werden. Der Anzug besteht
aus einigen der fortschrittlichsten Textilien, die es gibt, bietet
einen begrenzten Schutz vor dem Vakuum des Weltraums
sowie Schutz vor Hitze, Kélte und Chemikalien. Der Anzug
ist durch seine vielen niitzlichen Funktionen und den hohen
Komfort auch bei Leuten beliebt geworden, die auf der Erde
in unangenehmer Umgebung arbeiten (wenn sie ihn sich
leisten kénnen).

© Direkt aus dem Evo-Katalog! Du wirst faul, Armand.
© Slamm-0!

EVO HEL-ANZUG

Gegenstand Panzerungswert

Evo HEL-Anzug 8

Wenn man so einen braucht, sollte man alle Kennzahlen, den
Aufbau und noch mehr des Anzugs kennen, aber man entwirft
die Dinger heute méglichst einfach und &hnlich. Ich habe von al-
len wichtigen Herstellern die Grundmodelle, jeweils mit einigen
Funktionen, die gut zusammenpassen: Grundsatzlich sind ein Le-
benserhaltungssystem, Vitalmonitor, Kommlink, Sichtschild mit
polarisierter Oberfliche und eine Feldflasche zur Wasseraufnah-
me eingebaut. Lasst euch in diesen Anziigen auf keinen Kampf
ein. Die kleinste Beschadigung bedroht die Integritdt des Anzugs
und kann kurz nach dem Eintritt ins Vakuum zum Tod flihren.

SICHERHEITS-RAUMANZUG

Ein Standard-Raumanzug, der von Sicherheitspersonal oder
von Runnern benutzt wird, die ausprobieren wollen, ob man
im Weltall nicht doch kdmpfen kann.

© Gibt es wirklich Runner, die so dumm sind, dass sie sich im Vaku-
um in einen Kampf verwickeln lassen?
© Sunshine

© Meist nicht lange!
© Slamm-0!

Preis
3.000 ¥

Kapazitat Verfiigbharkeit
5 10

Merkmale: Gasmaske, MaBanfertigung, Zusatzlicher Schutz (Chemische Isolierung 2, Feuerresistenz 2, Strahlen-

schutz 3, Thermische Isolierung 4)

WiFi-Vorteil: Ubermittelt Umgebungsdaten

RAUMANZUG

Gegenstand Panzerungswert

Raumanzug 12

Kapazitat

Preis
12.000 ¥

Verfiigharkeit
6 16

Merkmale: Blitzkompensation, Kommlink (Geratestufe 3), MaBanfertigung, Vitalmonitor, Zuséatzlicher Schutz (Chemi-
sche Versiegelung, Thermische Isolierung 6, Warmedampfung 4)

Spezialregeln: Das Anziehen eines Raumanzugs erfordert eine Ausgedehnte Probe auf Geschicklichkeit + Reaktion (12,
1 Minute). Wegen potenziell tédlicher Risiken bei falschem Anlegen sind Warn- und Alarmsysteme eingebaut. Ein Pat-

zer kostet Zeit oder 16st einen nichttddlichen Fehler aus.

Ein Kritischer Patzer kann lebensbedrohlich sein, sollte aber

nicht zum sofortigen Tod des Charakters im Vakuum fiihren. Die interne Sauerstoffversorgung des Raumanzugs hélt 12
Stunden lang. Die interne Energieversorgung halt 24 Stunden, bevor sie wieder aufgeladen werden muss.

Raumanziige miissen pro 12 Stunden Benutzung eine Stunde lang gewartet werden. Wenn ein Raumanzug nicht
gewartet wird, wird bei jeder Benutzung mit 1W6 gewiirfelt. Bei einer 1 hat der Anzug einen potenziell tédlichen Defekt:
ein gebrochenes Siegel, ein Luftleck, Ausfall der Heizung, der Energieversorgung usw. Die Wahrscheinlichkeit fiir sol-
che Defekte steigt pro 12 Stunden ohne Wartung um 1 (nach 24 Stunden tritt ein Defekt bei 1 und 2 auf und so weiter).
Raumanziige werden mit 5 Notfallflicken geliefert (zusatzliche Flicken kosten 50 ¥ pro Stiick).

Zusammen mit einem Raumanzug kann keine andere Panzerung getragen werden, aber er kann mit Panzerungszu-

behor und -modifikationen ausgestattet werden.
WiFi-Vorteil: Ubermittelt Umgebungsdaten

« PANZERUNG FUR SPEZIELLE UMGEBUNGEN

81




» SCHUTZ UND PANZ2ERUNG <«

SICHERHEITS-RAUMANZUG

Gegenstand Panzerungswert Kapazitat Verfiigbarkeit Preis
Sicherheits-Raumanzug 15 10 24 25.000 ¥
Merkmale: wie Raumanzug

WiFi-Vorteil: Ubermittelt Umgebungsdaten

EVO ARMADILLO
GEPANZERTER RAUMANZ2UG

Das ist ein nettes Teil. Evo hat diesen kleinen Beitrag zum SRS
(Space Rescue Service) geleistet, als die Gerlichte liber au-
Rerirdisches Leben auf dem Mars aufkamen. Der Anzug ist
dem Sicherheits-Raumanzug éhnlich, aber Evo hat ein Exos-
kelett und Servomotoren hinzugeflugt. AuBerdem verfligt
er Uber einen speziellen Schutz gegen Strahlung und elekt-
rostatische Entladungen, die auf dem Mars geféhrlich
sein kénnen. Der Armadillo ist durch Evos Bre-

achBuster™-Technologie speziell gegen Lecks

geschiitzt. Ich habe auch die neue gtinstigere

Version, die fiir den Verbrauchermarkt gedacht
ist - fir die Verbraucher also, die es sich leisten
kénnen, Zehntausende Nuyen fiir einen Anzug auszugeben,
der nur fiir Orte gedacht, an die kaum ein Metamensch jemals
hinkommt.

© All diese Anziige sehen aus, als kdmen sie aus einem Scien-
ce-Fiction-Trid. Sie sind aber nicht wirklich fiir Kimpfe gepanzert
— nur ein bhisschen kugelsicher. Evos Technologie kann Locher
stopfen, aber ich wiirde keinen reparierten Anzug tragen wollen.
Jede Strukturschwéche erhoht das Risiko, im Vakuum zu ster-

EVO ARMADILLO b
GEPANZERTER 5 oebr?' | DK
RAUMANZUG e

© QOder an Naniten. Oder etwas Schlimmeres als den Tod zu erlei-
den.
© Plan9

© Du gibst also zu, dass du in noch schlechterem Zustand bist als
friiher?
© QOrbital DK

EVO ARMADILLO GEPANZERTER RAUMANZUG

Gegenstand Panzerungswert Kapazitat Verfiigharkeit Preis
Armadillo 16 10 24E 35.000 ¥

Merkmale: MaBanfertigung, Verbesserte Starke (+2 Stérke bei Klettern und Heben, nicht fiir Nahkampfschaden),
Zusitzlicher Schutz (Chemische Versiegelung, Feuerresistenz 4, Thermische Isolierung 6, Warmedampfung 4)

Spezialregeln: Wie Raumanzug. Das Selbstversiegelungssystem verhindert einen Hiillenbruch, indem es die Hiille au-
tomatisch wieder versiegelt. Das ist allerdings nur einmal mdglich. Das Reparieren erfordert eine Ausgedehnte Probe
auf Waffenbau + Logik [Geistig] (6, 1 Stunde).

WiFi-Vorteil: Ubermittelt Umgebungsdaten
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MAGNETSTIEFEL

Wenn es keine Schwerkraft gibt, ist es manchmal praktisch,
an einem Ort kleben bleiben oder ohne Zuhilfenahme der
Hande gehen zu kénnen. Genau dafir sind Magnetstiefel
gedacht. Eine Kombination aus Elektromagneten und win-
zigen Saugnédpfen erlaubt das Haften an fast jeder Ober-
flache.

© Man kann sie auch in normaler Schwerkraft benutzen, sollte
sich aber nicht darauf verlassen, dass sie das eigene Ge-
wicht in jedem Fall halten kénnen. Wenn man sie mit Gecko-
tape-Handschuhen kombiniert, kann man Geb&ude leichter er-
klettern, selbst wenn man mit dem Gesicht von der Wand weg
klettern muss.

© Mika

UBERLEBENSBLASE

Diese selbstaufblasende Mylar-Blase soll Flucht und Uberle-
ben im Falle einer ungeplanten Dekompression ermdglichen.
Oder als Spielzeug fiir reiche Leute dienen, die damit aus Jux

einen Hiigel hinunterrollen oder auf dem Meer treiben. Dafir
sind die Dinger zwar nicht gedacht, aber mit etwas Kreativitat
findet ihr sicher allerlei Einsatzmdoglichkeiten auf der Erde.

DIE UBLEN
GEGENDEN DER ERDE

MCT EXTREMUMGEBUNGSANZUG

Waéhrend sich Evo wegen seiner extraterrestrischen Ambiti-
onen auf das Design von Raumanziigen spezialisiert hat, hat
Mitsuhama Methoden entwickelt, um sich vor dem Dreck zu
schitzen, den es auf der Erde hinterlédsst. Dieser Anzug ist ein
Ergebnis dieser Forschung: ein Ganzkérperanzug flir Extre-
mumgebungen, der von Leuten getragen wird, die mit gefahr-
lichen Materialien oder in verseuchter Umgebung arbeiten
missen, und der vor allem vor chemischen und biologischen
Gefahrstoffen sowie vor Strahlung schiitzt.

MAGNETSTIEFEL

Gegenstand Panzerungswert

Kapazitat

Preis
2500 ¥

Verfiigharkeit
4 12

Magnetstiefel -

Merkmale: MaBanfertigung

Spezialregeln: Die Bewegungsrate in diesen Stiefeln betragt ein Viertel der normalen Bewegungsrate. Sprintenproben
sind darin nicht erlaubt. Kletterproben erhalten einen Wiirfelpoolbonus von +3 in diesen Stiefeln, aber man kann mit
ihnen nur halb so schnell klettern wie normal.

UBERLEBENSBLASE

Gegenstand Panzerungswert Verfiigharkeit Preis

Uberlebensblase 4 4 Stufe x 3 Stufe x 2.000 ¥

Spezialregeln: Diese Blase blast sich innerhalb einer Kampfrunde um den (die) Benutzer herum auf. Die Kugel hat
durchsichtige Fenster, eine Luftschleuse und pro Stufe einen 24-Stunden-Luftvorrat fiir eine Person (eine Blase der
Stufe 2 konnte also eine Person 48 Stunden lang oder zwei Personen 24 Stunden lang mit Luft versorgen). AuRerdem
sind Notfallrationen und Wasser, ein Peilsender (100 km Reichweite) und ein Medkit (Stufe 4) vorhanden. Die Stufe der
Blase bestimmt, wie viele Leute sie aufnehmen kann (maximal 6).

Kapazitat

WiFi-Vorteil: Der Peilsender iibertragt den Stand der Vorrate an das Rettungspersonal.

MCT EXTREMUMGEBUNGSANZUG

Gegenstand

Panzerungswert Kapazitat Verfiigharkeit
MCT Extremumgebungsanzug 6 5 10
Merkmale: Zusatzlicher Schutz (Chemische Versiegelung, Feuerresistenz 4, Strahlenschutz 6)

WiFi-Vorteil: Ubermittelt Umgebungsdaten
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ANPASSUNG UND MODIFIKATION

Schutz ist der Hauptzweck von Panzerung, aber es sind die
zusatzlichen Gerate, Spielzeuge und Tricks, die den meisten
Panzerungen ihre persénliche Note verleihen. Ich kann zu-
sammen mit meinen Lieferanten die volle Bandbreite an Mo-
difikationen fiir alles anbieten, was wir verkaufen.

FRESNEL-GEVVEBE

Ich bin kein grofer Techniker, weif3 also nicht genau, wie die-
ses Zeug funktioniert, aber es ist eine gute Modifikation ftir
Leute, die in schwierigen Gebieten die Kommunikation auf-
rechterhalten wollen. Meine Tech-Spezialisten sagen, dieses
Material kénne Licht- und Funkwellen wie ein Brennglas kon-
zentrieren und die Signalstarke erhéhen.

GELPACKUNGEN

Dieses Zeug sieht bléd aus, kann aber euer Leben retten. Gel-
packungen sehen aus wie ein Haufen Sofenpackungen aus
dem Fastfood-Restaurant, die man sich an die Kleidung oder
Panzerung getackert hat. Es gibt sie in den verschiedensten
Farben, und man kann, wenn man will, auch jede Packung in
einer anderen Farbe haben, um zum Beispiel ein Muster zu
bilden. Das Gel wird bei einem Einschlag sofort einen Mo-
ment lang hart, um ein wenig Energie abzufangen, wird da-
nach aber sofort wieder weich, solange es kein Loch erlitten
hat. Wenn das Gel mit Luft in Beriihrung kommt, wird es so-
fort zu Staub.

© Passt mit dem Staub auf, wenn eine Packung ein Loch bekommt.
Einige Hersteller fiigen Isotope bei, die man 48 Stunden lang
verfolgen und identifizieren kann. Das hatte urspriinglich den
Zweck, im Feld Verwundete zu finden, wird aber inzwischen von
der Polizei benutzt, um Verdachtige zu verfolgen.

© Stone

MODIFIKATIONEN

Gegenstand
Fresnel-Gewebe (Stufe 1-6) [2]
Gelpackungen -

Kapazitat

Injektionssystem [2]
Pulse Weave [3]
[21+1[1]
Rutheniumpolymeriiberzug (Stufe 1-4) [4]
Shock Weave K]
Strahlenschutz (Stufe 1-6) [Stufe]

Universal-Mirror-Material (pro m?)
(Stufe 1-6)

YNT SoftWeave-Panzerung

Reaktionsinterfacegerat (RIG)

(3]
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INJEKTIONSSYSTEM

Ein Injektionssystem ist eine kleine medizinische Injektions-
einheit, die in die Panzerung eingebaut und gewoéhnlich mit
dem Vitalmonitor des Tragers verbunden ist.

© T-Rack, ein Kerl, den ich kannte, hatte darin eine Dosis Arsen. Der
paranoide Hund meinte, er kénne sich damit eine Fluchtmdglich-
keit offen halten. T-Rack wurde von einer Konzern-Entfiihrungs-
einheit geschnappt als er in Aztechs CleanPool am Bostoner Ha-
fen planschte. Sein Bruder heuerte ein Runnerteam an, um ihn
zu extrahieren, und wollte mitkommen. Es lief, wie zu erwarten
war. Er nahm sich die Jacke seines Bruders und kam gar nicht
erst bis zur Tiir.

© 2XL

PULSE VWWEAVE

lhr wollt einen leuchtenden Anzug? Dann baut dieses Zeug
ein. Es verwandelt eure Panzerung in ein grofies Flash-Pack.
Wie eine wandelnde Disko.

REAKTIONSINTERFACEGERAT (RIG)

Dieses Zeug ist irgendwie lustig - vor allem fiir Leute, die in
Live-Ubertragungen der Wiistenkriege, Urban-Brawl- oder
Combatbiking-Spiele eingeloggt sind. Es ist ein vollstandiges
SimSinn- und Uberwachungssystem. Seit erstem Juli gibt es
auch die offizielle Miracle Shooter-Kollektion mit Feedback-Soft-
ware, die Treffer bei Miracle Shooter sanft simulieren kénnen.

© Die neuen Teile aus der Miracle Shooter-Kollektion werden in
alle mdglichen normalen Kleidungsstiicke eingesetzt. Am besten
verkauft sich im Moment eine schwarze Baseballkappe mit dem
MS-Logo zusammen mit schwarzem Kampfanzug und schwar-
zem MS-Rollkragenpullover. Und die gibt es auch gepanzert.

© Armand

Verfiigbarkeit Preis
14E Stufe x 1.000 ¥
6 1.500 ¥
4 1.500 ¥ + Kosten der Chemikalie
3.000 ¥
8 2.500 ¥
16V Stufe x 5.000 ¥
8 1.000 ¥

Stufe x 2 Stufe x 200 ¥
8V Stufe x 250 ¥

+4 X2
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RUTHENIUMPOLYMERUBERZ2UG

YNT SOFTVWEAVE-PANZERUNG

Ich gebe zu, ich habe Manhunt geliebt - dieses Remake ei-
nes alten Vidfilms mit dem Alien, das einen Séldnertrupp im
Dschungel jagt. Dieses Zeug hier ldsst mich immer an das Trid
denken. Das ist die beste Hightech-Tarnung, die es gibt. Ver-
feinert euer Lieblingsoutfit damit und werdet tberall unsicht-
bar.

SoftWeave wurde von Yamatetsu Naval Technologies fiir in-
telligente Critter und weniger weit verbreitete Metavarianten
entwickelt, weil es sich leichter verarbeiten und in besonde-
re Formen bringen lasst als normales Panzerungsmaterial. Es
funktioniert naturlich auch bei normalen Leuten und ergibt
leichtere, flexibler modifizierbare Ausrtistung.

© Die billigen Software- und Sensorpakete fiir dieses Zeug sind
praktisch nutzlos, wenn man nicht véllig still steht und einen
Ganzkdrperanzug tragt. Die Highend-Pakete andererseits kon-
nen eure Panzerjacke auch noch in vollem Lauf unsichtbar
scheinen lassen. Ist alles eine Frage der Kérperbedeckung und
der Effizienz von Software und Sensoren.

© Bull

REGELN FUR NEUE AUSRUSTUNG

FRESNEL-GEWEBE

Der Malus durch Rauschen wird um die Stufe des Gewebes reduziert.

Diese Reduktion ist gerichtet, und der Trager muss seinen Kdrper in

die Richtung des Geréts, mit dem er Verbindung haben will, wenden.
WiFi-Vorteil: Der Malus durch Rauschen wird um die Stufe des

© Lasst euch mit dem Zeug nicht erwischen. 2074 wurde ein Kind e e diiiort

bei einer Entfiihrung in einen Rutheniumsack geworfen. Der Ork,
der das Kind trug, wurde durch Kopfschuss erledigt und fiel auf
der StraBe vor der Seattler Aztech-Pyramide um. Knight Errant
sperrte den Tatort und kam zum Schluss, dass einer der anderen
Runner sich das Kind gegriffen habe. Eine Stunde spéter hoben
sie die Absperrung auf, und GridGuide lenkte einen Bus iiber das
Kind, das immer noch in dem Sack auf der Strale lag. Das Ganze
war ein Riesenskandal, und seither ist Ruthenium nur noch fiir
das Militér erlaubt. Kein Verkauf an Zivilisten.
© Stone

GELPACKUNGEN

Gelpackungen werden extern angebracht, verbrauchen keine Ka-
pazitdt und erhdhen den Panzerungswert um 2. Da sie bei einem
Treffer ganz kurz hart werden, erhdhen sie die Wahrscheinlichkeit,
dass der Getroffene von einem Angriff niedergeschlagen wird.
Wenn das Korperliche Limit eines Charakters, der Panzerung mit
Gelpackungen trégt, mit dem Schaden eines Angriffs verglichen
wird, um den Niederschlag zu bestimmen (s. Niederschlag, SR5, S.
195), wird sein Kérperliches Limit fiir diesen Vergleich um 2 gesenkt.

INJEKTIONSSYSTEM
Wenn eine oder mehrere Bedingungen erfiillt werden, die der
Charakter zuvor mit einer Probe auf Computer + Logik [Geistig] (1)
einprogrammiert hat, oder der Trager manuell oder iber PAN einen
Befehl gibt, injiziert dieses System ein Medikament, eine Droge oder
eine Chemikalie direkt in den Blutkreislauf. Jedes Injektionssystem
enthalt 5 Dosen von Substanzen in beliebiger Kombination. Das
Nachfiillen des Systems dauert 1 Minute pro Dosis.

WiFi-Vorteil: Das Aktivieren der Injektion bengtigt eine Freie
Handlung.

SHOCK VWEAVE

Grofartig, um im Dante’s Grabscher fernzuhalten oder Sicher-
heitsleuten eine hassliche Uberraschung zu bereiten. Das Ge-
webe verpasst jedem einen mittelstarken Elektroschock, der
in Kontakt mit dem geschiitzten Bereich kommt.

© Und wie vermeidet man es, selbst einen Schlag zu kriegen?
© /dev/grrl

© Das Gewebe wird nur an bestimmten Stellen eingearbeitet. Die
darf man dann einfach nicht beriihren. Es ist recht einfach, so-
bald man sich daran gewdhnt hat. Es ist aber witzig, Leute zu
beobachten, die das noch nicht lange haben. Sie rennen oft wie
Kleinkinder mit weit ausgestreckten Armen rum.

© Sticks

PULSE WEAVE

Wer in Richtung eines Anzugs mit Pulse Weave blickt, erhalt fiir di-

rekte kdrperliche Angriffe gegen den Trager einen Wiirfelpoolmalus

von -4 (mit Blitzkompensation nur -2). Pulse Weave hat eine Anzahl

von Ladungen gleich seiner Stufe. Das Aufladen dauert 15 Minuten.
WiFi-Vorteil: Der Wiirfelpoolmalus auf die Angriffsprobe betrégt

-5 (mit Blitzkompensation -3).

STRAHLENSCHUTZ

Muss ich wirklich erklédren, was das ist und wozu es gut ist?
Ich glaube nicht. Wenn man in einer verstrahlten Zone unter-
wegs ist, sollte man sich das einbauen.

REAKTIONSINTERFACEGERATE (RIG)

Diese Modifikation funktioniert wie eine Kombination aus Troden,
Sim-Modul und Simrig, die mit dem PAN des Trégers verbunden ist.
Damit konnen die Handlungen und Erlebnisse eines Soldaten aufge-
zeichnet und in der Kommandohierarchie nach oben weitergereicht
werden. AuBerdem kann man die natiirlichen Sinne des Tragers als
Sensorkanale benutzen. Dieses System verbraucht 2 Kapazitats-
punkte in der Panzerung und 1 Kapazitdtspunkt im Helm. Es muss
sowohl in der Panzerung als auch im Helm eingebaut sein und funk-
tioniert nur, wenn beides getragen wird.

WiFi-Vorteil: Geistiges Limit +1 bei Wahrnehmungsproben

UNIVERSAL-MIRROR-MATERIAL

Seltsames Zeug. Eigentlich wollte ich es nicht ins Programm
nehmen, weil es dazu gedacht ist, die Krafte von Technoman-
cern zu storen. Seither haben aber ein paar kreative Leute de-
fensive Einsatzmoglichkeiten daftir gefunden. Je nachdem, in
welche Richtung man das Gewebe lenkt, kann es WiFi-Signale
stéren.
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RUTHENIUMPOLYMERUBERZUG
Diese Modifikation ist eine verbesserte Version der Technologie, die
in Chaméaleonanziigen verwendet wird, und kann an jeder Kleidung
oder Panzerung angebracht werden, entfaltet ihre volle Wirkung
aber nur, wenn der Korper des Tragers vollstandig bedeckt ist (wie
bei Umhangen oder einer Ganzkérperpanzerung). Die Ruthenium-
polymere werden von einem Sensorsystem in der Panzerung oder
Kleidung gesteuert, das die Umgebung abtastet und Bilder des
Hintergrunds in der richtigen Perspektive erzeugt, damit der Trager
damit verschmilzt. Die Effektivitdt hdngt von der Stufe der Senso-
ren und dem bedeckten Anteil des Kérpers ab. Der Basis-Malus fiir
Wahrnehmungsproben zum Entdecken des Tragers betrdgt —(Stu-
fe). Dieser wird durch den bedeckten Kérperanteil verandert: halber
Kérper -0, mehr als der halbe Kérper -1, ganzer Kdrper-2.

SHOCK WEAVE

Jeder, der versucht, einen Charakter, der aktiviertes Shock Weave
trdgt, mit einem Ringenangriff oder einer Umklammerung anzu-
greifen, muss einem Schaden von 8G(e) widerstehen. Der Tréger
kann auch die Handlung Blocken durchfiihren und absichtlich mit

= a2 B =

einem Teil der Panzerung blocken, der mit einem aktivierten Shock
Weave iiberzogen ist. Bei dieser Probe muss er mindestens 2 Er-
folge (nicht Nettoerfolge) erzielen, damit Shock Weave seine Wir-
kung zeigt. Ein Patzer bedeutet, dass der Trager sich versehentlich
selbst schockt. Diese Panzerungsmodifikation kann nicht offensiv
verwendet werden.

WiFi-Vorteil: Die Probe zum Blocken bendtigt nur 1 Erfolg.

STRAHLENSCHUTZ
Jede Stufe Strahlenschutz gewéhrt einen Wiirfelpoolbonus von +1
zum Widerstand gegen Strahlenschaden (siehe S. 152).

UNIVERSAL-MIRROR-MATERIAL
Alles, was sich innerhalb dieses Materials befindet, erhélt einen
Rauschenmalus in Hohe der doppelten Stufe des Materials.

YNT SOFTWEAVE-PANZERUNG
Panzerung aus diesem Material hat eine 50 Prozent hdhere Kapazi-
tét als gewdhnlich (aufgerundet).
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INSTALLIERTE AUSRUSTUNG UND KAPAZITAT

Verwenden Sie die folgenden Kapazitatsangaben fiir die Gegenstande aus dem Kapitel StraBenausriistung in SR5. Die Kapazitdtsangaben fiir

Ausriistung aus dem vorliegenden Buch finden sich in den jeweiligen Tabellen.

Panzerungszubehor

Kapazitat

Panzerungszubehor

Kapazitat

Automatischer Dietrich

Drahtzange

Holster

Magnetkarten-Kopierer
Mini-Schweilgerat mit 1 Treibstoffkanister
Schnellziehholster

Survival-Kit

Tarnholster

Vitalmonitor

(1
]
31
3]
[1]
(4]
(6]
[4]
[l

Dietrich-Set

GPS

Kletterausriistung

Medkit

Mini-Signalraketenkanone

Sequencer

Taktische Lampe

Treibstoffkanister fiir Mini-SchweiBgeréat

Werkzeugkasten

(2]
]
5]
5]

(2]

]
(6]

Panzerungsmodifikation

Kapazitat

Panzerungsmodifikation

Kapazitat

Atemgerat

Chemische Versiegelung
Feedback-Kleidung
Gasmaske
Schockstreifen

Umweltanpassung

(2]
[6]
[3]
[2]
(2]
[4]

Chemische Isolierung
Elektrische Isolierung
Feuerresistenz
Interner Lufttank
Thermische Isolierung

Waérmedampfung

N
[Stufe]
[Stufe]

[1 pro Stunde]
[Stufe]
[Stufe]

Audioverstarkungen

Kapazitat

Audioverstiarkungen

Kapazitat

Audiosystem

Richtungsdetektor

(1]
(2]

Audioverbesserung

Selektiver Gerduschfilter

[Stufe]
[Stufe]

Kommunikationsausriistung

Kapazitat

Kommunikationsausriistung

Kapazitat

AR-Handschuhe
Mikro-Transceiver
Sim-Modul
Storsender
Troden
WiFi-Verbindung

(1
[l
(2]
(2]
[2]

Kommlink
RFID-Ldscher
Simrig
Trideo-Projektor

White-Noise-Generator

[2]
[l
5]
(2]
[2]

Sensoren

Kapazitat

Sensoren

Kapazitat

Atmosphérensensor

Cyberwarescanner

Geruchsscanner
Laser-Entfernungsmesser
MAD-Scanner
Radiosignalscanner

Ultraschallsensor

]
]
]
[l
(1
[l
]

Bewegungsmelder
Geigerzahler
Kamera
Lasermikrofon
Mikrofon
Richtmikrofon

Wanzenscanner

]
]
]
[2]
(1
]
[2]

Sichtverstarkungen

Kapazitat

Sichtverstarkungen

Kapazitat

Bildverbindung
Infrarotsicht
Sichtverbesserung
Smartlink

(1
1
[Stufe]
]

Blitzkompensation
Restlichtverstarkung
SichtvergroBerung
Ultraschallsicht

(1
]
]
[2]
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KREUZFEUER

TAKTIK UND
HANDVVERKSZE

,Der Behalter ist fast voll. Noch zehn Sekunden!*

»Die haben wir nicht. Kontakt von rechts!“, bellte Bishop und lief} eine Salve aus seiner Enfield-Schrotflinte
los. Schwere Kugeln zerfetzten den Ameisengeist in Fleischform, der nur zwei Meter von ihm entfernt zu
Boden ging. Mehrere Warnungen des Pl-Tac-Systems blitzten auf, und die AROs markierten mehrere schnell
ndher kommende Feinde. ,Formieren!*, befahl er, und das Team bewegte sich in eine Defensivposition um
seinen Unterhdndler, wahrend dieser grauen zahflissigen Schleim in einen Probenbehélter schaufelte.

Thunder eroffnete als erster das Feuer. Der Troll beharkte die Umgebung mit Sperrfeuer aus seinem LMG,
wahrend ihm die beiden Samurai Finch und Hooper mit ihren Sturmgewehren Deckung gaben. Moon-See-
ker stand neben Bingo, dem Unterhandler. Sie war vor allem fir die magische Riickendeckung zusténdig,
hielt aber trotzdem ihre MP bereit.

~-Wann immer du magst, Bingo“, sagte Bishop, als ein neues ARO eine Bewegung lber ihm anzeigte.
Aus einem Reflex heraus hob er die Schrotflinte und donnerte drei Kugeln durch ein Loch in der Decke. Ein
Zwerg mit Insektenaugen fiel auf den Boden. Ihm fehlte der halbe Oberkérper. Bishop sah an den Anzei-
gen in seinem Sichtfeld, dass seinem Team langsam die Munition ausging. Sie konnten sich hier nicht mehr
lange halten.

»lch hab’s. Auf geht’s!”, rief Bingo und steckte den Behélter voll Schleim in seine Umhédngetasche.

Bishop z&gerte nicht. ,Mir nach, Raute zwei, Eilschritt!“, befahl er und erschoss eine weitere Fleischgestalt,
die vor ihm auftauchte. Das Team nahm die Formation ein und ging durch die Tir in den Gang, die Waffen
schussbereit. Bishop fuihrte, Finch und Hooper gingen links und rechts. Seeker und Bingo gingen mit ihrer
Fracht in der Mitte. Thunder machte die Nachhut und schoss weiter Sperrfeuer.

Bishop sah auf der Karte, dass ihr Fluchtweg in dreiig Metern links an einer T-Kreuzung abbog. Er nahm,
ohne den Schritt zu verlangsamen, ein rundes Objekt aus seinem Kampfgurt und warf es voraus. Ein Klebe-
streifen verhinderte weites Abprallen, und das Objekt blieb genau in der Kreuzung liegen. Sofort sandte die
kleine Sensorkugel Bilder, und Bishop blieb fast das Herz stehen. ,Kontakt von vorn!®, rief er.

Das Team blieb stehen und nahm Position ein. Finch drehte sich nach vorn und ging zu Bishop, Hooper
drehte sich nach hinten zu Thunder. Im Zentrum rief Seeker zwei Geister mit Angriffsbefehlen herbei. Wei-
tere Fleischformen schwdrmten heran und liefen ins konzentrierte Feuer.

Bishop schloss das Kartenprogramm und baute eine Verbindung zum Rigger auf, der vor dem Hotel war-
tete. ,Crankshaft! Fluchtroute blockiert. Brauchen eine neue!”, rief Bishop, wahrend er das Trommelmagazin
auswarf und durch ein neues ersetzte.

~Hab schon eine, Boss. Geht zehn Meter zurtick und durch die Tiefgarage.”

Bishop runzelte die Stirn. ,Wimmelt es dort nicht von Kafern?*

~vertrau mir, Boss. Bleibt nur von Tir Nummer drei weg.”

Bishop sah, wie eine neue Karte mit einer neuen Route erschien. Grimmig entschlossen lud er nach und
rief ,UMDREHEN!*
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KAMPFTAKTIK DER
SECHSTEN WELT

Taktik: 1) Militdrische Wissenschaft vom Erreichen
von Zielen durch Strategie, vor allem durch das Entsen-
den und effektive Mandvrieren von Truppen, Schiffen
und Flugzeugen gegen einen Feind. 2) Eine Folge von
Manévern oder Mafnahmen zum Erreichen eines Ziels.

Das Uberleben in den Schatten ist nicht leicht, und Runner
miussen dabei jeden mdglichen Vorteil nutzen. Waffen, Aus-
ristung, Bodytech und Magie sind allesamt wertvoll und
kénnen den Unterschied zwischen dem Ausgeben des Lohns
und dem Ausgeschlachtet-Werden auf dem Schwarzmarkt
ausmachen. Das sind aber nicht die einzigen Vorteile, die wir
haben kénnen. Der allergréBte, den Runner sorgsam pflegen
sollten, ist die graue Masse in ihren Schédeln. In einem Kampf
einen kihlen Kopf bewahren zu kénnen, wenn es heify her-
geht und die Luft von Blei erfullt ist, ist wichtiger als jede Aus-
ristung. Und man muss, um zu Uberleben, die richtige Denke
haben. Fiir die meisten Runner heif3t das Taktik - vor allem die
Taktik kleiner Einheiten.

Warum Taktik kleiner Einheiten? Weil Runner mit modernen
Kriegstaktiken meist wenig anfangen kénnen. Auf3er, wenn
sie eine Armee anfilihren sollen (was wohl nur auf Séldner zu-
trifft), missen (oder wollen) die meisten Runner nicht wissen,
wie man eine Panzerkolonne oder eine T-Bird-Formation fiihrt
oder einen Luft- oder Artillerieschlag koordiniert. Solches
Wissen kann wertvoll sein, aber die meisten Runner haben
mehr davon, zu wissen, wie man ein gutes Team aufbaut und
lernt, zusammenzuarbeiten.

Fur Runner ist die Taktik kleiner Einheiten ideal, um die-
ses notwenige Teamwork zu entwickeln. Es gibt viele unter-
schiedliche Taktiken, aber es gibt ein paar Grundregeln und
Standard-Doktrinen, die jedes Team verstehen und umsetzen
kann. Taktik kleiner Einheiten ist kein magisches Mittel, mit
dem jede Art von Kampf - etwa der Mann gegen Mann - be-
stritten werden konnte. Eher hilft sie einer Gruppe oder einem
Team, in Kampfsituationen konzertiert vorzugehen.

Beschaftigen wir uns zunachst mit der Geschichte, weil es
wichtig ist, zu wissen, wie sich die Dinge entwickelt haben.

& KAMPFTAKTIK DER SECHSTEN VVELT

VORLAUFER

Heute nutzen verschiedene Gruppen Taktiken fur kleine Ein-
heiten; ihren Ursprung hat sie aber im Militar. Taktiken ent-
wickeln sich meist in Zyklen. Als die Armeen durch bessere
Technik mobiler wurden, entwickelten die Planer und Lenker
neue Strategien, um diesen Vorteil zu nutzen oder auszuhe-
beln. Jede Gruppe von Leuten, die mit Gewalt ein Ziel errei-
chen wollte, suchte in der Militartaktik nach Inspiration: die
Polizei flr Razzien gegen Gangs, die Gangs zur Abwehr der
Polizei und so weiter. SWAT- und HTR-Teams sind die bekann-
testen Ergebnisse dieser Anpassung. Selbst gewdhnliche Be-
amte begannen, diese Taktiken zu nutzen, weil die Kriminel-
len besser bewaffnet und organisiert wurden.

Als sich die Kriegfliihrung von offenen Feldschlachten zu
unkonventionellen Auseinandersetzungen in urbanen Ge-
genden zu wandeln begann, lieRen sich die Militars von Po-
lizei- und Sicherheitstaktiken inspirieren, und die Polizei und
andere wiederum von den neuen Militartaktiken. Und so wie-
derholte sich der Kreislauf.

Dieses Muster wurde so vertraut (und sogar berechenbar),
dass die Durchschnittsbiirger kaum etwas davon mitbeka-
men, dass ihre Regierungen (und spdter Konzerne) immer
tédlichere und zerstérerischere MaBnahmen entwickelten,
um sie angeblich zu schiitzen. Im frithen 21. Jahrhundert riit-
telten zwei Entwicklungen die Welt (kurz) aus ihrer Lethargie
auf und machten Jahrhunderte taktischer Doktrinen obsolet:
die Riickkehr der Magie und das Aufkommen der WiFi-Matrix.

<KILLT DEN
MAGIER 2UERST"

Die Riickkehr der Magie dnderte alles. In friiheren Jahrhunder-
ten hatten sich Kampftaktiken durch Fortschritte in Wissen-
schaft und Technik, die man verstehen konnte, entwickelt. An
Schusswaffen, Panzerfausten und Raketenwerfern war nichts
mysterids, da sie wissenschaftlich erklart werden konnten.

Vorhang auf flir Daniel Howling Coyote und den Grof3en
Geistertanz.

Pl6tzlich war eine Macht aus dem Reich der Fantasie Re-
alitat geworden, und keine Technologie der Welt konnte sie
aufhalten. Selbst Atomwaffen, das Hoéchstmal an Zersto-
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rungskraft, waren gegen Magie nutzlos. Die USA versuch-
ten, Howling Coyote und seine Anhanger mit militarischen
Mitteln aufzuhalten, aber Mutter Natur fegte die US-Truppen
weg wie Insekten.

Die Vereinigten Staaten und der Rest der Welt erkannten:
Die Magie war zurlck.

In den folgenden Jahrzehnten fand ein Wettriisten der
magischen Arsenale der Staaten und Konzerne der jungen
Sechsten Welt statt. Magie wurde flir Kampftaktiken und
-doktrinen der ultimative Joker.

Auf allen Ebenen, zivil und militarisch, wurden Taktiken und
Vorgehensweisen umgestellt, um magische Bedrohungen
mit einzukalkulieren. Und durch den Grof’en Geistertanz und
den folgenden Krieg hatten die Militarbefehlshaber gesehen,
welch furchtbare Macht die Magie im Kampf darstellte. Klei-
ne Gruppen von Magiern konnten die meisten militarischen
Ziele mithilfe von Geistern oder Zaubern auf riesige Entfer-
nungen vernichten.

Wer grofe magische Kréfte in den Kampf fiihren konnte,
war klar im Vorteil. Junge Staaten wie Amazonien, die NAN,
Tir na nOg und Tir Tairngire hatten plétzlich eine militdrische
(und politische) Macht, die in keinem Verhdltnis zu ihrer Gro-
Be oder ihren Streitkraften stand. Konzerne wie Aztechno-
logy, MCT und Saeder-Krupp profitierten ebenfalls sehr von
ihren magischen Aktivposten.

Magie wurde auch der ultimative Gleichmacher auf der
StraBe. Einzelne, einigermafRen begabte Magier oder Adep-
ten waren gewodhnlichen Polizisten oder Sicherheitsleuten
oft mehr als ebenbirtig. Manchmal konnten sie sogar gan-
zen Eingreiftrupps das Leben schwer machen. Zauber konn-
ten mehrere Gegner auf einmal ausschalten, Geister waren
immun gegen mundane Angriffe, Adeptenkrafte machten
Leute zu Kampfmaschinen, und astrale Projektion ermég-
lichte Dinge, die mit normalen Mitteln unerreichbar waren.
Ritualmagie wiirde fiir so haufig gehalten, dass man ihr je-
des Jahr Tausende ungeklarte Mordfélle zuschrieb. Zaube-
rer, die nicht der ,normalen® Gesellschaft angehorten (also
nicht ordentlich lizenziert oder registriert waren), wurden als
furchtbare Bedrohung dargestellt. Diese Angst war sowohl
auf echte als auch auf vermeintliche Bedrohungen zurtickzu-
fihren. Diese Atmosphdre extremer Furcht und wahrgenom-
mener Gefahr flihrte dazu, dass die Bevolkerung vor jeder
Art von Magie, egal ob gut oder bése, Angst hatte, was zu
der Strategie flihrte, die man heute als ,Killt den Magier zu-
erst” kennt.

Um magische Bedrohungen auszuschalten, sehen die
meisten heutigen Doktrinen und Einsatzregeln vor, mit liber-
waltigender Macht gegen jeden vorzugehen, der auch nur
der Magie verdachtig ist. Die genauen Taktiken unterschei-
den sich, aber in den meisten Kdémpfen legt man grofes Au-
genmerk darauf, gleich zu Beginn Zauberer zu erkennen und
auszuschalten. Wenn man keinen Zauberer auf seiner Seite
hat, der die Bedrohung beseitigen kann, werden vor allem
Scharfschiitzen und Drohnen eingesetzt.

Bei der Einsatzplanung werden Zauberer, neben (und
manchmal sogar vor) Kommando- und Kommunikations-
einrichtungen, als Ziele mit Top-Prioritit eingeschatzt. In der
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Welt der Zivilisten werden ahnliche MaBnahmen ergriffen,
um mit ,abtriinnigen® Magiern fertig zu werden. Behérden
bekommen durch nationale und Konzerngesetze (mit ei-
ner gesunden Dosis an Vorurteilen) mehr oder weniger freie
Hand gegen illegale Zauberer. Das kann bis zum sofortigen
Einsatz todlicher Gewalt als erste Reaktion bei einer Begeg-
nung reichen.

DER DIGITALE KRIEG

Bis zum Aufkommen der WiFi-Technologie war der Einfluss
der Matrix auf Kampfeinsatze im Vergleich zum Einfluss der
Magie zu vernachlassigen. Trotz beispielloser Verbesserun-
gen im Bereich der Kommunikation machte die Benutzung
von Glasfaserkabeln (den Schliisselkomponenten der friihen
Matrixtechnologie) diese Systeme zu unpraktisch und teuer
fir den Feldeinsatz. Bei militdrischen oder paramilitérischen
Operationen wurden diese Systeme in den hinteren Reihen
oder in mobilen Kommandoposten eingesetzt, die Kampfein-
satze vermieden.

Mit der Entwicklung der ersten und zweiten Generation der
WiFi-Technologie bekam die Matrix eine groflere Bedeutung
auf dem Schlachtfeld. Besonders Kommlinks verbesserten
die Kommunikationsmdglichkeiten und gestatteten Kampf-
hackern, die sperrigen Cyberdecks abzulegen.

Die Einfihrung von Taktischen Netzwerken (Tac-Nets) war
einer der wichtigsten Betrdge der neuen Matrix zur modernen
Kriegfiihrung. Tac-Nets waren effizienter als friihere Systeme.
Mitglieder eines Teams oder einer Einheit, die mit einem Tac-
Net verbunden waren, konnten sich in nie gekannter Weise
koordinieren und den Feind viel besser bekampfen. Alle mi-
litarischen, paramilitarischen, Séldner- und anderen Gruppen
(wie Shadowrunner), die Zugriff darauf hatten, benutzten sie.

Die neue WiFi-Matrix war aber ein zweischneidiges Schwert.
WiFi-Systeme waren auch angreifbarer. Kommunikationsaus-
ristung, Fahrzeuge, Waffen und manchmal Bodytech konnten
angegriffen oder sogar ibernommen werden.

Die Taktiker erkannten schnell das Potenzial der Matrix
als neuer Méglichkeit zum Erstschlag gegen feindliche Zie-
le. Das macht den Hacker (meist Decker) zu einer Schlissel-
komponente jeder modernen Kampfoperation. Hacker wer-
den an den Frontlinien immer alltaglicher. Das hat bei vielen
Kampfeinheiten und Teams zu interessanten Entwicklungen
geflihrt. Hacker miissen zwar nicht mit den ausgewiesenen
Kdmpfern in ihren Teams mithalten, wurden aber dazu ge-
zwungen, ihre Kampffahigkeiten zu verbessern. Man sieht
oft, wie sie, neben ihrer eigentlichen Rolle als Cyberkrieger,
anderen Teammitgliedern Unterstitzung geben. Deshalb sind
auch sie zu prioritdren Zielen geworden. Auf der Zielliste der
Gegner steht der Decker heutzutage an zweiter Stelle hinter
dem Zauberer. Besonders, wenn er gut ist.

Technomancer sind genauso gefahrlich, aber es gibt immer
noch Vorurteile, die verhindern, dass der durchschnittliche
Straenkdampfer sein Leben in ihre Hande legt. Technos und
Decker erfiillen zwar dhnliche Funktionen, aber Decker wer-
den eher akzeptiert (und man vertraut ihnen eher), weil ihre
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Fahigkeiten eine bekannte Quelle haben: die Technik. Wissen-
schaftler und Forscher wissen bis heute nicht, woher Techno-
mancer ihre Fahigkeiten haben, und das macht allen Angst.
Nattrlich wissen wir auch nicht, woher die Magier ihre Krafte
haben. Bekanntlich geht es um das Kanalisieren von Mana,
aber wo kommt das her? Und warum kénnen nur wenige die-
ses ,neue Mana“ kanalisieren? Die Gesellschaft ist an Magie
schon ein wenig gewdhnt, nicht aber an Technomantie. Es
mag unfair sein, aber die meisten Truppen misstrauen Tech-
nomancern, weshalb man sie sehr selten an der Front sieht.

Versteht mich aber nicht falsch: Technomancer im Kampf
gelten trotzdem als hochprioritdres Ziel und werden gewéhn-
lich aufs Korn genommen, sobald man sie entdeckt. Es gibt
sogar Doktrinen, die Technomancern als Ziel noch héhere
Prioritat einrdumen als Zauberern, weil sie so schnell und fle-
xibel sind.

TAKTISCHES
TEAMVWVORK IN DER
WIRKLICHKEIT

Man kann es nicht anders sagen: Kampfe in der Sechsten
Welt sind verdammt geféhrlich (ganz ohne Witz). Wer dieses
einfache, aber sehr wichtige Konzept nicht begreift, endet oft
mit zu vielen Léchern im Kérper oder mit Kérperteilen und
Organen, die an seltsamen Orten verteilt sind. Wie zum Bei-
spiel im Rinnstein.

Warum also sollte sich der durchschnittliche Runner mit Tak-
tik beschaftigen, und worin besteht Taktik eigentlich? Erstens
sollten Runner wissen, wie Feinde sich verhalten kénnten. Mi-
litar- und besonders Konzerntruppen lieben Vorschriften. Sie
verwenden genau definierte Vorgehensweisen, Ablaufe und
(im Fall des Militars) Einsatzvorschriften, um ihre Hunde an
der Leine zu halten. Die Politik schreibt ihnen die Taktiken vor,
die sie einsetzen diirfen. Wenn ein Runner die Regeln kennt,
nach denen ein Gegner spielt, kann er ihn leichter besiegen.

AuBerdem - und das koénnt ihr glauben oder auch nicht -
funktionieren die meisten dieser Taktiken tatsdchlich, wenn
man sie richtig einsetzt. Die modernen Taktiken basieren auf
vielfach bewéhrten Methoden, die im Lauf von Jahrzehnten,
wenn nicht Jahrhunderten entwickelt wurden. Wenn etwas
funktioniert, dann verwendet es!

DER AUFBAU EINES TEAMS

Egal, in welchen Kampf man sich stiirzt: Er ist nie so, wie er in
Trideos oder Computerspielen gezeigt wird. Die Bésen (also
alle aufer uns) sind nicht immer dumm oder héflich genug,
einzeln einzutreten, um sich vermdébeln zu lassen, oder sich
willig aus der Deckung zu begeben, um sich abschiefen zu
lassen. Und man kann weder ,Speichern® noch ,Laden®. Um

« TAKTISCHES TEAMVWVORK IN DER VVIRKLICHKEIT

es ganz eindeutig zu sagen: Tausend Stunden der neuesten
Version von Ultimate Commando Warfare VIl machen einen
zu einem Experten fiir nichts anderes als genau dieses ver-
dammte Spiel.

Und man sollte sich bewusst sein, dass es den einsamen
Wolf unter den Runnern nicht mehr gibt, wenn es ihn lber-
haupt je gab. Jeder Profi oder Runner, der seinen Ruf wert ist,
weif, dass man in diesem Geschéft mit dem Team siegt oder
untergeht. Wer allein lebt, stirbt allein. Und schnell.

Der erste Schritt zum Anwenden von Taktiken ist also
der Aufbau eines guten Teams. Die richtige Mischung aus
Fahigkeiten und Persénlichkeiten zu finden kann genauso
herausfordernd sein wie ein Run. Ein gutes Team besteht
nicht nur aus einem Haufen harter Hunde (obwohl das kein
Nachteil sein muss), sie milissen auch zusammenarbeiten
kénnen.

Manche Runner sind vielleicht die Besten in ihrem jeweili-
gen Metier. Wenn sie aber eine Persénlichkeit haben, die an-
dere Teammitglieder abst63t und die Moral untergrabt, wird
wahrscheinlich das ganze Team dabei untergehen. Wenn man
aber jemanden mithat, den alle mégen, der aber nichts bei-
tragen kann, ist das genauso schlimm, wenn nicht schlimmer.
Nur weil einer ein Chummer ist, muss er noch lange kein gu-
tes Teammitglied abgeben. Jeder Runner tragt etwas anderes
bei - zum Guten oder zum Schlechten. Der Trick dabei ist, die
richtige Mischung von Leuten zu finden, die einander ergan-
zen, selbst wenn sie personlich nicht die besten Freunde sind.
Ein Team muss nicht unbedingt aus Freunden bestehen, es
muss nur als Team funktionieren.

Das klingt in der Theorie einfach, ist aber in der Praxis oft
schwierig, weil Shadowrunner oft individualistische, nonkon-
formistische und antiautoritiare Typen sind. Irgendwann muss
also jemand vortreten, die Verantwortung tGbernehmen, den
ganzen Staub, der sicher aufgewirbelt wird, wegpusten und
das Team fihren. Nicht jeder kann ein Anflhrer sein, und
noch weniger kénnen gute Anflhrer sein. Meist braucht man
jemanden mit den richtigen Fahigkeiten und der Willenskraft,
sie einzusetzen. Und selbst dann gibt es keine Garantie, dass
es gutgeht.

ARTEN VON TEAMS

Entgegen der allgemeinen Wahrnehmung gibt es kein perfek-
tes Runnerteam, das alles kann. Es gibt Teams, die mit einer
grofien Vielfalt an Runs fertig werden, aber das sind meist die
Besten der Besten - und sie haben die Narben, die das be-
weisen.

Runner sind, wie alle Metamenschen, weder perfekt noch
fehlerfrei. Es wird also bei jeder Person und jedem Team De-
fizite geben, egal wie klein sie sein mégen. Das Wichtigste
bei allen Teams (egal ob Runner oder andere) ist es, auf die
Starken zu bauen und die Schwéachen auszugleichen. Klingt
einfach, oder?

Die meisten Teams gehéren in eine von zwei Kategori-
en: tempordre und permanente. Beide haben ihre Vor- und
Nachteile. Tempordre Teams finden sich meist zu einem
bestimmten Run oder Job zusammen. Sie sind meist die
vollstdandigsten, da Mr. Johnson bei den Schiebern bestellt,
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was er braucht, und dafiir sorgt, dass alle Rollen besetzt
sind. Das ist der Vorteil. Der Nachteil ist, dass die Mitglie-
der zwar sehr fahig sein mégen, aber vielleicht nicht gut
zusammenarbeiten kénnen, wenn sie es nicht schon mal
getan haben. Damit ein Team sich findet, braucht es Zeit,
und temporéare Teams haben oft nicht den Luxus, gemein-
sam trainieren zu kénnen. Und selbst wenn sie es kénnen,
ist das noch keine Garantie flr ein Zusammenwachsen
(wegen Arroganz, Egoismus, friiherer Auseinandersetzun-
gen oder sonst etwas).

Die zweite Kategorie ist die, die am haufigsten mit Run-
nern in Verbindung gebracht wird: das permanente Team.
Das sind die Runner, die Gber ldngere Zeit zusammenarbei-
ten und (héaufig) einen Weg zur Zusammenarbeit (zumindest
Uber die meiste Zeit) gefunden haben. Indem sie immer
wieder zusammenarbeiten, lernen die Teammitglieder, wie
die anderen denken, handeln und in bestimmten Situationen
reagieren. Dieses Mafl an Koordination ist das Ziel solcher
Teams. Das Problem bei permanenten Teams ist, dass wich-
tige Fahigkeiten fehlen kénnten. Und da sie so sehr aufein-
ander angewiesen sind - und einander vielleicht zu schatzen
gelernt haben -, kann es schwer sein, ein verlorenes Mitglied
Zu ersetzen.

KENNT EURE ROLLE

Es gibt, unabhdngig von der Organisation eines bestimmten
Teams, bestimmte Schliisselpositionen, die von Leuten be-
setzt werden miissen, die wissen, was sie tun. Manche Rollen
kédnnen von zwei oder mehr Runnern ausgefiillt werden, man-
che Runner kénnen mehr als eine Rolle spielen, aber Teams,
die lange halten, besetzen jede dieser Rollen.

Anfiihrer: Jemand muss das Sagen haben, Punkt. Ohne
Flihrung bricht die Koordination zusammen, und Leute ster-
ben. Bei den meisten Teams ist der Anfiihrer ein Kampfertyp
mit den noétigen Flihrungsfahigkeiten. In diesem Zeitalter der
Technologie gibt es aber auch immer mehr Rigger und De-
cker, die diese Rolle ibernehmen, weil sie mit ihren Konsolen
und Decks und mithilfe von PI-Tac Aktionen und Reaktionen
koordinieren kénnen.

Kampfer: Die Teammitglieder, die sich auf den Feind stir-
zen, wenn ein Kampf noétig wird. Dazu zdhlen die Ublichen
Verdachtigen wie StraBensamurai, Kampfadepten, Soldner,
Beschiitzer oder andere Spezialisten, wie zum Beispiel Scharf-
schiitzen und Ahnliche. Unabhéingig von den Fihigkeiten der
einzelnen Kampfer muss das Team als Ganzes einen Feind auf
jede Distanz bekampfen kénnen. Das heif3t, dass mindestens
ein Kampfer den Kampf auf lange Distanzen und mindestens
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einer den extremen Nahkampf beherrschen sollte. Es ist nicht
untiblich, dass die Rolle eines Kampfers rein defensiv ist, um
zum Beispiel den Magier oder Decker des Teams zu schiitzen.

Magische Unterstiitzung: Die Teammitglieder, die sich mit
magischen Aufgaben beschaftigen. Auerhalb des Kampfes
oder vor dem Kampf sind diese Mitglieder oft mit Aufklarung,
Nachforschungen, Infiltration, Tarnung und anderen missions-
spezifischen Aufgaben beschadftigt, die am besten mit Magie
erledigt werden kénnen. Im Kampf kénnen Zauberer ihr Team
unterstlitzen, indem sie es mit Magie verstarken oder schit-
zen. Sie kénnen auch am Kampf teilnehmen, indem sie offen-
sive oder defensive Zauber wirken oder Geister ausschicken.
Unter bestimmten Umstdnden - wie bei der Verteidigung ge-
gen Geister - kénnen Adepten sowohl als Kampfer als auch
als magische Unterstltzung gelten.

Matrix-Unterstiitzung: Das umfasst alle Aufgaben und
Probleme, die mit der Matrix zu tun haben. Runner, die diese
Rolle einnehmen, sind meist keine Kampfer, sondern suchen
nach Schwachen in der Matrix- oder WiFi-Struktur des Fein-
des. AuBerdem sind sie daflir verantwortlich, ihr Team auch
vor genau solchen Angriffen zu schiitzen. Die Matrix-Unter-
stlitzung ist oft sehr niitzlich, um den Anfiihrer liber Veran-
derungen der Lage zu informieren, die sich im Kampf schnell
ergeben kénnen, und um die Kommunikation innerhalb des
Teams aufrechtzuerhalten, wenn die Teammitglieder getrennt
werden. Wenn das Ziel des Teams technisch nicht gerade sehr
hoch entwickelt ist, kann die Matrix-Unterstlitzung auch aus
der Ferne erfolgen. Als Faustregel funktioniert sie meist ohne-
hin besser, wenn sie keinen Kugeln ausweichen muss. Es gibt

aber auch die Situationen, in denen die Matrix-Unterstltzung
direkten Kontakt mit dem Ziel oder dessen Verteidigungsan-
lagen haben muss. Manche Hacker sind bereit, im Notfall die
Rolle des Unterstiitzungskampfers zu ibernehmen, aber das

ist selten die beste Verwendung fiir ihre Talente.

Fahrzeug-/Drohnen-Unterstiitzung: Rigger werden oft als
Kavallerie gesehen und kénnen im Team verschiedene Rollen
spielen. Im Kampf dienen Rigger oft als Kommandozentrale,
indem sie Drohnen zur Echtzeitaufklarung und zur Unterstut-
zung des Anflihrers (wenn sie nicht selbst diese Rolle haben)
einsetzen. Sie konnen auch direkt in den Kampf eingreifen -
meist mit schweren Waffen wie Maschinengewehren, Kano-
nen oder Werfern auf Drohnen oder Fahrzeugen. Rigger sind
aufBerdem fiir den Transport verantwortlich, aber jedes Mit-
glied, das Fahrzeuge steuern kann, ist nutzlich.

Aligemeine Unterstiitzung: In diese Kategorie gehort al-
les, was nicht von anderen Mitgliedern erledigt wird - Sa-
nitater, Trager und so weiter. Fiir diese Rollen miissen nicht
extra Mitglieder abgestellt werden, obwohl es gut ist, einen
Spezialisten zu haben. Die Aufgaben kénnen auch als Sekun-
daraufgaben im Team verteilt werden. Es ist nicht untiblich,
dass der Unterhdndler des Teams als Sanitéater ausgebildet ist
oder andere Mitglieder bewacht, die astral projizieren oder
in der VR unterwegs sind. Jeder Unterhandler kann auch ein
Trager sein und ein Paar Augen mehr im Feld sein. Und bei den
meisten kann man davon ausgehen, dass sie eine Waffe mehr
zum Kampf mitbringen.
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KENNE DIE AUFGABEN DER ANDEREN

Bei jeder Mission gibt es das Risiko, dass wichtige Mitglie-
der ausfallen. Heilt das, man muss den Run abbrechen, nach
Hause gehen und nach Ersatz suchen? Teufel, nein! Einer der
Grundsédtze bei professionellen Militdr- und Sicherheitsein-
heiten ist eine breit gefacherte Ausbildung. Das Konzept ist
einfach: Wenn einer féllt, ibernimmt ein anderer fiir ihn. Das
sorgt auch dafiir, dass mindestens einer im Team als Funker,
Sanitédter oder an der schweren Waffe dienen kann, wenn der
eigentliche Verantwortliche ausféllt. Das gilt besonders fiir die
Befehlskette. Solche Doppelbesetzungen kdnnen oft den Unter-
schied zwischen Sieg und Niederlage ausmachen.

Bei Runnerteams kann das etwas schwieriger sein als beim
Militér. Ein StraBensamurai kann sich nicht einfach ein Deck
schnappen und die Matrix hacken, und ein Rigger kann nicht fiir
den Magier {ibernehmen. Aber Teammitglieder konnen iiben,
bestimmte Rollen zu iibernehmen, wenn der Verantwortliche
ausfallt. Einige dieser Rollen sind:

Befehlskette: Wahrscheinlich gibt es nichts Wichtigeres als die
Befehlskette. Es sollte nicht speziell erwahnt werden miis-
sen, dass der Stellvertreter sofort {ibernehmen muss, wenn
der Anfiihrer ausfallt. Von einer schnellen Ubernahme kann
das Uberleben abhingen.

Waffen: Jedes Mitglied sollte etwas (und sei es auch nur eine
Pistole) mithaben, um den Feind aus der Entfernung zu be-
kampfen. Im Idealfall sollte jedes Mitglied mit allen Waffen
aller anderen umgehen kénnen. Mindestens aber sollte je-
der Runner fahig sein, wenigstens eine Waffe eines Ausge-
fallenen zu nehmen und damit etwas ausrichten zu kénnen.
In einem Schusswechsel ist jede Waffe besser als nichts,
und eine Waffe auf dem Boden ist nutzlos. Auch etwas an-
deres sollte man nicht erwédhnen miissen: Sorgt dafiir, dass
alle biometrischen und anderen Sicherheitssystem so pro-
grammiert sind, dass sie alle Teammitglieder zulassen. Eine
Sprengfalle oder eine Sperre im falschen Moment kdnnten
euch alle umbringen.

Medizinische Unterstiitzung: Ich habe oben bereits den Unter-
héndler als Sanitater erwahnt, aber er sollte diese Verant-
wortung nicht alleine {ibernehmen miissen. Jedes Mitglied
sollte Grundlagen der Ersten Hilfe beherrschen und ein Me-
dkit benutzen kdnnen.

Transport: Rigger sind fiir das Fahren zusténdig. Es ist aber nie
schlecht, mindestens einen weiteren fahigen Fahrer zu ha-
ben, falls man ein weiteres Fahrzeug braucht oder der Rig-
ger auBer Gefecht ist. Je mehr Mitglieder fahren kdnnen,
desto besser. Und wie bei den Waffen sollten auch alle Zu-
griff zu allen Fahrzeugen haben.

Und schlieBlich gibt es noch die unerwarteten oder seltsa-
men Aufgaben, die Teil eines Runs werden kénnen. Wenn die
Mission sehr spezielle Fahigkeiten braucht, sollte man dafiir
sorgen, dass moglichst viele Mitglieder wissen, was zu tun ist.
Wenn ein Run zum Beispiel den Einsatz eines hochkomplexen
Sprengkdrpers erfordert, sollte man dafiir sorgen, dass mindes-
tens zwei Leute wissen, wie man das verdammte Ding scharf
macht oder entscharft.
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Um so viele Méglichkeiten zum Geldverdienen zu nutzen,
wie es geht, versuchen die meisten Runnerteams, zu Gene-
ralisten zu werden, die viele verschiedene Jobs libernehmen
kénnen. Das erlaubt zwar Flexibilitit und eine gréfere Aus-
wahl méglicher Einsdtze, es ist aber schwer, genug Leute
fur alle Falle anzuheuern und das Team dabei klein genug zu
halten, dass es profitabel bleibt. Daher gibt es auch Spezialis-
ten-Teams, die eine oder mehrere Rollen nicht besetzen und
sich auf eine Nische konzentrieren. Zum Beispiel kann ein
Team, das auf magische Auftrage spezialisiert ist, gegebenen-
falls einen Hacker anheuern, wenn es mal einen braucht. Eine
Gruppe von Riggern, die sich auf Kurierfahrten spezialisiert,
hat wahrscheinlich keinen Bedarf an Kampfadepten oder Un-
terhdndlern. Wichtig fiir jedes Team ist, sich Gber die eigenen
Fahigkeiten klar zu sein und Auftrdge zu libernehmen, die zu
ihren Starken passen.

TAKTIK KLEINER EINHEITEN.
DIE GRUNDLAGEN

Trotz der jlingeren Geschichte und der Veranderungen durch
das Erwachen haben sich die Kernkonzepte der Taktik klei-
ner Einheiten seit ihrer Einflihrung vor tGber einem Jahrhun-
dert kaum verdndert. Selbst unter Berticksichtigung von Ma-
trix und Magie geht es bei der Taktik kleiner Einheiten immer
noch darum, durch Kampfkraft ein Ziel zu erreichen. Und ja,
das wird eine Zeit lang sehr militarisch klingen, weil dieses
Konzept aus dem Militar stammt.

TAKTIK KLEINER EINHEITEN —
KONZEPTE UND BEGRIFFE

Kampfkraft: Die Doktrin der Taktik kleiner Einheiten, die die Anwendung

von Gewalt regelt und aus vier Elementen besteht: Mandver, Feuer-
kraft, Schutz und Fiihrung.

Manover: Die durch Beschuss ermdglichte und unterstiitzte Bewegung

eines Trupps oder einer Einheit. Das Ziel eines Mandvers ist es, ein
Ziel zu vernichten, gefangen zu nehmen oder eine Bedrohung zu
neutralisieren.

Feuerkraft: Auch einfach als ,Feuer” bezeichnet. Es handelt sich um die

direkte Offensivkraft, die gegen ein Ziel eingesetzt wird. Dazu geho-
ren: Schusswaffen, Projektilwaffen, Wurfwaffen, Granaten, Raketen
und offensive Magie. Auch der offensive Einsatz von Hacking-Pro-
grammen oder Technomancer-Fahigkeiten zahlt zur Feuerkraft.

Schutz: Umfasst alles, was der Gesunderhaltung der Kadmpfer dient.

Dazu gehort auch, nur das mitzunehmen, was man zur Abwehr oder
Neutralisierung feindlichen Feuers bei einer Mission braucht. Das
kann durch SicherheitsmalBnahmen, verteilte Aufstellung, Tarnung,
Verstecken, Tauschung oder das Unterdriicken gegnerischen Feu-
ers geschehen.

Fiihrung: Die Autoritdt und die Fahigkeit, alle Anstrengungen des Teams

zu koordinieren, um die Mission zum Erfolg zu fiihren. Bezeichnet
auch die Fahigkeit des Anfiihrers, dies umzusetzen.
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Gruppen auflerhalb des Militérs - wie Gangs, Polizei oder na-
tlirlich Shadowrunner - haben die Taktik kleiner Einheiten ihren
eigenen Bedurfnissen angepasst. Durch die Verbreitung der Ma-
trix- und Talentsoft-Technologie kann Taktik kleiner Einheiten jetzt
von jedem genutzt werden, der eine Gruppe Chummer und ein
paar Waffen hat (gesunder Menschenverstand ist hilfreich, aber
nicht zwingend nétig). Die Methoden der Taktik kleiner Einheiten
bleiben sinnvoll und effektiv, wenn sie richtig benutzt werden.

MISSION

Egal, woflir Mr. Johnson euch engagiert hat - Ziel und Zweck
der Taktik kleiner Einheiten ist es, den Feind durch Bewegung
und Feuer zu besiegen. Friher gingen die meisten angebli-
chen Experten davon aus, dass man den Sieg, unabhéngig
von technologischen Vorteilen, nur im Nahkampf erreichen
kénnte. Das war aber vor der Magie und der Verbreitung der
Drohnentechnologie. Und auch wenn diese beiden grofle
Vorteile haben, haben sie auch immer noch ihre Einschrén-
kungen und Nachteile. Das macht sie zu Schliisselelementen
eines Teams oder einer Einheit, aber meist als Unterstiitzung
oder Verstarkung. Irgendwann miissen die metamenschli-
chen Kampfer das Ziel unter Beschuss nehmen.

Neben akkuratem Schieflen und effektivem Mandvrieren
héangt der Erfolg auch noch von anderen Faktoren ab. Flexibili-
tat und richtige Reaktionen auf Verdanderungen der taktischen
Lage sind extrem wichtig, weil - wie man weif3 - kein Plan
den ersten Feindkontakt tibersteht. Einheiten mussen sich an-
passen kénnen, und Anfiihrer miissen mit Uberraschungen im
Kampf fertigwerden kénnen.

Ebenso wichtig ist das Ausnutzen von Geldnde und Um-
gebung. Egal, wo der Kampf stattfindet, ein Team oder eine
Einheit muss die Umgebung ausnutzen kénnen. Deckung und
Tarnung sind Schliisselelemente jedes taktischen Vorgehens,
egal ob offensiv oder defensiv.

VORGEHEN

Bei jedem taktischen Vorgehen ist Bewegung (oder das Ma-
noévrieren) notwendig, da ohne Bewegung die Fahigkeit, den
Feind unter Feuer zu nehmen, stark eingeschrénkt ist. Mano-
ver sind auch nicht ausschliellich offensiv. Viele taktische
Manéver sind defensiv, sollen Schutz bieten und gegnerische
Angriffe abwehren. Mandéver und geplante Bewegung erlau-
ben Einheiten, den Zusammenhalt zu wahren und die Mit-
glieder zu schiitzen (bewegte Ziele sind schwerer zu treffen).
AuBerdem bieten sie die Moglichkeit, zwischen Offensive
und Defensive umzuschalten, wenn sich die Gelegenheit er-
gibt. Das Vereiteln gegnerischer Bewegung und Mandver im
Kampf ist ein wichtiger Schritt zum Sieg.

Um das zu erreichen, bedienen sich viele Einheiten und
Teams fixer Formationen und vorgeplanter Bewegungsmus-
ter. lhr grofBer Vorteil ist die Kontrolle. Wenn man weif3, wo
die Mitglieder des eigenen Teams sind, behalt man in cha-
otischen Kampfsituationen leichter den Uberblick. Vor der
Entwicklung taktischer Netzwerke mussten die Mitglieder der
meisten Teams relativ nahe beieinander bleiben, um sich im
Blick zu behalten. Mit moderner Technologie hat ein Anflihrer
grofiere Befehlsreichweite, kann sich effizienter auf verdnder-
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te Situationen einstellen und besser das Feuer koordinieren.

Zudem hat man den Vorteil der Sicherheit. Eine gut geplan-
te Formation kann beim Mandvrieren ein Schussfeld von 360
Grad abdecken. AuBerdem kénnen Formationen schnell, ge-
ordnet und koordiniert auf Bedrohungen reagieren.

Ein dritter Vorteil liegt in der Flexibilitdt. Formationen wirken
vielleicht starr, sind im Kampf aber tatsachlich sehr flexibel.
Ein Team, das von einer Formation in die andere wechseln
kann, kann schneller auf Bedrohungen reagieren.

Formationen sind im Kampf ntitzlich, aber nicht immer fir
jedes Team geeignet. Die meisten davon gehdéren zwar zur
Taktik kleiner Einheiten, sind aber eigentlich flir Trupps von
mindestens acht bis zehn Mann gedacht. Runnerteams sind
meist nicht so grof, also miissen die Standardformationen an
ihre Bediirfnisse und Stdrken angepasst werden. Die Grund-
konzepte behalten aber ihre Giiltigkeit.

UBERLEGUNGEN 2U MANOVERN

Beim Planen und Trainieren von Kampfmandvern fiir eine Mis-
sion gilt es einige Faktoren zu bedenken. Erstens: Aufklarung.
Habt ihr die tiberhaupt gemacht? Aufklarungsergebnisse sind
in jedem Kampf wichtig. Je mehr, desto besser. Besonders,
wenn sie es ermdglichen, den Kampf ganz zu vermeiden.

Verteilung: Selbst mit der modernen Technik muss eine
Einheit nahe genug zusammen bleiben, dass ihre Mitglie-
der einander unterstiitzen kénnen. Zugleich miissen sie sich
so weit verteilen, dass sie sich alle Option offen halten, ihre
Schussfelder maximieren und nicht als zusammengedrangter
Haufen ein einfaches Ziel bieten. Eine sinnvolle Verteilung
sorgt auBerdem fiir einen besseren Uberblick, weil mehr Au-
gen in mehr Richtungen schauen kénnen.

Eigenschutz: Die Verwendung von Magie, Drohnen und der
Matrix haben den Eigenschutz schwerer gemacht als je zuvor.
In modernen Kampfen kann man sich nicht mit Tarnkleidung
und ein paar Asten verbergen. Guter Eigenschutz basiert auf
Aufklarung. Man muss Einsatzgebiet und Gegner kennen und
entsprechend planen und handeln.

Deckung und Verstecke sind bei jeder Operation Schlis-
selelemente. Die Verwendung einer Route, auf der es De-
ckung und Verstecke gibt, und das Vermeiden von offenem
Gelande helfen, Leben zu retten. Besonders, wenn (nicht falls)
etwas schiefgeht.

Geschwindigkeit: Wenn ein Team zu vorsichtig ist und sich
zu langsam bewegt, steigt das Risiko der Entdeckung. Wenn
es sich aber zu schnell bewegt (aus Zeitmangel oder um den
Gegner zu Uberraschen), kann das zu Unachtsamkeit und
Fehlern fiihren. Jede Situation ist anders, und euer Team muss
aufmerksam genug sein, um zu erkennen, was nétig ist, und

flexibel genug, um es auch zu tun.

Kommunikation: Ihr denkt vielleicht, das ware durch die mo-
derne Technik kein Problem mehr, aber da liegt ihr falsch. Nattir-
lich gewadhrt uns die moderne Technik Mdglichkeiten, von de-
nen wir vor flinf Jahren nicht einmal getraumt hétten, aber nichts
ist zu 100 Prozent verldsslich. Man muss einen Ausweichplan
haben, falls die Kommunikation abgehért wird oder zusammen-
bricht. Selbst in dieser Zeit der technologischen Wunder haben
altmodische Handzeichen immer noch ihren Sinn im Kampf.
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DECKUNG UND VERSTECKE

Uber die Bedeutung dieser beiden Worte in einer taktischen Situa-
tion gibt es ein weit verbreitetes Missverstdndnis. Die meisten Leu-
te meinen, Deckung und Verstecke seien dasselbe. Dem ist nicht
so. Ein Versteck ist einfach eine Position, an der ein Kdmpfer unter
normalen Umstdnden nicht gesehen werden kann. Wenn ein Teil
des Kdmpfers gesehen werden kann, ist das Versteck nicht brauch-
bar und sollte verlassen werden, weil eine solche Position keinen
Schutz vor feindlichem Feuer bietet.

Deckung hingegen ist eine Position, die einen Kdmpfer zumin-
dest ein wenig vor feindlichem Feuer schiitzt. Meist kann man sie
auch als Versteck nutzen. Die Faustregel lautet: Ein Versteck ist
keine Deckung, aber eine Deckung kann als Versteck dienen. Zum
Beispiel kdnnte eine Gruppe von Bdumen und Biischen als Versteck
dienen, wiirde aber keine Kugeln abhalten. Eine Betonwand kdnnte

beides.

OFFENSIVE UND DEFENSIVE

Die Offensive ist das, was die meisten Leute an der Taktik
kleiner Einheiten interessiert, weil hier das Ziel unter Feuer
genommen wird. Bei der Defensive geht es darum, zu verhin-
dern, selbst unter Feuer genommen zu werden. Sie ist weni-
ger glamourds und aufregend, aber sehr wichtig, wenn man
die Offensive noch erleben will.

Bei der Taktik kleiner Einheiten gibt es vier grofen Katego-
rien von Offensivhandlungen: liberstlirzte, absichtliche, liber-
fallsartige und hinterhdltige.

Einfach gesagt ist eine Uberstirzte Offensive dieser ,,Oh
Scheifle!” -Moment, in dem man sofort abdriicken muss. Das
Team greift mit allem an, was es hat, und hofft, dass es reicht.
Eine lberstirzte Offensive kann aus einem eigenen Fehler
(wie schlechter Aufklarung) resultieren, durch eine Uberra-
schung wegen einer unerwarteten Handlung des Gegners
noétig werden oder ebenso durch das Ausnutzen einer uner-
warteten Gelegenheit. Egal, wodurch sie verursacht wird, eine
Ubersturzte Offensive kann nur erfolgreich sein, wenn jedes
Teammitglied sofort weif3, was zu tun ist - und das hangt da-
von ab, wie gut das Team die Zusammenarbeit trainiert hat.

Eine absichtliche Offensive ist geplant. Auch wenn kein Plan
den ersten Feindkontakt Ubersteht, weif3 bei einer absichtli-
chen Offensive jedes Teammitglied (oder sollte wissen), was
das Ziel ist, und in etwa, wie die Gegenwehr aussehen kénnte.

Uberfille zeichnen sich durch schnelles Zuschlagen und
schnellen Riickzug aus. Bei fast allen Uberfillen attackiert
eine kleinere Streitmacht eine gréfiere. Man kann damit die
Starke des Feindes erfahren oder andere Informationen - wie
etwa, wer in der Feindesgruppe ist oder was der Feind vor al-
lem schiitzen will - erhalten. Uberfille kdnnen gegnerische
Nachschublinien oder Unterstiitzungstruppen treffen, um
sie zu erobern, zu vernichten oder auszuschalten. Uberfille

kénnen fiir Diebstahle oder Extraktionen, zur Ablenkung vom
echten Diebstahl oder der echten Extraktion oder durchge-
fiihrt werden, um das Vorgehen von Feinden zu stéren oder
zu verzégern. Uberfille - vor allem solche mit mehreren oder
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ANGRIFF IN SECHS
(EINFACHEN) SCHRITTEN

1. Planen und vorbereiten
2. Den Feind lokalisieren und aufs Korn nehmen
3. Schwichen des Feindes erkennen und ausnutzen
4. Angriff starten (weiter nach Schwéchen Ausschau halten)
5. Mandvrieren zum Ausnutzen von Schwéchen
6. Krafte zu weiterem Angriff, Gegenangriff oder
Riickzug konsolidieren und reorganisieren

SPASS MIT SPRENGSTOFF

Die Fahigkeit, in einer Kampfsituation zu mandévrieren, ist fiir Erfolg
oder Uberleben essenziell, aber nichts kann einem Team schneller
den Tag verderben als ein gut platzierter Sprengsatz. Sprengsatze rei-
chen von improvisierten Bomben bis hin zu komplizierten Sprengkor-
pern mit WiFi-Ziinder und kénnen im Kampf viele Funktionen erfiillen.

Ein Zweck ist es, die Optionen und die Beweglichkeit des Feindes
einzuschranken. Das strategische Platzieren von Sprengkérpern kann
dem Feind ganze Teile des Schlachtfelds verwehren. Minenfelder
sind das klassische Beispiel dieser Strategie. Sie zwingen den Feind,
einen Weg hindurch zu finden oder sich eine andere Route zu suchen.
Die Bewegung durch ein Minenfeld ist nicht nur geféhrlich und zeit-
raubend; das Team ist dabei auBerdem sehr exponiert und verwund-
bar. Umgekehrt ist das Finden einer sicheren Alternative im besten
Fall zeitraubend, im schlechtesten Fall unmdglich. Minenfelder (oder
andere Arrangements von Sprengkdrpern) kdnnen den Feind auch in
Sackgassen, Hinterhalte oder noch todlichere Fallen lenken.

Der zweite Zweck liegt in Schutz und Verteidigung. Minenfelder
und andere Sprengfallen (z. B. Granaten mit Stolperdrahten), die an
den Zugangen zu einer Verteidigungsposition liegen, konnen zugleich
als Warnmelder dienen und die Reihen des Feindes ausdiinnen. Es
gibt natiirlich technisch ausgereiftere Ausloser, wie Druckplatten,
Bewegungsmelder und WiFi-Sensoren, aber der primitive Stolper-
draht wird von den meisten modernen Sensoren {ibersehen.

Ein dritter und oft ibersehener Zweck ist die psychologische
Kriegfiihrung. Wie ein Scharfschiitze mit ein paar wenigen Schiissen
einen Trupp festsetzen und dabei Zusammenhalt und Moral untergra-
ben kann, kénnen auch Sprengkdrper, die scheinbar zuféllig platziert
sind, die Koordination des Feindes storen. Neben der kdrperlichen
Bedrohung durch Sprengkdrper und der nétigen Versorgung der Ver-
wundeten kann die Unsicherheit, nicht zu wissen, wann und wo der
nachste hochgeht, einen psychologischen Einfluss haben. Das fiihrt
zu Zogern und Unsicherheit und lasst den Feind bei jeder Entschei-
dung zweimal nachdenken. Das kann vor allem fiir Anfiihrer, die mit
ihrer eigenen Unsicherheit umgehen und dabei das Team zusammen-
halten und iiberlegen miissen, wie sie aus der Situation heil heraus-
kommen, sehr herausfordernd sein.

Egal, wie man sie auf dem Schlachtfeld einsetzt: Sprengkdrper
kdnnen eine schwere Bedrohung darstellen, und euer ganzes Team
muss wissen, was man damit bezwecken kann und wann mit ihnen
zu rechnen ist.

indirekten Zielen - bendtigen eine detaillierte Planung, um-
sichtige Vorbereitung und exaktes Timing bei der Durchfiih-
rung.

Der Hinterhalt ist ein Spezialfall. Es ist allgemein bekannt,
dass das Geheimnis eines erfolgreichen Hinterhalts in gu-
ter Planung und guter Deckung liegt. Und das stimmt auch.
Wenn es aber so weit ist, spielt die Selbstbeherrschung des
ungeduldigsten Teammitglieds die grofte Rolle. Nichts kann
einen Hinterhalt so schnell vereiteln wie jemand, der loslegt,
solange der Feind noch etwas dagegen tun kann. Die jeweili-
gen Taktiken bei einem Hinterhalt hangen von Ort und Geg-
ner ab, aber ihr solltet euch eine grundlegende Strategie zu-
rechtlegen, die die Stdrken des Teams nutzt. Und trainieren -
so lange, bis jeder unter Druck cool bleiben kann. Dann macht
euch bereit, euren Gegnern Angst einzujagen, sodass sie sich
vor dem Tod noch in die Hosen machen.

Die Schritte beim defensiven Mandévrieren oder dem Ein-
nehmen einer defensiven Position sind &hnlich wie beim An-
griff. Die Planung behandelt den Aufbau einer Verteidigungs-
position oder das Mandvrieren aus der Kampfzone. Zum Bei-
spiel ist es sinnvoll, méglichst viele Hindernisse im Weg des
Gegners aufzubauen oder fiir tiberlappende Schussfelder zu
sorgen.

Das friihe Entdecken einer Angriffsvorbereitung des Geg-
ners gewahrt Moglichkeiten zum Gegenangriff oder dem
Verhindern des Manévers. Dadurch kann man Schwéachen im
Angriff ausnutzen - oder schaffen -, und das defensive Team
kann sich konsolidieren, neu organisieren und vielleicht einen
Gegenangriff starten.

-NACH LEHRBUCH"

Bei feindlichen Ubernahmen, Gangkonflikten, beim Aufstieg
in der Hierarchie oder einfach nur beim Uberleben: Irgend-
wann nutzt jede Gruppe der Sechsten Welt eine Art Taktik
kleiner Einheiten. Natirlich macht jede Gruppe das anders
und passt die Taktik gewohnlich ihren Starken und Zielen an.
Manchmal riihren diese Unterschiede auch von Regeln, Tra-
ditionen oder Einschrdnkungen her, denen die Gruppe unter-
worfen ist. Schlaue Teams studieren alle Regeln und Proze-
duren, an die sich der Feind hélt, um daraus im Kampf einen
Vorteil zu ziehen. Was ist schoéner, als den Feind zu besiegen,
indem man seine eigenen Regeln gegen ihn einsetzt?

MILITAR

Die Taktik kleiner Einheiten wurde im Militéar entwickelt, also
ist es nicht liberraschend, dass alle Streitkrafte sie immer wei-
ter verfeinern, um den Feind noch besser téten zu kénnen.
Die Grundlagen dieser Doktrin bleiben unverandert, aber alle
Einheiten passen sie je nach Einsatzziel an.
Infanterieeinheiten werden meist bei langeren Kdmpfen
eingesetzt. Das klassische Beispiel ist das Einnehmen einer
feindlichen Stellung mit anschliefender Verteidigung gegen
Gegenangriffe. Dabei werden grof3e Infanterieeinheiten mit
Panzer-, Artillerie- und Luftunterstiitzung eingesetzt. Diese
grofien Einheiten sind aber aus kleineren zusammengesetzt,
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die theoretisch sowohl allein als auch im Zusammenspiel mit
anderen effektiv operieren kénnen.

Die kleinste Einheit der meisten militarischen Organisa-
tionsstrukturen ist das Zweierteam. Darauf bauen Trupps,
Gruppen, Ziige, Kompanien und so weiter auf. Jede Ebene
hat ihre eigene Struktur und ihre eigenen Aufgaben. Ab der
Gruppenebene kann man davon ausgehen, dass es einen Be-
fehlshaber und mindestens die folgenden Rollen gibt: Schiit-
ze, Grenadier, Funker (meist Matrixspezialisten) und Spezia-
listen fiir Unterstiitzungswaffen. Spezialisten wie Magier oder
Rigger werden je nach Einheit und Mission eingesetzt.

Spezialkréfte sollen meist unabhéngig operieren und wer-
den eher unkonventionelle Taktiken einsetzen. Sie werden oft
fir das eingesetzt, was in der Wahrnehmung der Offentlich-
keit ,Kommandoeinsatze® sind: jene Missionen, die in zahl-
losen Trids und Sims verherrlicht werden, wie zum Beispiel
Aufklarung, Vernichtungsmissionen, Uberfille, Hinterhalte,
Gefangennahmen und Extraktionen. lhre Taktiken zeichnen
sich durch Heimlichkeit und Prézision aus.

Egal, welche Taktik eine Militareinheit benutzt, ihre Hand-
lungsmdoglichkeiten werden (angeblich) von Einsatzregeln
bestimmt, die angeben, welche Handlungen in welcher Situ-
ation erlaubt sind. Wie streng einzelne Kommandanten sich
daran halten, ist unterschiedlich, aber in unserer paranoiden
Birokratenwelt kann man davon ausgehen, dass sie es im
Grofen und Ganzen tun. Die meisten Hierarchien belohnen
weder Originalitat noch Risikobereitschaft. Wenn man die
Einsatzregeln einer bestimmten Streitmacht kennt, hat man
beim Planen einen deutlichen Vorteil.

POLIZEI UND SICHERHEIT

Theoretisch sollen Gesetzeshiiter das Gesetz vollstrecken.
Daher sind ihre Taktiken manchmal anders als die des Militérs.
Meist geht es darum, Verdéchtige festzunehmen oder unter
Kontrolle zu bringen, die éffentliche Sicherheit zu garantieren
und Rettungsdienste und Feuerwehr zu unterstiitzen. Daher
gilt tédliche Gewalt als Ultima Ratio und ist nur in Extremsi-
tuationen zuléssig. Und selbst dann wird sie nur unter ganz
bestimmten Umstdnden eingesetzt.

In Polizeibehérden gibt es immer mindestens eine Ein-
greiftruppe, die in gefdhrliche Einsdtze geschickt werden
kann. Meist geht es dabei gegen bewaffnete Gruppen, die
politische Vorhaben verfolgen und mehr sind als einfache
Kriminelle. Diese Eingreiftruppen haben meist gréfiere Hand-
lungsfreiheit, wenn es um den Einsatz tédlicher Gewalt geht,
aber da ihr Ziel angeblich die Wahrung der offentlichen Si-
cherheit ist, sind ihre Einsatzregeln strenger als die vergleich-
barer militarischer Einheiten. Ein typisches Team besteht aus
einem Kommandanten, einem Spdaher (auch als Tiireneintre-
ter bekannt) und vier bis sechs Kampfern. Magische und Ma-
trix-Unterstiitzung sind selten integriert und werden von der
Behdrde gegebenenfalls extra abgestellt - gewdhnlich aus
der Ferne.

Private Sicherheitsfirmen ahneln der Polizei insofern, als
auch sie mit Schutzaufgaben betraut sind, aber sie sind nur
ihrem Konzern oder Auftraggeber verpflichtet, nicht der Of-
fentlichkeit. Die Regeln fiir den Einsatz tédlicher Gewalt sind
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eher von den Skrupeln der Auftraggeber abhédngig als von
Gesetzen. Generell kann man davon ausgehen, dass eine
Sicherheitsfirma fiir ihren Kunden alles tun wird, womit sie
durchkommt. Aber wenn ihr eure Beinarbeit erledigt, solltet
ihr eine Vorstellung davon erhalten, womit zu rechnen ist.
lhr solltet nicht unvorbereitet in einen Schusswechsel gehen,
aber ihr solltet auch nicht versehentlich einen Versuch, die
Situation gemafR Standardvorgehensweise unter Kontrolle zu
bekommen, in ein Blutbad eskalieren lassen. Sicherheitsfir-
men haben ebenfalls Eingreiftruppen, aber ihre Zusammen-
setzung unterscheidet sich je nach Ressourcen und Philoso-
phie der jeweiligen Firma.

Die ,normalen® Einsatzregeln von Behérden und Sicher-
heitsfirmen schreiben vor, nur so viel Gewalt einzusetzen, wie
notig ist. Wie gesagt: die normalen ...

SHADOVVRUNNER

Shadowrunner empfinden per Definition weder Zuneigung
noch Respekt flir Hierarchien, Gesetze und Regeln, die sie
nicht selbst gemacht haben. Da Runner aus den verschie-
densten Berufsgruppen (auch dem Militar, der Polizei oder
Sicherheitsfirmen) kommen, haben sie viele verschiedene
Fahigkeiten und Ansichten. Es kann zu Spannungen fiihren,
wenn man keine gemeinsamen Regeln oder Vorgehenswei-
sen hat, daher wechseln Runner oft von Team zu Team, bis sie
ein passendes finden. Wenn das Team funktioniert, kdnnen
die Mitglieder Situationen aus unterschiedlichen Blickwinkeln
betrachten und zu unerwarteten Ansdatzen kommen, die sie
gegen uberlegene Kréfte gewinnen lassen, indem sie sich an
anderer Leute Lehrblicher halten oder Dinge tun, an die nie-
mand vorher gedacht hatte. Fur ihre Gegner kann dieser Man-
gel an eindeutigen Regeln sehr frustrierend sein. Aber genau
deshalb werden Runner schlieflich engagiert.

Runner sind nur drei Parteien Rechenschaft schuldig: ihren
Teammitgliedern, Mr. Johnson (weil der das Geld hat) und ih-
rem Ruf in der Runnergemeinde.

KRIMINELLE UND GANGS

Die Taktiken von Gangs sind noch schwerer zu beschreiben
als die von Runnerteams. Gangs sind im Kampf unberechen-
barer als alle anderen Gruppen. Ilhre Kampfstile kénnen alles
von Lehrbuchtaktiken bis hin zu schrankenlosen Gewaltaus-
briichen umfassen - und das alles manchmal innerhalb einer
einzigen Auseinandersetzung.

Der Schliissel dazu, das Verhalten einer kriminellen Orga-
nisation oder Gang im Kampf vorherzusagen, ist das Studie-
ren ihrer Psychologie und Kultur. Persénliche Vorlieben und
Gesellschaftsnormen (Ehrenkodizes, Machismo oder Hass
gegen alle AufRenstehenden) diktieren, wie sie in Konfrontati-
onen und Kampfe gehen.

Auch die bevorzugten Kampfmethoden kénnen die Tak-
tik vorgeben. Go-Gangs wie die Ancients bauen ihre Taktik
auf Fahrzeugen auf. Thrill-Gangs ziehen vielleicht spezielle
Angriffsstile vor - wie die Halloweeners in Seattle, die gerne
Feuer einsetzen. Wie bei jedem Gegner kann das Studieren
der Denkweise einer Gruppe den entscheidenden Unter-
schied im Kampf ausmachen.

=
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DIE LEKTIONEN

KAMPF DEM CHAOS: UVISETZEN
WENN ES KEINE TAKTIK GIBT

Zu wissen, wie man eine Truppe im Kampfgebiet bewegt Kampf, vor allem die Taktik kleiner Einheiten, ist bei Shadowrun

oder sich an die Taktik des Gegners anpasst, sind niitzliche nicht blof irgendein abstraktes Konzept. Es gibt bestimm-
Fahigkeiten, aber friiher oder spédter wird man auf einen te Mandver, die jedes Runnerteam durchfiihren kann, um in
Gegner treffen, der sich véllig chaotisch verhalt. Wer so Kampfsituationen Vorteile zu erhalten. Dies sind die Kampf-
kampft, ist entweder ein Taktikgenie oder ein Wahnsinni- manover. Die in diesem Abschnitt angefiihrten Mandéver
ger. So oder so wird man nicht wissen, womit zu rechnen behandeln nicht jede denkbare Kampfsituation, sind aber in

ist — das Chaos ist per Definition kaum vorhersagbar. Was vielen Situationen anwendbar, bieten Spielern mehr Kampf-
macht man also, wenn man es mit solchen Gegnern zu tun optionen und férdern die Arbeit als Team.

hat? Es gibt keine einfache Antwort. Man muss kreativ sein.
Zum Gliick gibt es ein paar solide Grundlagen, auf denen die
Kreativitdt aufbauen kann:
TEAMWORK IM KAMPF

1. Habteinen PlanB ... und C, D, E bis Z. Chaos ist bei je-
dem Kampf zu erwarten, und es ist zwar wichtig, einen Um die Boni fir ein bestimmtes Kampfmandéver zu erhal-

Plan zu haben, aber ebenso wichtig, zu wissen, wann ten, kann ein Team nicht einfach ,wir machen das jetzt* sa-

ein Plan gescheitert und es Zeit fiir den nachsten ist. gen. Stattdessen muss ein Team, das die hier beschriebenen
Kampfmandver benutzen will, eine Kampfmanoverprobe

2. Bleibt flexibel. Genauso wichtig wie Ausweichpléane ablegen, um festzustellen, ob es den Bonus bekommt. Der

ist die Fahigkeit, die eigenen Handlungen an neue Hin- Spielleiter sollte dabei entsprechende Modifikatoren beriick-
dernisse und Bedrohungen GNzupassell Betrachtet die sichtigen, je nachdem, wie gut sich das Team auf das Mano-
Lage und sucht nach Schwéchen beim Gegner oder . = - . - -
. ver vorbereitet hat. Alle Mandver sind optional und liegen im
nach einem Fluchtweg. v
Ermessen des Spielleiters.

3. Wisst, wann ihr aufgeben miisst. In jeder Kampfsitua- KAMPEMANOVERPROBEN

tion kann es sein, dass das Uberleben vom Aufgeben Wﬁ’—l
abh&ngt. Deshalb ist es wichtig, zu wissen, wann man o el A B o © CARNOLS

sich zuriickziehen und abhauen sollte. Natiirlich kann proben (SR5, S. 51). Vor dem Durchfiihren eines Kampfmans-
es Mr. Johnson wiitend machen, wenn man lieber le- vers muss das Team einen Anflihrer benennen, der das Ma-

ben méchte; es konnte kurzfristig sogar dem eigenen néver anordnet und/oder koordiniert. Der Anfuihrer legt die
Ruf schaden. Aber die meisten Taktiker werden besta- Probe ab, die tibrigen Teammitglieder gelten als Helfer.

tigen, dass man lebend mehr Handlungsmaéglichkeiten Um eine Kampfmandverprobe abzulegen, muss der An-
hat als tot. fhrer Uber die Wissensfertigkeit Taktik kleiner Einheiten

verfligen. Er legt eine Probe auf Taktik kleiner Einheiten + In-
4, Bekéin_lpft nichl Chaos mit Chaos_. Im Gegens_atz zu der_n, tuition [Geistig] ab. Jedes Teammitglied, das ebenfalls tber
was die Medien SR, fiihrt ein blindwiitiger Angriff die Fertigkeit Taktik kleiner Einheiten verfiigt, kann bei der
m_elst nur zum Tod. Kampfer, die siegen, und" Teams, Teamworkprobe helfen (oder improvisieren und eine Probe
die durchhalten, verwenden durchdachte Pldne und = - . ;
= - . ; mit Intuition - 1 ablegen), indem es eine Probe ablegt und
bleiben im Kampf konzentriert und kontrolliert. Zwer- die Erfol h den Regeln fiir T e et
genaufstdnde und Berserkerwut sind sinnlos, wenn = ro"ge 'ac en. egen.ur _eafnwo“prf) <l e'Steuer.t'
sie nicht Teil einer wohldurchdachten Strategie sind. Der Anflhrer kann seine Fertigkeit Flihrung einsetzen, um ein
Wer gegen iiberlegene Krifte ,,den Rambo spielt”, wird Teammitglied pro Mandver Anzuleiten (s. SR5, S. 141). Ein
nichts erreichen, wenn er nicht gerade als Ablenkung Kampfmanéver kann als Freie Handlung mit einem verbalen
dient, um das Feuer des Feines auf sich zu ziehen, damit Kommando befohlen werden. Das Ablegen der Kampfma-
der Rest der Truppe sich zuriickziehen kann. Oder das ndverprobe benétigt ebenfalls eine Freie Handlung, und der
Ziel auf einem anderen Weg erreichen kann. Erfolg z&hlt fiir eine ganze Kampfrunde. In jeder folgenden
Runde ist eine neue Kampfmandverprobe erforderlich, wenn
5. Bleibt zusammen! Das bedeutet nicht unbedingt réum- das Team den Bonus behalten will. Wenn das Team mit dem
liche Nahe. Es heiBt, dass ein Team bis zum (bitteren) versuchten Manéver nicht vertraut ist und eine Erklirung da-
Ende zusamm(ina.rbeltgn muss. Die moderne T_echn_lk flr braucht, muss der Anflihrer eine Komplexe Handlung auf-
und andere Mdglichkeiten lassen es zu, dass sich ein h : d :
wenden, um die notwendigen Instruktionen zu erteilen, bevor

Team weit verteilt. Aber es muss immer noch seine . p = | | N
Handlungen koordinieren. Teams, nicht einsame Walfe, s auoi e le SRSt WElen. kann. S

iiberleben auf lange Sicht. gelten die Ublichen Limits.
Jedes Mandver bendtigt eine bestimmte Anzahl an Erfol-

gen, um durchgefilihrt zu werden. Alle Boni wirken sofort. Alle
Teammitglieder, die ein Kampfmandver durchfiihren, miissen
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nétigenfalls warten, um in einem Initiativedurchgang zur sel-
ben Zeit handeln zu kénnen. Wenn die Kampfmandéverprobe
misslingt, gelten alle Teammitglieder als schlecht positioniert
und erhalten in diesem Initiativedurchgang einen Wiifelpool-
malus auf Verteidigungsproben , der so hoch ist wie der ur-
springlich angestrebte Bonus.

Wenn ein Teammitglied einen Patzer wiirfelt, das Mané-
ver aber trotzdem erfolgreich ist, gilt nur dieses Mitglied
als schlecht positioniert und erhélt den Malus. Ein Kritischer
Patzer eines Teammitglieds ldasst das Mandver automatisch
scheitern, und in diesem Fall ist das Man&ver so schlimm
gescheitert, dass der Malus nicht nur fir den Initiativedurch-
gang, sondern fur die ganze Kampfrunde gilt.

Man kann Manéver auf zwei Arten kontern: Die erste ist,
einfach vor dem Gegner im Initiativedurchgang zu mandvrie-
ren und damit Schliisselelemente des Mandvers auszuschal-
ten, bevor es durchgefuhrt werden kann. Die zweite ist ein
Kontermandver, bei dem eine Vergleichende Probe auf Taktik
kleiner Einheiten + Intuition [Geistig] abgelegt wird, um das
Manéver zu identifizieren und dann zu vereiteln. Der Sieger
der Vergleichenden Probe gilt als der, der das Mand&ver zu-
erst durchgefiihrt hat und damit das gegnerische Team hin-
reichend durcheinandergebracht hat. Dies kann nur durchge-
fihrt werden, wenn beide Teams bei demselben Initiativeer-
gebnis handeln.

KAMPFMANOVER

ALLE AUF EINEN

Benotigte Erfolge: variabel

Beschreibung: Eine Lieblingstaktik von Gangs, die grofe-
re Metatypen oder herausragende Kampfer besiegen wollen.
Sie sieht aus wie ein verrtickter Ansturm, ist aber in Wirklich-
keit ein koordinierter kérperlicher Angriff. Die Gruppe stirzt
sich auf das Opfer und geht dabei zuerst auf die Extremitiaten
(daher machen die meisten Abwehrtechniken das Ziel nur
leichter zu treffen, weil der Kérper zundchst nicht angegrif-
fen wird). Wenn das Ziel bewegungsunfahig oder am Boden
ist, greifen die Angreifer verletzliche Stellen an, bis es aus-
geschaltet ist. Dieses Mandéver wird etwas anders als andere
durchgefiihrt.

Wirkung: Fiir je drei volle Erfolge, die der Anfiihrer bei der
Probe auf Taktik kleiner Einheiten erzielt, erhalten die Teammit-
glieder einen Wiirfelpoolbonus von +1 auf Angriffsproben.

DYNAMISCHES EINDRINGEN,
STANDARD

Benotigte Erfolge: 4

Beschreibung: Die Taktik des Dynamischen Eindringens
wurde zunachst fur Eingreiftruppen von Behérden entwickelt,
um gegen verbarrikadierte Ziele oder bei Geiselnahmen ein-
gesetzt zu werden. Dabei wird Uberfallsartig mit tberwalti-
gender Macht in einen abgeschlossenen Bereich eingedrun-
gen, um eine Bedrohung zu neutralisieren. Diese von der
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KAMPFMANOVER SCHRITT FUR SCHRITT

1. ,Anfiihrer” fiir die Probe bestimmen.

2. Anfiihrer legt eine Probe auf Taktik kleiner Einheiten + Intuition
[Geistig] ab. Teammitglieder wiirfeln ebenfalls; es gelten die
normalen Regeln fiir Teamwork.

Erfolge werten und mit der notwendigen Erfolgsanzahl fiir das
Mandver vergleichen.

Boni fiir erfolgreiche oder Mali fiir gescheiterte Manover an-
wenden.

WIS£ENSFERTIGKEIT

TAKTIK KLEINER EINHEITEN

Diese Wissensfertigkeit umfasst das Verstehen und Verwenden von
Mandvern und Methoden, die speziell fiir kleine Gruppen im Kampf
gedacht sind. Sie beschéftigt sich besonders mit dem Feuern und der
Bewegung im Kampf mithilfe von Manévern und Formationen. Sie kann
verwendet werden, um festzulegen, welche positiven oder negativen
Konsequenzen bestimmte Taktiken oder Mandverwie etwa Deckung
oder Verstecken haben. Diese Fertigkeit kann auch verwendet werden,

um Taktiken und Manéver der Gegenseite zu erkennen.

Improvisieren: Ja (Intuition)
Fertigkeitsgruppe: Keine

Spezialisierungen: nach Gelande/Umgebung (Dschungel, Gebirge,

Polargebiete, Stadt, Wiiste oder andere Umgebungen)

Polizei stammende Taktik wurde als eine der wenigen vom
Militéar tbernommen und wird mittlerweile haufig beim Hau-
serkampf eingesetzt. Dabei bildet das Team ungesehen eine
,Schlange® vor dem Eingang zu dem abgeschlossenen oder
verbarrikadierten Bereich. Auf ein Signal hin wird schnell ein-
gedrungen. Es benétigt einiges an Planung, Choreographie
und vor allem Training, Training und noch einmal Training,
bis das Team schnell durch eine enge Offnung eindringen
und den Gegner tiberwaltigen kann, ohne dass alle einander
gegenseitig auf die FiiRe treten. Bei der Standardvorgehens-
weise dringt das Team in Paaren ein, die sich nach rechts und
links aufteilen, sobald die Schwelle Uberschritten ist. Wenn
eine Tur aufgebrochen werden muss, sprengt der ,Turenein-
treter” sie mit Hohlladungen oder Spezialmunition, und das
erste Paar dringt ein, bevor sich der Rauch verzogen hat. Es
ist nicht untiblich, als erstes Paar Drohnen oder Geister hin-
einzuschicken. Die Paare gehen nacheinander hinein, und das
Team verteilt sich am Rand des Raums, damit jeder ein freies
Schussfeld hat. Der Anfiihrer teilt die Positionen ein und gibt
vor, wer wohin geht. Der ,Tiireneintreter” sichert den Eingang.

Wirkung: Wenn das angreifende Team die Tir aufbricht,
bevor die Gegner etwas mitbekommen, erhélt es einen Wiir-
felpoolbonus von +3 auf Angriffsproben. Wenn das Eindrin-
gen vorher bemerkt wurde, betragt der Bonus nur +1.
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DYNAMISCHES EINDRINGEN
«VWURF UND STURM"

Benétigte Erfolge: 4

Beschreibung: Ein Dynamisches Eindringen mit Sprengkor-
pern. Bevor das erste Paar die Schwelle liberschreitet, bringt
der ,Tireneintreter” einen Sprengkdrper zum Einsatz: Er wirft
zum Beispiel eine Granate in den Raum (gemaf den norma-
len Regeln flr Wurfwaffen). Das Team wartet auf die Detonati-
on, nach der dann gestiirmt wird. Je nach Art des Sprengstoffs
kann das furchtbare Konsequenzen haben, wenn das Timing
nicht peinlich genau eingehalten wird.

Wirkung: Wie beim Dynamischen Eindringen, mit zusatzli-
chen Wirkungen durch den Sprengkérper.

FEUER UND BEVVEGUNG

Benétigte Erfolge: 6

Beschreibung: Diese Taktik ist sehr einfach: Das Team
bewegt sich als Einheit zu einem Ziel und gibt beim Vorru-
cken Sperrfeuer. Wenn das Team nahe genug heran ist, wird
aus dem gleichmaBigen Vorgehen ein Sturmangriff. In den
meisten militdrischen Situationen wird dieses Vorgehen von
Artillerie oder schweren Waffen unterstitzt und stellt den
finalen Vorstof auf eine Stellung dar. Der grofie Nachteil
dieser Taktik ist aus der Sicht kleiner Einheiten, dass sie fur
Militareinheiten entwickelt wurde, die hohe Verluste ver-
kraften kdnnen. Feuer und Bewegung setzt voraus, dass man
jede Deckung aufgibt und sich nur auf das Sperrfeuer zum
Niederhalten des Gegners verlasst. Selbstverstandlich sind
vollautomatische Waffen fir dieses Manéver am besten ge-
eignet. Friher flihrte Schiefen in der Bewegung zu einem
dramatischen Verlust der Prazision, aber dank der modernen
Technologie ist das heutzutage kein entscheidender Faktor
mehr. Der Anflihrer muss dieses Mandéver eigentlich nur so
weit koordinieren, dass er das Ziel festlegt und den Befehl
gibt.

Wirkung: Wiirfelpoolbonus von +4 auf alle Angriffsproben
im Halbautomatischen, Salven- und Vollautomatischen Mo-
dus von Schusswaffen

FEUERVWVALZE

Benétigte Erfolge: siehe Beschreibung

Beschreibung: In Abwandlung alter Artillerietaktiken ver-
wendet die Feuerwalze Waffen mit hoher Reichweite (Granat-
oder Raketenwerfer, Morser, Offensivmagie), deren Feuer
auf eine Stellung oder ein Ziel ,zulduft®. Bei einer Offensive
folgen die Teammitglieder der Feuerwalze und beseitigen Ub-
rig gebliebene Widerstandsnester. Man kann dieses Mand&ver
auch als Defensivtaktik benutzen, wenn der Feind nahe an der
eigenen Position ist. Die Feuerwalze beginnt dann hinter dem
Feind und wird von hinten auf ihn zu bewegt, bis er vernich-
tet ist oder die Einschldge der eigenen Stellung zu nahe kom-
men. Das ist ein riskantes Mandver. Die Mitglieder, die das
»Artilleriefeuer” schieBen, miissen ihre Angriffe schaffen, und
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die Kampfmand&verprobe muss ebenfalls erfolgreich sein. Ein
Patzer verlangt immer eine Abweichungsprobe (SR5, S. 183),
um zu bestimmen, wie nah die Einschlége dem Team kom-
men. Ein Kritischer Patzer sorgt dafiir, dass das eigene Team
von der Feuerwalze getroffen wird.

Wirkung: Wiirfelpoolbonus von +4 fiir alle freundlichen
Kréfte, die sich hinter der Walze bewegen, -2 fiir alle Fein-
de wegen des kombinierten , Artillerie“- und gewd6hnlichen
Feuers.

GEDECKTE AUFKLARUNG

Benotigte Erfolge: variabel

Beschreibung: Technisch betrachtet ist das kein Kampf-
mandver, weil es meist eingesetzt wird, bevor der Kampf
beginnt. Es wird bei Behérden und Sicherheitsfirmen seit
Jahrzehnten durchgefiihrt und ist auch bei Militdareinheiten
fir den Hauserkampf verbreitet. Dieses Manéver wird beim
Durchsuchen von Gebauden eingesetzt und soll den Blick um
Ecken, durch Tiiren oder um hohe Hindernisse herum ermég-
lichen. Der Durchsuchende verwendet eine Ecke, Kante oder
Wand als Deckung und bewegt sich seitwérts oder im Halb-
kreis mit schussbereiter Waffe hinter der Deckung. Das tut er,
bis er eine Sichtverbindung zum Ziel seiner Suche hat. Wenn
dies richtig gemacht wird, exponiert sich der Suchende nur
minimal und kann danach vorgehen, wie es ihm geboten er-
scheint. Er kann den erhaltenen Bonus von dieser Kampfrun-
de in die nachste tibernehmen, solange er sich nicht bewegt
und andere Kampfer in dem Bereich bleiben, in dem er sie
zuerst gesehen hat.

Wirkung: Der Suchende (nur er) erhdlt einen Waiirfel-
poolbonus auf Verteidigungsproben in Héhe der Erfolge
beim Durchfiihren des Mandvers. Das Mandver schlagt
fehl, wenn keine Erfolge erzielt werden; der Suchende er-
hélt dann keine Boni oder Mali. Durch einen Patzer erhalt
der Suchende einen Wirfelpoolmalus von -2 auf Vertei-
digungsproben auf. Ein Kritischer Patzer bedeutet, dass er
vom Feind entdeckt wird, der herankommt und ihn aus sei-
ner Position vertreibt.

KREUZFEUER

Benétigte Erfolge: 6

Beschreibung: Dieses Manoéver besteht darin, dass man
zwei Elemente des Teams in separate Positionen bringt, von
denen aus dasselbe Ziel aus zwei oder mehr unterschiedli-
chen Richtungen beschossen werden kann. Zuerst muss der
Anflihrer mit einer Einfachen Handlung und einer Erfolgspro-
be auf Taktik kleiner Einheiten + Intuition [Geistig] passende
Positionen finden. Der nachste Schritt ist die Bewegung der
Teammitglieder an diese Positionen (normale Kampfmané-
verprobe). Dieses Mandéver kann entweder als Vorbereitung
eines Hinterhalts vor einem Kampf oder als taktisches Mano-
ver wahrend eines Kampfes durchgefiihrt werden.

Wirkung: Die Angreifer des Teams erhalten einen Wiirfel-
poolbonus von +3 auf Angriffsproben.

DIE LEKTIONEN UMSETZEN >




RAUTENFORMATION

Benotigte Erfolge: 4

Beschreibung: Die Rautenformation wird von Viererteams
defensiv zur Bewegung durch ein potenziell geféhrliches, of-
fenes Gebiet benutzt. Sie kann auch bei der Suche nach einem
Ziel eingesetzt werden. Die Raute ergibt tiberlappende Sicht-
und Schussfelder in einem Winkel von 360 Grad. Dadurch
kénnen Bedrohungen schnell erkannt werden, und man kann
schnell darauf reagieren. Bei der klassischen Raute geht der
Anflhrer voraus, zwei andere Mitglieder nehmen Positionen
rechts und links hinter ihm ein, und ein Schlussmann deckt den
Riicken. GroRere Gruppen kdnnen die Formation modifizieren,
indem sie mehr Leute an den Ecken oder Seiten der Rauten
positionieren. Die Raute wird auch gern zur Verteidigung ein-
gesetzt, wobei das zu Schiitzende (Kunden, Verwundete, Beu-
te) in die Mitte genommen wird. Ein Team in Rautenformation
verliert keine Zeit beim Umdrehen. Bei einem Richtungswech-
sel Ubernimmt einfach die Ecke, die der neuen Richtung am
nachsten liegt, die Fiihrung. Fiir enge Umgebungen wie Gange
taugt die Raute nattirlich nicht, und sie ist unméglich, wenn das
Gelande eine Bewegung im Gansemarsch erforderlich macht.

Wirkung: + 1 Wiirfelpoolbonus bei Uberraschungsproben
und Hinterhalten, +2 auf die Initiativeprobe

« DIE LEKTIONEN UMSETZ2EN

» TAKTIK UND

SCHIEFER RUCKZ2UG

Benétigte Erfolge: 5

Beschreibung: Ein kdmpfender Riickzug, der es einer klei-
neren Einheit erlaubt, sich vor einer gréBeren zurlickzuziehen.
Das Team bildet eine geschwungene oder schrage Kampfli-
nie, sodass jedes Mitglied ein freies Schussfeld hat und sich
ein Ende der Linie ndher am Feind befindet als das andere.
Das Teammitglied, das dem Feind am néchsten ist, zieht sich
unter Sperrfeuer der anderen Mitglieder zurlick, nimmt eine
Position nicht weit hinter dem fernsten Mitglied ein und gibt
nun ebenfalls Sperrfeuer. Dieser Vorgang wird wiederholt:
Das ndchste Mitglied zieht sich hinter die fernste Position zu-
riick und gibt von dort Sperrfeuer. Das geschieht so lange, bis
das Team aus der Gefahrenzone ist. (In Wirklichkeit kann sich
nicht immer eine gerade Linie bilden, aber das Prinzip bleibt
gleich.) Um dieses Mandver durchzuflihren, muss jedes Mit-
glied wahrend der Ausflihrung irgendeine Mdglichkeit zum
Fernkampf besitzen.

Wirkung: Wiirfelpoolbonus von +2 auf alle Verteidigungs-
proben
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UBERSCHLAGENDES VORGEHEN

HANDVVERKSZEUG

Benétigte Erfolge: 4

Beschreibung: Das klassische Bocksprung-Manéver, mit dem
sich eine Einheit unter Feuer bewegen kann. Es kann sowohl of-
fensiv als auch defensiv eingesetzt werden. Dabei gibt ein Kamp-
fer aus einer geschiitzten Position Sperrfeuer (SR5, S. 180), um
den Feind niederzuhalten, wéhrend sich die anderen Teammit-
glieder in eine neue Position bewegen. Dieser Vorgang wird wie-
derholt, wobei immer andere Teammitglieder Sperrfeuer geben,
bis das Ziel erreicht oder das Team aus der Gefahrenzone ist. Es
wird empfohlen, ausreichende Deckung zu finden, wenn man das
Mandéver durchfihrt, auch wenn es nicht unbedingt sein muss.

Wirkung: Wenn das Sperrfeuer erfolgreich ist, erhalten die
Mitglieder, die sich bewegen, einen Wiirfelpoolbonus von +3
auf defensive Handlungen, wéhrend alle Gegner einen Wiir-
felpoolmalus von -3 fir offensive Handlungen erhalten.

VORGEHEN MIT NACHHUT

Benétigte Erfolge: 2

Beschreibung: Ahnlich wie das iiberschlagende Vorgehen ist
das Vorgehen mit Nachhut ein Praventivmandéver. Es wird verwen-
det, wenn schnelles Vorgehen erforderlich ist und die Aufklarung
ergeben hat, dass kaum mit Feindkontakt zu rechnen ist. Wenn das
Team in Bewegung ist, nehmen ein oder besser zwei Mitglieder
eine Position hinter der Hauptgruppe ein, bleiben regelmagig ste-
hen und betrachten sorgfaltig ihre Umgebung. Wenn die Haupt-
gruppe angegriffen wird, kann die Nachhut entweder mit Feuer
auf weite Entfernung oder mit einem Flankenmandver zu Hilfe
kommen. Beim Durchfiihren dieser Taktik kann eine Drohne oder
ein Geist entweder mit oder statt einem Teammitglied die Nach-
hut tibernehmen. Der Nachteil dieser Taktik ist, dass die Nachhut
vom Rest des Teams getrennt werden oder ohne dessen Wissen
eliminiert werden kann. Deshalb werden Drohnen und Geister
gern in dieser Position eingesetzt. Bei diesem Mandver ist der An-
flihrer der Teamworkprobe immer ein Mitglied der Nachhut.

Wirkung: Wiirfelpoolbonus von +1 auf alle Wahrneh-
mungsproben und +2 zur Initiativeprobe der Nachhut, wenn
ein Kampf beginnt

UNSICHTBAR BLEIBEN

Nicht jeder Runner liebt die WiFi-Matrix, besonders seit die neuen
Protokolle in Kraft sind. Fiir manche {iberwiegen die potenziellen
Nachteile — wie etwa, dass einem jemand pldtzlich die Bodytech
abschalten kann — die mdglichen Vorteile bei Weitem. Diese Leu-
te verwenden Gerédte ohne WiFi-Fahigkeit und schalten ansonsten
die WiFi-Fahigkeit von Gerdten ab, wenn sie konnen. Auch wenn
Rigger und Decker des Teams auf aktuelle Technologie angewiesen

sind, kann ein Team beschlieBen, voriibergehend ,unsichtbar zu
bleiben”, um der Entdeckung zu entgehen. Das kann eine niitzliche
Taktik sein, um sich heimlich in Position fiir einen entscheidenden
Schlag zu bringen. Wenn der Feind in der Matrix {iberlegen ist, kann
das Isolieren aller Kampfteilnehmer die Chancen ein wenig aus-
gleichen. ,Unsichtbar” vorzugehen ist 2075 schwierig, aber nicht
unmaglich, und wer es héufig tut, entwickelt Fertigkeiten, die den
Mangel an Technik kompensieren kdnnen.
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Taktik und Teamwork sind flir ein Runnerteam wichtig, aber
das richtige Handwerkszeug ist ebenfalls ziemlich wichtig.
Wie das Sprichwort sagt: Ausriistung ist der halbe Run. Es
folgen einige Low-Tech-Gerdéte, die Runnern seit Jahren gute
Dienste leisten, sowie ein paar der neuesten Spielereien fiir
Technikfreaks.

FARBGRANATE

Eine billige Moglichkeit, lastige Unsichtbarkeitszauber zu
Uberlisten, etwas schnell zu markieren oder einfach jemanden
zu argern. Die Farbgranate ist in verschiedenen Farben erhalt-
lich und hat denselben Sprengradius wie normale Granaten,
aber nicht die héasslichen, tédlichen Auswirkungen. Ziele in-
nerhalb des Sprengradius werden mit Farbspritzern bedeckt.
Fiir 50 Nuyen zusdtzlich kann man auch radioaktiv markierte
Farbe zur besseren Verfolgbarkeit haben.

Schaden DK Preis

100 ¥

Sprengwirkung Verfiig

10 m Radius 8E

TELESKOPSPIEGEL

Dieser Spiegel hat etwa die Gréf3e einer menschlichen Hand
und ist ideal geeignet, um um die Ecke zu schauen, wenn man
sich keiner WiFi- oder anderen technischen Mittel bedienen
kann oder will. Er kann per Magnet am Ende eines 15 Zen-
timeter langen Teleskopstabs angebracht werden, um mehr
Reichweite zu bekommen.

10 3HY¥
GRANATENKAMERA

Ein Sensortrager in Form eines Dodekaeders, etwa doppelt so
grof3 wie ein Baseball, der meist in ein unbekanntes Gebiet ge-
worfen wird. Seine verstarkte Hiille ist stark genug, um einen
Fall aus 20 Metern H6he zu Uberstehen, und die Form sorgt
dafir, dass er nicht allzu weit rollt. Mehrere Sensoréffnungen
erlauben der Granatenkamera, dreidimensionale Aufnahmen
eines Gebiets zu machen. Ab Werk ist eine Bildverbindung
eingebaut, und man kann weitere Sensoren anbringen.

Preis
Kapazitéat x 1.500 ¥

Kapazitét Verfiig
1-5 16E

PERISKOPKAMERA

Ein billiges Handsensorpaket, mit dem man lber Hindernisse
oder um Ecken schauen kann. Eine Bildverbindung ist bereits
eingebaut, und es kénnen ein paar Upgrades vorgenommen
werden. Man kann die Bilddaten entweder an einem kleinen
Bildschirm oder per WiFi betrachten.

Preis
Kapazitat x 600 ¥

Kapazitét Verfiig
1-3 10E




RAMMEN

Manchmal reicht ein Magschlossknacker oder Dietrich ein-
fach nicht aus, und man muss zu harteren Manahmen grei-
fen. Bei Eingreiftruppen sind Rammen - vom einfachen Me-
tallblock bis hin zum Hightech-WiFi-Gerét - sehr beliebt. Eine
Ramme ist eigentlich nicht fir den Kampf gedacht, kann aber
naturlich dafiir verwendet werden und wird dann mit der Fer-
tigkeit Exotische Nahkampfwaffe (Ramme) gefiihrt - wenn
man so umsichtig war, diese Fertigkeit zu erwerben. Bei der
bestimmungsgemaBen Verwendung wird eine Probe auf Stér-
ke + Geschicklichkeit abgelegt, deren Erfolge den Schaden
steigern, dem das Zielobjekt mit Konstitution + Panzerung
widerstehen muss.

Einmannramme: Ein etwa 20 Kilogramm schweres Me-
tallrohr mit einem stumpfen Ende und Griffen an der Seite.
Dies ist ein simples Ein- und Durchbruchswerkzeug, des-
sen Wirksamkeit von der Stéarke des Benutzers abhdngt. Die
Einmannramme wird - wie der Name schon sagt - meist
von einer Person benutzt, aber es gibt auch schwerere Ver-
sionen, die von zwei durchschnittlichen Menschen ver-
wendet werden.

Preis
2.000 ¥

Reichweite Schaden 1] ¢
(STR + 2)K -1 10E

Priz Verfiig

4 _
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Hydro-Ramme: Diese Abwandlung der Standard-Einmann-
ramme enthdlt ein internes Fliissigkeitsreservoir mit 10 Litern
Inhalt. Beim Einsatz wird die Ramme zurlick und dann nach
vorn ins Ziel geschwungen. Beim Aufschlag erzeugt die Be-
wegung der Fliissigkeit im Inneren einen zuséatzlichen Impuls,
der den Schaden erhéht. Sehr niitzlich gegen stabilere Tiiren,
aber die Ramme muss von zwei durchschnittlichen Menschen
oder einem durchschnittlichen Troll gefiihrt werden.

Priz Reichweite Schaden 1] ¢ Verfiig Preis
5 1 (STR*+3)K -1 10E 3.500 ¥

* (Starkesumme aller Benutzer) = (Zahl der Benutzer)

Pneumatische Ramme: Die Kraft der Pneumatischen Ram-
me - auch P-Ramme genannt - stammt von einem batteriebe-
triebenen pneumatischen Kolben. Eine P-Ramme ist zu grof3
und schwer, um geschwungen zu werden. Das vierbeinige
Gerat wird vor der Tur oder Barriere aufgebaut und per Touch-
pad oder WiFi ausgeldst. Seine Kraft wird aber durch man-
gelnde Mobilitat erkauft: Man braucht vier durchschnittliche
Menschen, um die P-Ramme in Position zu bringen.

Preis
10.000 ¥

Praz Reichweite Schaden DK Verfiig
6 - 16K -4 18E

« HANDWWERKSZEUG
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Schock-Ramme: Auch Schockklopfer genannt. Dies ist
eine Ramme, die beim Durchbrechen einer Tiir oder Barrie-
re elektronische Schlésser oder Verteidigungseinrichtungen
ausschalten soll. Vier grole stromfiihrende Spitzen stehen
aus dem Kopf der Ramme hervor, die in die Barriere eindrin-
gen und die Entladung ableiten sollen. Eine Person, die mit
den Spitzen oder der Barriere in Kontakt kommt, muss ge-
maf den normalen Regeln Elektroschaden widerstehen. Man
kann Schock-Rammen auch per WiFi zur Entladung bringen.
Sie sind effektive Durchbruchswerkzeuge, brauchen aber re-
gelmiRige Wartung und Uberwachung, da bei wiederholtem
Einsatz der Mechanismus oder die Isolierung beschadigt wer-
den kénnen. Ein Patzer bei der Benutzung sorgt dafir, dass
keine Entladung stattfindet. Bei einem Kritischen Patzer erhélt
der Benutzer einen elektrischen Schlag.

Praz  Reichweite Schaden 1] ¢ Verfiig Preis
4 1 (STR+2)K + 12G(e) -3 10E 15.000 ¥
SPRENGSCHILD

Der Sprengschild ist eine geometrische Form aus mehreren
hochexplosiven Sprengkérpern und Thermitstreifen, der etwa
zwei mal einen Meter grof ist. Halteschlingen in der Mitte er-
lauben es, das Gerat als Schild zu tragen und zu benutzen, bis
es in Position ist. Kleber oder Magneten kénnen den Schild
an jeder Oberflache fixieren. Die Sprengladungen kénnen
per Zeitziinder oder Fernziindung geziindet werden. Um den
Schild als Nahkampfwaffe einzusetzen, muss der Benutzer
die Fertigkeit Exotische Nahkampfwaffe (Sprengschild) be-
herrschen. Die Prazision betragt dabei 4.

Schaden
20K - Ziel -4 8E

Preis
20.000 ¥

Reichweite Sprengwirkung DK Verfiig

ARES PED (PERSONAL

EXTRICATION DEVICE) MARK III

Dieses Personentransportsystem, urspriinglich als ,Lei-
chensack” bekannt, dient zum Transportieren von bewusstlosen
oder bewegungsunfahigen Personen und wird der Offentlich-
keit als Lebenserhaltungssystem verkauft. Es ist eigentlich ein
flexibler Beutel aus gewobenem Kevlar, schiitzt etwa so gut wie
mittelschwere Panzerung und ist in Gréfen fir alle Metatypen
erhéltlich. Das PED kann luftdicht verschlossen werden und ist
gut genug isoliert, um in heiflen, kalten und giftigen Umgebun-
gen zu schitzen. Ein GPS-Peilsignal ist serienméfig eingebaut,
ein Sauerstofftank flir eine Stunde ist optional erhaltlich.

Preis
2.500 ¥

Panzerungswert

12 10E

Verfiig

ULTRA-GLIDE INDUSTRIEGLEITMITTEL

Zeta-ImpChem wollte einen innovativen Fettloser fiir den In-
dustriegebrauch erfinden. Auf dem Papier und in den Compu-
termodellen gelang das auch. Bei den ersten Tests zeigte sich
aber, dass die viskose Flissigkeit nicht nur Fett entfernte, sondern
auch selbst kaum ohne spezielle Lésungsmittel zu entfernen war.
Was noch erstaunlicher war: Jede Oberflache, die mit dem ex-

perimentellen Reiniger liberzogen worden war, wurde praktisch
reibungsfrei. Zeta-ImpChem verschwendete keine Zeit und ver-
marktete den verungliickten Reiniger sofort als Industriegleitmit-
tel. Ultra-Glide ist zwar chemisch gesehen sehr unwahrschein-
lich, aber es funktioniert. Der Uberzug erzeugt eine reibungsfreie
Oberfléache, die Verschleifl in Maschinen fast véllig verhindert.
Ultra-Glide wird in Kannen und Spraydosen verkauft und ist bei
Sicherheitsfirmen beliebt, die damit Zugédnge zu potenziellen Ein-
stiegen tiberziehen. Man kann es auch (mit den entsprechenden
Fertigkeitsproben) in Spritzwaffen oder Farbgranaten fiillen. Fir
jeden Meter Bewegung liber eine Oberflidche, die mit Ultra-Glide
Uiberzogen ist, muss eine erfolgreiche Probe auf Akrobatik + Ge-
schicklichkeit [Kérperlich] (3) abgelegt werden, zum Halten eines
Uberzogenen Gegenstandes eine Probe auf Geschicklichkeit (4).

Verfiigbharkeit Preis

12 30 ¥ pro Liter

KLEBESPRAY HOLD-FAST

Hold-Fast wurde am MIT&T als Versuch entwickelt, die Forde-
rung nach einer nichttédlichen Alternative zu gewdhnlichen
Schusswaffen aus Dunkelzahns Testament zu erfiillen (und
die in Aussicht gestellte Pramie einzusacken). Der geplante
Zweck ist es, Verdachtige schnell bewegungsunfahig zu ma-
chen, ohne sie zu verletzen. Zuerst wurde das Erzeugnis von
der Draco Foundation abgelehnt, weil es ,nicht die Kriterien
erflllte”. Lone Star fiihrte damit aber Versuche auf den Stra-
Ben der CAS durch und tibernahm es als effektives Mittel
zur Aufstandsbekdampfung. Hold-Fast ist eine Flissigkeit, die
durch eine Spriihvorrichtung ahnlich einem Feuerléscher aus-
gebracht wird. Sobald sie mit Sauerstoff in Berlihrung kommt,
héartet die Flissigkeit innerhalb von etwa 30 Sekunden aus
und wird zu einem durchsichtigen, plastikartigen Uberzug.
Normales Hold-Fast wird nach etwa zwei Stunden briichig. Es
gibt aber auch eine Langzeitversion, die stabil bleibt, bis sie
mit einem Lésungsmittel entfernt wird. Die Spriihvorrichtung
verwendet die Reichweiten fiir Taser. Aus Hold-Fast auszubre-
chen erfordert eine erfolgreiche Probe auf Starke (4).

Schaden (] Preis

50 ¥

Munition

Praz
4 Speziell - 10 12

Verfiig

PERSONLICHES INTEGRIERTES
TAKTISCHES NET2VVERK

Das PI-Tac (alias P-Tac oder - fiir die Senioren unter uns - Tac-
Net) ist die neueste Generation personlicher taktischer Netz-
werke. Pl-Tac-Einheiten werden von Sicherheits- und Militér-
personal benutzt und sind nun auch fiir Zivilisten erhéltlich -
wenn sie eine Hintergrunduberpriifung bestanden und eine Er-
laubnis erhalten haben. Das Konzept des Tac-Net ist nicht neu.
Es gibt seit Jahrzehnten verschiedene Gerdte flr Team-Netz-
werke. All diese friiheren Netze waren Zubehdr, die Sensoren
und andere Komponenten verbanden, die nicht unbedingt
kompatibel waren, woraus sich ein Flickwerk ergab, das oft
Fehlfunktionen hatte. PI-Tacs sind selbststéndige Zusatzeinhei-
ten, die an Kommlinks, Cyberdecks oder Riggerkonsolen ange-
bracht werden und ein geteiltes PAN/WAN bilden.
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Ein PI-Tac verbessert die Koordination und Effektivitét eines
Teams, ist einfach zu bedienen und in drei Leitungsstufen er-
héltlich. Genau genommen ist nur die schwéchste Leistungs-
stufe fur Zivilisten legal zu haben. Die Vorteile beim Einsatz
eines Pl-Tac sind recht grof3, aber der Spielleiter sollten dar-
an denken, dass es sich hierbei um ein WiFi-System handelt,
wodurch es leicht zum Ziel fiir Hacker werden kann. Alle
Pl-Tac-Modelle bieten:

* GPS-Positionsabfragen in Echtzeit

e Universelle Bild- und Audioverbindung, die auf alle Da-
tenquellen im Netzwerk, inklusive aller externen Sensoren
und Bodytech, zugreifen kann

¢ Team-Vitalmonitor

¢ Waffenliberwachung (Munitionsvorrat, Betriebszustand,
mogliche Gefahrdung)

e _Erhohtes Situationsbewusstsein“ (Bonus auf alle Wahr-
nehmungsproben, je nach Stufe)

Die maximale Anzahl an Teammitgliedern (einschlieilich
Drohnen), die sich gleichzeitig in einem bestimmten Netz-
werk befinden kdnnen, betragt Geratestufe x 1,5.

STUFE I

Die einfache Zivilversion ist bei Extremsportlern beliebt, zum
Beispiel bei Leuten, die Reenactment von Schlachten betreiben,
sowie bei den Urban-Brawl-Amateurligen und sogar bei Grof3-
wildjagern. Die Stufe I bietet nur die Grundfunktionen, verleiht
aber einen Bonus von +1 auf alle Wahrnehmungsproben.

Modell Geratestufe Verfiig Preis
Renraku Taka 4 12E 250.000 ¥
STUFE II

Systeme der Stufe Il sind fiir den Gebrauch durch Sicher-

heitsleute, Polizeibehérden oder normale Militareinheiten

gedacht. Die Kosten machen den Einsatz bei gewohnlichen

Sicherheits- und Polizeikraften aber wenig praktikabel. Daher

wird die Stufe Il meist nur an Eingreif- und Spezialtruppen

ausgegeben. Zusatzlich zu den Funktionen von Stufe | bietet

die Stufe II:

¢ Verbesserte Tragereinheit: Die Halfte der Geratestufe kann
verwendet werden, um entweder Firewall oder Datenver-
arbeitung der Tragereinheit (Kommlink, Deck usw.) zu er-
héhen.

¢ Traumamodul: Diese flache Plastikplatte kann auf der Brust
unter beliebiger Panzerung getragen werden und mit einer
Dosis einer Droge nach Wunsch des Tragers bestlickt wer-
den. Sie kann so programmiert werden, dass sie die Dosis
unter Bedingungen verabreicht, die der Trager festlegt.

e Erhohtes Situationsbewusstsein: Gewahrt einen Wiirfel-
poolbonus von +2 auf alle Wahrnehmungsproben und ei-
nen Wiirfelpoolbonus von +1 auf Schleichenproben.

e Verbesserte Koordination: Dies erlaubt dem Anfiihrer des
Teams, Kampfmanoéver als Einfache statt als Komplexe
Handlung zu koordinieren und von seinem Initiativeer-
gebnis 5 Initiativepunkte an ein ausgewahltes Mitglied des
Netzwerks zu libertragen.

e Kampfmodus: Wiirfelpoolbonus von + 1 fir eine der fol-
genden Kampffertigkeiten nach Wahl des Spielers: Ge-
wehre, Klingenwaffen, Knlppel, Pistolen, Schnellfeuerwaf-
fen, Waffenloser Kampf. Der Charakter kann wahrend des
Kampfs als Einfache Handlung auf eine andere Fertigkeit
umschalten.

Modell Geratestufe Verfiig Preis
Novatech Tactician 5 18V 824.000 ¥
STUFE III

Unerlaubte Benutzung oder Besitz einer Einheit der Stufe IlI,
die militdrischen und konzerneigenen Eliteeinheiten vorbehal-
ten ist, werden vom Konzerngerichtshof und den meisten Re-
gierungen als Kapitalverbrechen betrachtet. Zusatzlich zu den
Funktionen der Stufen I und Il bietet die Stufe Il folgendes:

e Stark verbesserte Tragereinheit: Die volle Geratestufe kann
verwendet werden, um entweder Firewall oder Datenver-
arbeitung der Trdgereinheit (Kommlink, Deck usw.) zu er-
héhen.

e Stark verbesserte Koordination: Dies erlaubt dem Anflihrer
des Teams, Kampfmandver als Einfache statt als Komplexe
Handlung zu koordinieren und von seinem Initiativeergeb-
nis 10 Initiativepunkte an ein ausgewadhltes Mitglied des
Netzwerks oder je flinf an zwei Mitglieder zu Ubertragen.

» Erhohtes Situationsbewusstsein: Gewdhrt einen Wiirfel-
poolbonus von +3 auf alle Wahrnehmungsproben und
einen Wiirfelpoolbonus von +2 auf Schleichen- und Spu-
renlesenproben.

e Kampfmodus: Wiirfelpoolbonus von +2 fiir eine der fol-
genden Kampffertigkeiten nach Wahl des Spielers: Ge-
wehre, Klingenwaffen, Knlippel, Pistolen, Schnellfeuerwaf-
fen, Waffenloser Kampf. Der Charakter kann wahrend des
Kampfs als Einfache Handlung auf eine andere Fertigkeit
umschalten.

» Eingeschrankter WiFi-Zugang zu Fahrzeugen und Drohnen
im Netzwerk: Dadurch kann der Anflihrer oder ein anderes
dazu bestimmtes Mitglied ein Fahrzeug oder eine Drohne
in eingeschranktem MafRe fernzusteuern. Fir diese Zwe-
cke werden sie so behandelt, als hatten sie drei Marken auf
dem Gerdt. Solange die Gerdte einsatzfdhig sind, kénnen
einfache Befehle wie ,Beweg’ dich an Ort X oder ,Greife
dieses Ziel an” gegeben werden, falls der Rigger bewusst-
los oder tot ist.

Modell
ComPac-Esprit General 6 24V

Preis
1.234.000 ¥

Geratestufe Verfiig
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Es war nicht das erste und wahrscheinlich auch nicht das letzte Mal, dass eine Kugel ihren Weg in Vespas Kérper ge-

funden hatte. Aber es war sicher die seltsamste Geschichte, die er im Other Place wiirde erzdhlen kénnen. Das heift,
solange der Ripperdoc, an den er sich hatte wenden mussen, ihm nichts in die Infusion mischte und seine Koérperteile
verkaufte.

Die Geschichte war eigentlich sogar unglaublich. Er zumindest wirde eine solche Geschichte nicht glauben, selbst
wenn einer seiner engsten Chummer sie ihm erzéhlen wiirde. Wer wirde sie Gberhaupt glauben? Er musste sie in jedem
Fall nlichtern erzéahlen, damit niemand sagen konnte, der Synth-Schnaps sprache aus ihm. Und er musste sie frith am
Abend, aber nicht zu friih erzéhlen. Er wollte nicht wirken, als wiirde er eine Geschichte nach der anderen runterrattern,
aber auch nicht wie jemand, der die Geschichte eines anderen Runners unbedingt lbertreffen wollte. Wie aber sollte
man eine solche Geschichte beginnen?

Vielleicht sollte er Chino um Hilfe bitten, vielleicht indem dieser ihn nach seinem letzten Run fragte. Das Schlimme
war, dass Chino schlau war und sich wahrscheinlich als Stichwortgeber missbraucht fiihlen wirde. Er betrachtete den
Runner aus Stidkalifornien zwar als Kumpel, aber das musste nicht auf Gegenseitigkeit beruhen. Es war nicht einfach.

Als der Doc ein weiteres Rinnsal aus Blut von seiner Seite wischte und sich bereit machte, wieder das gruselig lange
Zangending in ihn hineinzustecken, versuchte er, die Geschichte erst einmal in seinem Kopf zu erzéhlen. Eigentlich wa-
ren es zwei unglaubliche Geschichten in einer. StraBenlegenden waren vor seinen Augen zum Leben erwacht.

Da stand er also, blickte durch die Visierung seiner treuen Manhunter und machte sich bereit, den Bl6dsinn redenden
Ork, dessen Gefangennahme ihm einen schénen beglaubigten Credstick von Renraku einbringen wiirde, umzulegen,
als dieser ihn geradezu aufforderte, zu schieRen. Das Smartlink war perfekt eingestellt, er hatte perfektes Ziel auf die
Stirn des Orks, und die Waffe war mit Unterschallmunition geladen, obwohl er den Schalldampfer noch aufschrauben
musste. Der Drang, dem groBmauligen Kerl in den Kopf zu schieen, war fast unwiderstehlich. Tatsachlich schaffte er
es nur etwa zehn Sekunden lang, ihm zu widerstehen, bis der Ork etwas Uber seine Mutter und dariiber sagte, dass
Léwenzahnfresser zwar Vegetarier waren, aber auf ein Stlick dickes Trollfleisch standen. Der Credstick wiirde nur zehn
Prozent weniger wert sein, wenn er den Ork tot abliefern wiirde, also dachte er ,Scheif drauf‘. Mamas Ehre war es wert.

Als er den Abzug zog, splrte er dieses unglaublich befriedigende Gefiihl - das sich aber in blankes Erstaunen verwan-
delte, als der Ork das Unmaogliche tat. Zweimal.

Zuerst bewegte sich diese grofe, fleischige Bestie von Metamensch mit der Schweinenase und den vorspringenden
Augenbrauenwiilsten wie eine zubeifende Schlange und ... warte kurz ... schnappte die verfraggte Kugel aus der Luft.
Er packte sie zwischen Daumen und Zeigefinger, wie ein Glihwirmchen aus der Luft.

Dann lachelte er ein unheimliches Lacheln voller perfekter Orkzahne und schnippte die Kugel zurlick. Ein schnelles
Schnippen mit Daumen und Mittelfinger - aber genug, um die Kugel aufkreischen zu lassen. Sie schoss mit der vollen
Gewalt ihrer 15-Gramm-Ladung auf ihn zu, und Vespa drehte sich schnell weg, um ihr auszuweichen. Aber das war ge-
nau die falsche Bewegung. Statt der Kugel auszuweichen, bot er ihr die diinne Panzerung an der Seite seiner Jacke. Die
Kugel schlug durch die Panzerung wie ein heiRes Messer durch Butter.

Vielleicht war es Zufall. Vielleicht war die Kugel genau dort eingeschlagen, wo ein versteckter Chummer des Orks
gerade einen eigenen Treffer anbrachte, und vielleicht war das der eigentliche Einschlag. Aber er dachte wieder und
wieder dartiber nach und kam zu den Schluss, dass er verdammt ware, wenn er die Geschichte verdnderte. Er hatte eine
StraBenlegende in Aktion gesehen und auBerdem eine wichtige Lektion gelernt: Wenn ein Kopfgeld so hoch ist, dass
man auf zehn Prozent verzichten kann, ist es aus gutem Grund so hoch.
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EINE VVELT
VOLLER SCHMERZEN

Es gibt viele Arten, Leuten das zu geben, was sie verdienen.
Deshalb stellt dieser Abschnitt noch mehr Méglichkeiten vor,
um Chaos und Schmerzen zu sden. Und obwohl es nur ein
Spiel ist, wollen wir Ihnen so viele Optionen wie méglich ge-
ben. Wir kdnnen nicht alle Mglichkeiten abdecken, also finden
Sie in diesem Kapitel Informationen Uber die grundlegenden

REALISMUS VS. ABSTRAKTION IM KAMPF:
DAS RICHTIGE GLEICHGEWICHT FINDEN

Nicht alle Spieler mdgen dieselbe Art von Spiel. Es gibt unterschied-
liche Zugédnge zur Fantasie. Einige Leute sind stark in der realen Welt
verwurzelt und mochten, dass ihre Spiele die Realitdt moglichst genau
abbilden. Andere wollen schnelle, einfache Regeln, die eine Basis fiir
das Geschichtenerzahlen bieten. Wieder andere wollen die richtige
Balance zwischen diesen beiden Ansétzen finden und immer noch ein
Spiel haben, das allen Teilnehmern SpaR macht.

Bei Shadowrun, Fiinfte Edition versuchen wir, diesen Mittelweg zu
gehen und die Regeln fiir ibermetamenschliche Kampfmaschinen und
sozial orientierte Charaktere unter einen Hut zu bringen. Der Kampf ist
dabei einer der schwierigsten Bereiche.

Wir wissen alle, wie lange ein Kampf dauern kann, wenn wir um
den Tisch sitzen und versuchen, der Handlung zu folgen. Das gilt be-
sonders in dieser schnelllebigen Welt, wo wir Computer an der Hiifte
tragen, die Gerate aus den friihen Jahren von Shadowrun wie Faust-
keile wirken lassen. Jeder hat schon mal die klassische Klage gehort,
dass man zur Tanke gehen kann, wéahrend der Decker dran ist. Aber
wie sieht die andere Seite der Medaille aus? Wie ware es, zur Tanke
gehen zu konnen, wahrend der StraBensamurai dran ist? Es kommt
also auf die Balance an.

Fragen Sie jemanden, der wirklich schon mal einen Schusswechsel
erlebt hat (ob beim Militér, bei der Polizei oder anderswo), wie es war.
Sie werden wahrscheinlich etwas zu héren bekommen, das nichts mit
der Beschreibung ihres Spielleiters beim letzten Shadowrun-Kampf zu
tun hat. Genau zielen zu konnen, ist in der Regel ein Luxus, den nur
Scharfschiitzen haben. Einen Gegner mit einem Schuss auszuschal-
ten kommt vor, aber meist nicht mitten im Kugelhagel. Das schreck-
liche Klicken einer leeren Patronenkammer kommt in der Realitét viel
ofter vor. Und das Eingreifen in einen Kampf, um der eigenen Seite
bessere Chancen zu verschaffen, braucht entweder Mut, Dummheit,

.
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Designprinzipien von Shadowrun, Fiinfte Edition. Damit kénnen
Spieler ihre eigenen Entwiirfe und Kampfalternativen erstellen.

Hier finden sich auch Informationen fiir Spielleiter, inklusi-
ve einiger Optionen, die sie nutzen kénnen, um die Handlung
tédlicher, weniger tédlich, dramatischer oder nlichterner zu ge-
stalten und dabei immer innerhalb des allgemeinen Rahmens
von Shadowrun zu bleiben. Sie kénnen also lhr Spiel verandern,
wie es |hnen passt, wobei das verdanderte Spiel den Spielern
vertraut bleibt und nicht zu etwas ganz Anderem wird.

Genug der Vorrede. Auf zu neuen Ufern!

Planung, Verzweiflung oder eine Kombination aus all diesem. In einem
Rollenspiel mit Regeln, die die Realitdt eines Kampfes vollstdndig ab-
bilden, miissten wohl zuerst einige geistige Proben abgelegt werden,
die simulieren, dass der Charakter die Entschlossenheit zum Handeln
findet, dann noch ein paar, um herauszufinden, ob das die beste Idee
ist, ein paar weitere fiir moralische Abwagungen und gegen die Angst
vor potenziellen Konsequenzen. Dann miisste man eine Probe zum
Treffen des Ziels ablegen (oder viele, wenn man fiir jede Kugel einzeln
wiirfeln wiirde). Dann Proben fiir den Schaden, und wenn alles vorbei
ist, noch ein paar Proben, um festzustellen, welche psychischen Aus-
wirkungen der Schiitze erleidet, weil er ein anderes fiihlendes Wesen
verletzt, verkriippelt oder sogar getodtet hat. Ein gewisses Mal§ an Re-
alismus im Rollenspiel ist gut; aber so weit zu gehen, wiirde einiges an
SpielspaR kosten.

Stattdessen werden viele Aspekte des Kampfs abstrakt darge-
stellt, und einige psychologische Aspekte bleiben dem Rollenspiel
{iberlassen statt einer Reihe von Proben. Dennoch sind einige Aspekte
der Realitdt in den Regeln beriicksichtigt, die manchmal iibersehen
werden. Wenn man verletzt wird und zu Boden féllt, braucht man eine
Probe, um aufzustehen und wieder am Kampf teilzunehmen. Wenn je-
mand in einen Kampf gerat, der nicht daran gewohnt ist, sich mitten in
einem Kugelhagel zu befinden (wie ein freundlich gestimmter Unter-
handler am Anfang seiner Runnerkarriere), kann man eine Selbstbe-
herrschungsprobe ablegen, um zu sehen, ob er ausflippt, wenn er mit
dem Blut eines seiner Teamgefahrten bespritzt wird. Die Grundlagen
sind einfach genug anzuwenden, dass wir manchmal genug damit ha-
ben. Aber ein etwas tieferes Graben fordert die Edelsteine zu Tage,
die Spieler dazu bringen, den Charakter in Deckung zu schicken statt
auf freiem Feld stehen zu lassen. Wenn Sie diese Preziosen aus dem
Grundregelwerk in Ihr Spiel eingebracht haben, um es spannender zu
machen, konnen Sie aus diesem Buch noch mehr Optionen ziehen, die
Herausforderungen und realistische Aspekte einbringen und das Spiel
dennoch schnell und unterhaltsam halten.
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OPTIONEN FUR TOD-
LICHEREN ODER VVENIGER
TODLICHEN KAMPF

Diese Regeloptionen sind genau das: optional. Sie sollen Spiel-
leitern ermd&glichen, ihren Spielen in der einen oder anderen
Richtung mehr Wiirze zu verleihen. Einige machen den Kampf
tédlicher, einige weniger tddlich; einige bringen mehr Komple-
xitat oder Realismus; und andere ergeben einfach Mdglichkei-
ten, um den Charakteren ein paar neue Herausforderungen zu
verschaffen. Wir gehen nicht davon aus, dass jede Spielrunde
alle Optionen nutzt. Nehmen Sie die, die zu lhrer Runde passen.

Diese Optionen sind mit der Abkurzung KF (fir Kreuzfeuer) und
einer Zahl gekennzeichnet, sodass der Spielleiter nur zu sagen
braucht: ,Wir spielen mit Regel KF1 und KF4“, damit die Spieler
wissen, dass es keine Angriffseinschrankungen innerhalb einer
Handlungsphase gibt und dass die Initiative anders abgewickelt
wird. All diese Regeln sind nur in Kraft, wenn der Spielleiter es sagt.

KF1l. KEINE ANGRIFFS-
EINSCHRANKUNG PRO
HANDLUNGSPHASE

Die Regel, nur eine Einfache Handlung pro Handlungsphase
zum Angriff zuzulassen, soll ermdglichen, dass Spieler re-
gelmaBiger an der Reihe sind und der Kampf fliissiger lauft.
Wenn der Spielleiter die Anzahl der Schiisse erhéhen will, die
ein Charakter abgeben kann, wenn er dran ist, kann diese Re-
geloption verwendet werden. Dann wird die Regel ,Nur eine
Angriffshandlung pro Handlungsphase® aufer Kraft gesetzt.
Dadurch sind Charaktere jeweils langer an der Reihe, legen
mehr Proben ab, und es kénnen mehr Einfache Handlungen
fiir Angriffe verwendet werden. Wenn diese Regeloption ver-
wendet wird, sollte man auf den kumulativen Rickstof (SR5,
S. 177) achten: Die Modifikatoren kdnnen dann sehr schnell
ansteigen und so das pausenlose Schiefien ausgleichen. Die-
se Regeloption hat keine Auswirkungen auf den Nahkampf,
da hier die Angriffe ohnehin Komplexe Handlungen sind.

KF2. MODIFIKATOREN
NACH 2IELGROSSE

Im Laufe der Geschichte wurden immer wieder Legenden
von Leuten erzéhlt, die einer Fliege auf 50 Schritt die Fligel
abschiefien oder aber kein Scheunentor treffen konnten. Um
die Wahrscheinlichkeiten, Ziele unterschiedlicher Gréfie zu
treffen, abzubilden, miissen die Wiirfelpools angepasst wer-
den. Andere Aspekte und Optionen in diesem Buch erlauben
Schiisse auf Ziele unterschiedlicher Gréfe, und diese Option
passt dazu. Sie kann zusammen mit den Regeln fiir Angesag-
te Ziele verwendet werden.

Diese Regel sorgt auch dafir, dass Charaktere und NSC
leichter oder schwerer zu treffen sind, je nachdem, wie hoch
die Summe ihrer Starke + Konstitution ist. Je massiger man
also ist, desto leichter wird man getroffen. Es hat seinen Preis,
so viel grofRer zu sein als alle anderen.

Wenn Sie diese Option verwenden, denken Sie daran, dass
zusatzliche Angriffswirfel zuséatzlichen Schaden bedeuten
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kénnen (drei zuséatzliche Angriffswiirfel ergeben durchschnitt-
lich ein zusatzliches Kastchen Schaden). Gehen Sie also spar-
sam damit um. Denken Sie auch daran, wie komplex ein Gerat
ist, und ob es bereits durch wenig Schaden aufier Gefecht ge-
setzt werden konnte. In der Tabelle Modifikatoren nach Zielgréf3e
finden Sie die Modifikatoren fir Ziele unterschiedlicher GréRe.

MODIFIKATOREN NACH ZIELGROSSE

GroBe Modifikator Beispiele

Mikrodrohnen

Minidrohnen, Tiirschlosser,
Tiirangeln, Tastenfelder

Mikroskopisch -3

Winzig -2

Metamensch (Konstitution +

iin Stéarke von 2 bis 4), kleine Drohnen

Metamensch (Konstitution +

Bl el Stérke von 5 bis 10), mittlere Drohnen

Metamensch (Konstitution +
Starke von 11 bis 15), Fahrzeuge,
groRBe Drohnen

Massig

Metamensch (Konstitution +
Starke 16 oder héher)

Triebwerk eines Jumbo-Jets

Riesig

Gigantisch

KF3. BEVWEGUNGSMODIFIKATOREN
NACH GESCHVWVINDIGKEIT

In den Grundregeln ist die Bewegung recht einfach gehalten:
Man kann eine bestimmte Entfernung zurlicklegen, und ab ei-
nem gewissen Punkt wird die Bewegung von einem gemiitli-
chen Schritt (Gehen) zu einem holprigen Trab (Laufen), danach
zu einem forschen Galopp (Sprinten). Die Modifikatoren daftir
sind ebenfalls recht einfach gehalten, aber es gibt doch grofie
Unterschiede bei der Wahrscheinlichkeit, einen watschelnden
fetten Elfen oder einen geschmeidigen Troll mit viel Bodytech
zu treffen, der einen olympischen Rekord brechen will.

Diese Regeloption filihrt sowohl Modifikatoren flir Hand-
lungen gegen sich bewegende Charaktere als auch Modifi-
katoren fiir die Verteidigungsproben von sich bewegenden
Charakteren ein. Diese Modifikatoren hangen davon ab, wie
schnell sich der entsprechende Charakter bewegt.

BEWEGUNGSMODIFIKATOREN
NACH GESCHWINDIGKEIT

Modifikator fiir
Fernkampfangriff

Zuriickgelegte
Entfernung

0-6 0
7-12 = 0
13-20 = -1
21-30
31-45
46-70
70+

Verteidigungs-
modifikator

EINE VWELT VOLLER SCHMERZEN >




KF4. VERANDERTE INITIATIVE

Schnell ist schnell - aber mit dieser Regeloption fiir die Initiative

kann man richtig schnell sein. Die Veranderung ist einfach, kann

aber viele dynamische Aspekte des Spiels beeinflussen und sollte
daher nur verwendet werden, wenn alle damit einverstanden sind.

Bei dieser Regeloption wird das Initiativeergebnis wie (ib-
lich bestimmt. Dann handelt der Charakter mit dem héchsten

Initiativeergebnis. Danach wird sein Initiativeergebnis um 10

gesenkt. Dann handelt der Charakter mit dem nun héchsten

Initiativeergebnis als nachster - selbst wenn es sich um den

Charakter handelt, der gerade erst an der Reihe war. Wie nach

den Grundregeln wird die Initiative neu bestimmt, sobald alle

Initiativeergebnisse auf O gesunken sind, und es beginnt eine

neue Kampfrunde.

Bei dieser verdnderten Initiativeregel miissen ein paar Din-
ge beachtet werden:

e Die Auswirkung auf schnellere Charaktere und ihre Fahig-
keit, mehrmals zu handeln, bevor langsamere Charaktere
an die Reihe kommen. Das mag fir die schnellen Jungs
toll sein, aber die Langsameren kénnten das Gefiihl be-
kommen, im Spiel weniger bewirken zu kénnen, oder dass
Kampfe immer vorbei sind, bevor sie eingreifen kénnen.

« Die Auswirkungen auf die Uberraschung. Wenn das Initiati-
veergebnis eines Uberraschten Charakters so hoch ist, dass
er zwei Handlungsphasen vor den Uberfallenden hat, kann
er vor ihnen handeln.

« EINE WELT VOLLER SCHVIERZEN
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e Das Eingreifen in den Kampf nach dem ersten Initiati-
vedurchgang: Mit einem hohen Initiativeergebnis kann
man bereits nach einem einzigen Initiativedurchgang ein-
greifen und dann den Kampf (ibernehmen.

» Die Schwierigkeit, mit einem niedrigen Initiativeergebnis De-
fensivoptionen zu verwenden, oder das Potenzial zum Miss-
brauch der Defensivoptionen durch schnelle Charaktere.

KFS5. PANZERUNG UMGEHEN

Mit einigen der neuen Angesagten Ziele kann man Panzerung
umgehen und hiibsche Nebeneffekte erzeugen. Wie aber kann
der Spielleiter eine Mdglichkeit schaffen, um Panzerung komplett
zu umgehen, weil seine Spielrunde das méchte? Ganz einfach.

Der Panzerungswert tragt nicht mehr zum Wiirfelpool bei
Schadenswiderstandsproben bei, sondern wird zu einem
Malus auf die Angriffsprobe. Damit kann die Panzerung wei-
ter eine Rolle spielen. Der Schiitze muss also die kleinen, un-
geschutzten Stellen treffen, statt dass die Panzerung Schnell-
schisse abhalten muss.

Bei dieser Regeloption wird die Durchschlagskraft vor der
Angriffsprobe angewendet. Danach wird der modifizierte Pan-
zerungswert zum Malus fir die Angriffsprobe. Der Schaden
behadlt seine Art (Korperlich oder Geistig), und daneben ist da-
neben. Es gibt keine Streiftreffer. Bei dieser Methode hat jeder
Treffer mit einer Injektionswaffe eine Wirkung. Selbst wenn dem
Schaden widerstanden wurde, ist die Nadel eingedrungen.
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KF6. SCHADEN BEI FEHLENDER VERTEIDIGUNG

Wenn ein Angriff den Wiirfelpool fiir die Verteidigungsprobe
des Ziels unter O driickt, wird der Schaden des Angriffs um 1
pro zwei Wiirfel unter O erh6ht. Damit wird Salven- oder Voll-

WICHTIGE KLEINIGKEITEN

Spielleiter sein ist ein hartes Brot. Man muss die Story vorantreiben,
die NSC spielen und Regeln und Modifikatoren aus verschiedenen
Kapiteln des Buchs im Griff haben. Bei all diesen Anforderungen
vergessen wir manchmal die kleinen Dinge, die das Spiel auf beiden
Seiten des Sichtschirms interessanter machen kénnen. Wir haben
eine kleine Liste dieser hiibschen Regeln mit Seitenverweisen zu-
sammengestellt, damit Sie lhren Kdmpfen mehr Wiirze verleihen
konnen und wissen, wo Sie die Regeln finden.

MODIFIKATOREN, MODIFIKATOREN, MODIFIKATOREN!
(FERNKAMPF: SR5, S. 175-179; NAHKAMPF:

SR5, S. 187-189; VERTEIDIGUNG: SR5, S. 189-191)

Benutzen Sie die. Es ist vielleicht einfacher, den unmodifizierten
Wiirfelpool festzulegen, aber wenn Schiisse danebengehen, erzeugt
das Spannung, Angst und dieses ganz besondere Shadowrun-Ge-
fiihl. Ganz zu schweigen davon, dass die Geschichte greifbarer
wird, wenn man die Biihne durch Umweltmodifikatoren (SR, S. 176)
und Bewegungsmodifikatoren (SR5, S. 164, oder S. 108 in diesem
Buch) zum Leben erweckt.

NIEDERSCHLAG (SR5, S. 194)

Wenn ein Charakter durch einen einzelnen Angriff eine Anzahl an
Schadenskastchen erleidet, die sein Korperliches Limit Giberschrei-
tet, ist er automatisch niedergeschlagen. Gelmunition senkt das Li-
mit fiir die Berechnung um 2. Der Getroffene muss dann erst wieder
aufstehen vom Boden aus kdmpfen.

AUFSTEHEN TROTZ VERLETZUNG (SRS, S. 166)
Verletzte Charaktere, die vom Boden aufstehen wollen, miissen eine
erfolgreiche Probe auf Konstitution + Willenskraft (2) ablegen, um
die Handlung Aufstehen durchfiihren zu kdnnen. Verletzungsmodifi-
katoren werden auf diese Probe angerechnet.

GRUNDLAGEN DER UBERRASCHUNG (SRS, S. 191)
Alle Teilnehmer legen eine Probe auf Reaktion + Intuition (3) ab.
Erfolg: Normale Initiative. Misserfolg: Initiativeergebnis wird um 10
gesenkt. Kritischer Patzer: Keine Handlungen in der ersten Hand-
lungsphase, Initiativeergebnis wird um 10 gesenkt, und dann um
weitere 10 wegen der Teilnahme am Kampf nach der ersten Hand-
lungsphase. Ein schneller Charakter kann {iberrascht sein und trotz-
dem zuerst handeln. Das macht Reflexbooster so toll!

Es gibt Boni fiir wachsame Charaktere (bei einer erfolgreichen
Wahrnehmungsprobe, sofern der Spielleiter sie erlaubt) und fiir
Charaktere, die im Hinterhalt liegen.

DEN KAMPF VERSPATET BEGINNEN (INITIATIVE, SRS, S. 162)
Wenn sich ein Charakter nach dem ersten Initiativedurchgang in
einen Kampf einschalten will, ermittelt er ganz normal sein Initia-
tiveergebnis und subtrahiert dann fiir jeden bereits vergangenen
Initiativedurchgang 10 vom Initiativeergebnis.

= . :
= BN =
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automatisches Feuer auf liberraschte oder gefesselte Feinde
wirklich tédlich.

UBERRASCHTE ZIELE (HINTERHALTE, SR5, S. 192)

Das ist nur eine gemeine kleine Erinnerung daran, dass Charak-
tere, die sich eines Angriffs nicht bewusst sind, keine Verteidi-
gungsprobe (Reaktion + Intuition) ablegen diirfen. In der Sechsten
Welt mit ihren Rutheniumpolymeren und Verbesserten Unsicht-
barkeitszaubern kénnen solche Angriffe recht hédufig sein. Der
Spielleiter kann vor einem Angriff eine Wahrnehmungsprobe vom
Ziel verlangen (oder sie erlauben), um zu ermitteln, ob es den An-
griff kommen sieht.

KUMULATIVER RUCKSTOSS (SRS, S. 177)

Es ist wichtig, den RiickstoB im Auge zu behalten, da er fiir das
Spielgleichgewicht sorgt. Das gilt besonders, wenn man einige der
hier vorgestellten Regeloptionen verwendet. Jede abgefeuerte Ku-
gel ergibt einen RiickstoBmodifikator von -1, der von der RiickstoR-
kompensation der Waffe oder der natiirlichen Starke des Charak-
ters ausgeglichen werden muss.

Die Grundregeln erlauben jedem Charakter, zwei Kugeln abzu-
feuern, bevor ein RiickstoBmodifikator entsteht (1 gratis + STR/3
(aufgerundet)), aber danach steigt der Modifikator schnell an. Die
einzige Mdglichkeit, diesen immer weiter steigenden Modifikator
loszuwerden, ist, eine Handlung zu verbringen, ohne diese Waffe
abzufeuern.

TEAMWORK IM NAHKAMPF (SR5, S. 188)

Ein Charakter kann eine Vergleichende Probe auf Nahkampffertig-
keit + Geschicklichkeit [Prazision] gegen die Intuition des Ziels ab-
legen, um dem nachsten Angreifer einen Wiirfelpoolbonus in Hohe
seiner Nettoerfolge zu verschaffen. Eine gute Moglichkeit fiir we-
niger begabte Charaktere, ihren kampforientierteren Gefahrten im
Nahkampf zu helfen.

VOLLE ABWEHR (SR5, S. 170)

Charaktere mit einem hohen Initiativeergebnis kénnen es um 10
reduzieren, um die Unterbrechungshandlung Volle Abwehr durch-
zufithren. Dadurch kénnen sie ihre Willenskraft als Modifikator zu
allen Verteidigungsproben addieren. Dies ist eine Unterbrechungs-
handlung, das heiSt der Verteidigungsbhonus gilt ab dem Zeitpunkt, zu
dem die Handlung durchgefiihrt wird, bis zum Ende der Kampfrunde.

SPERRFEUER (SR5, S. 180)

Charaktere in oder unmittelbar neben einem von Sperrfeuer be-
troffenen Gebiet erhalten einen Malus auf alle Handlungen in
Hohe der Erfolge des Schiitzen. Auch wenn der Charakter der
groBte und am schwersten gepanzerte Troll der Welt ist und sein
Spieler weil}, dass er nicht verletzt werden kann, wird er instink-
tiv nach Deckung suchen, wenn das charakteristische Rattern
einer vollautomatischen Waffe ertont, und deshalb den Malus
erhalten.

EINE VWELT VOLLER SCHMERZEN >
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MEHR ANGESAGTE Z2IELE

Wenn ein Spielleiter dem Geschehen Wiirze verleiht, indem
er erzahlt, wo eine Kugel trifft und welche Effekte das aus-
16st, ist das vom Standpunkt des Geschichtenerzahlens aus
gesehen eine schéne Sache. Aber manchmal méchte man
als Spieler auch selbst bestimmen, wo ein Schuss trifft. An-
gesagte Ziele werden verwendet, um Angriffe durch einen
bestimmten Kampfstil, eine Kombination aus Spezialmunition
und einem besonderen Zielpunkt oder durch andere Spezial-
effekte detailliert auszugestalten.

Anders als die Angesagten Ziele in den Grundregeln flihren
nicht alle hier vorgestellten Angesagten Ziele zu demselben
Wiirfelpoolmalus von -4. Mehr Abwechslung und Optionen
fiihren auch zu mehr Unterschieden bei der Schwierigkeit,
den perfekten Treffer zu landen. Einige Angesagte Ziele in
diesem Kapitel dienen auch als Kampfkunsttechniken, die ein
ausgebildeter Charakter mit Karma kaufen und dann mit ge-
ringerem Malus einsetzen kann.

ANGESAGTE Z2IELE
MIT SPEZ2IALMUNITION

Einige Tricks sind besonders heikel, weil man dafiir speziel-
le Munition braucht. Manchmal funktioniert ein Schuss nicht
anders: Man kann zum Beispiel mit Gelmunition keinen Putz
von der Mauer schiefen. Aber wenn dasselbe Geschoss in der
Schwachstelle einer gegnerischen Panzerung einschldagt, kann
es den Gegner mit einem einzigen Schuss KO gehen lassen.
Die Abwandlungen der Regeln und Auswirkungen verschiede-
ner Munition finden sich im Abschnitt Spezialtreffer (S. 116).

AUS DER HAND SCHLAGEN
(SR5, 5. 195)

Verursacht keinen Schaden, schldgt aber die Waffe aus der
Hand. Beachten Sie aber, dass manche Angesagte Ziele mit
Spezialmunition zusatzlich auch etwas Schaden verursachen
kénnen.

ENTVVAFFNEN
(NUR VWAFFENLOSER KAMPF)

Es kann immer passieren, dass jemand nichts zu einer Schie-
Rerei - oder Messerstecherei - mitbringt. So oder so ist das
keine gute Sache, und eines der ersten Dinge, die man in die-
ser Situation tun muss, ist, die Chancen auszugleichen - oder
sie sogar zu den eigenen Gunsten zu verschieben -, indem
man dem Gegner die Waffe nimmt.

Bei diesem Angesagten Ziel fiihrt der Charakter einen Waf-
fenlosen Angriff durch. Wenn der Angriff gelingt und die Star-
ke plus Nettoerfolge des Charakters das Kérperliche Limit des
Gegners Ubersteigen, reifst ihm der Charakter die Waffe aus
der Hand und kann sie selbst benutzen, auch wenn er vor-
her eine Handlung Waffe Bereitmachen aufwenden muss (es
ist unwahrscheinlich, dass die Waffe sofort passend in seiner
Hand liegt).

« EINE WELT VOLLER SCHMERZEN

Wenn der Angriff erfolgreich ist, aber die Stérke plus Net-
toerfolge des Angreifers nicht héher sind als das Kérperliche
Limit des Gegners, erhdlt der Gegner einen Wiirfelpoolmalus
in Héhe der Nettoerfolge, wenn er die Waffe in der nachs-
ten Handlungsphase benutzt. Wenn der Angriff fehlschlagt,
erhdlt der Gegner einen Wiirfelpoolbonus von +2 fiir einen
Angriff auf den Charakter mit dieser Waffe in dieser Hand-
lungsphase. Die Anwendung dieses Angesagten Ziels erfordert ein
Kampfkunsttraining.

FESSELN
(NUR BESTIMMTE EXOTISCHE VVAFFEN)

Der Angreifer kann ein Seil oder eine peitschenartige Waffe
benutzen, um den Gegner zu fesseln statt zu téten. Dazu kann
der Charakter die Nettoerfolge beim Angriff mit der Exotischen
Nahkampfwaffe benutzen, um die Geschicklichkeit des Geg-
ners fiir diese Handlungsphase zu senken, statt mit der Waffe
Schaden zu verursachen. Wenn bei dem Angriff Nettoerfolge
erzielt wurden, kann sich der Gegner nicht mehr weiter vom
Angreifer weg bewegen, als die Reichweite der Waffe betragt.
Wenn die Geschicklichkeit des Gegners auf O reduziert wird,
kann er keine andere Handlung mehr unternehmen als einen
Befreiungsversuch. Wie beim Festhalten oder Clinchen muss
sich der Gegner befreien, um sein Geschicklichkeitsattribut
wiederherzustellen. Wenn der Gegner entkommen will, muss
er eine Probe auf Entfesseln + Geschicklichkeit [Korperlich] als
Komplexe Handlung ablegen, deren Schwellenwert den Net-
toerfolgen entspricht, die zum Senken der Geschicklichkeit
benutzt wurden. Wenn die Probe gelingt, kommt der Gegner
frei und erleidet keinen Malus mehr auf seine Geschicklich-
keit. Waffen, mit denen man diesen Angriff durchfiihren kann,
sind: Kettenpeitsche, Lederpeitsche, Manrike, Kusarigama,
Sheng Biao und Lariat. Die Anwendung dieses Angesagten Ziels
erfordert ein Kampfkunsttraining.

FESTNAGELN
(NUR PROJEKTIL- ODER WURFVWVAFFEN)

Mit der richtigen Fernkampfwaffe kann der Charakter einen
Gegner am Boden oder an einer Wand festnageln. Bei einem
erfolgreichen Angriff mit einer Waffe, deren Schaden den
Panzerungswert der Kleidung (Bodytech wie Dermalpanze-
rung zahlt dabei nicht) des Ziels Ubersteigt, werden Fleisch
und Kleidung des Ziels an dem Objekt festgenagelt. Die Net-
toerfolge geben an, wie stark der Gegner festgenagelt ist.
Waéhrend der Gegner festgenagelt ist, erhélt er einen Wiirfel-
poolmalus von -2 auf alle Verteidigungsproben.

Um sich zu befreien, kann der Gegner als Einfache Hand-
lung eine Probe auf Konstitution + Stdrke ablegen, deren
Schwellenwert gleich der Anzahl der Nettoerfolge des An-
griffs ist. Der Charakter kann sich als Freie Handlung auch
losreifen, erleidet dabei aber 1 Kastchen Korperlichen Scha-
den pro Nettoerfolg des Angriffs zum Festnageln. Diesem
Schaden kann nicht widerstanden werden. Die Einfache und
die Freie Handlung kénnen in derselben Handlungsphase
versucht werden. Wenn die Einfache Handlung fehlschlégt,
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wird die Differenz zwischen den erzielten Erfolgen und dem
Schwellenwert auf den Kérperlichen Schaden beim LosreiRen
aufgeschlagen. Die Anwendung dieses Angesagten Ziels erfordert
ein Kampfkunsttraining.

FINTE (NUR NAHKAMPF)

Mit einer Finte bringt ein Charakter seinen Gegner dazu,
sich gegen einen Scheinangriff zu verteidigen. Der Angriff
verursacht keinen Schaden, aber wenn er gelingt, tauscht er
den Gegner und zwingt ihn, sich auf die Verteidigung gegen
den vorgetauschten Angriff vorzubereiten. In der nachsten
Handlungsphase, wenn der Charakter wirklich angreift, erhalt
der Gegner dann einen Wiirfelpoolmalus auf seine Verteidi-
gungsprobe in Héhe der Nettoerfolge bei der Finte. Ein Geg-
ner kann nicht von mehr als einer Finte des Charakters betrof-
fen sein, bevor dieser Charakter angreift. Wenn der Charakter
mehrere Finten versucht, zahlen nur die Nettoerfolge der letz-
ten Finte. Die Anwendung dieses Angesagten Ziels erfordert ein

Kampfkunsttraining.

KUNSTSCHUSS (SRS, S. 195)

Erfolge bei diesem Angriff ergeben einen entsprechenden
Wiirfelpoolbonus fiir Einschlichternproben gegen das Ziel.

NIEDERSCHLAG
(NUR NAHKAMPF) (SRS, S. 1895)

Verursacht keinen Schaden, schlagt den Gegner aber zu Bo-
den.

SCHADEN TEILEN (SRS, S. 19%)

Mit diesem Angriff kann man den Schaden gleichmaRig zwi-
schen dem Kérperlichen und dem Geistigen Zustandsmoni-
tor aufteilen.

SCHMUTZIGE TRICKS (SRS, S. 195)

Dieser Angriff verursacht keinen Schaden, aber der Gegner
erhélt einen Malus auf seine ndchste Handlung. Die Durch-
fihrung kann mit verschiedenen Munitionsarten effektiver
gestaltet werden.

TREFFERZ20ONENANGRIFF

Man kann dem Gegner einen Daumen ins Auge treiben, so
nah am Auge treffen, dass die Druckwelle ihn erblinden lasst,
und noch viele andere spezielle Wirkungen erzielen, indem
man sorgsam ausgewadhlte Punkte der gegnerischen Ana-
tomie trifft. Dieses Angesagte Ziel unterscheidet sich etwas
von den anderen, weil der Wirfelpoolmalus nicht immer -4
betrdgt. Im folgenden Abschnitt lGber Trefferzonen finden
Sie die Auswirkungen verschiedener Trefferzonenangriffe mit
den jeweils geltenden Modifikatoren.

Nach der Angriffsprobe, aber vor der Schadenswiderstand-
sprobe entscheidet der Angreifer, was er mit eventuellen Net-
toerfolgen tun méchte. Fiir jeden Nettoerfolg ab dem zweiten
kann der Angreifer eine der aufgefiihrten Wirkungen auswah-
len. Diese Nettoerfolge erhéhen nicht den Schaden des An-
griffs. Wenn das Ziel nach dem Schadenswiderstand keinen
Schaden erleidet, erleidet es auch keine der Zusatzwirkungen.
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UMKEHRGRIFF
(NUR VWAFFENLOSER KAMPF)

Wenn ein Charakter in den Schwitzkasten genommen wird
oder sich in einem Clinch befindet oder durch eine Festhal-
tehandlung festgehalten wird und nicht den Modifikator flr
die Bessere Position hat, kann er zwei Dinge versuchen: Ent-
kommen oder einen Umkehrgriff. Beim Umkehrgriff flhrt der
Charakter einen Waffenlosen Angriff durch. Wenn der Angriff
gelingt, bleiben der Charakter und sein Gegner immer noch in
einer Festhaltesituation, aber die Rollen sind vertauscht. Da-
durch erhdlt der Charakter den Vorteil der Besseren Position.
Wenn der Charakter einen Festhaltegriff per Umkehrgriff um-
gedreht hat, kann er in der nachsten Handlungsphase selbst
eine Festhaltehandlung versuchen. Die Anwendung dieses An-
gesagten Ziels erfordert ein Kampfkunsttraining.

VERTREIBEN (SRS, S. 195

Dieser Angriff verursacht normalen Schaden und senkt das
Initiativeergebnis des Ziels um 5.

WAFFE 2ERBRECHEN
(NUR NAHKAMPF)

Im Nahkampf kann ein Charakter versuchen, die Waffe eines
Gegners zu beschadigen oder zu zerstéren. Klingenbrecher sind
beispielhaft fiir Waffen, die genau fiir diesen Zweck erfunden
wurden. Wenn der Charakter einen Angriff durchfihrt, wider-
steht die Waffe wie eine Barriere (SR5, S. 196). Die meisten Waf-
fen, einschlieBlich Schusswaffen, gelten als Schweres Material (s.
Tabelle Barrierestufen, SR5, S. 196)). Wenn der Angriff erfolgreich
ist und Schaden verursacht, wird die Waffe beschddigt und da-
mit weniger effektiv. Dabei gibt es zwei mégliche Auswirkungen:
Wenn die Prazision der Waffe héher als 3 ist, kann der Charakter
die Prazision um 1 senken. Dies kann mehrmals getan werden,
bis die Prdzision auf 3 gesunken ist. Wenn die Waffe eine Reich-
weite von 1 oder mehr hat, kann der Charakter die Waffe bescha-
digen, indem er ihre Reichweite um 1 senkt. Dies kann mehrmals
getan werden, bis die Reichweite auf O gesunken ist. Die Anwen-
dung dieses Angesagten Ziels erfordert ein Kampfkunsttraining.

TREFFERZ20NEN

In diesem Abschnitt werden Treffer auf bestimmte Kérperzo-
nen zusammen mit ihrem Modifikator, dem Maximalschaden
und zusatzlichen Auswirkungen aufgefiihrt, die sie haben.
Wenn man auf eine bestimmte Trefferzone zielt, ersetzt der
jeweils angegebene Modifikator den gewdhnlichen Wiirfel-
poolmodifikator von -4 fir Angesagte Ziele. Der Maximal-
schaden gibt an, wie viel Schaden mit einem erfolgreichen
Angriff auf diese Trefferzone héchstens verursacht werden
kann. Die Auswirkungen von Treffern auf mehrere unter-
schiedliche Trefferzonen bieten Zusatzeffekte, die aber nie
eine Auswirkung einer der Trefferzonen verdoppeln kénnen.
Die Dauer kann durch mehrere Treffer auf dieselbe Trefferzone
erhoéht werden. Wenn man also jemanden durch einen Treffer
in den Hals Betaubt hat, wird ein Treffer auf das Brustbein ihn
nicht noch einmal Betauben. Er wird allerdings Verlangsamt.
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AUGE

FUSS

Dabei dringt die Kugel nicht direkt durchs Auge ins Gehirn.
Der Treffer sitzt aber so nahe am Auge, dass die Druckwel-
le die Linse eindriickt, oder es ist der klassische Daumen ins
Auge. Dieser Angriff kann zweimal (einmal pro Auge) durch-
geflihrt werden, um ein Ziel vollsténdig zu blenden. Angriffe,
die danach auf die Augen zielen, flihren nicht mehr zu Ge-
blendetsein oder Betdaubung, sondern verursachen nur den
Maximalschaden von 1.

Modifikator: - 10

Maximalschaden: 1

Auswirkungen: Betaubt (erfolgreiche Probe auf Konstitu-
tion + Willenskraft (3) noétig, sonst wird das Initiativeergeb-
nis des Ziels um 10 Punkte gesenkt), Geblendet (ein Auge:
Wiirfelpoolmalus von -4 auf alle Handlungen, bei denen Sicht
eine Rolle spielt; zwei Augen: Wirfelpoolmalus von -8 auf
solche Handlungen, fiir eine Anzahl an Kampfrunden gleich
dem urspriinglichen Schaden des Angriffs sind keine Wahr-
nehmungsproben auf Sicht moéglich)

BAUCH

Ein ordentlicher Schlag kann den Gegner zum Wiirgen und
Keuchen bringen, eine Kugel oder ein Messer hingegen lasst
ihn langsam und qualvoll sterben.

Modifikator: -6

Maximalschaden: 8

Auswirkungen: Betédubt (erfolgreiche Probe auf Konstitution
+ Willenskraft (2) nétig, sonst wird das Initiativeergebnis des
Ziels um 5 Punkte gesenkt), Ubelkeit (das Ziel legt eine Probe
auf Konstitution + Willenskraft (4) ab; bei einer misslungenen
Probe erbricht sich das Ziel fiir eine Anzahl von Kampfrunden
gleich der Differenz zwischen 4 und der Anzahl der Erfolge;
sich erbrechende Ziele erhalten einen Wiirfelpoolmalus von
-4 auf alle Handlungen), Langsamer Tod (nur bei Angriffen mit
Kérperlichem Schaden und penetrierender Waffe; die Verlet-
zung verursacht innere Blutungen; das Ziel erleidet 2G Scha-
den pro Minute, dem nicht widerstanden werden kann, bis eine
erfolgreiche Ausgedehnte Probe auf Medizin + Logik [Geistig]
(16, 1 Minute) oder Erste Hilfe + Logik [Geistig] (16, 1 Minute)
abgelegt wird oder ein Zauber Heilen auf das Ziel gewirkt wird
und mindestens 1 Késtchen Schaden heilt)

BRUSTBEIN

Ein harter Schlag mitten auf die Brust kann dem Ziel unglaub-
liche Schmerzen bereiten. Damit kann man einen Angriff gut
und schnell beenden.

Modifikator: - 10

Maximalschaden: 10

Auswirkungen: Auer Atem (das Ziel kann fiir eine Anzahl
von Kampfrunden gleich dem urspriinglichen Schaden des
Angriffs keine Komplexen Handlungen durchfiihren), Betdaubt
(erfolgreiche Probe auf Konstitution + Willenskraft (3) no-
tig, sonst wird das Initiativeergebnis des Ziels um 10 Punkte
gesenkt), Erschopft (das Ziel muss eine zweite Schadenswi-
derstandsprobe nur mit seiner Konstitution gegen Geistigen
Schaden in Héhe des halben Schadenscodes des urspriingli-
chen Angriffs ablegen)

« EINE WELT VOLLER SCHVIERZEN

Eine schdne, weiche Stelle mit vielen kleinen Knochen. Das
Zielen auf den FuB kann zu schmerzhaften Ergebnissen flihren
und auch einen méchtigeren Feind zu Boden schicken.

Modifikator: -8

Maximalschaden: 1

Auswirkungen: Auf3er Atem (das Ziel kann fiir eine Anzahl
von Kampfrunden gleich dem urspriinglichen Schaden des
Angriffs keine Komplexen Handlungen durchfiihren), Betaubt
(erfolgreiche Probe auf Konstitution + Willenskraft (3) nétig,
sonst wird das Initiativeergebnis des Ziels um 10 Punkte ge-
senkt), Verlangsamt (Bewegungsrate des Ziels ist beim Gehen
und Laufen halbiert; Sprintenproben sind nicht erlaubt)

GENITALIEN

Ein Schlag unter die Giirtellinie, aber manchmal rettet einem
nur der schmutzigste Trick das Uberleben.

Modifikator: - 10

Maximalschaden: 4

Auswirkungen: Betaubt (erfolgreiche Probe auf Konstituti-
on + Willenskraft (4) nétig, sonst wird das Initiativeergebnis
des Ziels um 10 Punkte gesenkt), Gekriimmt (das Ziel muss
eine erfolgreiche Probe auf Konstitution (Schaden) ablegen,
sonst fallt es fiir (Schaden minus Erfolge) Kampfrunden zu
Boden), Ubelkeit (das Ziel legt eine Probe auf Konstitution +
Willenskraft (4) ab; bei einer misslungenen Probe erbricht sich
das Ziel fiir eine Anzahl von Kampfrunden gleich der Diffe-
renz zwischen 4 und der Anzahl der Erfolge; sich erbrechende
Ziele erhalten einen Wiirfelpoolmalus von -4 auf alle Hand-
lungen)

HAND

Es ist irgendwie cool, jemandem durch die Handflache zu
schieBen, mit einem guten Schlag ein paar Finger zu brechen
oder ein Handgelenk unangenehm zu verdrehen. Man kann
jemanden entwaffnen, ohne ihn zu téten, und ihm dennoch
Schmerzen zufligen. Was soll daran nicht cool sein?

Modifikator: -8

Maximalschaden: 1

Auswirkungen: Betdubt (erfolgreiche Probe auf Konstitu-
tion + Willenskraft (2) nétig, sonst wird das Initiativeergeb-
nis des Ziels um 5 Punkte gesenkt), Gebrochener Griff (das
Ziel kann nichts mehr mit seiner Hand halten, erleidet einen
Wiirfelpoolmalus von -1 pro verletztem Arm bei allen Fest-
halte- und Clinchangriffen und ldsst jeden Gegenstand fallen;
die Auswirkung dauert eine Anzahl von Kampfrunden gleich
dem urspriinglichen Schaden des Angriffs), Schwache Seite
(das Ziel erhalt einen Wiirfelpoolmalus von -1 auf alle Vertei-
digungsproben im Nahkampf, solange es unter der Auswir-
kung des gebrochenen Griffs leidet)

HALS

Machen Sie ein Loch in den Hals und sehen Sie dem Ziel beim
Bluten zu. Das ist der Schuss in die Drosselvene oder Hals-
schlagader, der Stréme von Blut auf die schén gestalteten B6-
den der Konzernflure spritzen lasst. Beliebt bei Anfiihrern von
Drogenkartellen und Splatter-Regisseuren.
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Modifikator: -8

Maximalschaden: 10

Auswirkungen: Betdubt (erfolgreiche Probe auf Konstituti-
on + Willenskraft (3) nétig, sonst wird das Initiativeergebnis
des Ziels um 10 Punkte gesenkt), Verbluten (das Ziel erhalt
fir jede Handlung, die nicht Erste Hilfe ist, 1K Schaden, dem
nicht widerstanden werden kann, bis eine Probe auf Erste Hil-
fe + Logik [Geistig] (4) gelingt oder ein Zauber Heilen auf das
Ziel gewirkt wird und mindestens 1 Kastchen Schaden heilt)

HUFTE

Auch Hiften kann man ausrenken. Ein Schuss auf die Hiifte
soll den Gegner verlangsamen oder kampfunfahig machen.

Modifikator: -6

Maximalschaden: 3

Auswirkungen: Niederschlag (dem Ziel muss eine Probe auf
Starke + Geschicklichkeit (Schaden + 3) gelingen, sonst geht es zu
Boden; es kann in seiner nachsten Handlungsphase versuchen,
aufzustehen), Verlangsamt (Bewegungsrate des Ziels ist beim Ge-
hen und Laufen halbiert; Sprintenproben sind nicht erlaubt)

KIEFER

Dorthin schldgt man, um Zahne auszuschlagen oder jeman-
dem das Maul zu stopfen. Fauste brechen Kiefer, Kugeln zer-
schmettern Zéhne.

Modifikator: -8

Maximalschaden: 2

Auswirkungen: Betaubt (erfolgreiche Probe auf Konstitution
+ Willenskraft (2) nétig, sonst wird das Initiativeergebnis des
Ziels um 5 Punkte gesenkt), Sprachlos (das Ziel kann nicht mehr
verstandlich sprechen; es kann murmeln, gestikulieren, grun-
zen, aber alles, was es zu sagen versucht, wird zu unverstandli-
chem Gestammel; die Wirkung halt fiir (Schaden) Stunden an)

KNIE

Gangster und Schlager brechen schon seit Jahrhunderten
Kniescheiben. Eine Kugel ins Knie verlangsamt das Ziel nicht
nur, sondern verdeutlicht auch dem kampflustigsten Gegner
den eigenen Standpunkt.

Modifikator: -8

Maximalschaden: 1

Auswirkungen: Auer Atem (das Ziel kann fiir eine Anzahl
von Kampfrunden gleich dem urspriinglichen Schaden des
Angriffs keine Komplexen Handlungen durchfiihren), Betdaubt
(erfolgreiche Probe auf Konstitution + Willenskraft (3) notig,
sonst wird das Initiativeergebnis des Ziels um 10 Punkte ge-
senkt), Niederschlag (dem Ziel muss eine Probe auf Starke +
Geschicklichkeit (Schaden + 3) gelingen, sonst geht es zu Bo-
den; es kann in seiner ndchsten Handlungsphase versuchen,
aufzustehen), Verlangsamt (Bewegungsrate des Ziels ist beim
Gehen und Laufen halbiert; Sprintenproben sind nicht erlaubt)

KNOCHEL

Ein netter empfindlicher Punkt, um draufzutreten, und eine
Méglichkeit, eine Verfolgung schnell zu beenden.
Modifikator: -8
Maximalschaden: 1
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Auswirkungen: Auf3er Atem (das Ziel kann fiir eine Anzahl
von Kampfrunden gleich dem urspriinglichen Schaden des
Angriffs keine Komplexen Handlungen durchfiihren), Ver-
langsamt (Bewegungsrate des Ziels ist beim Gehen und Lau-
fen halbiert; Sprintenproben sind nicht erlaubt)

OBERSCHENKEL

Manchmal will man den Gegner verlangsamen, manchmal
ihm etwas klar machen. Auf jeden Fall erzeugt ein Schuss
in den Oberschenkel eine Reaktion. Diese Reaktion ist oft
~Aual®,

Modifikator: -6

Maximalschaden: 3

Auswirkungen: Auf3er Atem (das Ziel kann fiir eine Anzahl
von Kampfrunden gleich dem urspriinglichen Schaden des
Angriffs keine Komplexen Handlungen durchfiihren), Ver-
langsamt (Bewegungsrate des Ziels ist beim Gehen und Lau-
fen halbiert; Sprintenproben sind nicht erlaubt)

OHR

Das ist kein Schuss, der beim einen Ohr rein und beim ande-
ren wieder raus geht (aber wie cool ware das denn?), sondern
ein Treffer, der so nah am Ohr sitzt, dass die Druckwelle das
Trommelfell tiberreizt und abschaltet. Es kénnte sich auch um
einen Schlag mit der hohlen Hand aufs Ohr handeln. Dieser
Angriff kann zweimal (einmal pro Ohr) durchgefiihrt werden,
um ein Ziel vollsténdig ertauben zu lassen. Weitere Angriffe
auf die ertaubten Ohren verursachen nur den Maximalscha-
den von 1 und lassen das Ziel nicht mehr Ertauben oder Be-
taubt werden.

Modifikator: 10

Maximalschaden: 1

Auswirkungen: Betaubt (erfolgreiche Probe auf Konstituti-
on + Willenskraft (3) nétig, sonst wird das Initiativeergebnis
des Ziels um 10 Punkte gesenkt), Ertaubt (ein Ohr: Wiirfel-
poolmalus von -2 auf alle Handlungen, bei denen das Gehor
eine Rolle spielt; zwei Ohren: Wiirfelpoolmalus von -4 auf
solche Handlungen, fiir eine Anzahl an Kampfrunden gleich
dem urspriinglichen Schaden des Angriffs sind keine Wahr-
nehmungsproben auf Gehér méglich)

SCHIENBEIN

Ein sehr verletzlicher Knochen. Ein Treffer auf das Schienbein
verlangsamt den Gegner und filihrt meist dazu, dass er auf
dem Hintern landet. Und ein Tritt gegen das Schienbein ist
einfach fies.

Modifikator: -6

Maximalschaden: 2

Auswirkungen: Auffer Atem (das Ziel kann fiir eine An-
zahl von Kampfrunden gleich dem urspriinglichen Scha-
den des Angriffs keine Komplexen Handlungen durchfiih-
ren), Niederschlag (dem Ziel muss eine Probe auf Stdrke +
Geschicklichkeit (Schaden + 3) gelingen, sonst geht es zu
Boden; es kann in seiner ndachsten Handlungsphase versu-
chen, aufzustehen), Verlangsamt (Bewegungsrate des Ziels
ist beim Gehen und Laufen halbiert; Sprintenproben sind
nicht erlaubt)
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SCHULTER/OBERARM

Ein Treffer kann einen Knochen brechen oder
die Schulter ausrenken. So oder so kann der
Gegner eine Zeit lang mit nur einem Arm kamp-
fen. Ein geschickter Kimpfer kann die Fahigkeit,
den Arm einzusetzen, mit einem ordentlichen
Schlag auf den Oberarm betrachtlich einschran-
ken, und eine Kugel durch den Bizeps macht fast
jede Bewegung des Arms héchst schmerzhaft.

Modifikator: -6

Maximalschaden: 3

Auswirkungen: Betdubt (erfolgreiche Probe
auf Konstitution + Willenskraft (2) ndtig, sonst
wird das Initiativeergebnis des Ziels um 5 Punk-
te gesenkt), Einarmiger Bandit (das Ziel kann
fur eine Anzahl von Kampfrunden gleich dem
Schadenscode des Angriffs keine Handlungen
mit dem Arm ausfihren; auferdem erhdlt es
danach einen Wiirfelpoolmalus von -6 auf alle
Handlungen mit dem Arm, bis dieser geheilt
ist), Schwache Seite (das Ziel erhalt einen Wiir-
felpoolmalus von -2 auf alle Verteidigungspro-
ben im Nahkampf, solange es den Arm nicht
einsetzen kann)

UNTERARM

Zwei Knochen und ein Gewirr von Muskeln und
Sehnen machen den Unterarm zu einer guten
Trefferzone, um den Griff eines Gegners zu bre-
chen, seine Verteidigung zu schwachen oder
auch nur, um ihn daran zu erinnern, dass er sich
mit dem Falschen angelegt hat.

Modifikator: -6

Maximalschaden: 2

Auswirkungen: Gebrochener Griff (das Ziel
kann nichts mehr mit seiner Hand halten, er-
leidet einen Wiirfelpoolmalus von -1 pro ver-
letztem Arm bei allen Festhalte- und Clinchan-
griffen und ladsst jeden Gegenstand fallen; die
Auswirkung dauert eine Anzahl von Kampfrun-
den gleich dem urspriinglichen Schaden des
Angriffs), Schwache Seite (das Ziel erhalt einen
Wiirfelpoolmalus von -1 auf alle Verteidigungs-
proben im Nahkampf, solange es unter der Aus-
wirkung des gebrochenen Griffs leidet)

FAHRZEUG

Man kann auch bei einem Fahrzeug unter-
schiedliche Trefferzonen, analog zu Korpertei-
len, treffen. Man sucht sich eine verwundbare
Stelle und schaut, ob man sie mit einem einzi-
gen Schuss ausschalten kann. Modifikatoren,
Maximalschaden und Auswirkungen finden
Sie in der Tabelle Angesagte Ziele bei Fahrzeu-
gen. Die Auswirkungen treten nur ein, wenn das
Fahrzeug nach der Schadenswiderstandsprobe
Schaden erleidet.
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ANGESAGTE ZIELE BEI FAHRZEUGEN

Trefferzone

Angriffsmodifikator

Maximalschaden

Auswirkung

Motorblock

Tank/Batterie

Achse

Antenne

Tiirschloss

Fensterheber

Keiner

Keiner

Fahrzeug
unbrauchbar

Fahrzeug unbrauchbar.
Leck in Tank oder Batterie.

Senkt Geschwindigkeit
auf 1.

Schaltet Kommunikation
und WiFi aus.

Tiir kann nicht gedffnet
werden.

Fenster kann nicht
geoffnet werden.

TREFFERZONEN

Trefferzone

Angriffsmodifikator

Maximalschaden

Potenzielle
Auswirkungen

Auge

Bauch

Brusthein

Fu

Genitalien

Hals

1

8

Betaubt, Geblendet

Betdubt, Langsamer Tod,
Ubelkeit

AulRer Atem, Betdubt,
Erschopft
AuBBer Atem, Betdubt,
Verlangsamt

Betdubt, Gekriimmt,
Ubelkeit

Betaubt, Verbluten

Hand

Hiifte

Kiefer

Knie

Kndchel
Oberschenkel

Ohr

Schienbein

Schulter/Ober-
arm

Unterarm

Betaubt, Gebrochener
Griff, Schwache Seite

Niederschlag,
Verlangsamt

Betdubt, Sprachlos

AulRer Atem, Betaubt,
Verlangsamt
AulRRer Atem, Verlangsamt

AuBer Atem,
Verlangsamt

Betaubt, Ertaubt

AuBer Atem,
Niederschlag,
Verlangsamt

Betdubt, Einarmiger Ban-
dit, Schwache Seite

Gebrochener Griff,
Schwache Seite

« EINE WELT VOLLER SCHVIERZEN
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SPEZ2IALTREFFER

Verschiedene Munitionsarten bieten verschiedene Optionen
und wirken sich auch darauf aus, welche Arten von Angesag-
ten Zielen man verwenden kann und welche Auswirkungen
sie haben. In der folgenden Liste finden Sie, welche Optionen
Sie mit welcher Munitionsart haben. Die Auswirkungen sind
nicht in Stein gemeifelt, und es kann Félle geben, in denen
glaubwiirdig argumentiert werden kann, dass eine bestimmte
Munitionsart eine andere Auswirkung haben kann. In diesen
Fallen muss der Spielleiter entscheiden.

Die speziellen Schiisse beziehen sich haufig auf bestimmte
Angesagte Ziele. Genaueres finden Sie bei der Beschreibung
des jeweiligen Angesagten Ziels. Die Munitionsarten, die fur
die jeweiligen Schiisse benutzt werden kénnen, sind bei die-
sen angegeben. Die Tabelle Angesagte Ziele nach Munitionsart
listet die speziellen Schiisse auf, die mit bestimmten Muniti-
onsarten moglich sind.

AUF DIE 2WOLF

Manchmal reicht es nicht, auf den Kopf zu zielen, sondern man
will jemandem durchs Auge schieBen, um gréitmdglichen
Schaden anzurichten. Zielt, so genau es geht, und seht euch
an, wie viel Schaden eine einzelne Kugel verursachen kann.
Modifikator: -variabel
Maximalschaden: variabel
Auswirkungen: Auf die Zwolf (der Maximalschaden fiir
Treffer auf bestimmte Trefferzonen wird verdoppelt)
Verwendbare Munitionsarten: Sturmkanone

BLENDBLITZ

Signalmunition soll hell genug sein, um kilometerweit gese-
hen werden zu kénnen. Wenn man ein solches Licht direkt vor
den Augen eines Gegners loslédsst, hat man die Chance, ihn
voribergehend zu blenden.

Modifikator: -6

Maximalschaden: 2

Auswirkungen: Geblendet (Wiirfelpoolmalus von -8 auf
alle Handlungen in der ndchsten Handlungsphase des Ziels;
das Ziel kann 10 Kampfrunden lang keine auf Sicht beruhen-
den Wahrnehmungsproben ablegen)

Verwendbare Munitionsarten: Signalmunition

DOPPELDURCHSCHLAG

Wenn eine Kugel nicht reicht, um die Panzerung eines Ziels
zu durchschlagen, wird es auch ein zweiter Treffer an anderer
Stelle nicht schaffen. Mit diesem Angriff versucht der Charak-
ter, die folgenden Kugeln einer Salve exakt hinter der ersten
einschlagen zu lassen.

Modifikator: -4

Maximalschaden: Keiner

Auswirkungen: Die Kugeln folgen einander so eng in einer
Schussbahn, dass die erste den folgenden den Weg bahnt.
Das Ergebnis ist eine Steigerung der DK durch Multiplikation
der DK mit der Anzahl der Kugeln in der Salve. Das Maximum
betragt dabei x3.

Verwendbare Munitionsarten: APDS-Munition
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DRECK IM AUGE

Es kann nitzlich sein, einen Gegner zu blenden. lhn mit dem
zu blenden, was aus der Wunde herausspritzt, die man ihm
gerade beigebracht hat, ist einfach nur gemein.

Modifikator: -4

Maximalschaden: O

Auswirkungen: Verbesserter Schmutziger Trick (Wiirfel-
poolmalus von -5 auf die ndchste Handlung)

Verwendbare Munitionsarten: Explosivmunition, Hohl-
spitzmunition, Splittermunition

DURCH DIE FINGER

Es tut weh, wenn man die Waffe aus der Hand geschossen
kriegt, vor allem wenn ein guter Schiitze dafiir sorgt, dass
auch genau das passiert.

Modifikator: -4

Maximalschaden: 2

Auswirkungen: Verbessertes Aus der Hand Schlagen (der
Angriff verursacht den Grundschaden der Waffe, dem nur mit
Konstitution widerstanden wird, der aber auf ein Maximum
von 2 begrenzt ist; das in der Hand gehaltene Objekt fliegt
einen zusatzlichen Meter weit)

Verwendbare Munitionsarten: Explosivmunition, Gelmu-
nition, Hohlspitzmunition

DURCH DIE TROLLFINGER

Dieser Schuss ist fiir die Situationen, in denen man jemandes
Waffenhand wirklich ernsthaft verletzen will, egal wie grof
und muskulds sie sein mag.

Modifikator: -4

Maximalschaden: 3

Auswirkungen: Verbessertes Aus der Hand Schlagen (An-
griff verursacht den Grundschaden der Waffe, dem nur mit
Konstitution widerstanden wird, der aber auf ein Maximum
von 3 begrenzt ist; das in der Hand gehaltene Objekt fliegt 2
zusatzliche Meter weit)

Verwendbare Munitionsarten: EX-Explosivmunition

ERSCHUTTERNDE EXPLOSION

Das ballistische Aquivalent zu einer durchschnittenen Achil-
lessehne. Das Ziel wird sich nach diesem Schuss nicht mehr
besonders gut bewegen.

Modifikator: -4

Maximalschaden: O

Auswirkungen: Verbessertes Vertreiben (Initiativeergebnis -8)

Verwendbare Munitionsarten: EX-Explosivmunition

ERSCHUTTERNDER TREFFER
Voller Schaden bei gleichzeitigem Schrecken.
Modifikator: -4
Maximalschaden: O
Auswirkungen: Verbessertes Vertreiben (Initiativeergebnis -6)
Verwendbare Munitionsarten: Explosivmunition
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EXTREME EINSCHUCHTERUNG

GLOCKENSCHLAG

Es ist schén und gut, den Feind zu verletzen, aber manchmal
will man ihn einfach nur zur Verzweiflung bringen. Das hier ist
ein echter Schreckensschuss.

Modifikator: -4

Maximalschaden: O

Auswirkungen: Erschrecken (wer getroffen wird, muss eine
Selbstbeherrschungsprobe gegen die Nettoerfolge schaffen
oder sein Initiativeergebnis sofort um 10 senken.

Verwendbare Munitionsarten: Sturmkanone

FINGERFETZ2ER
Auch Flechettemunition kann eine Hand verletzen.

Modifikator: -4

Maximalschaden: 2

Auswirkungen: Verbessertes Aus der Hand Schlagen (der
Angriff verursacht den Grundschaden der Waffe, dem nur mit
Konstitution widerstanden wird, der aber auf ein Maximum
von 2 begrenzt ist)

Verwendbare Munitionsarten: Flechettemunition

FLAMMENSPUR

Wollt ihr noch was anderes mit Leuchtspurmunition machen,
als nur die Umgebung zu erleuchten? Dann bringt sie in die
Néhe von etwas Entziindlichem, lehnt euch zurtick und ge-
nieft die Show.

Modifikator: -6

Maximalschaden: 1

Auswirkungen: Freudenfeuer (Entziindet entflammbare
Materialien)

Verwendbare Munitionsarten: Leuchtspurmunition

FLEISCHFETZER

Der Sinn dieses Schusses ist es weniger, das Ziel zu durch-
dringen, als es zu zerfleischen, indem man den Treffer an der
Hautoberflache setzt und eine groe Wunde aufreifit.

Modifikator: -4

Maximalschaden: 10

Auswirkungen: Verbluten (das Ziel erhdlt fiur jede Hand-
lung, die nicht Erste Hilfe ist, 1K Schaden, dem nicht wider-
standen werden kann, bis eine Probe auf Erste Hilfe + Logik
[Geistig] (4) gelingt oder ein Zauber Heilen auf das Ziel ge-
wirkt wird und mindestens 1 Kastchen Schaden heilt)

Verwendbare Munitionsarten: Flechettemunition

FREUDENFEUER

So, wie eine Blutgrédtsche alle offenen Fragen klért, geht die-
ser Angriff gegen den Kopf und lasst das Ziel das Echo des
Treffers noch tagelang horen.

Modifikator: -8

Maximalschaden: 4

Auswirkungen: Betdubt (Initiativeergebnis -10)

Verwendbare Munitionsarten: Gelmunition

HAB DICH!

Bei diesem Schuss wird die Kugel in der Panzerung des Ziels
statt in seinem Korper versenkt. Man kann Panzerung natur-
lich ausziehen, aber es ist eher unwahrscheinlich, dass man
darin nach einer Wanze sucht.

Modifikator: -4

Maximalschaden: O

Auswirkungen: Die Kugel verursacht keinen Schaden, son-
dern bleibt in der Panzerung stecken.

Verwendbare Munitionsarten: Ortermunition

HINTERMANN!

Ein Schuss speziell fiir Geiselnahmen. Damit wird durch ein
Ziel in ein dahinterstehendes geschossen. Der Angreifer er-
hélt fur diesen Schuss einen Wiirfelpoolmalus in Héhe der
Panzerung + der halben Konstitution des ersten Ziels. Dann
trifft der Schuss das hintere Ziele mit einem um 1 gesenkten
Schadenscode; dem Schaden wird normal widerstanden. Bei-
de Ziele legen ihre normalen Verteidigungsproben ab. Wenn
die Kugel das erste Ziel verfehlt, aber das zweite trifft, wird
der Schadenscode nicht um 1 reduziert.

Modifikator: -(Panzerung + (Konstitution + 2)

Maximalschaden: 1 (vorderes Ziel), keiner (hinteres Ziel)

Verwendbare Munitionsarten: APDS-Munition, Gaufge-
wehr

IM DUTZ2END DRECKIGER

EX-Explosivmunition hat noch etwas mehr Bumms - wenn
man sie also richtig einsetzt, kann sie ein Ziel starker blenden
und behindern.

Modifikator: -4

Maximalschaden: O

Auswirkungen: Verbesserter Schmutziger Trick (Wiirfel-
poolmalus von -6 Malus auf die nachste Handlung)

Verwendbare Munitionsarten: EX-Explosivmunition

KARUSSELL

Signalmunition brennt, was auch Schaden verursachen kann.
Man muss die Flamme nur mit etwas in Kontakt bringen, was
das Feuer verbreiten kann.

Modifikator: - 10

Maximalschaden: 1

Auswirkungen: Freudenfeuer (Entziindet entflammbare
Materialien)

Verwendbare Munitionsarten: Gyrojet-Raketen, Signal-
munition
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Wenn man mit einem schweren Gelgeschoss die Schulter des
Ziels trifft, kann es herumgewirbelt und aus dem Gleichge-
wicht gebracht werden.

Modifikator: -4

Maximalschaden: 2

Auswirkungen: Schmutziger Trick (Wirfelpoolmalus von
-4 fur die nachste Handlungsphase)

Verwendbare Munitionsarten: Gelmunition, Gyrojet-Ra-
keten
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NAGELBRETT

VWARNSCHUSS

Dieser Angriff zielt weniger auf das Ziel als auf den Boden in
seiner Nahe, wodurch dieser zu einem Nadelkissen wird, das
die Bewegung deutlich erschwert.

Modifikator: -4

Maximalschaden: O

Auswirkungen: Schwieriges Geldnde (Bendtigt 1 Schuss
pro Quadratmeter; Bewegungsrate durch das Geldnde wird
halbiert; wenn das Ziel barfuf ist, erleidet es 3K Schaden,
dem nur mit Konstitution widerstanden wird)

Verwendbare Munitionsarten: Flechettemunition

PERFEKTER TREFFER

Profischiitzen schieffen nicht einfach wild um sich. Sie setzen
ihre Treffer genau dahin, wo sie sie haben wollen - und verlei-
hen ihnen genau die richtige Wirkung.

Modifikator: -variabel

Maximalschaden: variabel

Auswirkungen: Lokale Auswirkung (Auge: Geblendet, Ohr:
Ertaubt, Hand/Arm: Gegenstand fallen lassen, Bein/Fuf3: er-
folgreiche Geschicklichkeitsprobe (2) oder zu Boden fallen)

Verwendbare Munitionsarten: Schockermunition, Taser-
pfeil

RUNTER DAMIT!

Bei diesem unglaublich schwierigen Schuss verabreicht man
dem Ziel seine Medizin, indem man ihm ein Kapselgeschoss
direkt in den offenen Mund schief3t, woraufhin es nicht an-
ders kann, als zu schlucken.

Modifikator: -8

Maximalschaden: 2

Auswirkungen: Erhéhte Kraft (+2 Kraft des Toxins)

Verwendbare Munitionsarten: Kapselmunition

UBER BANDE

Der Schiitze kann eine Kugel von einer Oberfliche (oder
Person), die Uber einen Panzerungswert von mindestens 7
verfligt, abprallen lassen, um ein anderes Ziel zu treffen. Der
angegebene Modifikator gilt nur flir das Angesagte Ziel. Um-
welt- und Situationsmodifikatoren miissen gesondert bertick-
sichtigt werden.

Modifikator: -6

Maximalschaden: Keiner

Auswirkungen: Einschiichternder Treffer (erfolgreiche
Selbstbeherrschungsprobe (2), sonst erhdlt das Ziel auf die
nachste Handlung einen Wiirfelpoolmalus von -1, weil es er-
schittert ist)

Verwendbare Munitionsarten: Gyrojet-Raketen
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Man will ein Ziel nicht immer mit einer Chemikalie treffen.
Manchmal will man es nur erschrecken und vertreiben. Dieser
Prazisionsschuss zeigt, dass man es ernst meint.

Modifikator: -6

Maximalschaden: 1

Auswirkungen: Einschiichternder Treffer (erfolgreiche Pro-
be auf Selbstbeherrschung (4), sonst verdandert das Ziel seine
Einstellung zugunsten des Angreifers)

Verwendbare Munitionsarten: Injektionspfeil

wWO'S WEH TUT

Toxine, die in die Hand oder eine dhnliche Kérperstelle inji-
ziert werden, wirken irgendwann. Toxine, die in die Drossel-
vene injiziert werden, wirken schneller. Dieser Schuss bringt
das Toxin dorthin, wo es schneller wirken kann.

Modifikator: -6

Maximalschaden: 1

Auswirkungen: Erhohte Kraft (+2 Kraft des Toxins), Erh6h-
te Geschwindigkeit (die Geschwindigkeit des Toxins sinkt um
eine Kategorie)

Verwendbare Munitionsarten: Injektionspfeil

ANGESAGTE ZIELE NACH MUNITIONSART

Munitionsart
APDS-Munition

Magliche Angesagte Ziele
Doppeldurchschlag, Hintermann!

Im Dutzend dreckiger, Erschiitternde Explosion,

2SS Durch die Trollfinger

Durch die Finger, Dreck im Auge,

R runision Erschiitternder Treffer

Flechettemunition Fingerfetzer, Nagelbrett, Fleischfetzer

GauBgewehr-Munition Hintermann!
Gelmunition Glockenschlag, Durch die Finger, Karussell
Gyrojet Freudenfeuer, Karussell, Uber Bande
Hohlspitzmunition Durch die Finger, Dreck im Auge
Injektionspfeil Wo's weh tut, Warnschuss
Kapselmunition Runter damit!
Leuchtspurmunition Flammenspur
Hab dich!

Perfekter Treffer

Ortermunition

Schockermunition
Signalmunition Blendblitz, Freudenfeuer
Splittermunition Dreck im Auge
Sturmkanone Extreme Einschiichterung, Auf die Zwalf

Taserpfeil Perfekter Treffer
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NEUE HANDLUNGEN

Dies hier sind keine Regeloptionen, sondern Hand-
lungen fir jeden, der Shadowrun, Fiinfte Edition spielt.
Einige sind nur fiir Charaktere verfligbar, die eine
Kampfkunst-Ausbildung haben, aber ein wenig Gliick
(wie zum Beispiel durch das Ausgeben von Edge) kann
einen untrainierten Kampfer fiir einen glorreichen Mo-
ment lang wie einen Profi wirken lassen.

Die hier aufgefliihrten Handlungen sind in Freie, Ein-
fache, Komplexe und Unterbrechungshandlungen un-
terteilt. Damit die Liste komplett ist, werden auch die
bereits bekannten Handlungen aus SR5 mit den ent-
sprechenden Seitenverweisen aufgefiihrt.

ABFANGEN AUSWEICHEN
(SR5, 5. 193)

Komplexe Handlung

Wenn sie etwas Bewegungsfreiheit haben, kénnen
geschickte Charaktere dem Abfangen ausweichen und
den Nahkampf vermeiden. Sie durfen im Rahmen ihrer
Bewegung eine Komplexe Handlung aufwenden und
eine Probe auf Akrobatik + Geschicklichkeit [Korper-
lich] (1) ablegen. Jeder Erfolg tiber dem Schwellenwert
gestattet es dem Charakter, an einem Gegner vorbei-
zukommen. Diese Gegner kénnen den Charakter nur
Abfangen, wenn sie die Kampfkunsttechnik Schatten-
block (S. 125) beherrschen.

AUFSPRINGEN (NUR NAHKAMPF)

Einfache Handlung

Der Charakter kann sich vom Boden durch einen
Schwung mit angezogenen Beinen und gestreckten
Armen wieder in eine stehende Position bringen und
sofort einen Nahkampfangriff durchfiihren. Daflir muss
ihm eine Probe auf Akrobatik + Geschicklichkeit [Kor-
perlich] (3) gelingen. Wenn die Probe gelingt, darf der
Charakter sofort danach einen Nahkampfangriff als
Einfache Handlung durchfiihren, aber nur gegen einen
Gegner, der sich in Reichweite befindet. Misslingt die
Probe, bleibt der Charakter am Boden. Die Anwendung
dieser Handlung erfordert ein Kampfkunsttraining.

BALLESTRA
(NUR KNUPPEL UND KLINGENVVAFFEN)

Komplexe Handlung

Der Charakter wirft sich mit einem langen Schritt
nach vorne auf seinen Gegner, wodurch er die Reich-
weite des Angriffs effektiv um 1 erhoht. Der Charak-
ter vernachlassigt dadurch die Defensive und wird
verwundbar. Er erhdlt bis zu seiner nachsten Hand-
lungsphase einen Wiirfelpoolmalus von -1 auf alle
Verteidigungsproben und kann bis dahin keine Aktiven
Verteidigungsmafnahmen (durch Unterbrechungs-
handlungen) ausfiihren. Die Anwendung dieser Handlung
erfordert ein Kampfkunsttraining.

« EINE WELT VOLLER SCHMERZEN 119



» KAMPFTECHNIKEN & SPEZ2IALTREFFER «

BERUHRUNGSANGRIFF (SRS, S. 188)

Komplexe Handlung

Der Charakter legt eine Nahkampfangriffsprobe ab (und
erhalt dafur den Ublichen Wiirfelpoolbonus von +2), um den
Gegner zu bertihren. Wenn die Probe gelingt, verursacht der
Charakter keinen Schaden, aber fiir diese Handlungsphase,
oder bis der Gegner sich auf das Risiko eines Abfangens hin
(s. Abfangen, SR5, S. 193) bewegt, ist der Kontakt hergestellt.
Beriihrungsangriffe haben den Nachteil, dass man sich der
Gefahr eines Festhaltens oder Clinchens aussetzt. Ein Charak-
ter, der sich nach einem eigenen Berlihrungsangriff gegen ein
Festhalten oder Clinchen des Gegners wehren muss, erhdlt
dafir einen Wiirfelpoolmalus von -2.

Waffen wie ein Schockhandschuh oder Betdubungs-
schlagstock kénnen auch bei Berihrungsangriffen Schaden
verursachen. Diese Angriffe erhéhen durch Nettoerfolge
nicht den Schaden. Das Benutzen einer Waffe im Beriihrungs-
angriff, um Schaden zu verursachen, flhrt dazu, dass der
Charakter in dieser Handlungsphase keine weiteren Angriffe
durchfiihren kann.

CLINCHEN

Komplexe Handlung

Clinchen ist eine Ringerhaltung im Stehen, bei der die
Reichweite des Gegners unterlaufen wird. Sie ist Teil ver-
schiedener Kampfkiinste und kann verwendet werden, um
den Kampf durch Niederschlag oder Wiirfe auf den Boden
zu verlagern. Durch eine erfolgreiche Vergleichende Probe
auf Akrobatik + Geschicklichkeit [Kérperlich] gegen Reakti-
on + Intuition geht der Charakter mit seinem Gegner in den
Clinch. Das heif3t, dass er beim Gegner einen Griff angesetzt
hat (und vielleicht umgekehrt), sodass die beiden Gegner
sich nicht mehr voneinander weg bewegen kénnen. Der
Unterschied zwischen Clinchen und Festhalteangriffen ist,
dass der Gegner bei Festhaltengriffen bewegungsunfahig
gemacht werden soll, bei einem Clinch aber beide Partei-
en bewegungsfahig bleiben und auch andere Handlungen
durchfiihren kénnen.

Der Charakter, der das Clinchen begonnen hat, erhélt den
Bonus fur die Bessere Position, solange er im Clinch die
Kontrolle behdlt. Die Reichweiten beider Charaktere wer-
den ignoriert, und Angriffe mit Nahkampfwaffen erhalten
einen Wirfelpoolmalus in Héhe ihres Reichweitenbonus.
Proben mit Feuerwaffen durch die beiden Gegner erhalten
einen Wiirfelpoolmalus in H6he der Nettoerfolge beim Clin-
chen. Solange der Gegner nicht aus dem Clinch entkommt,
kénnen die Kontrahenten sich nicht voneinander weg be-
wegen. Sie kénnen sich aber pro Handlung bis zu 2 Me-
ter zusammen in eine Richtung bewegen. Ein Charakter in
der schlechteren Position kann versuchen, aus dem Clinch
zu entkommen (siehe unten). Der Charakter in der besse-
ren Position kann den Clinch als Freie Handlung beenden.
In diesem Moment kann der Charakter in der schlechteren
Position eine Unterbrechungshandlung (Initiativeergebnis
-5) ausfiihren, um den Clinch zu halten und in die besse-
re Position zu kommen. Dafiir ist eine neue Vergleichende
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Probe auf Akrobatik + Geschicklichkeit [Kérperlich] gegen
Reaktion + Intuition nétig. Der neue Angreifer erhdlt daflr
einen Wiirfelpoolbonus von +1, weil er bereits in Berlihrung
mit dem anderen ist, und der neue Verteidiger verliert sei-
nen Bonus fiir die Bessere Position.

Ein erfolgreiches Clinchen kann zu Festhalten, Niederschlag
oder Wurf fuhren. Die Anwendung dieser Handlung erfordert ein
Kampfkunsttraining.

DOPPELTREFFER

Komplexe Handlung

Zwei schnelle, gut gezielte Schiisse im Halbautomatischen
Modus, die den Schaden erhoéhen, statt die Verteidigung zu
erschweren. Da es sich um eine Komplexe Handlung handelt,
ist das Nachhalten des kumulativen Riickstoes hier beson-
ders wichtig. Der Angriff erhéht den Schadenscode um 1 und
verbraucht zwei Schuss Munition. Der Verteidiger erhélt durch
diesen Angriff keinen Malus auf seine Verteidigungsprobe.

ENTKOMMEN (SRS, s. 194)

Komplexe Handlung

Um aus einem Festhalten oder Clinch zu entkommen,
muss der Charakter eine erfolgreiche Probe auf Waffenloser
Kampf + Stdarke [Koérperlich] ablegen, deren Schwellenwert
gleich den Nettoerfolgen des Angreifers beim Festhalte- oder
Clinchangriff ist. Gelingt die Probe nicht, bleibt der Charakter
im Festhaltegriff oder Clinch. Die méglichen Handlungen wer-
den durch die vorherige Handlung des Gegners (Festhalten
oder Clinch) bestimmt.

FESTHALTEN (SRS, S. 194)

Komplexe Handlung

Ein Festhaltegriff ist entweder ein Wiirgegriff oder ein be-
wegungsverhindernder Griff, der dem Gegner die Luft ab-
schniirt oder ihm starke Schmerzen in einem Gelenk zuflgt.
Der Charakter verwendet die normalen Regeln fir Festhalten
(SR5, S. 194) und muss eine Komplexe Handlung pro Hand-
lungsphase aufwenden, um den Griff zu halten. Als Teil der
Handlung kann er jede der in SR5 genannten erlaubten Opti-
onen einsetzen, und der Gegner kann keine Handlungen un-
ternehmen, die Bewegung erfordern. Ein Charakter kann die
Festhaltehandlung als Freie Handlung beenden, behélt dabei
aber fir diese Handlungsphase den Kontakt zum Gegner.
Ein Charakter kann Festhaltehandlungen als Unterbrechungs-
handlungen (Initiativeergebnis -5) durchfiihren, wenn der
Gegner zuvor erfolgreich einen Berilihrungsangriff gegen ihn
durchgefiihrt hat.

FINISHING MOVE (NUR NAHKAMPF)

Spezielle Komplexe Handlung
(Initiativeergebnis -10, 1 Edgepunkt)

Ein Finishing Move ist dieses megacoole finale Angriffsma-
ndéver, das man aus Trids kennt und mit dem der Held den
Bosewicht erledigt. Der Charakter muss ansagen, dass er ei-
nen Finishing Move ausfiihren will. Dann flihrt er den Angriff
durch. Wenn er einem Gegner mit dem Nahkampfangriff er-
folgreich Schaden zufligt, darf er diesen sofort noch einmal
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angreifen und erhalt dafiir einen Wirfelpoolbonus von +2.
Auferdem kann er eine zusatzliche Freie Handlung durch-
fuhren, um den Gegner zu verspotten (besonders wenn er zu
diesem Zeitpunkt den Kopf des Gegners, an dem noch ein
Stiick Rickgrat hédngt, in die Luft streckt). Diese Handlung
kann nur einmal pro Kampfrunde ausgefiihrt werden. Sie
senkt das Initiativeergebnis des Charakters um 10 und kostet
ihn 1 Punkt Edge. Die Anwendung dieser Handlung erfordert ein
Kampfkunsttraining.

FLECHETTE-SPERRFEUER

Komplexe Handlung

Einem Flechette-Sperrfeuer zu entkommen, ist so ahnlich,
wie einem Tsunami auszuweichen. Sperrfeuer mit Flechette-
munition (f) kann einen Angriff Uber einen breiten Bereich
hin praktisch unausweichlich machen. Dieser Angriff funk-
tioniert ahnlich wie Verbessertes Sperrfeuer (siehe unten)
und verhindert, dass Ziele Sich Hinwerfen kénnen, um dem
Angriff zu entgehen, verschmadlert sich aber nicht - im Ge-
genteil. Sperrfeuer mit Flechettemunition hat viele Auswir-
kungen, wie der Tabelle Flechette-Sperrfeuer zu entnehmen
ist. Die Auswirkungen hangen vom Choke der Waffe (s. SR5,
S. 182) ab. Enge Streuung verursacht nur ein normales Ver-
bessertes Sperrfeuer.

GEZIELTE SALVE

Komplexe Handlung

Ein Angriff im Salvenmodus (nicht als Halbautomatische
Salve), der den Schaden erhéhen soll, statt das Ausweichen
schwerer zu machen. Da es sich um eine Komplexe Handlung
handelt, ist das Nachhalten des kumulativen Riickstof3es hier
besonders wichtig. Durch diesen Angriff erhélt der Verteidi-
ger keinen Wirfelpoolmalus von -2 beim Ausweichen, daftir
wird der Schadenscode um 1 erhéht. Der Angriff verbraucht
drei Schuss Munition.

STREUUNG
MITTLERE STREUUNG

Entfernung Schadenscode-Modifikator
Kurz -1
Mittel -3
Lang -5

Maximal -7

WEITE STREUUNG
Entfernung Schadenscode-Modifikator

Kurz

Mittel

Lang

Maximal
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Prazisions-Modifikator

Prazisions-Modifikator

GEZIELTES AUTOMATIKFEUER

Komplexe Handlung

Meist soll Vollautomatisches Feuer die Trefferchance erhé-
hen, nicht viele Kugeln am selben Ort einschlagen lassen. Die-
se Handlung konzentriert vollautomatisches Feuer auf einen
sehr engen Bereich und verursacht dort viel Schaden. Da es
sich um eine Komplexe Handlung handelt, ist das Nachhalten
des kumulativen Riickstoes hier besonders wichtig. Durch
diesen Angriff erhélt der Verteidiger keinen Wiirfelpoolmalus
von -5 beim Ausweichen, dafiir wird der Schadenscode um 2
erhoht. Der Angriff verbraucht sechs Schuss Munition.

HALBSCHWVERT
(NUR KLINGENVVAFFEN)

Komplexe Handlung

Bei dieser seltsamen Technik wird die Klinge an der Hélfte
umfasst, um ein gepanzertes Ziel mit einem festeren Stich zu
treffen und durch die Panzerung zu dringen. In den Zeiten der
Plattenriistung wurde damit ein Schwert wie ein Brecheisen
benutzt, um die Ristung aufzubrechen. Heutige Panzerung
ist flexibler, aber die Absicht ist dieselbe. Bei einem erfolg-
reichen Angriff erhéht sich die DK der Waffe um 2. Wenn der
Angriff scheitert, erhdlt der Angreifer einen Wiirfelpoolmalus
von -2 auf seine nachste Handlung (ausgenommen Verteidi-
gungsproben) und kann die defensiven Handlungen Parieren
und Blocken bis zu seiner nachsten Handlungsphase nicht be-
nutzen. Unabhéngig vom Erfolg oder Misserfolg des Angriffs
muss der Charakter danach (da er die Waffe in untblicher
Weise hdlt) eine Handlung Waffe Bereitmachen durchfihren,
um wieder angreifen zu kénnen. Dieser Angriff kann nicht mit
zwei Waffen durchgefiihrt werden, da er beide Hénde erfor-
dert. Die Waffe muss eine Klingenwaffe mit einer Reichweite
von mindestens 1 sein. Die Anwendung dieser Handlung erfor-

dert ein Kampfkunsttraining.

Verteidigungsproben-Modifikator Zusétzliche Breite
-3 4 Meter
-3 8 Meter
-3 12 Meter

-3 16 Meter

Zusétzliche Breite
6 Meter
12 Meter
18 Meter
24 Meter

Verteidigungsproben-Modifikator
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IAIJUTSU

Einfache Handlung

laijutsu ist die Kunst des Schwertziehens, geht aber weit
Uber die bloe Benutzung eines Schwertes hinaus. Mit dieser
Handlung kann der Charakter eine Nahkampfwaffe Schnell-
ziehen (SR5, S. 167). Daflir muss sich die Waffe in einem
Holster oder einer Scheide befinden. Wenn die Probe gelingt,
kann der Charakter in dieser Handlungsphase sofort mit einer
Einfachen statt einer Komplexen Handlung angreifen. Die An-
wendung dieser Handlung erfordert ein Kampfkunsttraining.

PERSON VWERFEN

Einfache Handlung

Wenn ein Charakter erfolgreich ein Clinchen oder Festhalten
gegen einen Gegner durchgefiihrt hat, kann er anschlieBend
versuchen, diesen Gegner zu werfen. Dieser Angriff kann auch
als Unterbrechungshandlung (Initiativeergebnis -10) durchge-
flihrt werden, nachdem der Charakter erfolgreich den Angriff
eines Gegners geblockt hat. Beim Wurf nutzt man Gewicht
oder Schwung des Gegners, um ihn zu Boden zu bringen. Der
Angreifer flihrt die normale Vergleichende Probe auf Waffenlo-
sen Kampf durch. Wenn der Angriff erfolgreich ist und Stérke
des Charakters + Nettoerfolge bei der Angriffsprobe héher sind
als das Korperliche Limit des Gegners, kann dieser eine An-
zahl von Metern gleich den Nettoerfolgen geworfen werden.
Die maximale Weite betrdgt die Differenz zwischen Stérke des
Angreifers und Konstitution des Gegners. Wenn dieser Wert
weniger als O betrdgt, kann der Gegner nur weniger als einen
Meter weit vom Angreifer weg geworfen werden. Der Gegner
erleidet Schaden in Hohe der Nettoerfolge des Angriffs, nicht
in Hohe der Wurfdistanz. Nach dem Waurf ist der Gegner am
Boden. Er kann zusétzlichen Schaden durch den Ort, an den er
geworfen wurde, erleiden -wie etwa eine Feuergrube oder das
Maul eines Behemoths - erleiden. Wenn der Angriff erfolgreich
ist, das Korperliche Limit des Gegners aber nicht tberschritten
wird, findet kein Wurf statt und die Kontrahenten bleiben in der
Festhalte- oder Clinchsituation. Misslingt der Angriff, wird das
Ziel nicht geworfen und entkommt dem Griff des Charakters.
Die Anwendung dieser Handlung erfordert ein Kampfkunsttraining.

PRAVENTIVER BLOCK

Freie Handlung (Initiativeergebnis -5)

Der Charakter senkt sein Initiativeergebnis um 5, um sich
auf das Blocken von Angriffen vorzubereiten. Durch diese
Handlung kann der Charakter die Unterbrechungshandlung
Blocken (SR5, S. 170) eine gesamte Kampfrunde lang nut-
zen, senkt aber sein Initiativeergebnis insgesamt nur einmal,
indem er die Verteidigung aktiv statt reaktiv gestaltet. Diese
Handlung kann nur wahrend der Handlungsphase eines Cha-
rakters durchgefihrt werden.

PRAVENTIVES AUSVVEICHEN

Freie Handlung (Initiativeergebnis -5)

Der Charakter senkt sein Initiativeergebnis um 5, um sich
auf das Ausweichen gegen Angriffe vorzubereiten. Durch
diese Handlung kann der Charakter die Unterbrechungshand-
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lung Ausweichen (SR5, S. 170) eine gesamte Kampfrunde
lang nutzen, senkt aber sein Initiativeergebnis insgesamt nur
einmal, indem er die Verteidigung aktiv statt reaktiv gestaltet.
Diese Handlung kann nur wéahrend der Handlungsphase ei-
nes Charakters durchgefiihrt werden.

PRAVENTIVES PARIEREN

Freie Handlung (Initiativeergebnis -5)

Der Charakter senkt sein Initiativeergebnis um 5, um sich
auf das Parieren von Angriffen vorzubereiten. Durch diese
Handlung kann der Charakter die Unterbrechungshandlung
Parieren (SR5, S. 170) eine gesamte Kampfrunde lang nut-
zen, senkt aber sein Initiativeergebnis insgesamt nur einmal,
indem er die Verteidigung aktiv statt reaktiv gestaltet. Diese
Handlung kann nur wéahrend der Handlungsphase eines Cha-
rakters durchgefiihrt werden.

SCHLAG VON OBEN (NUR NAHKAMPF)

Komplexe Handlung

Dies ist ein Nahkampfangriff, bei dem der Angreifer die Bes-
sere Position hat und die Schwerkraft zu seinen Gunsten nutzt.
Man kann diesen Angriff durchfiihren, wenn man liber dem
Gegner steht, der Gegner am Boden liegt oder er tiefer steht,
oder wenn der Charakter in einem Clinch die Bessere Positi-
on hat, beide auf dem Boden stehen und der Charakter héher
steht. Meist lernt man diese Technik bei MMA, beim Wrestling
oder bei bewaffneten Kampfkiinsten, um damit Gegner am
Boden auszuschalten. Der Angriff von Oben erfordert, dass
der Angreifer die Schwerkraft nutzen und sein Gewicht in den
Schlag legen kann. Uber den Modifikator fiir die Bessere Positi-
on hinaus erhdlt der Angreifer bei einem erfolgreichen Angriff
einen Bonus von +2 auf seinen Schaden. Nach dem Angriff be-
findet sich der Charakter auf derselben Hohe wie der Gegner
und verliert den Vorteil der Besseren Position. Die Anwendung
dieser Handlung erfordert ein Kampfkunsttraining.

SCHVWACHSTELLEN AUSMACHEN
(NUR NAHKAMPF)

Komplexe Handlung

Manchmal ist die beste Defensive eine gute Offensive. Der
Charakter wendet eine Komplexe Handlung auf und legt eine
Probe auf (Nahkampffertigkeit) + Intuition [Geistig] (3) ab,
um wahrend des Kampfes den Stil des Gegners zu studieren
und Schwachstellen auszumachen. Diese Handlung kann nur
wahrend des Kampfs mit dem zukiinftigen Ziel durchgefihrt
werden. Wenn die Probe gelingt, erhélt der Charakter nach die-
ser Komplexen Handlung einen Wiirfelpoolbonus von +3 auf
seinen nachsten Nahkampfangriff gegen diesen Gegner. Miss-
lingt die Probe jedoch, hat er die Absichten des Gegners falsch
interpretiert und erhélt stattdessen einen Wiirfelpoolmalus von
-1 auf seinen ndchsten Nahkampfangriff gegen ihn. Ein Patzer
erhdht diesen Malus auf -2, und ein Kritischer Patzer bedeu-
tet, dass der Charakter sich so sehr auf den Angriff konzentriert
hat, dass er seine eigene Verteidigung vernachlassigt. Er erhélt
einen Wiirfelpoolmalus von -3 (der nach MaBgabe des Spiel-
leiters auch noch héher sein kann) auf seine nachste Verteidi-
gungsprobe gegen einen Angriff, egal von welchem Angreifer.
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SCHVWVINGER (NUR NAHKAMPF)

VERLET2UNG VORTAUSCHEN

Komplexe Handlung

Der Schlag von Oben lasst den Angreifer die Schwerkraft
zu seinem Vorteil nutzen, aber das ist nicht in jedem Kampf
maoglich. Beim Schwinger nutzt der Angreifer die Zentrifugal-
kraft, um seinem Angriff mehr Schwung zu verleihen. Diese
Handlung ist ungestim und fur den Gegner leicht zu erken-
nen. Deshalb erhélt der Verteidiger einen Wiirfelpoolbonus
von +2 auf seine Verteidigungsprobe. Ist der Angriff erfolg-
reich, erhoht sich der Schadenscode um +1. Die Anwendung
dieser Handlung erfordert ein Kampfkunsttraining.

SPRUNGTRITT

Komplexe Handlung

Diese Handlung verleiht einem waffenlosen Angriff zu-
gleich Reichweite und Kraft und umfasst Butterfly-, Halb-
mond-, Roundhouse- und andere Tritte. Der Charakter muss
mindestens 1 Meter vom Gegner entfernt sein und sich auf
ihn zubewegen kénnen. Ein Sprungtritt erhéht die Reichweite
um 1 und verleiht dem Charakter einen Wiirfelpoolbonus von
+1 fir seinen waffenlosen Angriff. Wenn der Sprungtritt nicht
erfolgreich ist, geriat der Charakter aus dem Gleichgewicht
und erhdlt bis zu seiner ndchsten Handlungsphase einen
Wiirfelpoolmalus von -1 auf seine Verteidigungsproben. Die
Anwendung dieser Handlung erfordert ein Kampfkunsttraining.

STURMANGRIFF (SRS, s. 188)

Komplexe Handlung

TREIBEN

Komplexe Handlung

Wie bei einer Art von masochistischem Tanz setzt der
Charakter hier Angriffe und Finten, um den Gegner in eine
schlechte Position -wie auf eine Mine oder in einen offenen
Aufzugsschacht - zu treiben. Bei einem erfolgreichen Nah-
kampfangriff fligt der Charakter seinem Gegner keinen Scha-
den zu. Stattdessen kann er den Gegner pro Nettoerfolg 1
Meter weit in eine Richtung seiner Wahl bewegen. Das Maxi-
mum dafir ist die Gehrate des Charakters oder des Gegners,
je nachdem, welche niedriger ist. Ein Charakter kann versu-
chen, mehrere Gegner zu Treiben, indem er wie tiblich seinen
Wiirfelpool aufteilt (s. Mehrfachangriffe, SR5, S. 195). Die
Entfernung, tiber die mehrere Gegner getrieben werden kén-
nen, hangt von den jeweiligen Gehraten ab. Die Anwendung
dieser Handlung erfordert ein Kampfkunsttraining.

VERBESSERTES SPERRFEUER

Komplexe Handlung

Dieser Angriff wandelt Sperrfeuer (SR5, S. 180) etwas ab,
indem der mit Sperrfeuer belegte Bereich horizontal schma-
ler, aber vertikal weiter ausgedehnt wird. Die Sperrfeuerzone
ist an ihrem Ende nur noch 5 (statt 10) Meter breit, verhindert
aber, dass Ziele in diesem Bereich Sich Hinwerfen kénnen, um
dem Feuer zu entgehen. Man kann zwar Edge flir Unerwartete
Deckung ausgeben, muss aber alle normalen Nachteile durch
die Sperrfeuerzone in Kauf nehmen.
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Komplexe Handlung

Mit ein wenig Schauspielkunst kann sich ein Charakter ei-
nen Vorteil verschaffen, indem er so tut, als ware er verletzt,
oder seine Verletzungen Ubertrieben darstellt. Er muss dazu
eine Komplexe Handlung aufwenden und eine Vergleichende
Probe auf Uberreden + Charisma [Sozial] gegen Uberreden
+ Charisma [Sozial] oder auf Vorfiihrung + Charisma [Sozial]
gegen Charisma + Willenskraft gewinnen, um schwer ver-
letzt und auBer Gefecht zu wirken. Das ist eine der wenigen
Gelegenheiten, bei denen eine Verletzung vorteilhaft ist. Fur
jeweils drei Kdstchen Schaden, die der Charakter hat, erhalt
er einen Wiirfelpoolbonus von +1 auf diese Handlung (und
ignoriert den Verletzungsmodifikator fir die oben beschrie-
bene Vergleichende Probe).

Die Nettoerfolge des Charakters werden zum Schwellen-
wert einer Wahrnehmungsprobe, die jeder Verteidiger ab-
legen muss, um einen Angriff des Charakters zu bemerken.
Charaktere, die einen Angriff nicht bemerken, kénnen keine
Verteidigungsprobe dagegen ablegen.

VOLLER ANGRIFF

Komplexe Handlung

Ein Voller Angriff findet statt, wenn ein Charakter hinnimmt,
getroffen zu werden, darauf aber keine Riicksicht nimmt, so-
lange er den Gegner schwerer treffen kann. Dies ist auch die
normale Vorgehensweise besoffener Schldger, deren Prazi-
sion aber meist gesenkt ist. Der Angreifer erhélt einen Wr-
felpoolbonus von +2 auf seine Nahkampfangriffsprobe, darf
aber in dieser Handlungsphase keine defensiven Unterbre-
chungshandlungen (Blocken, Ausweichen, Volle Abwehr, Pa-
rieren usw.) einsetzen. AufRerdem sinkt sein Initiativeergebnis
um 5. Die Anwendung dieser Handlung erfordert ein Kampfkunst-

training.

VWEGSTOSSEN/VVEGDRANGEN/
NIEDERRENNEN
(NUR VWAFFENLOSER KANMPF)

Einfache/Einfache/Komplexe Handlung

Wegstoflen ist eine Einfache Handlung. Der Charakter kann
eine Waffenlose Angriffsprobe gegen einen Gegner inner-
halb seiner Reichweite durchfiihren. Wenn die Probe gelingt,
wird der Gegner (mindestens einen Meter weit) auferhalb
der Reichweite des Charakters gestoen. Dieser Angriff ver-
ursacht keinen Schaden. Der Charakter kann sich bis zu sei-
ner Gehrate bewegen, und der Ort, an den der Gegner ge-
stoflen wird, wird vom Charakter festgelegt. Man kann diese
Handlung als Unterbrechungshandlung (Initiativeergebnis -5)
durchfiihren, wenn ein Gegner versucht, sich in die Reichwei-
te des Charakters zu bewegen. Der Angreifer darf sich nicht in
einem Festhaltegriff oder Clinch befinden.

Wegdrdngen ist ebenfalls eine Einfache Handlung. Wéh-
rend der Charakter lauft, kann er eine Waffenlose Angriffs-
probe gegen einen Gegner ablegen, um diesen zu bewegen.
Wie beim Sturmangriff muss der Charakter auf den Gegner
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zulaufen und eine Probe auf Waffenlosen Kampf ablegen. Der  ge. Diesem Schaden wird mit einer normalen Schadenswider-
Angriff verursacht keinen Schaden. Wenn die Probe gelingt standsprobe widerstanden. Wenn der Verteidiger nicht mehr
und die Summe aus der Starke des Charakter + seiner Net-  Erfolge erzielt, muss er dem Schaden des gegnerischen An-
toerfolge das Koérperliche Limit des Gegners tbersteigt, wird  griffs wie gewohnt widerstehen. Die Anwendung dieser Hand-
dieser zurilickgestoen. Die Entfernung, die er gestof’en wird, lung erfordert ein Kampfkunsttraining.
entspricht den Nettoerfolgen in Metern. Die Richtung ist die
Richtung, in die der Angreifer gelaufen ist. Wenn die Summe IN DECKUNG VWERFEN
aus Starke + Nettoerfolge das Korperliche Limit nicht Giber- Unterbrechungshandlung (Initiativeergebnis -5)
schreitet, kann der Angreifer den Gegner nicht bewegen. Er Manchmal will man sich angesichts des Metallhagels eines
kann sich in dieser Phase auch nicht weiter am Gegner vorbei  Sperrfeuers nicht einfach mit der Nase in den Dreck werfen.
bewegen. Misslingt die Angriffsprobe, féllt der Charakter zu  Sich hinter einer Deckung in den Dreck zu werfen, damit
Boden, weil er gestolpert oder vom Gegner abgeprallt ist. Der man ungestort wieder aufstehen kann, ist viel schlauer. Diese
Spielleiter legt fest, wo genau der Charakter auf den Boden Handlung erlaubt einem Charakter, sich hinter eine nahe De-
aufprallt. ckung zu werfen. Er kann sich, wenn er sich in einer Sperrfeu-
Niederrennen ist wie ein Wegdrdngen, nur als Komplexe erzone befindet, mit dieser Unterbrechungshandlung hinter
Handlung. Der Charakter versucht, den Gegner zu bewe- einer Deckung im Umkreis von 4 Metern zu Boden werfen.
gen, und wirft seinen ganzen Kérper gegen ihn. Proben und
Ergebnisse sind gleich wie beim Wegdrangen, aber der An-

greifer verwendet Stéarke + Konstitution + Nettoerfolge zum LAUF UM DEIN LEBEN/
Vergleich mit dem Kérperlichen Limit des Gegners. Wenn der AUF DIE GRANATE VVERFEN

Angriff erfolgreich ist, fallen beide Kontrahenten zu Boden. Unterbrechungshandlung (Initiativeergebnis -5)
Es gibt wenig, was so furchteinfléfend ist wie das charak-
teristische Gerdausch einer Granate, die in der Néahe zu Boden

UNTERBRECHUNGS- fallt, oder den Anblick einer wirbelnden Manakugel, die auf
HANDLUNGEN einen zusaust, um gleich zu explodieren. Wenn man erst mal

erkannt hat, dass solche Schwierigkeiten kurz bevorstehen,
gibt es nur sehr wenige Handlungsoptionen. Diese Handlung

ABFANGEN (SRS, S. 193) erlaubt zwei dieser Optionen. Die dritte, viel gefihrlichere

Unterbrechungshandlung (Initiativeergebnis -5) Option fiir Granaten steht im Abschnitt Zurtick an den Absen-
der (S. 126).

AUSWEICHEN (SRS, S. 169) Direkt nach einer Wurfwaffenprobe oder der Spruchzau-

Unterbrechungshandlung (Initiativeergebnis -5) bereiprobe bei einem Indirekten Kampfzauber des Gegners
kann der Charakter eine Unterbrechungshandlung aufwen-

BLOCKEN (SRS, S. 170) den, um zu fliehen. Er sucht sich eine Richtung aus, in die er

Unterbrechungshandlung (Initiativeergebnis -5) flieht, und kann seine gesamte librige Bewegung zur Flucht
nutzen. (Wenn der Charakter flieht, muss der Spielleiter nicht

DAZWISCHENGEHEN den genauen Zielpunkt des Angriffs angeben. Eine ungltickli-

Unterbrechungshandlung (Initiativeergebnis -5, 1 Edge) che Ablenkung kann die Granate direkt hinter dem Charakter

Der Charakter kann sich bis zu zwei Meter weit bewegen, her springen lassen.)
um zwischen einen Angreifer und sein Ziel zu kommen und Wenn sich der Charakter auf die Granate wirft, bewegt er

den Angriff selbst abzukriegen. Er darf keine Verteidigungs- sich auf sie zu (wenn er noch genug Bewegung Ubrig hat)
probe (Reaktion + Intuition) ablegen, nur eine Schadenswi- und kann sich als Freie Handlung auf sie werfen. Diese auf-
derstandsprobe (Konstitution + Panzerung). Diese Handlung opfernde Handlung fiihrt dazu, dass der Charakter samtlichen
kann nur einmal pro Kampfrunde durchgefiihrt werden. Schaden der Granate abkriegt und dafiir die Sprengwirkung
verpufft. Bei Gasgranaten wird der effektive Radius halbiert.

GEGENSCHLAG
(NUR VWWAFFENLOSER KAMPF) PARIEREN (SRS, S. 170
Unterbrechungshandlung (Initiativeergebnis -7) Unterbrechungshandlung (Initiativeergebnis -5)

Gegenschlag lasst den Charakter die Kraft des Gegners zum

eigenen Vorteil nutzen, um zurlickzuschlagen. Statt einer ge- RIPOSTE
wohnlichen Verteidigungsprobe legt der Charakter eine Pro- (NUR BEVVAFFNETER NAHKAMPF)

be auf Waffenloser Kampf + Reaktion [Korperlich] gegen die  Unterbrechungshandlung (Initiativeergebnis -7)

normale Angriffsprobe des Gegners ab. Wenn der Verteidiger Mit einer Riposte kann der Charakter den Angriff des Geg-
mehr Erfolge erzielt als der Angreifer, ist er dem Schlag aus- ners zum eigenen Vorteil nutzen, um mit einer bereitgemach-
gewichen und hat im Gegenzug selbst einen Angriff durchge- ten Waffe einen schnellen Gegentreffer zu setzen. Statt einer
bracht. Der Schadenscode des Gegenschlags entspricht dem  gewodhnlichen Verteidigungsprobe legt der Charakter eine
normalen Waffenlosen Schaden des Charakters + Nettoerfol- Probe auf (Nahkampffertigkeit) + Reaktion [Prazision] gegen

124 EINE WELT VOLLER SCHMERZEN >




> KAMPFTECHNIKEN & SPEZ2IALTREFFER «

die Angriffsprobe des Gegners ab. Wenn der Verteidiger
mehr Erfolge erzielt als der Angreifer, ist er dem Angriff aus-
gewichen und hat sogar selbst einen Angriff durchgebracht.
Die Riposte verursacht einen Schaden gleich dem normalen
Waffenschaden + Nettoerfolgen, dem mit einer normalen
Schadenswiderstandsprobe widerstanden wird. Wenn der
Verteidiger nicht mehr Erfolge erzielt, muss er dem Schaden
des Angriffs widerstehen, der allerdings um 2 erh6ht wird, da
der Verteidiger durch die fehlgeschlagene Riposte aus dem
Gleichgewicht gebracht wird. Die Anwendung dieser Handlung
erfordert ein Kampfkunsttraining.

RUCKSICHTSLOSER WURF

Unterbrechungshandlung (Initiativeergebnis -10)

Wenn ein Charakter einen Gegner wirft, bleibt er normaler-
weise stehen und nutzt Hifte, Bein oder Schulter als Wurf-
hebel. Bei einem Riicksichtslosen Wurf nutzt der Charakter
seinen ganzen Korper als Gegengewicht. Nach dem Wurf be-
finden sich sowohl der Gegner als auch der Charakter auf dem
Boden. Vergleichen Sie bei diesem waffenlosen Angriff die
Summe aus Stérke + Konstitution + Nettoerfolgen bei der An-
griffsprobe mit dem Kérperlichen Limit des Gegners. Gelingt
die Probe, kann der Gegner bis zu einer Anzahl von Metern
gleich den Nettoerfolgen plus 1 weit geworfen werden. Die
maximale Weite ist gleich der Differenz zwischen der Stér-
ke des Angreifers und der Konstitution des Gegners. Wenn
die Differenz weniger als O betrdgt, kann der Gegner nicht
mal einen Meter weit geworfen werden. Der Gegner erleidet
Schaden in H6he der Nettoerfolge des Angriffs, nicht in Hohe
der Wurfdistanz. Wenn der Angriff erfolgreich war, aber der
Charakter das Kérperliche Limit des Gegners nicht tbertref-
fen konnte, gehen beide Kontrahenten zu Boden und erleiden
keinen Schaden. Wenn der Angriff misslingt, fallt der Angrei-
fer zu Boden und erleidet Schaden in H6he der Nettoerfolge
des Gegners minus seinem eigenen Koérperlichen Limit. Die
Anwendung dieser Handlung erfordert ein Kampfkunsttraining.

SCHATTENBLOCK

Unterbrechungshandlung (Initiativeergebnis -5)

Wenn ein Charakter die Fertigkeit Akrobatik einsetzt, um
einem Schlag auszuweichen, oder versucht, sich aus einem
Kampf zurlickzuziehen, kann der Gegner versuchen, das zu
verhindern und trotzdem Schaden zu verursachen. Wenn ein
Charakter die Unterbrechungshandlung Ausweichen einsetzt,
kann ein Gegner dagegen die Handlung Schattenblock ein-
setzen. Dazu muss er eine Probe auf Akrobatik + Geschick-
lichkeit [KSrperlich] ablegen, deren Schwellenwert gleich den
Nettoerfolgen des Gegners beim Ausweichen ist. Gelingt die-
se Probe, senkt der Charakter die Erfolge des Ausweichenden
bei der Verteidigungsprobe um die Erfolge bei der Handlung
Schattenblock.

Die Handlung kann auch gegen die Handlung Abfangen
Ausweichen eingesetzt werden. Wie zuvor legt der Charakter
dazu eine Probe auf Akrobatik + Geschicklichkeit [Kérperlich]
mit einem Schwellenwert gleich den Nettoerfolgen des Geg-
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ners beim der Handlung Abfangen Ausweichen ab. Gelingt
die Probe, werden die Erfolge von denen des Ausweichenden
abgezogen, wodurch dieser an weniger Leuten vorbeikommt.
Der Charakter, der die Handlung Schattenblock eingesetzt
hat, kann entscheiden, welche Person dann angreifen kann.
Es muss sich dabei um eine Person handeln, die sich zu ir-
gendeinem Zeitpunkt der Bewegung innerhalb von 5 Metern
um den Ausweichenden befand. Die Anwendung dieser Hand-
lung erfordert ein Kampfkunsttraining.

Tristan Skua geht mit einem Schwert auf einen Yak namens
Ikareteru los. lkareteru weil3, dass Tristan Skua ein guter
Schwertkdmpfer ist, und will kein Risiko eingehen. Deshalb
sagt er die Unterbrechungshandlung Ausweichen an. Skuas
Freundin Stiletto will aber, dass Skuas Hieb sein Ziel trifft, und
greift mit der Handlung Schattenblock ein.

Zuerst wiirfelt Skua und erzielt 4 Erfolge bei seiner An-
griffsprobe. Ikareteru wiirfelt mit Akrobatik + Reaktion + In-
tuition und erzielt 5 Erfolge. Sein Korperliches Limit betrégt 6,
also kann er alle Erfolge werten. Er hat damit 1 Nettoerfolg,
also wird Skuas Angriff ihn verfehlen.

Jetzt aber handelt Stiletto. Sie wiirfelt mit Akrobatik +
Geschicklichkeit und erzielt beeindruckende 4 Erfolge. Der
Schwellenwert war 1 (lkareterus Nettoerfolge), also hat sie 3
Nettoerfolge erzielt.

Das heil3t, Ikareterus 5 Erfolge bei der Verteidigungspro-
be werden um 3 auf 2 reduziert. Daher verfehlt Skuas Hieb
sein Ziel nicht, sondern erzielt 2 Nettoerfolge. Stiletto hat es
geschafft, Ikareteru so abzublocken, dass Skuas Schwert
ihn trifft, und Ikareteru wird nun dem Schaden widerstehen
missen.

UMKEHRGRIFF
(NUR VWAFFENLOSER KAMPF)

Unterbrechungshandlung (Initiativeergebnis -7)

Wenn ein Charakter in den Schwitzkasten genommen, in ei-
nem Clinch liegt oder durch einen anderen Festhaltegriff fest-
gehalten wird und nicht den Modifikator fur die Bessere Posi-
tion genief3t, kann er zwei Dinge versuchen: Entkommen oder
einen Umkehrgriff. Bei einem Umkehrgriff legt der Charakter
eine Probe auf Waffenlosen Kampf mit einem Schwellenwert
gleich den Nettoerfolgen des Gegners beim Festhalten oder
Clinchen ab. Wenn die Probe gelingt, bleiben die beiden Kon-
trahenten in Clinch oder Festhalten, aber die Rollen werden
getauscht: Der Charakter erhdlt die Bessere Position und kann
- wenn es sich um ein Festhalten gehandelt hat - in seiner
ndchsten Handlungsphase Festhaltehandlungen ausfiihren.
Die Anwendung dieser Handlung erfordert ein Kampfkunsttrai-
ning.

VOLLE ABVVEHR (SRS, S. 1700

Unterbrechungshandlung (Initiativeergebnis -10)
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2URUCK AN DEN ABSENDER

NOTHILFE

Unterbrechungshandlung (Initiativeergebnis - 10,
Geschicklichkeitsprobe, Wurfwaffenprobe)

Das ist eine wirklich verriickte Handlung. Sie erlaubt dem
Charakter, eine heranfliegende Granate entweder im Flug zu
fangen oder vom Boden aufzuheben und dann zurlickzuwer-
fen. Bei dieser Handlung spielt die Art des Ziinders der Gra-
nate eine grof3e Rolle.

Bei einem normalen Wurf und einer Granate mit Zeitziinder
muss der Charakter noch genug Bewegung (ibrig haben, um
die Granate zu erreichen. Wenn ein Spielleiter es mit Entfer-
nungen im Kampf sehr genau nimmt und gemein sein will,
kann er den Charakter losrennen lassen, ohne dass dieser
weif’, ob die Bewegungsrate noch ausreicht. Wenn sie nicht
ausreicht, bewegt sich der Charakter einfach nur néher an die
Granate heran und bekommt bei der Explosion mehr Schaden
ab. Wenn der Charakter die Granate erreicht hat, muss er eine
Probe auf Geschicklichkeit (2) ablegen, um sie zu fangen oder
aufzuheben. Gelingt diese Probe, muss der Charakter eine
Wurfwaffenangriffsprobe ablegen, die aufgrund der schwie-
rigen Umstdnde und der ganzen Hektik einen Wiirfelpool-
malus von -2 erhalt.

Eine Granate mit WiFi-Ziinder funktioniert genauso. Der
Charakter muss nur hoffen, dass er schnell genug handelt, be-
vor die Granate per WiFi geziindet wird.

Wenn die Granate einen Aufschlag- oder Bewegungsziin-
der hat, wird es hdasslich. Der Charakter braucht, wie oben,
gentigend Ubrige Bewegung, kann die Granate aber nicht
zurlckwerfen, sondern befindet sich nur in Nullentfernung,
wenn sie hochgeht. Der Charakter kann zwar versuchen, die
Granate irgendwo auf ihrem Weg abzufangen, wird das Er-
gebnis aber erst nach der Explosion genau kennen.

EDGE IM KAMPF

Edge ist das Unerklarliche im Kampf. Man kann einen schlech-
ten Wirfelwurf verbessern, der Charakter kann durch ein
gliickliches Manéver entkommen, und ein Pass kann zum Tor
fihren - oder im Strafraum gerade noch abgefangen werden.
Die Verwendung von Edge soll das Spiel aufregender und
spafliger machen. Es folgen ein paar neue Arten, um Edge
einzusetzen.

KAMPFGLUCK

Der Charakter kann einmal pro Runde einen Punkt Edge aus-
geben und eine Kampfkunsttechnik benutzen, egal ob er sie
gelernt hat oder nicht. Die Technik sieht nicht gut aus und ba-
siert auf reinem Gllck, aber sie funktioniert so, als wiisste der
Charakter tatsachlich, was er tut. Ausgebildete Kampfkiinstler
kénnen diese Option verwenden, um eine Technik anzuwen-
den, die sie nicht gelernt haben.

Ein Charakter kann Edge zugunsten eines Teammitglieds aus-
geben, damit dieses einem Angriff entgeht. Das kostet zwei
Punkte Edge, und das Teammitglied muss in Sichtweite sein
und gewarnt werden kénnen (auch per Kommlink, Sicht- und
Audiosystemen). Diese Fahigkeit wird nach dem Erklaren ei-
nes Angriffs eingesetzt, worauf dieser sein Ziel verfehlt.

SECHSTER SINN

Selbst wenn der Charakter einen Angriff nicht bemerkt hat,
kann er einen Punkt Edge ausgeben, um doch noch eine Ver-
teidigungsprobe ablegen zu kénnen. Das kénnte bedeuten,
dass er den Angriff in einer spiegelnden Oberfliche gesehen
hat, zur richtigen Zeit stolpert oder spiirt, wie sich seine Na-
ckenhaare aufstellen. So oder so hat er Gliick und kann eine
Menge Schmerzen vermeiden.

TAUSEND-NUYEN-SCHUSS

Der Charakter kann einen Punkt Edge ausgeben, um 4 Punkte
Malus bei einem Angesagten Ziel zu negieren. Das bedeutet,
dass die Angesagten Ziele aus dem Grundregelwerk ohne
Malus funktionieren und einige der schwierigen Schiisse aus
diesem Buch leichter sind, weil der Charakter so viel Glick
hat.

UNERVVARTETE DECKUNG

Der Charakter kann 1 Punkt Edge ausgeben, um per Zufall ein
wenig Deckung - einen Granatentrichter, ein rollendes Fass
oder eine extra grofle Teufelsratte - zu finden. Die Deckung
erlaubt es, sich vor Sperrfeuer zu verstecken oder einen Wiir-
felpoolbonus auf die Verteidigungsprobe bei einem normalen
Angriff zu bekommen. Durch diesen

Einsatz von Edge kann ein Charakter sogar vor Verbessertem
oder Flechette-Sperrfeuer Deckung finden.
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NEUE VOR- UND
NACHTEILE

Es geht nicht immer darum, wie gut ein StraBensamurai mit
seiner aufgemotzten Crusader schieffen kann. Oft sind es die
ungreifbaren, seltsamen oder unerwarteten Merkmale, die ei-
nen Runner gldnzen lassen und die Chancen in einem Schuss-
wechsel zu seinen Gunsten wenden. Diese Merkmale sind die
Vor- und Nachteile.

VORTEILE

AKROBATISCHER VERTEIDIGER
KOSTEN: 4 KARMA

Ducken, Drehen und Herumwirbeln vereinen sich zu einem Tanz,

mit dem man Treffern ausweichen kann. Mit diesem Vorteil kann
der Charakter bei Voller Abwehr seine Fertigkeit Akrobatik statt
seiner Willenskraft einsetzen. Das bedeutet allerdings auch, dass
fuir die Verteidigungsproben sein Kérperliches Limit gilt.

AUFMERKSAMER VERTEIDIGER
KOSTEN: 3 KARMA

Manchmal muss man auf der Hut vor Schwierigkeiten sein
oder wissen, wann man in Deckung gehen sollte, um am
Leben zu bleiben. Mit diesem Vorteil kann der Charakter bei
Voller Abwehr seine Fertigkeit Wahrnehmung statt seiner Wil-
lenskraft einsetzen. Das bedeutet allerdings auch, dass fiir die
Verteidigungsproben sein Geistiges Limit gilt.

FAN-KAMPFKUNST
KOSTEN.: 7 KARMA

Der Charakter hat so oft dasselbe Action-Trid gesehen oder
dasselbe SimSinn eingeschoben, dass er tatsachlich die eine
coole Technik, die der Star immer benutzt, gelernt hat. Mit
diesem Vorteil, darf der Charakter eine Kampfkunsttech-
nik auswéhlen, die er beherrscht, ohne den dazugehdrigen
Kampfkunststil lernen zu miissen.

GESCHICKTER VERTEIDIGER
KOSTEN: 3 KARMA

Schnelligkeit kann tédlich sein, aber Schnelligkeit und Geschick-
lichkeit kdnnen auch dabei helfen, einem schnellen Tod zu ent-
gehen. Mit diesem Vorteil kann der Charakter bei Voller Abwehr
seine Geschicklichkeit statt seiner Willenskraft einsetzen.

KUNSTSCHUTZE
KOSTEN. 4 KARMA

Durch Konzentration und Aufmerksamkeit ist es méglich, die
Prézision beim Schieflen gewaltig zu erhéhen. Das bedeutet,
dass man bestimmte Techniken bis zur Perfektion trainiert hat,
dabei aber andere, grundlegendere Mandver auf der Strecke
geblieben sind. Charaktere mit diesem Vorteil sind gelbter
bei Angesagten Zielen, was aber auf Kosten ihrer normalen

« NEUE VOR- UND NACHTEILE

Schussfertigkeiten geht. Ihr Wiirfelpoolmalus bei Angesagten
Zielen wird um 2 gesenkt, fir alle anderen Fernkampfangriffe
erhalten sie einen Wirfelpoolmalus -1.

MARKENTREUE
KOSTEN: 3 KARMA

Markentreue wird in der Sechsten Welt ins Extreme Ubersteigert.
Personen werden von ihren Konzernherren gehirngewaschen,
und das kommt besonders bei Feuerwaffen zum Tragen. Manch-
mal kann Markentreue aber auch von Vorteil sein. Charaktere,
die markentreu sind, kennen die Produkte ihrer Lieblingsmarke
in- und auswendig. Diesen Vorteil gibt es auf zwei Ebenen: Her-
steller und Produkt. Auf der Hersteller-Ebene wahlt der Charak-
ter einen Hersteller wie zum Beispiel Ares, Saeder-Krupp, Krime,
H&K oder Novatech aus und erhdlt einen Wiirfelpoolbonus von
+1 flr jede Probe mit Geraten dieses Herstellers. Auf der Pro-
dukt-Ebene erhélt er den Bonus nur fiir ein bestimmtes Gerat,
wie zum Beispiel eine Ares Predator V, einen S-K-Bentley Con-
cordat, eine Krime Kannon, eine HK227 oder ein Novatech Air-
ware. Der Nachteil ist, dass ein Charakter, der so sehr von einer
Marke abhéangt, einen Wiirfelpoolmalus von -1 erhélt, wenn er
Gerate anderer Hersteller benutzt. Auf der Produkt-Ebene erhalt
er einen Wiirfelpoolmalus von -1 fir alle Geréte desselben Typs
anderer Hersteller, wie zum Beispiel schwere Pistolen, Autos,
Maschinenpistolen, Sturmkanonen oder Kommlinks.

2U SCHON 2UM STERBEN
KOSTEN.: 3 KARMA

Es geht mehr um die Kraft der Persénlichkeit als um eigent-
liche Schénheit - manchmal hat ein Charakter eine so be-
eindruckende Prasenz, dass man nur ungern auf ihn schief3t.
Mit diesem Vorteil kann der Charakter bei Voller Abwehr sein
Charisma statt seiner Willenskraft einsetzen.

NACHTEIL

KAMPFSUCHTIG
BONUS. 7 KARMA

Der Charakter muss einfach immer wieder Kdmpfe provozie-
ren. Seine erste Loésung istimmer der Kampf, genauso wie sei-
ne zweite, dritte und vierte. Wenn ihm jemand etwas anderes
vorschldgt, hat dieser Jemand wahrscheinlich schon eins auf
die Nase bekommen. In jedem Fall wird der Charakter, unab-
héngig vom eigentlichen Plan, immer nach einer Méglichkeit
fur einen kleinen Kampf suchen.

Dieser Nachteil hat zwei Auswirkungen: Wenn sich der
Charakter in einer angespannten Lage befindet, muss er eine
Probe auf Selbstbeherrschung (4) ablegen, um nicht zu versu-
chen, sich mit Gewalt aus der Lage zu befreien. Wenn er einen
Plan verfolgt und etwas Unerwartetes geschieht, wird seine
erste Reaktion gewalttétig sein, wenn ihm keine Probe auf Lo-
gik + Intuition (4) gelingt, um sich mit mdglichen besseren
Lésungen zu beschéftigen. Der Spieler kann jederzeit auf die
Proben verzichten und den Charakter seinen gewalttatigen
Instinkten nachgeben lassen - und die Konsequenzen tragen.
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KAMPFKUNSTE

S2 BLOCKS

KAMPFKUNSTSTILE

MAN MUSS NUR WISSEN,
WIE UND WO MAN 2USCHLAGT

Man kann auch ohne Ausbildung tlichtig austeilen und ein-
stecken. Niemand muss einem beibringen, wie man die Faust
ballt oder jemanden zwischen die Beine tritt, dass man sich
unter einem Schwert, das auf den Kopf zuschwingt, ducken
oder in Deckung gehen sollte, wenn die Kugeln durch die
Luft pfeifen. Kampffertigkeiten umfassen die Grundlagen des
Nahkampfs und die dazugehérigen Aktionen wie Blocken,
Sturmangriff, Ausweichen, Entkommen, Festhalten oder Pa-
rieren. Die Fertigkeitswerte und Spezialisierungen von Nah-
kampffertigkeiten geben an, wie gut ein Charakter kampft
und mit solchen Situationen umgeht. Kampfkunststile kénnen
als Spezialisierung flir 7 Karma erworben werden. Wenn ein
Charakter eine solche Spezialisierung auswahlt, erhélt er ei-
nen Wirfelpoolbonus von +2, wenn er in diesem Stil kampft.

Zu jedem Kampfkunststil gehdren sechs Techniken, aus de-
nen ein Charakter wéahlen kann (s. Kampfkunsttechniken, S.
135). Ein neuer Stil kostet 7 Karma, und beim Erwerb des Stils
kann eine der zugehdrigen Techniken gratis gewahlt werden.
Jede zusatzliche Technik kostet 5 Karma. Bei der Charakterer-
schaffung kann man bis zu 5 Kampfkunsttechniken auswah-

len, die zu einem einzelnen Stil gehdren, was (zusammen mit
dem Stil an sich) insgesamt 27 Karma kostet. Man kann bei
der Charaktererschaffung nur einen Kampfkunststil wéahlen.

Nach der Charaktererschaffung kann der Charakter neue
Techniken innerhalb des bei der Charaktererschaffung ge-
wahlten Stils oder aber einen komplett neuen Stil lernen. Das
Erlernen einer Technik innerhalb des bereits gewahlten Stils
dauert 2 Wochen und kostet 2 Karma.

Ein Charakter kann auch Techniken eines anderen Stils lernen,
wenn er diesen Stil ebenfalls lernt. Das Lernen eines neuen Stils
dauert 1 Monat und kostet 7 Karma, wodurch der Charakter zu-
gleich eine Technik des neuen Stils gratis erhdlt. Sobald der Cha-
rakter einen neuen Stil beherrscht, kann er eine neue Technik,
die zu diesem Stil gehdrt, in 2 Wochen fiir 5 Karma erlernen.
Ein Charakter kann mehrere Stile erlernen, aber nicht unendlich
davon profitieren. Er kann maximal einen Wiirfelpoolbonus von
+2 oder eine Senkung eines Wiirfelpoolmalus von maximal 2
erreichen, indem er dieselbe Technik fiir verschiedene Stile lernt.

KAMPFKUNSTTRAINING

Beschreibung Karmakosten

Neue Technik

Trainingszeit Ausbhildungskosten

2 Wochen 5

1.500 ¥

Neuer Stil 1 Monat 7 2.500 ¥

Anmerkung: Beim Lernen eines neuen Stils darf der Charakter eine
darin erhaltene Technik gratis auswahlen, die er sofort beherrscht.
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Wer schon mal im Gefdngnis gesessen hat, hat vielleicht von
52 Blocks gehort. Es ist eine gemischte Kampfkunst und be-
steht aus unbewaffneten Schlagen und Blocks in einem engen
Raum, manchmal mit Handschellen. Selbstverteidigung und
Uberleben sind die Ziele dieser Kampfkunst. Die Techniken
sind schnell und schmutzig, eher auf Effektivitit als auf Raf-
finesse ausgelegt. Dieser Stil wird nicht gelehrt - schon gar
nicht auRerhalb der Gefangnisse - und muss meist auf die
harte Tour gelernt werden.

Erlernbare Techniken: Angesagtes Ziel (Entwaffnen),
Baumwurzel, Kampftritt, Randori (Schmutziger Trick), Schlag
von Oben, Verteidigung gegen mehrere Gegner

AIKIDO

Aikido ist dhnlich wie Jujutsu ein Stil, der vor allem die Wei-
che Kraft einsetzt, um den Schwung des Gegners gegen
ihn zu benutzen. Dadurch kann ein Charakter, der Aikido
beherrscht, mit wenig Kraftaufwand kdmpfen. Aikido wird
von vielen Meistern in den Dojos von Kyoto und Neo-To-
kio gelehrt. Zusammen mit den Kampftechniken wird
dabei auch japanische Philosophie vermittelt. Auferhalb
Japans findet man Abwandlungen, wie etwa das franzdsi-
sche Kinomichi.

Erlernbare Techniken: Angesagtes Ziel (Entwaffnen), Ge-
genschlag, Konstriktor, Person Werfen, Weiche Kraft (Gegen-
schlag, Wurf)

ARNIS DE MANO

Arnis de Mano ist ein Kampfstil mit zwei Waffen, der ge-
woéhnlich Rattanstécke verwendet, aber auch mit Dolchen
oder einem Stock und einem Dolch funktioniert. Es ist weni-
ger formal als Fiore dei Liberi und beschéftigt sich auch mit
dem Kampf auf dem Boden oder dem Nutzen der Umge-
bung zum eigenen Vorteil. Arnis De Mano, Eskrima und Kali
stammen aus derselben Familie philippinischer Kampfkiins-
te. Rattanstocke verwenden dieselben Werte wie Knippel
(SR5, S. 425).

Erlernbare Techniken: Angriff mit zwei Waffen, Harte Kraft
(Parieren), Kampf gegen mehrere Gegner, Randori (Verletzli-
che Stellen), Verteidigung gegen Feuerwaffen im Nahkampf,
Verteidigung mit zwei Waffen

BARTITSU

Bartitsu ist eine Kampfkunst fiir Gentlemen. Die beriihmtes-
ten Kampfer (wie John Steed oder Sherlock Holmes) sind
vielleicht erfunden, aber es ist eine echte Kampfkunst, die
lehrt, wie man Gehstécke oder Schirme - Gegenstande, die
man leicht im Alltag bei sich haben kann - als Waffen ein-
setzt. Sie hat sich in Selbstverteidigungskursen fiir die Ober-
schicht Europas erhalten. Eine ahnliche Kampfkunst ist Ba-
taireacht aus Tir na nOg, bei der ein Kniippel oder Shillelagh
benutzt wird.

Erlernbare Techniken: Angesagtes Ziel (Entwaffnen), Bal-
lestra, Beinfeger, Biegen des Schilfs, Kampftritt, Riposte
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BOXEN (INFIGHT)

CARROMELEG

Bei diesem Stil unterlauft man die Reichweite des Gegners,
deckt ihn mit einem Hagel aus Schldgen ein und bleibt be-
weglich, um seinen Schldgen auszuweichen. Dieser Stil hat
ein wenig von der Finesse des klassischen Boxens, ist aber
schneller, wilder, dauernd in Bewegung und teilt schnellere
Hiebe aus.

Erlernbare Techniken: Angesagtes Ziel (Finte), Biegen des
Schilfs, Clinchen, Schwinger, Seidener Sturm, Zweikopfige
Schlange

BOXEN (KLASSISCHER STIL)

Der Stil des Profiboxens mit harten, langen Geraden, der sich
auf Reichweite und FufRarbeit konzentriert, um Schlédgen des
Gegners auszuweichen. Die Idee, eine andere Person ins
Gesicht zu schlagen, gibt es seit Anbeginn der Zeiten, aber
dieser Kampfstil basiert auf Regeln aus dem 18. Jahrhundert.
Man kampft im Stehen, schldgt nicht absichtlich unter die
Girtellinie und beif3t (normalerweise) niemandem ins Ohr.
Der irische Stil Dornédlaiocht ist eng verwandt, wahrend beim
Bare-Knuckle-Fight eher auf das Blocken als das Ausweichen
Wert gelegt wird.

Erlernbare Techniken: Alte Eiche (Verteidigung gegen Nie-
derschlag), Angesagtes Ziel (Finte), Biegen des Schilfs, Harte
Kraft (Blocken), Schwinger, Seidener Sturm

BOXEN (SCHLAGERSTIL)

Der Schlagerstil verwendet weniger FuBarbeit und Raffinesse
als das klassische Boxen und setzt mehr auf Gewalt, um den
Gegner auszuschalten, bevor er einen entscheidenden Schlag
landen kann. Diesen Stil sieht man eher im StraRenkampf als
im Ring. Ahnlich ist zum Beispiel das Musti-yuddha aus Indi-
en, bei dem auch Kopf- und Fingerst6fe erlaubt sind und das
nichts fiir Leute mit schwachen Nerven ist.

Erlernbare Techniken: Clinchen, Donnerkeil, Harte Kraft
(Blocken), Schwinger, Umhauen, Voller Angriff

CAPOEIRA

Eine brasilianische Kampfkunst, die mit Ellbogenschldgen,
Tritten und Kopfstéfen arbeitet. Sie wurde von afrikani-
schen Sklaven entwickelt und als schneller Tanz getarnt. Da
die Hiande der Kampfer oft gefesselt waren, werden An-
griffe meist mit Tritten oder Schwiingen der Beine durch-
geflihrt.

Capoeira wurde im Geheimen in den Quilombos, Nie-
derlassungen entflohener Sklaven, gelehrt. Im friihen 20.
Jahrhundert gab es Versuche, den Stil zu verbieten und die
Siedlungen zu zerstdéren. Capoeira wurde in dieser Zeit in den
Untergrund gedréngt, bis es 1937 legalisiert wurde.

Erlernbare Techniken: Angeberei, Angesagtes Ziel (Finte),
Aufspringen, Beinfeger, Biegen des Schilfs, Kampftritt

Angeblich soll diese Kampfkunst élter sein als alle anderen und
aus der hypothetischen Vierten Welt stammen, als Elfen zum
letzten Mal unter den Menschen lebten. Es ist eine Kunst der
Konzentration von Energie und Willen. Man kann von aufien
schwer erkennen, wenn jemand Carromeleg einsetzen will. Das
ist die Ruhe vor der Explosion, weil der Kdmpfer bis zum letzten
Moment wartet, um zuzuschlagen oder sich zu wehren. Wenn
zwei Meister miteinander kdmpfen, ist das wenig spektaku-
lar: Sie nehmen ihre Positionen ein, und es folgt ein stummer
Zweikampf des Willens, bis der Verlierer sich verbeugt und der
Kampf zu Ende ist. Diese Kampfkunst wird nur Elfen gelehrt und
eiferstichtig von ihren Meistern gehdlitet, die sie als rein elfische
Tradition erhalten wollen. Es wurden schon Kopfgelder auf Leu-
te ausgesetzt, die versuchten, sie Auenseitern beizubringen.

Erlernbare Techniken: Gegenschlag, laijutsu, Riposte,
Schattenblock, Statue, Umhauen

CHAKRAM

Diese Kampfkunst stammt aus dem Indien des 8. Jahrhunderts
und verwendet das Chakram (eine kreisférmige Waffe mit
scharfem Rand). Seit damals hat sie sich in die Mongolei, nach
Tibet, Malaysia und Indonesien ausgebreitet, wo leicht veran-
derte Designs der Waffe zu finden sind. Das Chakram kann auf
dem Kopf, um den Arm oder das Handgelenk getragen und
im Nahkampf benutzt werden, um den Gegner beim Clinchen
oder Festhalten zu verletzen. Man kann es auch als Wurfwaffe
einsetzen. Bei der Technik des Tanjani wird es um einen Finger
gewirbelt, um mehr Reichweite und Kraft fir den Wurf zu errei-
chen. Im Jahr 2061 waren Chakram-Armbénder als Waffe und
modisches Accessoire kurz populdr. Das Chakram verwendet
dieselben Werte wie ein Shuriken (SR5, S. 426).

Erlernbare Techniken: Angesagtes Ziel (Festnageln), Har-
te Kraft (Blocken), Knéchelbrecher (Aus der Hand schlagen),
Schieffen im Nahkampf (Wurfwaffen), Ti Khao, Verteidigung
gegen mehrere Gegner (Freunde im Nahkampf)

BOXEN

Ein klassischer Kampfsport: Zwei Méanner hauen einander auf
die Nase, bis einer umfallt. In der Vorzeit war es eine Frage des
Uberlebens, wenn man keinen Stein oder Stock finden konn-
te. Erst in der Antike wurde es zu einem Sport fiir Zuschauer

und Teil der Olympischen Spiele. Damals wurden erste Regeln
aufgestellt, und man unterschied einzelne Stile. Auch in der
Sechsten Welt ist Boxen als Sport populér, und es gibt weltweit
drei grolRe Verbande, die Titel in 11 Gewichtsklassen vergeben.
Unterschiedliche Boxer haben unterschiedliche Stile, die sich
grob in die drei hier vorgestellten Stile unterteilen: Schléager,
klassisch und Infight.
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COVVBOYKAMPF

FIREFIGHT

Dieser Kampfstil hat seinen Namen von den lkonen Ameri-
kas, stammt aber eigentlich von den Hunnen, Mongolen und
Persern, die das Lasso im Nahkampf benutzten, um Gegner
zu fesseln, vom Pferd zu reiRen oder aus der Formation zu
zerren, um sie dann zu téten. Heute besteht dieser Stil aus
einer Mischung aus Pistolenkampf, Verwendung des Lassos
und waffenlosem Kampf nach Westernart. Man muss keinen
Cowboyhut tragen, aber manche Kampfer tun es trotzdem -
vor allem, wenn sie einen Auffélligen Stil haben.

Erlernbare Techniken: Angeberei, Angesagtes Ziel (Fes-
seln), Hammerfaust, Knéchelbrecher (Aus der Hand schla-
gen), Schwinger, Umhauen

DRUNKEN BOXING

Bei diesem Stil, der auch als Zui Quan bekannt ist, werden die
Bewegungen eines Betrunkenen nachgeahmt. Dadurch soll
der Kampf fiir den Gegner unvorhersagbar werden. Ein Meis-
ter sieht dabei aus, als wdre er aus dem Gleichgewicht, ist aber
gut in Akrobatik und Gleichgewichtssinn trainiert. Man muss
sich fir diesen Stil nicht wirklich betrinken, aber einige Kamp-
fer nehmen den Namen sehr woértlich. In mehreren Staaten der
NAN wurde das Lehren dieser Kampfkunst deshalb verboten.

Erlernbare Techniken: Angesagtes Ziel (Entwaffnen, Finte),
Karmischer Ausgleich, Tanzender Aal, Voller Angriff, Zwei-
képfige Schlange

FIORE DEI LIBERI
(SCHWERTKAMPF MIT 2VVEI VWAFFEN)

Fiore Furlano de Cividale d‘Austria, delli Liberi da Premariacco
(oder kurz Fiore dei Liberi) war ein grofier Kampfer im Itali-
en des 14. Jahrhunderts - zugleich Séldner und Fechtmeister.
Gegen Ende seiner Laufbahn schrieb er ein Handbuch Uber
seine unterschiedlichen Kampftechniken. Dabei legte er viel
Wert auf den Kampf mit Schwert und Dolch. Seine bevorzug-
te Waffe war das Langschwert, wodurch sein Stil zwischen
der Kunst des Fechtens und Destreza anzusiedeln ist.
Erlernbare Techniken: Angesagtes Ziel (Waffe Zerbre-
chen), Angriff mit zwei Waffen, Harte Kraft (Parieren), Riposte,
Verteidigung mit zwei Waffen, Weiche Kraft (Riposte)

SCHWERTKAMPF

StralRensamurai lieben ihre Schwerter, aber ihre klassische
Waffe ist das Katana. Tatsachlich verkaufen sich Katanas seit
50 Jahren besser als alle anderen Schwertarten, weil es so
viele Mdchtegern-StraBensamurai da drauflen gibt. Es gibt
aber noch andere Kampfkiinste mit dem Schwert, die kein

Katana benutzen. In Europa gibt es drei davon: den Kampf mit
zwei Waffen nach Fiore dei Liberi, die Kunst des Fechtens mit
dem Langschwert und La Verdadera Destreza mit dem Rapier
(den Vorlaufer des modernen Fechtens). Auch in Asien gibt es
Kampfkiinste, die mit dem Kenjutsu des Katana rivalisieren, wie
etwa den Wudang-Stil mit dem Jian (dem chinesischen zwei-
schneidigen, geraden Schwert).
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Firefight ist eine einzigartige Kampfkunst, die von Ares im Jahr
2068 entwickelt wurde und auf militarischem Kampftraining
flr urbanes Gebiet basiert. Sie ist speziell fur den Kampf auf
engem Raum gegen Fern- und Nahkdampfer gedacht. Man
lernt dabei auch, eine Schusswaffe effektivim Nahkampf ein-
zusetzen. Zunédchst durften nur FireWatch-Teams von Ares
diese Techniken lernen, aber durch Spionage und Shadowrun-
ner haben ein paar Séldnergruppen und Sicherheitsfirmen
dhnliche Techniken gelernt.

Erlernbare Techniken: Alte Eiche (Verteidigung gegen
Niederschlag, Verteidigung gegen Sturmangriff), Clinchen,
SchieBen im Nahkampf (Pistolen), Verteidigung gegen Feu-
erwaffen im Nahkampf, Verteidigung gegen mehrere Gegner
(Freunde im Nahkampf)

FREISTILRINGEN

Dies ist die hoch geachtete, uralte Kunst, den Gegner zu Bo-
den zu werfen und ihn zu halten, bis er aufgibt. Ringen ist eine
der dltesten Arten des Kampfes. Angeblich gibt es ihn seit
etwa 4000 Jahren, und es gibt liberall auf der Welt verschie-
dene Regeln. Das Packen und Festhalten des Gegners ist das
Wichtigste, der Wurf eher optional. Es gibt verschiedene tra-
ditionelle Formen, wie etwa das mongolische Bokh oder das
kambodschanische Bok Cham Bab, die dhnliche Regeln wie
das olympische Ringen haben.

Erlernbare Techniken: Beinfeger, Clinchen, Jiao Di (Nieder-
schlag), Karmischer Ausgleich, Konstriktor, Person Werfen

GUN KATA

Diese Kampfkunst, die auch als Gun Fu bezeichnet wird, wol-
len alle Fans lernen, wenn sie die entsprechen Action-Trids
gesehen haben. Das ist auch die Kampfkunst, die zu den
meisten Unféllen, Ellbogenverletzungen und unbeabsichtig-
ten Schusswunden flhrt, weil manche Leute glauben, man
miuisste eine Pistole unbedingt seitwarts halten. Die wahre
Kunstform - im Gegensatz zu dem, was man in den Trids
sieht - hat viel mit Firefight gemein, ist aber eleganter und
spektakuldrer. Auerdem wird die Pistole sowohl als Schuss-
als auch als Nahkampfwaffe benutzt. Es gibt Synergien zwi-
schen Firefight und Gun Kata, und es gibt Leute, die, wenn
sie eine der beiden Kampfkiinste gelernt haben, auch die
andere lernen. Die Pistolen, die dabei verwendet werden,
miussen speziell ausbalanciert sein und Nahkampfzubehér
haben. Es gibt nur wenige Waffenbauer, die sie herstellen
kénnen, daher sind die Waffen so einzigartig, dass man
den Hersteller leicht erkennen kann. Meist werden auch die
Smartgunsysteme so modifiziert, dass man keine Warnun-
gen wegen falscher Haltung und keine sinnlosen Zielinfor-
mationen bekommt, die nicht zum unorthodoxen Waffen-
einsatz passen.

Erlernbare Techniken: Angeberei, Aufspringen, Harte Kraft
(Blocken), Schiefen im Nahkampf (Pistolen), Umhauen, Ver-
teidigung gegen mehrere Gegner (Freunde im Nahkampf)
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JIU JITSU

Das ist eine Kampfkunst, die vom Meister Bruce Lee entwi-
ckelt wurde. Sie war zwar vor seinem Tod nicht vollstandig
definiert worden, hat sich aber auf Grundlage seiner ur-
spriinglichen Lehren weiterentwickelt. Manchmal wird sie
von Adepten eingesetzt, die glauben, ihr Schutzgeist sei
Bruce Lee selbst. Sie legt viel Wert auf Gegenschlage und die
abfangende Faust.

Erlernbare Techniken: Biegen des Schilfs, Gegenschlag,
Harte Kraft (Blocken), Kampftritt, Randori (Verletzliche Stel-
len), Weiche Kraft (Gegenschlag)

JOGO DO PAU

Diese portugiesische Kampfkunst wird mit dem Stab aus-
geflihrt. Sie soll ihren Ursprung darin haben, dass man den
Stab als vielseitiges Hilfsmittel zum Klettern in ldndlichen Ge-
bieten, zum Uberqueren von Fliissen und zum Kampf gegen
wilde Tiere erkannte. Seit dem 20. Jahrhundert nimmt ihre
Beliebtheit wegen der zunehmenden Urbanisierung immer
mehr ab, ist aber wieder bei Leuten in Mode gekommen,
die etwas in der Hinterhand haben wollen, falls sie mal keine
Stich- oder Schusswaffe zur Hand haben.

Erlernbare Techniken: Alte Eiche (Verteidigung gegen Nie-
derschlag, Verteidigung gegen Sturmangriff), Harte Kraft (Pa-
rieren), Schlag von Oben, Treiben, Widerhaken

Das ist ein weicher Stil, bei dem man die Kraft des Gegners
gegen ihn nutzt. Er wurde wahrscheinlich im 16. Jahrhundert
in Japan entwickelt, wo unbewaffnete Schlage gegen gepan-
zerte Gegner nutzlos waren. Diese Kampfkunst benutzt kaum
oder keine Waffen, und ein gelibter Kimpfer kann damit so-
gar bewaffnete Gegner besiegen. Sie konzentriert sich auf
Festhaltetechniken, Wiirfe und das Entwaffnen des Gegners.
Stile, die daraus hervorgingen, sind Judo und Shooto; einige
Techniken wurden vom Aikido, Bartitsu und Brasilianischen
Jiu Jitsu ibernommen.

Erlernbare Techniken: Angesagtes Ziel (Entwaffnen), Bein-
feger, Chin Na, Clinchen, Person Werfen, Riicksichtsloser Wurf

KARATE

Karate ist ein Vollkontaktsport, der seit tiber 700 Jahren ge-
pflegt wird und viele Abwandlungen oder Katas erfahren hat.
Von diesen Katas sind nur etwa ein Dutzend bei Turnieren und
Sportveranstaltungen zugelassen. Ahnliche Stile sind Hwa-
rang-do, Wushu und Zen Do Kai. Bei allen sind Schléage, Tritte
und Griffe entscheidend. Weiter fortgeschrittene Schiiler ler-
nen auch den bewaffneten Kampf.

Erlernbare Techniken: Aufspringen, Beinfeger, Gegen-
schlag, Harte Kraft (Blocken), Kampftritt, Weiche Kraft (Ge-
genschlag)
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KENJUTSU

Kenjutsu ist ein Oberbegriff fiir den japanischen Schwert-
kampf. Meist wurde die Kampfkunst mit Holzschwertern
(Bokken) und eher als Kunst denn als Kampf ausgelbt. Mit
dem Wiederaufleben des Samurai-Lebensstils sind Kenjutsu
und Nitojutsu, die das Katana verwenden, wieder in Mode
gekommen.

Erlernbare Techniken: Biegen des Schilfs, Finishing Move,
Harte Kraft (Parieren), laijutsu, Kampf gegen mehrere Gegner,
Verteidigung gegen mehrere Gegner (Freunde im Nahkampf)

KNIGHT ERRANT TACTICAL

Bei diesem Kampfstil geht es darum, eine Bedrohung aus-
zuschalten. Ein Teil des Trainings beschéftigt sich mit dem
Ausschalten der Waffe, entweder durch Lahmlegen oder mit
Gewalt. Solche Techniken sind bei anderen Sicherheitsfirmen
heif begehrt, die ihr eigenes Training aufwerten wollen.

Erlernbare Techniken: Angesagtes Ziel (Waffe Zerbre-
chen), Brechen der Zdhne, Hammerfaust, Statue, Verteidi-
gung gegen Feuerwaffen im Nahkampf, Widerhaken

KRAV MAGA

Dieser Kampfstil wurde im israelischen Militar entwickelt. Er
ist eine brutale Mischung aus Thaiboxen, Boxen und Ringen.
Bei Krav Maga geht es darum, Bedrohungen auszuschalten,
und es gibt einige Abwandlungen davon bei Polizei- und Si-
cherheitskriften im Nahen Osten. Ahnliche Stile sind ROSS,
SAMBO und MCMAP, die dieselben Techniken benutzen. Die
Truppen der UCAS und CAS wollen konkurrenzféhig bleiben,
haben also mit MCMAP ihre Soldaten ermuntert, auch andere
Stile wie Karate oder Jiu Jitsu zu lernen.

Erlernbare Techniken: Angesagtes Ziel (Entwaffnen), Clin-
chen, Konstriktor, Krallen Ziehen, Statue, Ti Khao

KUNST DES FECHTENS
(KAMPF MIT LANGSCHVVERTERN)

Diese Kampfkunst beschaftigt sich mit dem Einsatz von Lang-
schwert und Zweihander. Dabei wird mehr auf schneidende
Schlage als auf Stofe gesetzt. Wie beim Wudang gibt es bei
der Kunst des Fechtens eingelernte Bewegungen (in diesem
Fall finf Hauptbewegungen und zwdlf kleinere Bewegungen),
die alle auf Timing und richtige Stellung abzielen. Dieser Stil
ist ziemlich aggressiv und verwendet Hebelwirkung und rohe
Gewalt, um den Gegner zu besiegen.

Erlernbare Techniken: Halbschwert, Harte Kraft (Parieren),
Kampf gegen mehrere Gegner, Riposte, Schlag von Oben,
Weiche Kraft (Riposte)

KYUJUTSU

Die Kunst des BogenschieBens gehdrt ebenfalls zur Ausbil-
dung der Samurai. Sie wurde im frithen Japan im Kampf ein-
gesetzt. Im spéten 16. Jahrhundert kam sie wegen der immer
grofReren Verbreitung von Feuerwaffen auRer Mode. Sie tiber-
lebte in Form des formelleren Kyudo, das mehr auf Asthetik
als auf Kampf setzt. Im 21. Jahrhundert wurde Kyujutsu zu-
sammen mit dem Samurai-Lebensstil wiederbelebt. Statt des
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traditionellen Yumi-Bogens werden heute modernere Kom-
positbégen verwendet.

Erlernbare Techniken: Angeberei, Angesagtes Ziel (Festna-
geln), Fliegende Nadeln, Hammerfaust, Knéchelbrecher (Aus
der Hand schlagen), Schieen im Nahkampf (Projektilwaffen)

LA VERDADERA DESTREZA (RAPIER)

Diese spanische Schwertkunst wurde im 16. Jahrhundert ent-
wickelt und unterschied sich von anderen europdischen Sti-
len, die Schldge mit dem Schwert einsetzten, durch StéB8e und
Riposten mit dem Rapier. Das moderne Sportfechten stammt
von diesem Kampfstil ab. Die Meister der Kunst (Camillo, Ag-
rippa und Thibault) haben speziellen Offensiven und Defensi-
ven mit dem Schwert ihren Namen verliehen. Die Fechtkunst,
die man in Trids sieht, ist stark daran angelehnt, da sie beson-
ders spektakular ist.

Erlernbare Techniken: Ballestra, Harte Kraft (Parieren),
Kampf gegen mehrere Gegner, Riposte, Verteidigung gegen
mehrere Gegner, Weiche Kraft (Riposte)

DER WEG DES SAMURAI

Der Weg des Samurai ist kein Spiel — er ist eine Lebensart und
eine Denkweise. Er beruht auf Geniigsamkeit, Loyalitat, Kampf-
kunst und Ehre bis zum Tod. Die Samurai fiihren ihre Urspriinge
auf das mittelalterliche Japan zuriick. Sie wurden, nachdem
der Kaiser die Armee aufgeldst hatte und niemand mehr das
Volk beschiitzte, zu einer kulturellen Klasse. Die Clans schufen
die Samurai, um sich und ihr Eigentum zu schiitzen. Sie entwi-
ckelten einen Kodex dhnlich den Idealen des Ritterstandes in
Europa, der regelte, wie sie andere schiitzten und behandelten.
Diese Lebensart blieb einige Hundert Jahre bestehen und wur-
de sogar zur Grundlage mehrerer Gesetze. Im 19. Jahrhundert
wurde sie weniger wichtig, als die Regierung sich verénderte
und Sozialreformen zum Abstieg der Samurai-Klasse fiihrten.

Im 21. Jahrhundert erlangten die Konzerne groRe Macht und
wurden von Regierungen unabhéngig. Die Armen wurden drmer,
die Reichen reicher. Dadurch entstand ein neues Bediirfnis nach
Selbstschutz, und der Samurai wurde wiedergeboren. Die Kon-
zepte der Loyalitdt, Kampfkunst und der Ehre bis zum Tod sind
auch heutigen Samurai wichtig. Die Geniigsamkeit wurde in der
modernen Welt aber durch Uberlebenswillen ersetzt.

LONE STAR TACTICAL

Bei diesem Training geht es um Aufstandsbekdmpfung und
den Kampf von Gruppen gegen mehrere Gegner. Aufierdem
ist das Ausschalten der Waffe eines Gegners (vor allem von
Schusswaffen) essenziell.

Erlernbare Techniken: Alte Eiche (Verteidigung gegen Stur-
mangriff), Angesagtes Ziel (Waffe Zerbrechen), Baumwurzel,
Treiben, Verteidigung gegen mehrere Gegner (Verteidiger hat
sich zuvor verteidigt), Verteidigung gegen Feuerwaffen im
Nahkampf.




> KAMPFTECHNIKEN & SPEZ2IALTREFFER «

MMA
MMA (Mixed Martial Art) ist ein Vollkontaktsport mit Schla-
gen, Tritten und Griffen, bei dem sich Ringen und Boxen mi-
schen. Die Urspriinge liegen im antiken Pankration, und das
Ziel ist dasselbe: den Gegner bewusstlos zu schlagen oder
zur Aufgabe zu zwingen. Es ist ein hauptséachlich nordame-
rikanischer Sport, der dem Brasilianischen Jiu Jitsu und dem
asiatischen Shoot-Wrestling dhnelt. Beliebte Trideos von
Aztech zeigen Gladiatorenkdmpfe mit MMA und Brasiliani-
schem Jiu Jitsu, bei denen es oft zu schweren Verletzungen
kommt.

Erlernbare Techniken: Clinchen, Jiao Di (Niederschlag),
Kampftritt, Konstriktor, Schlag von Oben, Zermalmen

MUAY THAI

Das Thaiboxen oder Muay Thai ist eine Kampfsportart, bei
der schnell und brutal mit Beinen, Knien und Ellbogen zuge-
schlagen wird. Es ist Teil der Militarausbildung in Thailand und
erzielt als Sportart im Trideo hohe Einschaltquoten. Seit den
frithen 2030ern gehdrt es jedes Jahr zu den beliebtesten fiinf
Sportveranstaltungen, neben traditionellen Sportarten wie
Boxen und neueren wie Urban Brawl.
Erlernbare Techniken: Clinchen,
Move, Kampftritt, Ti Khao, Zermalmen

Donnerkeil, Finishing

NINJUTSU

Ninjutsu ist die japanische Kunst unkonventioneller und Gue-
rillakriegfiihrung. Sie ist auch als Weg des Ninjas bekannt. Es
gibt 18 verschiedene Disziplinen innerhalb des Ninjutsu, die
sich mit Schwertkampf, Stabkampf, waffenlosem Kampf und
sogar Pyrotechnik beschaftigen. Der hier vorgestellte Nin-
jutsu-Stil setzt vor allem auf Nahkampf.

Erlernbare Techniken: Angeberei, Dim Mak, Gegenschlag,
Kampftritt, Randori (Schmutziger Trick), Sprungtritt

OKICHITAWV

Dieser Kampfstil basiert auf einer Mischung aus Judo, Taek-
wondo und dem traditionellen Kampfstil der Cree. Er wird
in allen Streitkraften der NAN gelehrt. Bei den Sioux ist es
verpflichtend, bevor man zum Wildcat-Training Ulbergehen
kann. Die Hauptwaffen dieser Kampfkunst sind die Gewehr-
schaft-Keule und das Langmesser. Es werden auch waffenlo-
se Techniken gelehrt, die auf Handpositionen mit diesen Waf-
fen basieren. Andere Waffen, deren Verwendung man beim
Okichitaw lernt, sind Tomahawk und Dolch.

Erlernbare Techniken: Angesagtes Ziel (Festnageln), Bein-
feger, Gegenschlag, Harte Kraft (Parieren), Randori (Verletzli-
che Stellen), Schattenblock

PARKOUR

Dieser Stil ist zwar keine Kampfkunst, wird aber hier als
Sammlung akrobatischer Bewegungen aufgefiihrt, die einen
Charakter schnell Giber jedes Terrain kommen lassen. Er hat
seinen Ursprung im militarischen Hindernislauf und ist inzwi-
schen zu einer urbanen Fortbewegungsart geworden. Seit
den 1980ern wird er von Leuten benutzt, die sich keine Fahr-

zeuge leisten kénnen. Verschiedene Gangs, wie zum Beispiel
die Spiders in Seattle, bilden ihre Mitglieder darin aus.

Erlernbare Techniken: Aufspringen, Biegen des Schilfs,
Kletteraffe, Schattenblock, Verzweifelter Sprung, Wolkenwir-
bel

PEITSCHENKAMPF

Der Peitschenkampf ist ein Stil, der von den Philippinen
stammt. Latigo y Daga (Peitsche und Dolch) konzentriert sich
auf den Einsatz flexibler Waffen. Andere Stile wie Wushu und
Caci verwenden Waffen wie Kettenpeitschen, sehen sie aber
nicht als Primarwaffe. Der Peitschenkampf lehrt das Fesseln
des Gegners und das Treiben mehrerer Gegner nach Art eines
Dompteurs.

Erlernbare Techniken: Angesagtes Ziel (Fesseln), Biegen
des Schilfs, Hammerfaust, Kampf gegen mehrere Gegner,
Treiben, Verteidigung gegen mehrere Gegner (Freunde im
Nahkampf)

PENCAK SILAT

Ein Uberbegriff fiir uralte Kampftechniken aus Indonesien,
die es seit mehr als tausend Jahren gibt. Darin werden die Be-
nutzung verschiedener Waffen, wie des Kris, und das Treffen
verletzlicher Stellen gelibt. Dieser Kampfstil wird vor allem in
Indonesien praktiziert. Adepten haben entdeckt, dass dieser
Stil fir den Kampf mit Waffenfoki sehr effektiv und machtig ist.

Erlernbare Techniken: Angesagtes Ziel (Entwaffnen, Waffe
Zerbrechen), Dim Mak, Jiao Di (Sturmangriff), Randori (Ver-
letzliche Stellen), Seidener Sturm

SANGRE VY ACERO

Ein brutaler Stil des Cyberkampfs, der auch als Eztlitzli oder
Ars Cybernetica bekannt ist und aus den finstersten Winkeln
Tenochtitlans kommt. In den Gladiatorenarenen liberraschen
die Kampfer ihre Gegner oft mit neuen, tédlichen Cyberwaf-
fen. Wer glaubt, er kénne in diesen Arenen ohne Bodytech
kampfen, wird schnell zu Barghest-Futter. Dieser Stil wird nur
in Aztlan praktiziert, und es gibt dabei zwei Arten von Kamp-
fern: die Uberlebenden, die im Luxus leben - und die Toten.

Erlernbare Techniken: Angeberei, Angesagtes Ziel (Waf-
fe Zerbrechen), Clinchen, Finishing Move, Schlag von Oben,
Zermalmen

STABKAMPF

Der Kampf mit dem Kampfstab unterscheidet sich vom Bar-
titsu durch die langere Waffe und lehrt mehrere Schlédge, bei
denen Waffe in der Mitte gehalten wird. Dies ist ein traditio-
neller europaischer Kampfstil, der Ahnlichkeiten mit Bojutsu
oder Gun hat. Es geht immer darum, sich hinter dem Stab zu
halten und sich vor Schldgen abzuschirmen, wéhrend man auf
die Gelegenheit zum Zuschlagen wartet. Eine moderne Abart
davon mit dem Vibranox-Stab (verwenden Sie die Werte des
Betaubungsstabs, S. 20) basiert auf dem Trideofilm Denn’Bok.

Erlernbare Techniken: Beinfeger, Donnerkeil, Harte Kraft
(Parieren), Jiao Di (Niederschlag), Kampf gegen mehrere Geg-
ner, Umhauen
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SUMO-RINGEN

VWRESTLING

Sumo ist ein Vollkontaktsport, bei dem der Ringer versucht,
seinen Gegner aus dem Ring zu drdangen oder dazu zu bewe-
gen, mit einem anderen Korperteil als den FiiRen den Boden
zu beriihren. Als professioneller Sport wird diese Art des Rin-
gens nur in Japan ausgetibt, aber es gibt kleinere Turniere in
Nordamerika und Teilen Asiens, die von metamenschlichen
Exilanten organisiert werden. Es gibt einige internationale
Teilnehmer, aber der japanische Sumo-Verband hat strenge
Regeln, die in dem Ruf stehen, eine auslandische Dominanz
des Sports verhindern zu sollen. Das senegalesische Ringen
hat &hnliche Regeln zum Dréangen des Gegners aus dem Ring,
was auch auf das Inbuan in Indien zutrifft.

Erlernbare Techniken: Baumwurzel, Clinchen, Jiao Di (Nie-
derschlag), Person Werfen, Treiben, Widerhaken

TAEKVVONDO

Dieser harte Kampfstil wurde vor liber einem Jahrhundert in
Korea entwickelt. Er besteht vor allem aus Tritten und Schla-
gen, die aus einer beweglichen stehenden Position heraus
ausgefiihrt werden. Von Karate unterscheidet er sich durch
hohe Tritte und schnelle Schldge.

Erlernbare Techniken: Angeberei, Beinfeger, Gegenschlag,
Harte Kraft (Blocken), Kampftritt, Sprungtritt

TURKISCHES BOGENSCHIESSEN

Im tiirkischen Bogenschiefen gibt es zwei einzigartige Be-
wegungen: Jarmakee und Majra. Beim Jarmakee wird der
Bogen hinter dem Kopf gefiihrt, um einen besseren Schuss-
winkel zu bekommen, ohne sich zu sehr zu exponieren.
Bei Majara wird der Bogen Ulberspannt; dazu benutzt man
kirzere Pfeile mit einem speziellen Werkzeug. Angeblich
ist der Sinn dahinter, dass der Feind die Pfeile nicht zurtick-
schieBen kann. Es gibt nur wenige, die das tlrkische Bogen-
schieRen praktizieren, da die meisten Leute Feuerwaffen
und Smartlinks vorziehen, aber in Istanbul werden immer
noch Turniere abgehalten.

Erlernbare Techniken: Angesagtes Ziel (Festnageln), Don-
nerkeil, Fliegende Nadeln, Hammerfaust, Seidener Sturm,
Verteidigung gegen Feuerwaffen im Nahkampf

WILDCAT

Dieser Stil ist eine Weiterentwicklung des Okichitaw bei den
Spezialeinheiten des Sioux-Militars. Darin vereinen sich die
tédlicheren Techniken von mehreren Kampfstilen wie zum
Beispiel Aikido, Muay Thai und Karate. Anders als bei Krav
Maga liegt das Augenmerk weniger auf dem Ausschalten als
vielmehr auf dem Téten des Gegners. Einige andere Spezial-
einheiten der NAN haben ihre eigene Variante von Wildcat,
aber die meisten ziehen Alternativen wie Krav Maga vor. Ei-
nige Gangs, in denen ehemalige Wildcats sind, praktizieren
diesen Kampfstil ebenfalls, der von den Veteranen an die
Neulinge weitergegeben wird.

Erlernbare Techniken: Clinchen, Dim Mak, Finishing Move,
Gegenschlag, Kampf gegen mehrere Gegner, Ti Khao

Professionelles Wrestling ist eine Mischung aus Ringen und
Schauspiel, dessen Regeln sich lose am olympischen Rin-
gen orientieren. Man sollte sich aber nicht tauschen lassen:
Ob die Kdmpfe nun abgesprochen sind oder nicht, man
braucht dafir Kraft, Athletik und Kérperbeherrschung. Die-
ser Stil entstand im frihen 20. Jahrhundert und verwendet
klassische Techniken, die zu einem Spektakel tibersteigert

KAMPFKUNSTSTILE

Jeder Stil kann als Spezialisierung einer Fertigkeit benutzt wer-
den. Einige der hier vorgestellten Stile konnen fiir mehrere Fer-
tigkeiten eine Spezialisierung sein. Der Spielleiter entscheidet,
ob ein Stil als Spezialisierung fiir eine bestimmte Kampffertig-
keit zuldssig ist.

Beispiel: Gun Kata kann als Spezialisierung fiir Pistolen
oder Kniippel gelten.

WAFFENLOSER KAMPF
52 Blocks
Arnis de Mano
Boxen (Klassischer Stil)
Capoeira
Chakram
Freistilringen
Jiu Jitsu
Knight Errant Tactical
Lone Star Tactical
Muay Thai
Okichitaw
Sumo-Ringen
Wildcat

Aikido

Boxen (Infight)
Boxen (Schlagerstil)
Carromeleg
Drunken Boxing
Jeet Kune Do
Karate

Krav Maga
MMA

Ninjutsu
Sangre y Acero
Taekwondo
Wrestling

PISTOLEN
Cowboykampf
Gun Kata

Firefight

AKROBATIK
Parkour

KLINGENWAFFEN
Chakram
Fiore dei Liberi (Schwertkampf mit zwei Waffen)
Kenjutsu
Kunst des Fechtens (Kampf mit Langschwertern)
La Verdadera Destreza (Rapier)
Pencak Silat
Wudang (Chinesischer Schwertkampf)

KNUPPEL
Arnis de Mano
Jogo do Pau

Bartitsu
Stabkampf

PROJEKTILWAFFEN

Kyujutsu Tiirkisches BogenschieRen
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werden. Ein Ricksichtsloser Wurf heif3t hier Suplex, und ein
Niederrennen Spear. Das Wrestling gibt es in allerlei kul-
turellen und dramatischen Variationen. Manche halten es
nicht flir einen Kampfsport - bis sie einen Flying Elbow ins
Gesicht kriegen.

Erlernbare Techniken: Angeberei, Clinchen, Jiao Di (Stur-
mangriff), Karmischer Ausgleich, Riicksichtsloser Wurf, Wei-
che Kraft (Wurf)

VWUDANG
(CHINESISCHER SCHVWERTKAMPF)

Der Schwertkampf ist ein Teil der groen Tradition der chine-
sischen Kampfkunst Wudang. Der Stil wird seit Jahrhunderten
Uberliefert und flir einen der wichtigsten Schwertstile Chi-
nas gehalten. Viele Schwertkampfstile anderer chinesischer
Kampfkiinste sind davon abgeleitet, aber keiner Gbertrifft ihn.
Das Schwert wird in sechs Abschnitte unterteilt, und es gibt
123 Bewegungen. Der Stil wunderschén anzusehen, mit vie-
len grazilen Spriingen und Drehungen. Wenn sich zwei Meis-
ter treffen, entsteht der schéne Tanz des Wudang Dui Jian.

Erlernbare Techniken: Ballestra, Finishing Move, Hammer-
faust, laijutsu, Riposte, Sprungtritt

KAMPFKUNSTTECHNIKEN

Diese Techniken umfassen verschiedene neue Handlungen,
Angesagte Ziele und Boni fiur Handlungen, die man mit ei-
nem bestimmten Kampfkunststil erlernen kann. Diese Techni-
ken kénnen nur durch einen Kampfkunststil oder den Vorteil
Fan-Kampfkunst (S. 127) erworben werden. Der Charakter
sollte eine Technik so anwenden, dass sie zu seinem erlernten
Stil passt, auch wenn sie fir mehrere Stile erhéltlich ist. Zum
Beispiel gehdrt zum Boxen im Schléagerstil die Technik Jiao Di.
Sie sollte als Kombination von Schwingern und Geraden ge-
sehen werden, die den Gegner zu Fall bringt.

Wenn ein Angesagtes Ziel als Technik benutzt wird, kann
das eine von zwei Bedeutungen haben: Wenn das Angesagte
Ziel normalerweise von jedem verwendet werden kann, kann
der Charakter den Wiirfelpoolmalus dafiir um 1 reduzieren.
Wenn es nur mit Kampfkunsttraining zugdnglich ist, darf der
Charakter es verwenden, erhélt aber keine Senkung des ent-
sprechenden Malus.

ALTE EICHE

Diese Technik wird in verschiedenen Stilen des Ringens ein-
gesetzt; in manchen Kampfkiinsten ist sie als Reiterstand
bekannt. Dadurch kann der Charakter seinen Schwerpunkt
besser beherrschen und im Nahkampf weniger leicht nieder-
geschlagen werden. Er erhélt einen Wiirfelpoolbonus von +1
auf die Verteidigungsprobe gegen das Angesagte Ziel (Nie-
derschlag) oder +1 auf die Verteidigungsprobe, wenn er eine
Handlung verzégert hat und einen Gegenangriff gegen einen
Sturmangriff durchftihrt. Der Charakter erhdlt, je nach Kampf-
kunststil, nur einen der beiden Vorteile.

ANGEBEREI

Diese Technik ist eine Mischung aus Kampfkunst, Akrobatik
und Angeberei mit viel Gehlipfe und Gewirbel. Dazu geh6-
ren zum Beispiel anderthalbfach oder doppelt gedrehte Trit-
te aus dem Stand oder Sprung. Ebenfalls gehort es oft dazu,
die Waffe um den eigenen Kérper zu wirbeln und aufblitzen
zu lassen. Solche Mandver sind schwer durchzufiihren, kén-
nen aber einen Untrainierten davon abhalten, in den Kampf
zu stlrzen, wenn er es nicht unbedingt will. Diese Technik
senkt den Wiirfelpoolmalus fir Angesagtes Ziel (Kunst-
schuss) um 1.

ANGESAGTES 2IEL
(ENTVWAFFNEN)
(NUR WAFFENLOSER KAMPF)

Siehe S. 111.

ANGESAGTES 2IEL (FESSELN)
(NUR EXOTISCHE VWAFFE)

Siehe S. 111.

ANGESAGTES 2IEL (FESTNAGELN)
(PROJEKTIL- ODER VWURFW/AFFE)

Siehe S. 111.

ANGESAGTES 2IEL (FINTE)
(NUR NAHKAMPF)

Siehe S. 112.

ANGESAGTES 2IEL
(WAFFE 2ERBRECHEN)

Siehe S. 112.

ANGRIFF MIT 2WWEI VAFFEN
(NUR KLINGENVVAFFEN UND KNUPPEL)

Doppelbaraw oder Daga aus dem Eskrima, Niten Ichirya und
modernes Fechten mit Schwert und Dolch sind Beispiele fur
Kampfkiinste, bei denen man lernt, mit einer Waffe in jeder
Hand zu kampfen. Die Waffen dirfen dabei eine Reichwei-
te von hochstens 1 haben. In dieser Technik werden beide
Waffen als Einheit behandelt. Beim Angriff wird die geringere
Reichweite der beiden Waffen verwendet, aber die langere
Waffe erhélt einen Bonus von jeweils +1 auf Prazision und
Schaden. Der Charakter muss in beiden Hande bereitgemach-
te Waffen haben und sie einsetzen kénnen, um diese Art An-
griff durchfiihren zu kénnen.

AUFSPRINGEN (NUR NAHKAMPF)
Siehe S. 119.

BALLESTRA
(NUR FUR KNUPPEL UND KLINGENVVAFFEN)

Siehe S. 119.
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BAUMVWWURZEL

FLIEGENDE NADELN

Diese Technik hilft dem Charakter, seinen Schwerpunkt zu
verlagern, um nicht so leicht bewegt werden zu kénnen. Da-
durch steigt sein Koérperliches Limit fiir die Verteidigung ge-
gen WegstoRen, Wegdrangen oder Niederrennen um 1.

BEINFEGER (NUR NAHKAMPF)

Diese Technik sorgt dafiir, dass der Charakter die Bewegung
des Gegners relativ zu Schussbahn und Barriere genau be-
stimmt. Sie senkt den Wiirfelpoolmalus fiir Angesagtes Ziel
(Festnageln) um 1.

GEGENSCHLAG

Kampfkunsttechniken lassen eine genauere Steuerung des
Falls eines Gegners zu, wenn der Charakter ihn niederschlagt
(SR5, S. 194). Der Charakter kann mit dieser Technik Schaden
verursachen, als wére es ein normaler Nahkampfangriff. Der
Schaden durch einen Beinfeger ist immer Geistiger Schaden.

BIEGEN DES SCHILFS

Siehe S. 124.

HALBSCHVWVERT
(NUR KLINGENVVAFFEN)

Siehe S. 121.

HAMMERFAUST

Es gibt zwei Arten, sich einem Angriff zu stellen: einstecken
oder ausweichen. Das Biegen des Schilfs ist der Ansatz, einen
Angriff zu umgehen, indem man flexibel ist und ihm mit Ak-
robatik aus dem Weg geht. Diese Technik verleiht einen Wiir-
felpoolbonus von +1 auf Verteidigungsproben, wenn man die
Unterbrechungshandlung Ausweichen benutzt.

BRECHEN DER 2AHNE

Brechen der Zadhne ist eine Schlagserie, die speziell auf ver-
schiedene Waffen zielt, um sie im Kampf weniger effektiv
zu machen. Selbst eine leichte Kriimmung im Schwert kann
dazu flhren, dass es sein Ziel verfehlt. Diese Technik senkt
den Malus fiir das Angesagte Ziel (Waffe Zerbrechen) um 1.

CHIN NA

Chin Na ist die Kunst des Packens und Verdrehens von Gelen-
ken. Sie besteht aus 72 Techniken, die selbst kleinste Gelenke
beeinflussen kénnen. Das richtige Ziehen oder Verbiegen von
Fingern, Handgelenken oder Zehen gibt einem schwéacheren
Charakter einen Vorteil gegentiber einem Stérkeren. Bei Fest-
haltehandlungen erhélt der Charakter ein um 2 erhéhtes Kor-
perliches Limit.

CLINCHEN
Siehe S. 120.

DIM MAK

Diese Technik ist auch als Todesgriff bekannt und zielt auf Re-
flexpunkte, die Arme oder Beine lahmlegen kénnen. Redu-
zieren Sie den Malus fiir Angesagtes Ziel (Trefferzone) um 1.
Dabei muss ein Arm oder Bein das Ziel sein.

DONNERKEIL

Der Donnerkeil ist ein harter Schlag mit der Faust oder einer
Waffe. Es ist nicht einfach ein Hieb auf die Nase. Es ist ein
Aufwaértshaken auf die Nase, der den Gegner noch hasslicher
aussehen lasst. Diese Technik senkt den Wiirfelpoolmalus fiir
Angesagtes Ziel (Harterer Treffer) um 1.

FINISHING MOVE (NUR NAHKAMPF)
Siehe S. 120.
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Diese Technik beschaftigt sich mit Aufprallwinkeln und Drall,
um den schwdchsten Punkt eines Griffs auszuhebeln. Der
Charakter senkt seinen Wiirfelpoolmalus flir Angesagtes Ziel
(Aus der Hand schlagen) um 1.

CYBERWARE UND KAMPFKUNST

Mit Cyberware gibt es einige Besonderheiten, die bei Kampf-
kunststilen und -techniken zu beriicksichtigen sind:

CYBERGLIEDMASSEN

Die Starkewerte einzelner CybergliedmaRen oder Teilgliedma-
Ben kdnnen bei verschiedenen Techniken zum Einsatz kom-
men. Wenn man einen Gegner im Festhaltegriff hat, kann man
die Starke der jeweiligen Hand, des Arms oder Beins benutzen,
da verschiedene Haltegriffe mit dem Arm (z. B. Schwitzkasten),
der Hand (z. B. Kehlengriff) oder den Beinen (z. B. Beinschere)
durchgefiihrt werden.

NAGELMESSER, HANDKLINGEN UND SPORNE

Diese Waffen sind gut, um einen Gegner aufzuschlitzen; aber
nicht alle von ihnen sind mit allen Kampfkunsttechniken kompa-
tibel. Wenn man zum Beispiel einen Gegner werfen, festhalten
oder entwaffnen will, bekommt man keinen Bonus fiir die Spezia-
lisierung Cyberimplantatwaffen. AuRerdem kénnen Cyberwaffen
im Kampf beschéadigt werden. Das gilt besonders fiir den Kampf-
stil Sangre y Acero. Weil der Angriff mit einer Cyberwaffe das
Korperliche Limit des Charakters benutzt, wére es sinnlos, die
Prazision der Waffe zu reduzieren (das ware ein Angesagtes Ziel
mit Trefferzone). Stattdessen reduziert ein solcher Angriff die DK
um 1. Wenn eine Cyberwaffe auf diese Weise mehr als einmal
beschadigt wird, kann sie nicht mehr richtig eingezogen werden
(wenn sie einziehbar war). Schaden an Cyberwaffen kann nur
von einem Spezialisten repariert werden. Das kostet ein Zehntel
des Kaufpreises und erfordert eine Ausgedehnte Probe auf Ky-
bernetik + Logik [Geistig] (10, 1 Stunde).

TALENTLEITUNGEN

Talentleitungen helfen beim Einsatz einer Fertigkeit, konnen
aber keine Benutzung von Kampfkunsttechniken ermdglichen,
wenn der Charakter nicht zuerst den Stil und die Techniken se-
parat gelernt hat.
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HARTE KRAFT

KAMPFTRITT

Bei dieser Technik wird der Kraft des Angriffs mit eigener
Kraft geantwortet. Verschiedene europdische und asiatische
Kampfkiinste setzen diese Techniken fiir Blocks und Paraden
ein. Der Charakter erhdlt - je nach Kampfkunststil - einen
Wiirfelpoolbonus von +1 auf Blocken oder Parieren.

IAIJUTSU
Siehe S. 122.

JIAO DI

Diese Technik, auch als ,,HornstoR“ bekannt, wurde angeblich
in China benutzt, um die Feinde des Kaisers zu durchbohren.
Sie erlaubt es, mit einem Sturmangriff gréferen Schaden zu
verursachen. Mit dieser Technik wird entweder der Schadens-
code bei einem Sturmangriff um 1 erhéht oder der Wiirfel-
poolmalus fiir Angesagtes Ziel (Niederschlag) um 1 gesenkt.
Der Charakter erhailt, je nach Kampfkunststil, einen der beiden
Vorteile. Wenn er auch den anderen haben will, muss er die
Technik ein zweites Mal lernen.

KAMPF GEGEN MEHRERE GEGNER

Manche Charaktere sind daran gewohnt, gegen mehrere
Gegner gleichzeitig zu kampfen - oder zumindest mehrere
Leute gleichzeitig vor den Kopf zu stoflen, sodass sie ihnen
wehtun wollen. Diese Technik ist eine rasche, lockere Folge
von Angriffs- und Verteidigungshandlungen gegen mehre-
re Gegner, von denen man nicht weif3, welcher zuerst an-
greifen wird. Rausschmeier kénnten zum Beispiel daran
gewohnt sein, die Kumpels eines Betrunkenen abzuwehren,
den sie rauswerfen, wobei unklar ist, welcher der Hitzképfe
den ersten Schlag fiihren kdnnte. Wenn ein Charakter Mehr-
fachangriffe (SR5, S. 195) durchfiihrt, kann er diese Technik
verwenden. Beim Kampf gegen 2 bis 3 Gegner wird sein ge-
samter Wiirfelpool dabei um 1 erhéht, ab 4 Gegnern um 2.
Diese Erh6hung betrifft den gesamten Wiirfelpool vor der
Aufteilung.

MEHRFACHANGRIFFE
UND KAMPFKUNSTE

Die Freie Handlung Mehrfachangriffe kann nicht zusammen
mit einer Technik eingesetzt werden, die selbst eine Handlung
erfordert (wie z. B. Gegenschlag, laijutsu, Sprungtritt, Person

Werfen usw.). Sie kann aber zusammen mit Handlungen be-
nutzt werden, die Modifikatoren vor dem Angriff senken oder
den Schaden erhohen. Auch mit bestimmten Angesagten Zie-
len (wie Festnageln, Fesseln usw.) ist das mdglich. Es gibt eine
besondere Kampfkunsttechnik (Kampf gegen mehrere Gegner),
die fiir den Einsatz mit der Freien Handlung Mehrfachangriffe
gedachtist.

Natirlich kann jeder seinem Gegner zwischen die Beine
treten, aber nicht jeder kann einen Tritt auf dem Brustbein
landen oder das Bein aus Uberkopfhéhe wie eine Axt her-
absausen lassen, ohne sich eine Zerrung einzufangen. Tritte
- ob seitlich, eingedreht, an den Kopf oder in den Bauch
- sind Standard bei vielen Kampfkiinsten. Diese Technik
verleiht Waffenlosen Angriffen +1 Reichweite. Man kann
sie nicht mehrfach lernen, um noch gréfiere Reichweite zu
erhalten.

KARMISCHER AUSGLEICH

Wie man in den Wald ruft ... Mit dieser Technik hat der Cha-
rakter nicht nur gelernt, wie man sich aus einem Clinch oder
Festhalten befreit, sondern auch, wie man den Griff umkehrt.
Dadurch kann er den Umkehrgriff (entweder als Angesagtes
Ziel oder als Unterbrechungshandlung) statt eines Entkom-
mens einsetzen.

KLETTERAFFE

Diese Technik ldsst Runner die Hebelwirkung an verschie-
denen Hindernissen und Mauerecken nutzen, um schnell
Uber niedrige Wande zu klettern. Meist rennt der Charak-
ter auf die Wand zu, um Schwung zu bekommen und die
Bewegungsenergie zu nutzen. Der Charakter kann ohne
Ausristung eine Wand von maximal 5 Metern H6he so
schnell erklettern, als wiirde er Ausrlistung benutzen
(1 Meter pro Erfolg).

KNOCHELBRECHER (NUR NAHKAMPF)

Diese Technik zielt auf Knochen und Gelenke der Finger, um
dem Gegner ein Objekt zu entringen. Der Charakter kann
damit bei der Benutzung der Angesagten Ziele (Entwaffnen)
oder (Aus der Hand schlagen) normalen Schaden verursa-
chen. Der Spieler muss auswéhlen, fir welche der beiden
Méglichkeiten die Technik gelernt wird. Wenn er sie auch fiir
die zweite Moglichkeit einsetzen will, muss er sie ein zweites
Mal erwerben. Der Knéchelbrecher kann nur Geistigen Scha-
den verursachen.

KONSTRIKTOR

Diese Technik wandelt einige Wiirgegriffe, die Luftkreiskauf
oder Blutzufuhr abschniiren sollen, ab, um ein Ziel schneller
auszuschalten. Der Schadenscode steigt um 1, wenn man ei-
nem Festgehaltenen Gegner Schaden zuftigt.

KRALLEN 2IEHEN

Mit dieser Technik versucht der Charakter, den Feind mog-
lichst elegant zu entwaffnen. Sie senkt den Wirfelpoolmalus
fir Angesagtes Ziel (Entwaffnen) um 1.

PERSON VWERFEN
Siehe S. 122.
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RANDORI

Eine Freistiltechnik, die keine Grenzen kennt. Abwandlungen
davon haben ihren Weg in Kampfkiinste wie Judo und Aikido
gefunden, aber die urspriingliche Technik umfasst auch Sti-
che ins Auge oder andere sehr unangenehme Griffe. Mit
dieser Technik wird der Wiirfelpoolmalus flir Angesagtes
Ziel (Schmutziger Trick), Angesagtes Ziel (Verletzliche Stel-
le) oder Angesagtes Ziel (Trefferzone (Auge)) um 1 gesenkt.
Der Charakter erhdlt, je nach Kampfkunststil, nur einen der
drei Vorteile.

RIPOSTE
Siehe S. 124.

RUCKSICHTSLOSER VWURF
Siehe S. 125.

SCHATTENBLOCK
Siehe S. 125.

SCHIESSEN IM NAHKAMPF
(NUR FERNKAMPFVWWAFFEN)

In den frihen Tagen des Fernkampfs, als Gegner mit Schwer-
tern und Axten heranstiirmten, half diese Art des Trainings
den Bogenschiitzen, zu liberleben. Heute ist diese Technik so
modifiziert, dass sie den Umgang mit Feuerwaffen wahrend
eines Nahkampfs erleichtert. Sie hat sich bei Sturmangriffen
des Gegners oder gemischten Kampfen mit Fern- und Nah-
kampf als ntitzlich erwiesen. Der Charakter lernt das SchieRen
im Nahkampf fiir eine bestimmte Fernkampffertigkeit. Damit
kann er den Wiirfelpoolmalus fiir Angriffe mit dieser Fern-
kampffertigkeit, wahrend er sich im Nahkampf befindet, um 1
senken. Diese Technik kann mehr als einmal fir verschiedene
Fernkampffertigkeiten erlernt werden, um den Malus fir ver-
schiedene Fertigkeiten zu verringern.

SCHLAG VON OBEN (NUR NAHKAMPF)
Siehe S. 122.

SCHWWINGER (NUR NAHKAMPF)
Siehe S. 123.

SEIDENER STURM

Diese Technik ist eine Abfolge von prazisen Schlagen gegen
den Kérper, die schmerzhafte Briiche oder Prellungen erzeu-
gen sollen. Dies kann mit bloBen Handen durchgefiihrt wer-
den, mit einem Kntippel oder mit der Schneide oder flachen
Seite einer Klinge. Diese Technik senkt den Wiirfelpoolmalus
fiir Angesagtes Ziel (Schaden Teilen) um 1.

SPRUNGTRITT
Siehe S. 123.
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MAGIE UND KAMPFKUNST

FESTHALTEN, CLINCHEN UND

BERUHRUNGSANGRIFFE MIT BERUHRUNGSZAUBERN

Wenn ein Zauberer und sein Gegner in Kérperkontakt stehen
(wie z. B. wenn ein Zauberer einen Gegner festhalt oder von
ihm festgehalten wird) und der Zauberer einen Zauber auf
den Gegner wirkt, kann der Gegner nur dem Zauber wider-
stehen und erhélt keine Verteidigungsprobe gegen den Be-
rithrungsangriff.

MAGISCHE KAMPFKUNSTTECHNIKEN

Manche Zauberer versuchen, einen Gegner mit Zaubern wie
Zauberfinger zu bekdampfen. Das ist bei einer Kampfkunst sehr
schwierig. Diese Art von Kampf profitiert nicht von einer Bes-
seren Position oder Reichweite und ergibt auch keine Erhd-
hungen des Schadens. Daher sind einige Techniken dafiir nicht
geeignet. Sichtmodifikatoren miissen beriicksichtigt werden,
da die Benutzung des Zaubers vom Blickfeld abhéngt. Der
Spielleiter kann zusétzliche Modifikatoren anwenden, wenn
eine Handlung (wie z. B. Dim Mak) Finesse verlangt, wenn er
meint, dadurch wiirde die Konzentration auf die Magie gestort.

ADEPTENKRAFTE UND KAMPFKUNSTTECHNIKEN

Einige Adeptenkrafte gewahren Fahigkeiten, die denen von
Kampfkiinsten dhneln, wie zum Beispiel bei Wolkenwirbel und
Leichter Korper. Wenn der Adept sowohl die Kraft besitzt als
auch die Technik beherrscht, gelten nur die Regeln und Boni
der Kraft, nicht die der Technik. Das bedeutet, dass der Adept
nicht von beiden gleichzeitig profitiert. Wenn der Adept die
Kraft deaktiviert, kann er aber auf die Technik zuriickgreifen.
Kréfte und Techniken, die einander iiberlappen, sind:

KRAFT

Leichter Korper
Leichter Korper
Wandlaufen

TECHNIK
Wolkenwirbel
Verzweifelter Sprung
Kletteraffe

STATUE

Diese Technik kommt beim Abfangen eines Gegners zum Ein-
satz, der am Charakter vorbei will. Der Charakter stellt sich an
eine Position, die dem Gegner das Vorbeikommen unméglich
macht. Erhéhen Sie den Schadenscode um 2 bei der Berech-
nung, ob der Gegner vom Angriff des Charakters gestoppt
wurde. Diese Erhéhung betrifft nicht den eigentlichen Scha-
den, sondern nur die Stoppwirkung.

TANZENDER AAL

Diese Technik lasst den Charakter flexibel und geschickt ei-
nen Nachteil in einen Vorteil verwandeln. Wenn der Charak-
ter versucht, einen Festhaltegriff gegen sich umzukehren,
sinkt entweder sein Wiirfelpoolmalus fir das Angesagte Ziel
(Umkehrgriff) um 1 oder der Schwellenwert fiir die Unterbre-
chungshandlung Umkehrgriff um 1 (nach Wahl des Spielers).

TI KHAO

Diese Technik aus dem Muay Thai umfasst Kniestoe gegen
einen Gegner, mit dem man sich im Clinch befindet. Bei einem
Clinch kann der Charakter den Kérper des Gegners schmerz-
hafter bearbeiten, was den Schaden dabei um +1 erhéht.

TREIBEN
Siehe S. 123.

UMHAUEN

Diese Technik zielt auf Sinnes- und Nervenzentren, um den
Gegner aus dem Gleichgewicht zu bringen. Sie umfasst Schla-
ge aufs Ohr, unter die Giirtellinie, auf den Solarplexus oder
den Hals. Das ist keine hiibsche Attacke, aber bei Shadowruns
geht es auch nicht um Schénheitspreise. Diese Technik senkt
den Wirfelpoolmalus flir Angesagtes Ziel (Vertreiben) oder
Angesagtes Ziel (Trefferzone (Auge, Brustbein)) um 1.

VERTEIDIGUNG GEGEN
FEUERVVAFFEN IM NAHKAMPF

Diese Technik ermd&glicht dem Charakter, im Nahkampf nicht
so leicht getroffen zu werden. Er versucht, mobil zu bleiben
und den Nahkampfgegner in die Schusslinie zu stellen. Diese
Technik gewéhrt dem Charakter einen Wiirfelpoolbonus von
+1 auf Verteidigungsproben gegen Fernkampfangriffe, wenn
er sich im Nahkampf befindet.

VERTEIDIGUNG
GEGEN MEHRERE GEGNER

Manchmal schldgt man mehrere Képfe ein, manchmal muss
man sich gegen eine Gruppe von Schldgern wehren, die einem
den Kopf einschlagen wollen. Im zweiten Fall kann einem die-
se Technik helfen, den eigenen Schédel in der urspriinglichen
Form zu halten. Beim Einsatz dieser Technik kann entweder der
Wiirfelpoolbonus fiir Freunde im Nahkampf bei den Gegnern
um 1 gesenkt werden, oder der Verteidiger kann den Malus
dafir, sich bereits verteidigt zu haben, um 1 senken (wodurch
der Wiirfelpoolmalus von -1 erst beim dritten Angriff greift).
Ein Charakter kann sich nur fiir eine der beiden Moglichkeiten
entscheiden, was vom jeweiligen Kampfkunststil abhangt.

VERTEIDIGUNG MIT 2VWWEI VWAFFEN
(NUR KLINGENWWAFFEN UND KNUPPEL)

Diese Technik befasst sich mit der Verteidigung mit zwei Nah-
kampfwaffen. Der Charakter erhdlt einen Wiirfelpoolbonus
von +2, wenn er Volle Abwehr gegen Nahkampfangriffe ein-
setzt. Der Charakter muss in beiden Hédnde bereitgemachte
Waffen haben und sie einsetzen kénnen, um diese Art Vertei-
digung durchfiihren zu kénnen.

VERZWEIFELTER SPRUNG

Diese Technik holt fiir weite Spriinge alles aus dem Kérper he-
raus. Der Charakter streckt sich, so weit es geht, um Uber einen
Abgrund zu springen. Als Resultat ist er auf dem Boden, weil er
an der anderen Kante hdngt oder flach auf der anderen Seite
liegt. Die maximale Distanz fiir horizontale Spriinge erh6ht sich
von Geschicklichkeit x 1,5 Meter auf Geschicklichkeit x 2 Meter.
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VOLLER ANGRIFF
Siehe S. 123.

GEISTER UND KAMPFKUNSTE

Das Bekdmpfen von Geistern ist in der Sechsten Welt nicht
vollig unbekannt, aber immer noch sehr herausfordernd.
Techniken wie Dim Mak oder Niederschlag kénnen wegen
der hdchst unterschiedlichen Anatomie materialisierter Geis-
ter ineffektiv sein. Es ist unmdglich, einen Geist zu erwiir-
gen, da er auch in materialisierter Gestalt nicht atmet. Und
die Kraft der Immunitdt ddmpft die Wirkung vieler Stile. Kein
einzelner Kampfkunststil ist speziell auf das Bekdmpfen von
Geistern ausgelegt, aber es gibt eine spezielle Technik gegen
diese uniiblichen Gegner. Sie heift Neija und kann mit jedem
Kampfkunststil gelernt werden.

WEICHE KRAFT

Diese Technik ist das Gegenteil der Harten Kraft und nutzt die
Kraft des Gegners gegen ihn. Sie verleiht dem Charakter ei-
nen Wiirfelpoolbonus von +1 auf Riposte, Gegenschlag oder
Wourf (sowohl Person Werfen als auch Riicksichtsloser Wurf).
Der Charakter erhdlt, je nach gewdhltem Kampfstil, nur einen
der genannten Boni.

WIDERHAKEN (NUR NAHKAMPF)
Der Charakter schlégt schnell auf Gegner ein, die in seine Reich-
weite kommen. Diese Technik gewdhrt einen Wiirfelpoolbonus
von +1 auf die Unterbrechungshandlung Abfangen.

NEIJA
Komplexe Handlung
Neija bedeutet innere Starke. Fiir einen Mundanen ist das
im Kampf gegen Geister der beste Ersatz fiir magische Waffen.
Die Technik konzentriert die spirituelle und geistige Kraft des
Charakters, damit er in einem Willensakt einem materialisier-
ten Geist Schaden zufiigen kann. Dadurch kann der Charakter
eine Art korperlichen Astralkampf (SR5, S. 314) gegen materi-
alisierte Geister durchfiihren. Dieser Kampfstil basiert auf den
sanften, flieBenden Bewegungen und der inneren Disziplin des
Tai Chi. Der Charakter muss gegen den Geist einen erfolgrei-
chen Beriihrungsangriff durchfiihren. Das kann durch Festhal-
ten oder Clinchen geschehen, aber auch, wenn der Charakter
Verschlungen wird, gilt dies als erfolgreicher Beriihrungsan-
griff. Der Angriff wird als Vergleichende Probe zwischen der
Willenskraft des Charakters und der Willenskraft des Geistes
ausgefiihrt. Der Geistige Schaden, den der Charakter verur-
sachen kann, ist gleich seinem Charisma + Nettoerfolge bei
der Vergleichenden Probe. Der Schaden ist nicht Kérperlich,
daher kann er Hiiter oder magische Barrieren nicht besché-
digen. Nach dem Angriff ist der Charakter ausgelaugt (er er-
leidet regeltechnisch Entzug) und muss Betdubungsschaden in
Hdhe der Erfolge (nicht Nettoerfolge) des Geistes widerstehen.
Wenn der Charakter ein Zauberer ist, widersteht er dem Entzug
gemal seiner Tradition. Alle anderen widerstehen mit Willens-
kraft + Charisma.

VWOLKENWVIRBEL

Diese Technik dient dazu, die kinetischen Energien, denen
der Kérper ausgesetzt wird, so abzuleiten, dass er sich biegt,
ohne zu brechen. Dadurch sinkt der Schaden, den man durch
Fallen, Spriinge aus groffer Hohe oder Wiirfe erleidet, um 1.

2ERMALMEN

Diese Technik umfasst Clinches und Griffe, die Knochen ver-
biegen und Muskeln Uberdehnen. Sie umfasst Mandver mit
Namen wie Bear Hug, Boston Crab oder Can Opener, die in den
meisten Kampfsportarten verboten sind, weil sie ein hohes
Verletzungsrisiko bergen. Mit dieser Technik kann ein Charak-
ter bei Festhaltehandlungen (SR5, S. 194) Koérperlichen Scha-
den gleich seiner Starke verursachen. Diese Technik kann nur
einmal pro Kampfrunde eingesetzt werden.

2VWWEIKOPFIGE SCHLANGE

Diese Technik dient zur Ablenkung und Tauschung, um ge-
genuber dem Gegner das Ziel des Angriffs zu verschleiern.
Dazu gehdrt auch ein wenig Schauspielerei, um den Gegner
zu verwirren. Diese Technik senkt den Wirfelpoolmalus fiir
Angesagtes Ziel (Finte) um 1.

ELEKTRIZITATSSCHADEN UND KAMPFKUNSTE

Einige Waffen scheinen perfekt fiir bestimmte Kampfkiinste ge-
eignet zu sein. Man denke an Schockhandschuhe und Karate
oder Betdubungsschlagstocke und Bartitsu. Waffen, die Elektri-
zitdtsschaden verursachen, machen Kampfkiinste noch vielsei-
tiger. Wenn ein Charakter mit Kampfkunsttraining einen Gegner
mit einer Waffe wie etwa einem Schockhandschuh oder Betdu-
bungsschlagstock angreift, kann er sich die Art des Schadens
aussuchen. Er kann entweder den normalen Schaden verursa-
chen und vollen Nutzen aus der Kampfkunsttechnik ziehen oder
den Schockschaden ohne die Nettoerfolge oder Schadenssteige-
rung aus seinen Kampfkunsttechniken. Wenn der Charakter sich
wegen eines Festhaltens oder Clinches in Kérperkontakt mit
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dem Gegner befindet und Ausriistung besitzt, die Elektrizitats-
schaden verursacht, kann er eine Freie Handlung aufwenden,
um dem Gegner Schockschaden zuzufiigen, wenn der Spiel-
leiter zustimmt, dass auch die Waffe Kontakt zum Gegner hat.
Wenn die Waffe keinen Kontakt hat, muss der Charakter eine
Einfache Handlung aufwenden. Das Ziel kann versuchen, sich
dem zu entziehen, aber der Griff oder Clinch sorgt dafiir, dass
es sich schlecht bewegen kann und einen Wiirfelpoolmalus von
-3 auf seine Verteidigungsprobe erhélt. Wie bei Beriihrungsan-
griffen (SR, S. 188) zahlen auch Streiftreffer. Wie oben konnen
weder Kampftechniken noch Nettoerfolge den Schaden einer
Waffe erhdhen, die auf diese Weise eingesetzt wird.




-

> KAMPFTECHNIKEN & SPEZ2IALTREFFER «

SCHLAG INS DUNKEL

Mit dieser Technik ist der Charakter im Kampf nicht so sehr von
seinem Gesichtssinn abhéngig. Sie nutzt andere Sinne wie Horen
und Riechen sowie das Gedachtnis, um sich an friihere Blocks
und Schlége des Gegners zu erinnern und daraus vorherzusagen,
wo er sich als ndchstes befinden wird. Diese Technik senkt den

KAMPF IM DUNKELN

Kampfkiinste trainieren niemanden explizit darauf, jemanden zu
bekdmpfen, den man nicht sieht; es gibt aber besondere Schii-
ler, die liben, sich auf andere Sinne zu verlassen. Dafiir lernen
sie den Schlag ins Dunkel. Er kann mit jedem Kampfkunststil

gelernt werden.

KAMPFKUNST IN AKTION

GEGENSCHLAG

Wombat hat gerade den Fehler gemacht,
einen Kampf mit einem diirren Kerl anzu-
fangen, der einen weilRen Pyjama zu tra-
gen scheint — und seinen Drink {iber ihm
auszuschiitten. Der Name des Gegners
ist Ryu, und er kann Karate (Aufspringen,
Beinfeger, Gegenschlag, Harte Kraft (Blo-
cken) und Kampftritt). AuBerdem befin-
det sich in der Bar ein RausschmeiBer,
der sich gezwungen sieht, einzugreifen.
Wombat schldgt zu, aber sein Schlag
wird von Ryus rechtem Arm geblockt. Da-
fiir bekommt Wombat als Rache die Linke
gegen das Kinn.

Wombat ist angeheitert und hat daher
einen Wiirfelpoolmodifikator von -1 auf
alle Handlungen. Er setzt Edge ein, um die
Initiative zu ergreifen (womit er noch 4
Punkte Edge (ibrig hat), und erzielt ein Ini-
tiativeergebnis von 19. Ryu schafft 16, der
RausschmeiBer 23. Der Rausschmeiller
verzdgert seine Handlung, um zu sehen,
wie die Dinge sich entwickeln, bevor er
eingreift.

Wombat greift an. Er hat Waffenlo-
ser Kampf 4, Geschicklichkeit 6 und ein
Korperliches Limit von 5, auBerdem den
Malus von -1 fiir seinen erhohten Alko-
holpegel. Er erzielt 5 Erfolge.

Ryu entscheidet sich fiir einen Gegen-
schlag, fiir den er eine Spezialisierung
hat. Er zieht sofort 7 von seinem Initiati-
veergebnis ab (wodurch es auf 9 sinkt)
und wiirfelt mit Waffenloser Kampf 6, +2
fiir seine Spezialisierung in Karate und
Geschicklichkeit 5 bei einem Kérperli-
chen Limit von 7. Ryu erzielt 6 Erfolge,
mehr als die 5 von Wombat, also ist der
Gegenschlag erfolgreich. Der Schaden
betragt 6G + 1 Nettoerfolg beim Gegen-
schlag —insgesamt also 7G.

Wombat legt seine Schadenswider-
standsprobe mit Konstitution 6 + Pan-

Modifikator fiir schlechte Sichtverhaltnisse um 1.

zerung 9 ab und erzielt nur 4 Erfolge. Er
erleidet also 3 Kastchen Geistigen Scha-
den, was einen Verletzungsmodifikator
von -1 ergibt.

Wombat wird jetzt versténdlicherweise
vorsichtiger und will sich beim néchs-
ten Schlag nicht zu sehr exponieren. Er
wiirfelt mit Waffenloser Kampf 4 und Ge-
schicklichkeit 6, -1 fiir seinen Alkoholpe-
gel und -1 fiir die Verletzung. AuBerdem
setzt er Edge ein (wonach noch 3 Punkte
bleiben). Er erzielt 4 Erfolge.

Ryu mochte sein Initiativeergebnis
nicht weiter verschlechtern, also setzt er
nicht zum Gegenschlag an, sondern ver-
teidigt sich normal, mit 5 Erfolgen. Wom-
bat hat wieder verfehlt.

Jetzt greift Ryu an und versucht ein
Angesagtes Ziel (Niederschlag). Er erhalt
einen Wiirfelpoolmalus von -4 und erzielt
4 Erfolge. Wombat schafft bei seiner Ver-
teidigungsprobe nur 2 Erfolge, scheitert
also und fallt zu Boden. Ryu hat die Technik
Beinfeger, also muss Wombat einem Scha-
den von 8G widerstehen. Er hat Gliick und
erleidet nur 1 Késtchen Geistigen Schaden.
Aber er ist noch immer am Boden.

Der RausschmeilRer beschlieBt, immer
noch nicht einzuschreiten; Wombat und
Ryu haben ihre Initiativeergebnisse auf-
gebraucht, also ist die Kampfrunde zu
Ende.

PERSON WERFEN

Ein weiterer Gast der Bar hat beschlos-
sen, dass der Kampf unterhaltsam aus-
sieht, und méchte mitmachen. Sein Name
ist Ken, er tragt den Schwarzen Giirtel im
Jiu Jitsu und beherrscht die folgenden
Techniken: Angesagtes Ziel (Entwaffnen),
Chin Na, Clinchen, Person Werfen und
Riicksichtsloser Wurf. Wombat geht da-
von aus, dass sich beide auf ihn stiirzen
werden, aber Ryu wartet ab, als Ken ge-

gen Wombat vorgeht. Die Initiativeergeb-
nisse sehen aus wie folgt: Wombat 27,
Ken 26, Ryu 17, und der Rausschmeil3er
hat 16.

Wombat greift Ryu an und verfehlt —
seine Mali machen sich bemerkbar. Dann
stirmt Ken heran und zielt mit einem
eingedrehten Tritt auf Wombat, verfehlt
aber ebenfalls. Ryu versucht, Wombat
zu schlagen, verfehlt aber, passend zur
Stimmung des Initiativedurchgangs,
auch. Der Rausschmeiller verzdogert im-
mer noch. Wombat hat nun ein Initiati-
veergebnis von 17, Ken 16, Ryu 7 und der
Rausschmeil3er 6.

Wombat wendet sich dem Neuan-
kémmling zu und fiihrt einen Sturman-
griff gegen Ken durch. Der Bonus fiir den
Sturmangriff gleicht seine Mali aus, und
Wombat erzielt 4 Erfolge. Ken will den An-
griff blocken, wiirfelt also mit Waffenloser
Kampf 5 und Geschicklichkeit 5 bei einem
Kérperlichen Limit von 6. Er erzielt 5 Erfol-
ge und zieht von seinem Initiativeergeb-
nis 5 ab (es sinkt auf 11).

Ken gewinnt und kiindigt jetzt die Hand-
lung Person Werfen an. Er senkt sein Initi-
ativeergebnis um 10 auf 1. Ken erzielt mit
seinem Angriff 5 Erfolge; Wombat schafft
bei der Verteidigungsprobe nur 2 Erfolge.

Die Summe aus Kens Stérke (5) und den
3 Nettoerfolgen iibersteigt Wombats Kar-
perliches Limit (5). Wombats Konstitution
betrdgt 5, er wird also 3 Meter weit ge-
worfen. Nach dem Schadenswiderstand
mit Konstitution + Panzerung erleidet er 3
Kastchen Geistigen Schaden (Geistig, weil
der modifizierte Panzerungswert hoher ist
als der modifizierte Schadenscode).

Wombats Initiativeergebnis betrégt 6,
Kens betragt 1. Ryu und der Rausschmei-
Rer verzogern ihre Handlungen.

(Fortsetzung auf Seite 142)
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(Fortsetzung von Seite 141)

ANGESAGTES ZIEL

(AUS DER HAND SCHLAGEN)
Wombat ist jetzt so wiitend, dass er sei-
ne Holdout-Pistole zieht. Er wendet eine
Komplexe Handlung auf, um die Waffe zu
ziehen, da sie nichtin einem Schnellzieh-
holster steckt oder sonst wie schnell-
ziehfahig gemacht wurde.

Der Rausschmeiller, der auflerdem
Adept ist, entscheidet, jetzt einzugrei-
fen. Als ehemaliger KE-Angestellter be-
herrscht er die Kampfkunst Knight Errant
Tactical und kennt die folgenden Techni-
ken: Hammerfaust, Statue, Verteidigung
gegen Feuerwaffen im Nahkampf und Wi-
derhaken. Er lduft zu Wombat und will ihm
die Waffe aus der Hand treten. Er nutzt das
Angesagte Ziel (Aus der Hand schlagen).
Der RausschmeiBBer greift an: Geschick-
lichkeit 6, Waffenloser Kampf 8, +2 fiir die
Spezialisierung auf Knight Errant Tactical
2, Angesagtes Ziel (wegen Hammerfaust)
-3. Insgesamt erzielt er 7 Erfolge. Wombat

erzielt bei der Verteidigung 3 Erfolge. Der
Rausschmeifl3er hat also 4 Nettoerfolge,
die die Waffe 4 Meter weit wegfliegen las-
sen. Sie fliegt (iber den Tresen.

SCHATTENBLOCK

Jetzt wird wieder die Initiative bestimmt.
Wombat erzielt ein Initiativeergebnis von
20, der RausschmeilRer von 18, Ryu und
Ken jeweils 16.

Wombat beschlieBt, sich aus der miss-
lichen Lage zu befreien. Er rennt Rich-
tung Tiir und versucht, sich nicht von sei-
nen drei Gegnern Abfangen zu lassen. Er
wiirfelt mit Akrobatik + Geschicklichkeit
[Korperlich] und erzielt die 3 Erfolge, die
er dazu braucht. Wombats Initiativeer-
gebnis betrédgt jetzt 10.

Der RausschmeiBer will nicht, dass
Wombat davonkommt, nachdem er so
viel Unruhe gestiftet hat, und gibt ei-
nen Punkt Edge aus, um Schattenblock
zu versuchen. Er wiirfelt mit Akrobatik
+ Geschicklichkeit [Kdrperlich]mit ei-
nem Schwellenwert von 3 — Wombats

Erfolge. Der Rausschmeiller senkt sein
Initiativeergebnis um 5 und erzielt 4
Erfolge, also 1 Nettoerfolg. Wombats
Erfolge sinken also auf 2. Er hat nicht
mehr genug Erfolge, um an allen drei
Gegnern automatisch vorbeizukommen.
Der Rausschmeiler beschlie3t, dass
er selbst Wombat aufhalten wird. Sein
Initiativeergebnis betrdgt wegen der
Unterbrechungshandlung nur noch 13
und sinkt durch das Abfangen auf 8. Er
hat keine Waffe kampfbereit, also legt
er einen Probe auf Waffenloser Kampf
+ Geschicklichkeit [Kérperlich] ab. Er
erzielt 2 Nettoerfolge, die zusammen mit
seiner Stdrke (5) einen Schadenscode
von 7 ergeben. Wombat widersteht dem
Schaden mit 4 Erfolgen, erhilt also 3
Schadenskastchen, was weniger ist als
seine Konstitution. Also ist das Abfangen
des Rausschmeiers misslungen. Wom-
bat kdmpft sich durch und hinaus auf die
StraBe. Hoffentlich kann er beim néchs-
ten Mal der Verlockung widerstehen, in
einer Bar einen Kampf anzufangen.

WIE REPARIERT
MAN DEN DREK®?

Das Grundregelwerk behandelt die wichtigsten Regeln zum
Reparieren von Sachen und Leuten. Aber nicht alles wird
auf die gleiche Weise repariert, daher werden in diesem
Abschnitt ein paar Spezialregeln vorgestellt, mit denen der
Spielleiter die unterschiedlichen Reparaturen in der Sechsten
Welt besser abbilden kann.

MOGEN DIE BLINDEN SEHEN
UND DIE TAUBEN HOREN

Da man mit Angesagten Zielen nun auch verschiedene Treffer-
zonen am Korper treffen kann, gibt es auch speziellere Proben,
um Blutungen zu stoppen oder Abzugsfinger zu schienen. Ei-
nige der Proben sind bei der jeweiligen Handlung beschrieben,
aber hier werden noch ein paar andere Situationen abgedeckt.

Angriffe auf Augen und Ohren, die jemanden blenden oder
ertauben lassen, brauchen etwas Spezialpflege zur Heilung. Bei
jeder Art von Heilung (durch Erste Hilfe, Medizin, Heilen-Zauber
usw.) wird der Schwellenwert um 1 erhéht, wenn man an Augen
oder Ohren arbeiten muss. Wenn der behandelnde Charakter ge-
nligend Késtchen versorgt hat, um den Maximalschaden des An-
gesagten Ziels zu heilen, wird die Verletzung als geheilt betrach-
tet, egal wie viele andere Verletzungen daneben noch bestehen.
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KAPUTTE VWAFFEN

Die normalen Reparaturregeln (SR5, S. 146) behandeln Stan-
dardsituationen, geben dem Spielleiter aber keine speziellen
Hinweise fur kaputte Pistolen, Messer, Schwerter oder Spor-
ne. Es folgen ein paar Details, die man beim Reparieren von
Ausriistung beachten muss.

Erstens erfordert die Reparatur von kaputten Nahkampfwaf-
fen eine Ausgedehnte Probe mit Langem Intervall (1 Stunde).
Egal, ob die Waffe nachgeschmiedet, nachgeschérft oder neu
ausbalanciert werden muss, es dauert eine Weile, bis sie wie-
der kampftauglich ist. Der Schwellenwert der Reparaturprobe
sollte danach gewahlt werden, wie viel Effektivitat die Waf-
fe eingeblit hat. Ein Verlust an Prézision ist Durchschnittlich
(12) und kann mit ein wenig Nachscharfen oder Austarieren
behandelt werden. Ein Verlust an DK ist Schwierig (18), da die
Integritdt der Waffe beschéadigt ist. Ein Verlust an Reichweite
ist Sehr Schwierig (24) zu reparieren, da der Versuch, die Teile
wieder zusammenzuftigen, mehrere Schritte umfasst.

Das Schlimme an all dem ist haufig der Preis. Ist es wirklich
gunstig, das Lieblingskatana nach einer Auseinandersetzung
mit einem Wahnsinnigen mit Klingenbrecher zu reparieren?
Wenn der Charakter es selbst kann, ist es das meist. Das Mate-
rial zur Reparatur kostet pro Kastchen Schaden, der repariert
werden muss, 10 % des Originalpreises, pro Punkt Reichweite,
der wiederhergestellt werden muss, 50 %, pro Punkt DK 25 %
und pro Punkt Prazision 15 %. Ja, es mag so teuer sein wie ein
Neukauf, wenn man eine Waffe von den Toten erweckt - oder

WIE REPARIERT MAN DEN DREK? >»
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sogar teurer. Aber sie wurde ja auch praktisch zerstort, also ist
die Reparatur nicht so einfach.

Das wirklich Teure ist aber die Arbeitszeit. Ein guter Hand-
werker verlangt (Fertigkeitsstufe x Arbeitsstunden x 10) Nu-
yen zuzliglich der oben angefiihrten Materialkosten. Wenn
der Handwerker besser ist, ist er wahrscheinlich schneller,
aber vielleicht auch teurer. Und es kann schwer sein, solche
Leute zu finden. Ein weniger guter Handwerker braucht wahr-
scheinlich langer, kann aber etwas billiger sein.

ALL DER ANDERE DREK

Kommlinks, Autos, Ausriistung und anderes Zeug kénnen in
der Sechsten Welt auf alle méglichen Arten beschadigt wer-
den, aber es gibt immer jemanden mit dem Material und der
Fahigkeit, sie zu reparieren. Hier gelten dieselben Grundkos-
ten: 10 % Materialkosten pro Kastchen Schaden. Es ist schwer,
die verschiedenen Werte genau zu regeln - vor allem, weil es
bei Shadowrun so unglaublich viel Zeug gibt. Aber wir kénnen
hier ein paar Teile abdecken, vor allem, da wir sie in diesem
Buch gesondert angefiihrt haben. Die Tabelle Fahrzeugrepa-
raturen macht Angaben zu den Fahrzeugteilen, zu denen wir
weiter oben (Angesagte Ziele bei Fahrzeugen, S. 115) erklart ha-
ben, wie man sie kaputt machen kann.

Auch hier ist die Arbeitszeit das wirklich Teure. Ein guter
Mechaniker verlangt (Fertigkeitsstufe x Arbeitsstunden x 10)
Nuyen zuzliglich der Materialkosten. Dabei sollte man auch
beachten, dass Mechaniker in einer normalen Werkstatt wahr-
scheinlich selten mehr als vier Stunden am Tag am selben
Auto arbeiten. Vielleicht kann man sie mit ein paar Nuyen ex-

« WIE REPARIERT MAN DEN DREK®?

tra motivieren, eine Reparatur vordringlich zu behandeln und
acht Stunden dafiir aufzuwenden. Aber wenn es nicht gutes
Geld gibt, ist es flir den Handwerker sinnvoller, die Arbeit auf-
zuteilen, um mehrere Auftrage zligig abwickeln zu kénnen.

Der grofite Teil der Alltagsausriistung der 2070er ist leicht
zu ersetzen, aber manchmal hdangt man aus Sentimentalitat
an einem bestimmten Teil. Auch hier gilt die Faustregel von
10 % Materialkosten pro Kdstchen Schaden. Da es sich um
Alltagsgegenstande handelt, ist es billiger und einfacher,
Handwerker zu finden. Ein solcher Handwerker verlangt (Fer-
tigkeitsstufe x Arbeitsstunden x 5) Nuyen fiir seine Arbeits-
zeit. Die Schwellenwerte fir Alltagsgegenstiande kann man
grob mit Gerdtestufe x 3 annehmen. Wenn etwas kompliziert
erscheint, erhéhen Sie den Schwellenwert; wenn es einfacher
wirkt, senken Sie ihn. Manchmal macht die Macht des Spiel-
leiters auch Freude.

FAHRZEUGREPARATUREN

Teil Schwellenwert
Achse

Antenne

Preis
2.000 ¥
20¥
300 ¥
800 ¥

25 % des Fahrzeug-
preises

1.200 ¥
800 ¥

Fenster

Fensterheber
Motorblock

Tank/Batterie

Tiirschloss
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Grant Toshi lachelte vor Stolz, als er in der angenehmen Warme seines MCT EnviroGen-Zelts flr Extremumgebungen
saB und zusah, wie die Anzeige der Aufentemperatur auf seinem AR-Display immer weiter sank. Schliellich hatte
er mitgeholfen, die Temperaturregulierung zu entwickeln. Es war aufregend, endlich aus dem Labor raus und in den
Feldeinsatz zu kommen. Er hatte zundchst Zweifel gehabt, ob er seine wertvolle Urlaubszeit fiir etwas private Feldfor-
schung aufwenden sollte, aber die waren inzwischen geschwunden.

Draufien heulte der Wind, und Toshi sah auf dem Display, dass die Aufientemperatur unter -30 °C gefallen war. Er zog
seine letzte Kleidung aus, um die 24 °C in seinem gerdumigen Zelt wirklich zu geniefen, lauschte auf das Heulen des
Windes und 6ffnete ein neues Fenster in der AR, um sich Notizen fiir ein Upgrade zu machen - ein Modell mit besse-
rer Gerduschdadmpfung. Diesen Notizen folgten sogleich weitere dartiber, wie man das anstellen konnte, ohne andere
Systeme zu beintrachtigen.

Er war mitten in einer Gleichung zur Warmeabsorption des neuen Sairento™-Gerduschddmmungsmaterials von MCT,
als sein Agentenprogramm Shiyonin ihn informierte, dass er gerade eine Nachricht erhalten hatte.

< Ziehen Sie sich an, verlassen Sie das Zelt und gehen Sie.> Keine Unterschrift. Kein Authentifizierungscode.

Toshi dachte nach, was er tun sollte. Der Aufforderung Folge zu leisten, kam nicht in Betracht. Er hatte nur mit der Hilfe
seines Fiihrers Shan-jun diesen Ort erreicht, und dieser half gerade einem anderen Bergsteiger, dessen Hilferuf sie vor
einer Stunde empfangen hatten. Ohne den Bergfiihrer wiirde er nicht lange tiberleben, und das wusste Toshi. Er hielt es
fir das Beste, einfach zu verhandeln.

Er bertihrte das Icon fiir Antworten und begann, auf der AR-Tastatur zu tippen. <ich verstehe den Sinn Ihrer Nachricht und
mdchte nicht unhéflich scheinen, aber ich glaube nicht, dass ich ...>

Er hérte zwei schnelle, ploppende Einschldge und horte auf zu tippen. Er spiirte, wie sich die Luft augenblicklich
abkuhlte, und sah zwei Lécher nahe der Spitze des Zelts, die sich im Wind flatternd zu vergréfiern begannen. Toshi be-
riihrte das Icon fir Spracherkennung und begann, den Rest seiner Nachricht zu sprechen, wahrend er das Reparaturset
holte, um die Lécher zu flicken.

.. dieses Zelt verlassen und tiberleben kénnte, Punkt. Ich wiirde gerne zu einer anderen Ubereinkunft kommen, Punkt. Ist ihr
Ziel, dieses Zelt fiir einen anderen Auftraggeber als MCT sicherzustellen, Fragezeichen. Nachricht Ende. Senden.“ Seine Stimme
war recht ruhig und monoton, wahrend seine Hande hastig die InstaSeal™-Reparaturfliissigkeit auf die Locher spriihten.
Das Zelt war kurz nach dem Absenden der Nachricht versiegelt.

Die Antwort kam schnell.

Ein weiterer Einschlag, der etwas Kleines, Schnelles zuerst in, dann durch seinen Bauch schickte, bevor es das Zelt auf
der anderen Seite verlief3.

Toshi sah gar nicht hin; er wusste, dass er angeschossen war. Es war nicht so schmerzhaft, wie er sich vorgestellt hatte.
Seine Knie gaben schnell nach, und er fiel auf die Kleider, die er auf einen Haufen geworfen hatte, um die Warme zu
genieBen. Er versuchte, sich aufzusetzen, aber seine Bauchmuskeln reagierten nicht. Er drehte den Kopf und sah das
saubere Eintrittsloch und die Blutspritzer um die Austrittswunde des Zelts.

Die kalte Luft blies dort hinein, Uber sein Gesicht, und verwandelte seinen Atem in eisigen Dampf. Ein eiskalter Wind
fuhr tber seinen zerfetzten Bauch. Schlief3lich sah er hin und erblickte, dass Dampf von seinem warmen Blut aufstieg.
Das Blut gefror schnell und bildete statt einer Kruste einen Eisverband auf der Wunde.

Plétzlich verlieB ihn die Ruhe und wurde von einem Ansturm der Panik und Angst ersetzt. ,Hilfe!“, schrie Toshi, wieder
und wieder. Ein kleiner Teil seines Geistes wusste, dass das Heulen des Windes viel lauter war als seine verletzungsge-
schwéchten Schreie, und die Schreie wurden mit jedem eisigen Atemzug weniger und leiser.

Bald war es schmerzhaft, die Luft im Zelt zu atmen, und Toshi war nahe davor, bewusstlos zu werden.

Er erinnerte sich, dass das Zelt sich 6ffnete und Shan-jun auftauchte. Er erinnerte sich an die eisige H6lle der schnee-
bedeckten Bergflanke, auf die er gezerrt wurde. Er erinnerte sich, dass er spiirte oder nicht spiirte, wie ihm die Sinne
schwanden. Er erinnerte sich an die donnernde Explosion und die Lawine. Er erinnerte sich an das Licht, die Stimmen
und die Warme des Nahrstofftanks. Er erinnerte sich an das Gesicht von Shan-jun und an den eisigen Tod, dem er (iber-
lassen wurde.
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EINLEITUNG

Das Uberleben in den Schatten hidngt nicht nur von der
dicksten Panzerung und den schnellsten Reflexboostern ab.
Manchmal geht es darum, zu wissen, wann man die Panze-
rung nicht tragt oder die Booster abschaltet, damit der Kérper
des Runners nicht zu grofen Belastungen ausgesetzt wird.
Kluge Runner wissen, dass die Umgebung sie genauso téten
kann wie eine Kugel in den Kopf - und oft viel schmerzhafter.

Die Umgebung ist auch ein wichtiges Element bei einer
Shadowrun-Geschichte. Der Klischee-Satz ,Es war eine kalte
und stiirmische Nacht” wird nicht ohne Grund so oft verwen-
det: Die Elemente erzeugen eine gewisse Stimmung. Die Um-
gebungsbedingungen kénnen in jeder Geschichte eine Rolle
spielen, die Stimmung beeinflussen, Reisen oder Bewegung
einschranken, wenn das fiir eine Szene wichtig ist - oder fiir
Herausforderungen sorgen, denen man nicht mit Kugeln,
Klingen, Bomben und Kompositknochen beikommen kann.

Dieses Kapitel vermittelt Spielleitern und Spielern Wissen tiber
das Uberleben in Extremumgebungen, bringt neue Herausfor-
derungen flir Runner und erweitert die Erschopfungsregeln aus
dem Grundregelwerk (SR5, S. 174) um genauere Beschreibun-
gen der Merkmale der Umweltkategorien. Dieses Kapitel bietet
auch neue Regeln flr Langzeitwirkungen durch lange Exposition
gegeniliber negativen Umwelteinfliissen, die in langeren Kam-
pagnen zum Tragen kommen kénnen. Die Erschépfungsregeln
konzentrieren sich auf die kurzzeitig wirksamen Effekte extre-
mer Umgebungen. Sie kénnen bei jeder Spielsitzung auftreten,
bei der die Umwelt eine Rolle spielt. Die Langzeitwirkungen hin-
gegen kommen bei langen Kampagnen zum Tragen und kénnen
sogar neue Vor- und Nachteile ergeben.

ERSCHOPFUNGSSCHADEN
DURCH UMWELTEINFLUSSE

Starke des Umwelteinflusses
Leicht
Mittel
Stark
Extrem
Tadlich

6 Stunden
3 Stunden
60 Minuten

Intervall des Erschopfungsschadens

1 Minute (20 Kampfrunden)
6 Sekunden (2 Kampfrunden)

Spieler sollten sich zusammen mit diesem Kapitel auch mit
den Kapiteln Arsenal (S. 18), Schutz und Panzerung (S. 56)
und Taktik und Handwerkszeug (S. 88) beschaftigen, um ihre
Charaktere bestméglich auf Reisen in die gefahrlichsten Ge-
genden der Sechsten Welt vorzubereiten.

VWELTLICHE
GEFAHREN

Der Run muss durch Regen, Schnee, Graupel und Hagel
gehen. Ganz zu schweigen von sengender Hitze, driicken-
der Schwiile, eisiger Kdlte, Ubelkeiterregender Umweltver-
schmutzung und zellverbrennender Strahlung. Runner arbei-
ten nicht immer unter den besten Umweltbedingungen, und
das Wetter sollte mehr als nur eine Kulisse sein und das Leben
in der Sechsten Welt bereichern, aufregender und herausfor-
dernder machen.

Jeder der folgenden Abschnitte beschreibt die grundlegen-
den Gefahren unterschiedlicher Umgebungen, zeigt detaillier-
ter auf, was die Kategorien genau bedeuten, und fiihrt Modi-
fikatoren an, die man beachten muss, wenn man in verschie-
denen Umgebungen am Leben und einsatzfahig bleiben will.

HITZ2E

Hitze ist nicht nur in Form eines Flammenwerfers in der Hand
eines Halloweeners gefdhrlich. Die meisten Gefahren kom-
men unauffélliger daher, und die Regeln im Grundregelwerk
kénnen zwar vage definierte Situationen regeln, aber hier
stellen wir prazisere Richtlinien vor, zusammen mit
Modifikatoren, die es ermdglichen, die Gefahren
im Spiel abzubilden, die sich ergeben, wenn man
zu lange im Ofen bleibt.

Der metamenschliche Koérper kann gegentiber
extremer Hitze recht resistent sein - bis zu einem
gewissen Punkt. Transpiration, Ableitung, Konvek-
tion und Warmestrahlung sind die Hauptmafnah-
men, mit denen der metamenschliche Korper seine
Temperatur konstant hélt. Drei der vier Methoden
werden schwierig, wenn die Umgebungstempera-
tur die Kérpertemperatur libersteigt - sie kénnen
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dadurch sogar fast ganz wirkungslos werden. Nur die Tran-
spiration bleibt als effektives Mittel zum Warmeaustausch,
sobald es zu warm wird. Sie kostet den Kérper aber wertvolle
Ressourcen und kann einem Uberhitzten Runner noch zusatz-
liche Schwierigkeiten machen.

In diesem Abschnitt werden die Grundlagen zur Hitze be-
handelt. Der Kasten Wasser in der Luft beschreibt, wie die
Luftfeuchtigkeit sich zusatzlich auswirkt, und wie sich da-
durch die Zeitspannen bei der Erschépfung verdndern. Die
tédlichen Temperaturbereiche liegen sehr hoch, aber unter
solchen Umstanden kann der durchschnittliche Metamensch
auch nur weniger als eine Minute lang lberleben. Finger weg
von der Herdplatte!

HITZ2ESTARKEN

LEICHT

Leichte Hitze reicht von 32 bis 38 °C. Diesen Temperaturen
kann man Uberall auf der Welt, vor allem in den Tropen, be-
gegnen. Im Sommer kénnen sie sogar so weit nérdlich wie
Nome im Athabaska-Rat und so weit stdlich wie Feuerland
auftreten. Eine sommerliche Hitzewelle kann einer Stadt tiber
mehrere Tage hin solche Temperaturen bescheren, was einen
Runner auf der StrafBe (Lebensstil Squatter oder Strae) ganz
schoén erschépfen kann.

Diese Temperaturen sind fiir den durchschnittlichen Meta-
menschen nicht schwer zu tiberleben. Negative Effekte stellen
sich erst nach etwa 18 Stunden ein. Meist ist es dann schon
Nacht, und die Temperaturen sind in ungeféhrliche Bereiche
gesunken. Ein durchschnittlicher Metamensch muss solchen
Temperaturen 36 Stunden am Stlck schutzlos ausgesetzt
sein, um das Bewusstsein zu verlieren. Bis zum Tod dauert es
60 Stunden. Damit sind diese Temperaturen wunderbar, um
einen Runner langsam zu téten oder zu foltern, aber sie sind
nicht unmittelbar tédlich.

MITTEL

Mittlere Hitze reicht von 38 bis 43 °C. So hohe Temperaturen
kommen in den ndérdlichen und stidlichen Breiten meist nur
bei extremen Hitzewellen vor, kénnen aber in den Tropen und
in Wiisten normale Tageshdéchstwerte darstellen.

Diese Temperaturen sind ein bisschen unangenehmer, t6-
ten aber immer noch nicht schnell. Der durchschnittliche
Metamensch bleibt in solchen Umgebungen 18 Stunden bei
Bewusstsein, was reichen sollte, um einen kiihleren Ort zu fin-
den. Der Tod tritt im Schnitt nach 30 Stunden ein.

STARK

Starke Hitze reicht von 43 bis 55 °C. Sie kommt an einigen der
tibelsten Orte der Sechsten Welt vor: im Death Valley im PCC,
in der Wiiste Gobi und in der Arabischen Wiiste, wo die Ta-
geshochstwerte selbst in milderen Jahreszeiten diese Héhe er-
reichen. Die Sommermonate an diesen Orten erreichen manch-
mal auch die Extreme Kategorie. Man erlebt diese Temperaturen
auch in den tiefsten Minen der Sechsten Welt, wo die Megakon-
zerne graben und versuchen, auch das letzte Bisschen an Roh-
stoffen herauszuholen oder dort Geheimprojekte zu verbergen.
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Diese Temperaturen kénnen schon nach kiirzerer Zeit ge-
fahrlich werden. Der durchschnittliche Metamensch liberlebt
10 Stunden (weniger als eine Tageslichtperiode in vielen hei-
3en Regionen), und die Bewusstlosigkeit kommt schon nach
6 Stunden in der driickenden Hitze.

EXTREM

Extreme Hitze reicht von 55 bis 71 °C. Dies sind die nattir-
lichen Rekordtemperaturen, die man auf der Erdoberflache
messen kann. Man begegnet ihnen auch in den tiefsten Mi-
nen des Planeten, wenn die Liiftung (durch technische De-
fekte oder Sabotage) versagt. An anderen Orten kdnnen sie
durch heife Maschinen, Hochéfen oder schlechte Sicher-
heitsvorkehrungen von Megakonzernen, die Profit héher
schatzen als Sicherheit, entstehen.

Dieser Temperaturbereich ist das AuRerste, was ein Meta-
mensch ertragen kann. Der durchschnittliche Metamensch
kann bei solchen Temperaturen etwa 6 Minuten bei Bewusst-
sein bleiben. Nach 10 Minuten ist er durch. Gut durch.

TODLICH
Toédliche Hitze beginnt ab 72 °C. Zum Gliick kommen diese
Temperaturen in der Natur kaum vor; aber der metamenschli-
che Erfindergeist hat viele Dinge geschaffen, die in der Natur
nicht vorkommen. In der Natur begegnet man diesen Tem-
peraturen in der Nahe von Lava oder in Minen, die tiefer als
2.000 Meter in die Erde gegraben wurden. So tief wird selten
gegraben, aber ein paar Megakonzerne kennen keine Gren-
zen nach unten, wenn es um Rohstoffe geht.

Diese Temperaturen sind wirklich tédlich. Der durchschnitt-
liche Metamensch tiberlebt nur 1 Minute in einer solchen Um-
gebung und bleibt nur etwa 40 Sekunden bei Bewusstsein.

TRANSPIRATION
UND AUSTROCKNUNG

Heie Umgebungen bringen Leute zum Schwitzen, und kal-
te Umgebungen lassen sie viele Schichten Kleidung tragen,
die sie schwitzen lassen und die kostbare Flissigkeit aufsau-
gen. Schweif ist Wasser, das den Kérper durch die Haut ver-
lasst - Wasser, das der Korper lieber flir andere biologische
Prozesse nutzen wiirde, die dem Uberleben dienen. Jede
Starke des Umwelteinflusses hat unterschiedliche Auswir-
kungen darauf, wie schnell Charaktere Widerstandsproben
gegen Erschépfung wegen Durst ablegen missen. Die ver-
kiirzte Zeit muss nur in den Kategorien Leicht, Mittel und
Stark berticksichtigt werden. Unter Extremen und Tédlichen
Bedingungen ist man schon lange tot, bevor das Austrock-
nen zum Problem wird.

In Leichter Hitze hat ein Charakter 8 Stunden Zeit, bis er
seinem Korper neues Wasser zuflihren muss. Die Erschép-
fungsproben folgen dann alle 6 Stunden, bis der Charakter
bewusstlos wird. Wenn er bewusstlos ist, regelt der Kérper
den Wasserverbrauch effizienter, und die Proben werden alle
12 Stunden féllig. Das Trinken eines halben Liters Wasser setzt
unter diesen Umweltbedingungen die Intervalle der Erschép-
fungsproben zurlick.




>» AM LEBEN BLEIBEN <«

In Mittlerer Hitze hat ein Charakter nur 4 Stunden Zeit, bis
er seinem Koérper neues Wasser zufitihren muss. Die Erschop-
fungsproben folgen dann alle 3 Stunden, bis der Charakter
bewusstlos wird. Wenn er bewusstlos ist, regelt der Kérper
den Wasserverbrauch effizienter, und die Proben werden alle
8 Stunden féllig. Das Trinken eines halben Liters Wasser setzt
unter diesen Umweltbedingungen die Intervalle der Erschop-
fungsproben zurlick.

In Starker Hitze hat ein Charakter 2 Stunden Zeit, bis er
seinem Koérper neues Wasser zufilihren mussen. Die Erschop-
fungsproben folgen dann alle 1,5 Stunden, bis der Charakter
bewusstlos wird. Wenn der Charakter bewusstlos ist, finden
die Proben alle 6 Stunden statt. Das Trinken eines halben Li-
ters Wasser setzt unter diesen Umweltbedingungen die Inter-
valle der Erschépfungsproben zuriick.

Diese Zeitraume in den verschiedenen Umgebungskate-
gorien gelten flir normal gekleidete Individuen, die sich nicht
besonders anstrengen. Charaktere, die durch kérperliche Ar-
beit, lange Marsche oder falsche Kleidung angestrengt wer-
den, missen Modifikatoren in Kauf nehmen, die in der Tabelle
Modifikatoren fiir Unwelteinfliisse angegeben sind.

SONNENBRAND

Als wére es nicht schlimm genug, dass er schwitzen muss, will
die verdammte Sonne, Spenderin allen Lebens auf Erden, das
Fleisch des Charakters auch noch verbrennen. Oder weniger
poetisch gesagt: ihm einen Sonnenbrand verpassen.

Ein Sonnenbrand kann mehr als nur lastig sein. Wer schon
einmal in der Wiiste oder zu lange am Strand war und sich
dabei einen hésslichen Sonnenbrand zugezogen hat, bei dem
die Haut Blasen wirft, weif3, wie negativ der das Leben beein-
flussen kann - bis zu dessen Beendigung.

Der Schaden durch Sonnenbrand héngt von vielen Fakto-
ren ab, aber diese Regeln konzentrieren sich auf drei: Breiten-
grad, Jahreszeit und Tageszeit. Der Rest der Faktoren hat als
Modifikatoren in die Tabelle Modifikatoren fiir Unmwelteinfliisse
Eingang gefunden.

Der Sommer (20. Dezember bis 20. Marz in stidlichen, 20.
Juni bis 20. September in nérdlichen Breitengraden) ist die
Zeit, in der diese Gebiete am meisten Sonneneinstrahlung er-
halten und daher das Risiko flir Sonnenbrand am héchsten ist.
In den Wintermonaten (also den Sommermonaten der jeweils
anderen Hemisphére) ist das Risiko am geringsten. Friihling
und Herbst sind in nérdlichen und stidlichen Breitengraden
etwa gleich. In den Tropen herrscht das ganze Jahr iber eine
gleich hohe Sonneneinstrahlung. Die Tageszeiten sind einfa-
cher zu regeln: Zwischen 10 und 16 Uhr ist die Sonnenein-
strahlung am starksten.

Die Intervalle zwischen den Widerstandsproben und der
Grundschaden fiir die Proben sind in der Tabelle Widerstand
gegen Sonnenbrand angegeben. Diese Zahlen gelten jeweils
fur die Mitte der Jahreszeit zur unangenehmen Mittagsstun-
de. Der erste angegebene Schadenscode ist der Startwert
flir Schadenswiderstandsproben. Der zweite gilt, wenn der

PROBENMODIFIKATOREN DURCH UMWELTEINFLUSSE

Situation
Hitze
Kurze Hosen
Panzerung
Luftfeuchtigkeit: Hoch
Luftfeuchtigkeit: Niedrig
Sonnenbrand
Sonnenschutz
Kleidung
Wolkendecke
Kalte
Durchnésst
Austrocknung
Panzerung
Kampf
Luftfeuchtigkeit: Hoch (90 — 100 %)
Luftfeuchtigkeit: Mittel (10 — 30 %)
Luftfeuchtigkeit: Niedrig (0— 10 %)
Korperliche Arbeit
Marsch
Kurze Hosen

Modifikator fiir Erschopfungsproben

+2
+2 =
+2 -

Modifikator fiir Intervalle

+1 -

—(%2 Panzerungswert) -

- Standard + 2
- Standard + 2

Standard x 1,5

-2

—(¥2 Panzerungswert) -

- Alle 3 Kampfrunden
Standard + 2
Standard + 2
Standard + 3
Standard + 2
Standard + 2
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Charakter durch Sonneneinwirkung mindestens 4 Kastchen
Geistigen Schaden erlitten hat. Ab diesem Zeitpunkt wird kein
Geistiger, sondern Kérperlicher Schaden verursacht. Fir diese
Schadenswiderstandsproben wird nur die nattrliche, unmodi-
fizierte Konstitution benutzt. Cybergliedmafien gelten nicht als
exponierte Haut, daher ergeben sich zum Beispiel keine Modi-
fikatoren, wenn man kurze Hosen tiber Cyberbeinen tragt.

WIDERSTAND GEGEN SONNENBRAND

Situation Grundschaden
Leichte Sonneneinstrahlung (Wintermonate) 1G

Mittlere Sonneneinstrahlung

(Friihling/Herbst in hoheren Breiten) 16

Intensive Sonneneinstrahlung (Sommermonate)
26

Extreme Sonneneinstrahlung (Tropen)

Anmerkung: Einige Umstédnde kdnnen die Sonneneinstrahlung verstérken. Eine ununterbro-
chene Schneedecke an einem sonnigen Tag konnte aus Leichter zum Beispiel eine Mittlere
Sonneneinstrahlung machen. Die Hautfarbe eines Charakters andererseits kdnnte auch in die
andere Richtung wirken und die Sonneneinstrahlung fiir Probenzwecke um eine oder sogar zwei

Stufen abschwachen.

WARMESTRAHLUNG

Direktes Sonnenlicht ist nicht die einzige Quelle fiir Verbren-
nungen der Haut - auch Warmestrahlung kann Schaden an-
richten. Charaktere, die ihr ausgesetzt sind, miissen einem
steigenden Schaden widerstehen, der mit 1G beginnt und
jede Kampfrunde um 1 steigt, in der sie der Warmestrahlung
ausgesetzt sind. Diese Hitze kann in der Ndhe (die genaue
Entfernung wird vom Spielleiter festgelegt) von Lava, extrem
heiBen Oberflachen, offenem Feuer, Schneidbrennern usw.
entstehen.

TODLICHER FROST

Metamenschen sind von der Evolution nicht flir kalte Um-
gebungen ausgestattet. Im Lauf der Jahrtausende haben wir
unser schitzendes Fell eingebiif3t, und wir haben keine di-
cken Fettschichten, die uns warm halten, weshalb wir uns oft
schon beschweren, wenn die Temperaturen unter 20 °C fal-
len. Wir haben Werkzeuge und Technologien entwickelt, die
uns warm halten, aber manchmal stehen die einfach nicht zur
Verfligung. Und es kann auch so kalt werden, dass selbst eine
ThermalWeave™-Jacke von Ares nicht gegen das Zahneklap-
pern oder Erfrierungen an den Fingern helfen kann.

Der Koérper wird durch zwei Mafnahmen warmgehalten:
die Erzeugung und die Speicherung von Warme. Er produ-
ziert selbst einiges an Hitze, was auch bis zu einer gewissen
Temperatur hinab ausreicht. Dann hort er auf zu transpirieren
und schrénkt den Blutfluss an der Hautoberfldche ein, schiit-
tet Botenstoffe aus, die die Warmeproduktion férdern, und all
diese MaBnahmen haben positive und negative Wirkungen.

Durch vermindertes Schwitzen wird viel Temperaturverlust
vermieden, aber die Transpiration ist die erste Mainahme, mit
der ein Kérper sich nach Anstrengungen zu kuhlen versucht.
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In der Kélte kann es nachteilig sein, von Schweifs durchnéasst
zu sein. Jede langere Anstrengung und jeder plétzliche Tem-
peraturwechsel kénnen zu Schwei3bildung fiihren. Und so-
bald sich die ersten Schweif3tropfen bilden, beift die Kalte
gnadenlos in alle erreichbaren Korperteile.

Der geringere Blutfluss durch die Haut verhindert einen
Warmeaustausch zwischen dem Blut und der Umgebungsluft,
was die Warme im Korper hélt. Das Problem dabei ist, dass
Extremitaten wie Finger, Nase und Oh-
ren sowie jeder Quadratzentimeter Haut
gefahrdet sind. Die Kélte der Umgebung
beginnt, Zellschaden zu verursachen, die
man gemeinhin als Erfrierungen kennt.

Die Balance zwischen den ausgeschiit-
teten Botenstoffen und der restlichen Kér-
perchemie ist ebenfalls delikat. Wenn zu
viele ausgeschiittet werden, beginnt der
Kérper zu schwitzen und kiihlt aus; wenn
es zu wenige sind, wirken sie nicht. Bei
Shadowrun wird das bei der Widerstands-
probe mit Konstitution berticksichtigt.

Das Verzwickte an der Kalte ist, dass der
metamenschliche Kérper meist eine Wei-
le Uberleben kann, egal wie kalt es ist. Wenn die Tempera-
turen nicht so niedrig sind, dass es zu sofortigem Gefrieren
kommt, kann der Kérper sie eine Zeit lang ausgleichen. Ein
durchschnittlicher Metamensch (Konstitution 3, Willenskraft
3) kann auch in Extremer Umgebung bei durchschnittlichen
Wiirfelergebnissen 10 Minuten tberleben. Das sollten Sie als
Spielleiter bedenken, wenn Sie die Umgebung planen, der
sich die Spielercharaktere gegentibersehen.

Intervall
4 Stunden

2 Stunden

1 Stunde
30 Minuten

KALTESTARKEN

LEICHT

Leichte Kalte reicht von 10 bis -1 °C. Diese Temperaturen
scheinen vielleicht nicht besonders kalt - bis man sie wirk-
lich lange in normaler Kleidung aushalten muss. In nérdlichen
und stidlichen Breiten gibt es in allen Jahreszeiten aufier dem
Sommer Perioden, in denen solche Temperaturen einige Zeit
vorherrschen. Wenn Runner also keine ordentliche Unterkunft
haben (d. h. ihr Lebensstil Squatter oder Strafe ist), kdnnen sie
davon jeden Tag betroffen sein. Wiisten sieht man meist als
heif an, aber nachts kénnen die Temperaturen dort durchaus
so weit und noch tiefer fallen.

Diese Temperaturen sind fiir den durchschnittlichen Meta-
menschen nicht schwer zu tberleben. Die ersten negativen
Auswirkungen treten erst nach etwa 18 Stunden auf, aber
anders als bei der Hitze bringt die Nacht keine Erleichte-
rung, sondern schlimmere Kalte. Ein durchschnittlicher Me-
tamensch muss solchen Temperaturen 36 Stunden am Stiick
schutzlos ausgesetzt sein, um das Bewusstsein zu verlieren.
Bis zum Tod dauert es 60 Stunden. Das bezieht sich auf den
durchschnittlichen Metamenschen, der zudem nicht wetter-
gemaf gekleidet ist. Wenn man eine Jacke, Hemd und lange
Hosen tragt, verdoppelt sich die Zeitspanne zwischen den
Erschépfungsproben.
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MITTEL

Mittlere Kalte reicht von -2 bis -13 °C. Solche Temperaturen
sind in den nérdlichen und stidlichen Breiten im Winter hau-
fig, in mittleren Breiten aber selten - wenn man mal vom In-
neren eines Gefrierschranks und hohen Berggipfeln absieht.
In Wisten sinken die Nachttemperaturen manchmal bis in
diesen Bereich.

Diese Temperaturen sind ein bisschen unangenehmer, téten
aber auch nicht schnell. Der durchschnittliche Metamensch
kann unter diesen Bedingungen 18 Stunden bei Bewusstsein
bleiben. Hoffentlich sucht er sich in dieser Zeit einen warmen
Unterschlupf. Der Tod kommt nach etwa 30 Stunden, wenn
kein Unterstand oder keine Warmequelle gefunden werden.
Wenn man eine Jacke, Hemd und lange Hosen tragt, verdop-
pelt sich die Zeitspanne zwischen den Erschépfungsproben.

STARK

Starke Kalte reicht von -14 bis -39 °C. An solchen Orten lernt
man, die Kalte zu respektieren, und erlebt, dass sie einen
wirklich téten kann. Im polaren Winter gibt es solche Tem-
peraturen wochen- oder sogar monatelang, und selbst im
polaren Sommer wird es gelegentlich so kalt. Das sind auch
die Temperaturen, die man in groBen Hoéhen findet, wo der
Schnee nie schmilzt, die Luft diinn ist und der Tod hinter jeder
Ecke lauert.

Diese Kaélte kann schon nach kurzer Zeit geféhrlich werden.
Der durchschnittliche Metamensch kann in dieser Umgebung
nur 10 Stunden Uberleben, bewusstlos wird er in dieser bei-
Renden Kalte schon nach 6 Stunden.

EXTREM

Extreme Kalte reicht von -40 bis -72 °C. In diese Kategorie
fallen die tiefsten je auf der Erde gemessenen Temperaturen.
Der antarktische Winter ist meist so kalt. Diesseits der Polar-
kreise kdnnen diese Temperaturen in Winterstlirmen hoher
Breitengrade erreicht werden. Die Stlirme dauern meist nur
ein paar Stunden, aber ein Metamensch halt diese Kalte nur
ein paar Minuten lang aus.

Dieser Temperaturbereich ist das auferste, was ein Meta-
mensch ertragen kann. Der durchschnittliche Metamensch
kann etwa 6 Minuten bei Bewusstsein bleiben. Nach 10 Mi-
nuten ist er gefroren!

TODLICH

Tédlich kalte Umgebungen sind kélter als -72 °C. Wie todli-
che Hitze ist auch todliche Kalte in der Natur sehr selten. Aber
auch hier hat der Erfindergeist einiges erreicht. Fortschrittli-
che Labors fiihren in diesen Bereichen allerlei Tests durch,
besonders zu Entdeckungen, die fiir rivalisierende Konzerne
interessant sein kénnten. Wenn man in so eine Einrichtung
einbricht, sollte man einen dicken Mantel mitnehmen. Oder
etwa zwanzig Schichten Kleidung.

Diese Temperaturen téten schnell, aber zum Gliick sind die
meisten Nerven noch eher taub und gefroren, sodass der Tod
nicht sehr weh tut. Der durchschnittliche Metamensch Uber-
lebt bei solchen Temperaturen nur 1 Minute und bleibt nur
etwa 40 Sekunden bei Bewusstsein.

KORPERLICHER
SCHADEN DURCH KALTE

ERFRIERUNGEN

Erfrierungen sind eine schmerzhafte Folge der Kélte. Der me-
tamenschliche Kérper versucht, die Kerntemperatur zu halten,
indem er Blut aus der Peripherie zieht und sie sich selbst tiber-
lasst. Es ist besser, ein paar Finger oder Zehen zu verlieren, als
zu sterben. Erfrierungen téten nicht schnell. Man stirbt eher
an den folgenden Infektionen als an den Erfrierungen selbst.

Das Risiko fir Erfrierungen beginnt ab Mittlerer Kélte, also
unter dem Gefrierpunkt. Jede Kategorie erhéht den Schaden
und verkiirzt den Zeitraum bis zur nachsten Probe. Der Scha-
den durch Erfrierungen ist auf beiden Zustandsmonitoren auf
4 Kastchen begrenzt. Wenn die 4 Kastchen auf dem Geistigen
Zustandsmonitor erreicht werden, wird weiterer Geistiger
Schaden im Verhaltnis 2G = 1K zu Kérperlichem. Umgekehrt
wird Koérperlicher Schaden tiber 4 Kastchen im Verhaltnis von
1K = 2G zu Geistigem.

Nachdem ein Charakter das erste Kastchen Schaden (egal
ob Kérperlich oder Geistig) erlitten hat, hat er Erfrierungen
und erhdlt einen Wirfelpoolmalus von -2 auf alle Handlun-
gen, die er mit seinen GliedmaBen durchfiihrt. Ab dem ersten
Kéastchen Korperlichen Schaden wird die Geschicklichkeit des
Charakters fiir die Berechnung seiner Bewegungsrate um 2
gesenkt. Handschuhe verleihen einen Wiirfelpoolbonus von
+1 auf Schadenswiderstandsproben gegen Erfrierungen.
Wenn die Handschuhe lber Thermische Isolierung verfligen,
verleihen sie einen Bonus von 1 + der Stufe der Thermischen
Isolierung.

SCHADEN DURCH ERFRIERUNGEN

Umwelteinfluss Schaden Intervall
Mittel 1G 30 Minuten
2G 10 Minuten
Extrem 1K

1 Minute
Tadlich 2K 2 Kampfrunden

Stark

KALTE OBERFLACHEN/SUBSTANZEN
Ja, wir sprechen von der Zunge am Laternenpfahl und den
ernsten Konsequenzen einer solchen Handlung. Auch vom
Berlihren von Trockeneis (gefrorenem Kohlendioxid), dem
Eintauchen eines Fingers in flissigen Stickstoff (Sauerstoff,
Helium usw.) oder dem Ansprihen mit umgedrehter Spray-
dose. Der Schaden von solchen dummen (oder heroischen)
Aktionen ist auf der Tabelle Schaden durch Kalte Substanzen an-
gegeben. Man muss dem Schaden bei jedem Kontakt mit der
Substanz widerstehen. Wenn man in der Substanz untergeht,
muss man 3 Proben pro Kampfrunde (also 1 pro Sekunde)
ablegen.

Das Bespriihen oder Bespritzen eines Gegners mit kalter
Flussigkeit zahlt als Fernkampfangriffsprobe und verursacht
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nur einmal pro Angriff Schaden. Ein Patzer bedeutet, dass
man ebenfalls getroffen wird und dem Schaden widerstehen
muss. Ein Kritischer Patzer bedeutet, dass nur der Angreifer
getroffen wurde und dem Schaden widerstehen muss. Das
Ziel erleidet keinen Schaden, wenn es sich nicht vor Lachen
etwas zerrt.

SCHADEN DURCH KALTE SUBSTANZEN

Schaden DK

2K +2
Metall unter 0 °C 4K +2
Fliissigkeit -50 bis -100 °C -2
Fliissigkeit -100 bis -200 °C -4
Flissigkeit unter -200 °C -6

Substanz

Umgekehrte Spraydose

TRANSPIRATION
UND KALTESCHADEN

Die Regeln fiir Transpiration und Austrocknen (S. 146) gelten
auch fiir Kalte Umgebungen. Bei niedrigen Temperaturen ist
sehr wenig Feuchtigkeit in der Luft, also verliert der Kérper sie
schnell an Umgebung und Kleidung. Sie an die Umgebung zu
verlieren ist besser, da Flissigkeit in der Kleidung den Charak-
ter in Gefahr bringt, in der Kalte durchnésst zu sein.

WASSER IN DER LUFT

Extreme Temperaturen sind eine Sache — aber extreme Luft-
feuchtigkeit kann das Leben noch kiirzer und unangenehmer
machen. Hohe oder niedrige Luftfeuchtigkeit bei normalen
Temperaturen macht das Leben nur etwas unbequem. Sie ist
also nur bei extremer Hitze oder Kélte ein Faktor, sollte dann
aber auch beriicksichtigt werden.

HOHE LUFTFEUCHTIGKEIT:

RELATIVE LUFTFEUCHTIGKEIT 90 BIS 100 PROZENT

Das ist oft das unangenehme Gegenstiick von Hitze, und
ihre Auswirkungen sind je nach Temperatur unterschiedlich.
Hohe Luftfeuchtigkeit (viel Wasser in der Luft) l4dsst die ge-
fiihlte Hitze noch weiter steigen und hilft der bereits todli-
chen Hitze, das Wasser noch schneller aus dem Kdrper zu
ziehen. Hohe Luftfeuchtigkeit bei Kalte (selten aber maglich)
andererseits macht es noch schwerer, die Warme zu halten,
weil das Wasser dem Korper schneller Warme entzieht, als
er sie erzeugen kann.

MANGEL AN LUFTFEUCHTIGKEIT:

RELATIVE LUFTFEUCHTIGKEIT 0 BIS 30 PROZENT

Es ist unangenehm, wenn man gedorrt wird, wahrend man mit
ein paar schlauen Satzen an einer Wache vorbei will, aber in
einer Extremumgebung ist es tddlich. Wie zu hohe Luftfeuch-
tigkeit bringt zu niedrige die Warmeregulierung des Kdrpers
durcheinander. Die Auswirkungen sind ahnlich, nur noch ex-
tremer als bei feuchter Luft, da die Fliissigkeit noch schneller
aus dem Kdrper gesogen wird.
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VERLETZ2UNGSMODIFIKATOREN,
UI_\_IIWELTEINFLUSSE UND
KALTESCHADEN

Welchen Vorteil hat es also, taub vor Kélte zu sein, wenn man
verletzt wird? Eigentlich keinen. Die Kdlte zieht Blut aus den
Extremitaten und lasst den Charakter zittern, und Blut, das
den Korper verldsst, nimmt seine Warme mit, also ergibt sich
oft kein Unterschied. Der Spielleiter kann festlegen, welche
Handlungen vom Zittern beeintrachtigt werden, und ob ein
Blutverlust die Zeit zwischen Schadenswiderstandsproben
wegen Kalte verkiirzen kann.

UMWELTVERSCHMUTZUNG

Viel zu oft denkt die Metamenschheit nicht an Langzeit-
folgen. Sie sucht den schnellen Gewinn, der oft mit wenig
Geld, aber vielen Folgen fiir die Gesundheit des Planeten
erkauft wird. Danach wird der Giftmiill einfach vergraben
oder im Meer versenkt. Oder schlimmer: Wenn das zu viel
kostet, lasst man ihn einfach rumliegen und die Erde ver-
seuchen.

In Gegenden mit hohem Verschmutzungsgrad kénnen ver-
schiedene Effekte auftreten. Bei manchen ergeben sich sofort
unangenehme Wirkungen, andere kénnten unauffallig in lan-
gen Kampagnen eingesetzt werden, sodass die Runner erst
spat merken, was sie ihren Kérpern auf der Jagd nach Geld
zumuten.

In verschmutzten Gebieten hangen die Erschépfungspro-
ben davon ab, welches Konzept der Spielleiter von der Um-
gebung und ihrer Toxizitat hat. Der Spielleiter bereitet mit sau-
rem Regen, giftigem Nebel oder Chemikalien im Trinkwasser
die Biihne und schafft eine Stimmung und eine Bedrohungs-
intensitat fur die Spieler - oder Zeitdruck, indem sie wissen,
dass sie flir den Job nicht viel Zeit haben, bevor die Umwelt
den Job der Wachen tibernimmt.

STARKE DER
UMVVELTVERSCHMUTZ2UNG

LEICHT

Leicht verschmutzte Umgebungen kénnen einfach durch-
quert werden, solange man sich nicht zu lange in ihnen
aufhdlt. Meist reicht es, nach drinnen zu gehen, um den
schlimmsten Effekten zu entkommen. Solange man sich eine
Zeit lang vom Schmutz fernhdlt, erleidet man keine Langzeit-
wirkungen.

Ein durchschnittlicher Metamensch kann bis zu 18 Stunden
ohne Folgen in einer leicht verschmutzten Umgebung blei-
ben. Es dauert 36 Stunden, bis Gase oder Schwermetalle ihn
bewusstlos werden lassen. Nach etwa 60 Stunden durchge-
hender Exposition werden die Gase ihn erledigen. Wenn Sie
als Spielleiter Verschmutzungskategorien fir ein Gebiet aus-
arbeiten, denken Sie daran, dass selbst Leicht Verschmutzte
Gebiete im Lauf eines Wochenendes téten kénnen.
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MITTEL

Mittelschwer verschmutzte Gebiete sind schlimmer.
Sie sind meist vollkommen unbelebt: Die meisten We-
sen sind schlau genug, abzuhauen, solange sie kon-
nen. Oder sie sind die Heimstatt von Tieren, die sich
an die giftige Umgebung angepasst haben - meist
Paracrittern. Dies sind die hasslichen Gebiete rund um
die Dreckschleudern von Fabriken, in denen Otto Nor-
mallohnsklave arbeitet. Wenn er von der Arbeit heim-
kommt, fiihlt er sich nie gesund, aber er kommt zurtick,
weil er nirgendwo anders Geld herkriegt.

Solche Gebiete téten in etwas tiber einem Tag (inner-
halb von etwa 36 Stunden, um genau zu sein), und die
Bewusstlosigkeit tritt nach etwa 18 Stunden ein. Wenn
Otto Normallohnsklave nach neun Stunden Arbeit
schwummrig wird oder er nach 12 Stunden beginnt,
unkontrolliert zu husten, denkt er vielleicht noch ein-
mal dariiber nach, ob Doppelschichten wirklich schlau
sind. Hoffentlich hat er genug Verstand, um sich zu
verabschieden, solange er noch kann, oder wenigstens
Ersatzfilter fiir seine Maske dabei.

STARK

Stark verschmutzte Gebiete lassen einen nach ein paar
Stunden keuchen, und nach nur 5 Stunden kann man
nicht mehr stehen. Nach 10 Stunden tibergibt man sei-
nen Kérper dem Kreislauf der Natur. Zum Gliick gibt es
viele Bakterien und Mikroorganismen, die recht anpas-
sungsféahig sind und diesen Kreislauf sogar in solchen
Gegenden aufrechterhalten. Solche Orte sind neue
oder haufig benutzte Giftmulldeponien oder Senken,
in denen sich Luftverschmutzung hartnackig hélt.

EXTREM

Extrem verschmutzte Gebiete fiillen die Gréber schnell.
Wenn eine grofle Masse an Schadstoffen (absichtlich
oder unabsichtlich) freigesetzt wird, das Gebiet Uber-
rollt und die Leute innerhalb von Minuten tétet, dann
ist das eine Extreme verschmutzte Umgebung. Das ge-
schieht oft zu Anfang eines Verschmutzungsereignis-
ses. Dann absorbiert der Boden die Schadstoffe, oder
sie verteilen sich in der Luft. Das Gebiet ist danach um
eine Kategorie weniger stark verschmutzt. Das Prob-
lem ist, dass die Verschmutzung so schnell tétet, dass
nur wenige Leute diese Verbesserung sehen kénnen.
Nach etwa 3 Minuten beginnen die Schmerzen, die
Bewusstlosigkeit etwa in Minute 6, und der Sensen-
mann ist nach 10 Minuten zur Stelle.

TODLICH

Tédliche Verschmutzung kommt selten vor. Sie ent-
steht in Minen, die sich plotzlich mit Schwefelwas-
serstoff, Kohlenmonoxid oder Methangas fiillen, in
Gebieten neben Fabrikschornsteinen oder an Gift-
miillendlagern mit groen Lecks. Diese Orte sind sehr
schnell tédlich. Man wird nach 30 Sekunden bewusst-
los und stirbt nach etwa 1 Minute.
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LANGZEITFOLGEN

Die negativen Folgen von Umweltverschmutzung oder Strahlung
zeigen sich selten innerhalb einer Kampfrunde oder auch nur
innerhalb von 201.600 Kampfrunden (einer Woche). Meist dau-
ert es Monate oder Jahre, bis die Folgen sichtbar werden. Man
kann Langzeitfolgen erleiden, wenn man bei der Arbeit mit Ver-
schmutzung, Strahlung oder beidem konfrontiert wird (wie etwa
in Minen, Fabriken, Klaranlagen, Atomkraftwerken, Forschungs-
labors usw.). Auch wenn man in einer Gegend lebt, deren Bo-
den oder Wasser giftig, aber nicht sofort todlich sind (wie den
Barrens in Seattle, der Rox in Boston oder den Aurora Warrens
in Denver), kann man Langzeitfolgen erleiden. Besonders fiir Kin-
der oder Alte ist es gefahrlich, weil sie weniger mobil sind. Die
Alteren kommen nur schneller zum Unvermeidlichen. Fiir Kinder
bedeuten die Langzeitfolgen ein verkiirztes Leben oder ein Leben
voller chronischer Krankheiten und Therapien.

Regeltechnisch wird das durch den Nachteil Verseucht
(S. 169) ausgedriickt. Dieser Nachteil hat mehrere Stufen, die
verschiedene Aspekte des Leidens und verschiedene Schwe-
ren der Auswirkung abbilden.

STRAHLUNG

Trotz aller Geschichten tiber Superhelden bekommt man von
hohen Dosen radioaktiver Strahlung keine Superkréfte. Man
bekommt vielleicht ein seltsames Aussehen, massive Mutatio-
nen, schnellen Zelltod und eine Myriade anderer Gesundheits-
schaden, also bekommt man nicht gar nichts. Nur nichts Gutes.

Strahlung ist wie eine spezielle Art von Umweltverschmut-
zung. Manchmal nennt man sie das unsichtbare Feuer, und
Strahlung kann man tatséachlich selten schmecken oder se-
hen, aber sie ist dennoch tédlich. Man kann einen schnellen,
schmutzigen, schmerzhaften oder einen langsamen, schmut-
zigen, schmerzhaften Tod (zusammen mit Therapien, die teu-
er und oft schlimmer als die Strahlenschaden sind) erleiden.

Regeltechnisch ist Strahlung wie Umweltverschmutzung
mit anderen Schadensarten. Strahlung kann in Form von Er-
schoépfung oder Langzeitwirkungen eine Rolle spielen. Sie
kann ein Hindernis sein oder ein Feind, der einen stindig
belauert, um genau im falschen Moment schmerzhaft zu-
zupacken. Strahlung ist auch darin besonders, dass sie ger-
ne bleibt, wenn sie einen erst erwischt hat. Bei Leichter oder
Mittlerer Verstrahlung ist das nicht so wichtig, aber Starke,
Extreme oder Todliche Verstrahlung kénnen den Charakter so
hart treffen, dass er etwas davon mitnimmt.

STARKE DER VERSTRAHLUNG

LEICHT

Leicht verstrahlte Gegenden sehen nicht nach viel aus. Viel-
leicht kommt das daher, dass Strahlung unsichtbar ist, oder
daher, dass die Leute von diesen Orten wegziehen, weil (in
Halbwertszeiten gerechnet) vor Kurzem etwas Schlimmes
passiert ist. Orte, an denen vor langer Zeit Kernschmelzen
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oder Atomexplosionen stattgefunden haben, oder End- und
Zwischenlager, in denen Lecks entstanden sind, kénnten sol-
che Gegenden sein. An solchen Orten bleibt niemand gern
lange - mindestens so sehr wegen ihrer Geschichte wie we-
gen der Angst vor Zellschaden.

Wie bei anderen Leichten Umwelteinflissen kann der
durchschnittliche Metamensch etwa einen halben Tag ver-
bringen, ohne etwas zu merken, nach 24 Stunden wird er
durch die Strahlung aber Ubelkeit (SR5, S. 410) mit Kraft 2 er-
leiden. Die Kraft der Ubelkeit steigt alle 12 Stunden um 1.

MITTEL
Mittelschwer verstrahlte Gebiete liegen néher an den Orten
von Kernschmelzen und Explosionen. Die Strahlung ist hier
héher konzentriert, sodass man in etwas mehr als einem Tag
daran stirbt, aber noch so moderat, dass alles, was schlauer
als ein Regenwurm ist, es fiir eine gute Idee halt, sich hier
nicht lange aufzuhalten. Solche Konzentrationen findet man
zum Beispiel bei versiegelten unterirdischen Labors von vor
dem Ersten Crash, in denen die Formel fiir ein Krebsmedika-
ment samt Testergebnissen schlummert (zwinker, zwinker).
Durchschnittliche Metamenschen halten etwa 18 Stunden
durch, bevor eine Ubelkeit mit Kraft 3 beginnt. Die Kraft steigt
alle 6 Stunden um 1. Nach 72 Stunden ziehen Ubelkeit und
andere Wirkungen den Koérper so in Mitleidenschaft, dass er
aufgibt und sich in die Bewusstlosigkeit verabschiedet. Man
sollte ihn dann lieber von dort wegbringen - wenn namlich
noch mal 72 Stunden vergehen, ohne dass jemand eingreift,
gleitet er von der Bewusstlosigkeit in den Tod.

STARK

Stark verstrahlte Umgebungen sind tibel. Sehr tibel. Es kénnte
sich um die Steuerzentrale nach der Kernschmelze handeln,
in der die Reaktorfahrer verzweifelt versuchen, die Explosion
zu verhindern, und wissen, dass sie in keinem Fall liberleben
werden. Es kann die nicht abgeschirmte schmutzige Bombe
auf ihrem Weg zum Ziel sein, die von fanatischen Terroristen
beschiitzt wird, die bis zum Tod kampfen, weil sie wissen,
dass sie schon tot sind.

Bei so starker Strahlung gehen die Gefahren iiber Ubelkeit
hinaus und werden bedrohlicher. Solche Strahlungsstarken
toéten in 10 Stunden und fithren in 6 Stunden zur Bewusst-
losigkeit. Auerdem nimmt man sie schnell auf. Wer einem
solchen Strahlungsniveau ausgesetzt war, tragt danach 24
Stunden lang eine Leichte Umweltbelastung durch Strahlung
mit sich rum. Jeder, der sich in 10 Metern Umbkreis von diesem
Charakter befindet, wird betrachtet, als befdnde er sich in ei-
nem leicht verstrahlten Gebiet.

EXTREM

Extreme Verstrahlung herrscht nahe an Explosionsorten oder
geschmolzenen Kernen. Diese Orte sind, gelinde gesagt, nicht
einladend. Sie sind sehr lebensfeindlich, und selbst Steine fin-
den es hier nicht so toll. Ein solches Niveau hinterldasst beim
Charakter fir 24 Stunden eine Mittlere Verstrahlung und da-
nach eine Leichte fiir weitere 24 Stunden. Wieder befindet sich
jeder in 10 Metern Umbkreis in einem entsprechenden Gebiet.
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Ein durchschnittlicher Metamensch tiberlebt hier nur 10 Mi-
nuten. Die ersten 6 Minuten kann er seinen Schmerzen noch
trotzen, aber die letzten 4 Minuten wird er sich wahrschein-
lich auf dem Boden winden, bis die Strahlung mit der schmut-
zigen Arbeit an seinen Zellen fertig ist.

TODLICH

In Tédlich verstrahlten Umgebungen verbrennt die Strahlung
die Haut fast sofort sichtbar. Die Strahlung ist so konzentriert,
dass man sich fihlt, als wiirde man von innen gekocht, das
Haar fallt aus, und das Zahnfleisch beginnt zu bluten. Nach
40 Sekunden wird ein durchschnittlicher Metamensch von
dem schmerzhaften Leiden durch Bewusstlosigkeit erldst,
aber diese vierzig Sekunden fiihlen sich an wie vierzig Jahre.
Nach einer Minute sind die Zellen so stark geschadigt, dass
gar nichts mehr richtig funktioniert, und die Strahlung hat ein
neues Opfer auf dem Kerbholz.
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WICHTIGE VERSTRAHLTE UND VERSEUCHTE ZONEN

Wir griiRen alle Renraku-Biirger und geschétzten Gaste. Renraku
sorgt sich um die Sicherheit der Biirger und die Sicherheit unserer
Welt. Wir bieten diese kurze Liste an Orten auf der ganzen Welt als
Information und Richtlinie fiir Renraku-Biirger an. Diese wenigen
Orte sind fiir Biirger unseres groRartigen Konzerns mit Reisever-
boten belegt. Unter bestimmten Umstédnden kann eine Sonderer-
laubnis erteilt werden, die vom ortlichen Préasidenten fiir Reise und
Tourismus ausgestellt werden muss. Wie immer kann ein Vergehen
gegen diese Vorschriften dazu fiihren, dass Sie keine medizinische
Hilfe erhalten. Danke, dass Sie Teil der Renraku-Familie sind.

AZTLAN: BOGOTA

Wegen der Ereignisse und Auseinandersetzungen wahrend des
Uberfalls von Aztlan und Aztechnology auf Amazonien sind einige
Regionen um Bogota von der Liste der akzeptablen Reiseziele ge-
strichen worden. Teile des Regenwaldes, vor allem Gebiete in der
N&he von Kraftwerken und den Grundstiicken anderer Konzerne,
die hier Produktion und Forschung betreiben, weisen eine inakzep-
tabel hohe Konzentration von Toxinen in Luft, Boden und Wasser
auf. Viele dieser Toxine sind ohne Laboruntersuchungen nicht nach-
weisbar, und die Renraku-Familie will keines ihrer Mitglieder der
Gefahr solcher unsichtbaren Risiken aussetzen. Reisende sollen da-
rauf achten, die GPS-Software ihrer Kommlinks auf dem neuesten
Stand zu halten und auf Funktionstiichtigkeit zu {iberpriifen, bevor
sie den Regenwald betreten. AuBerdem sollten sie ihre Positionen
regelmaRig iiberpriifen, um diese geféhrlichen Gebiete zu meiden.

AGYPTEN: LIBYSCHE WUSTE

Renraku versteht, dass manche Biirger wegen der Popularitat der
Wiistenkriege ihre wohlverdiente Reflexionszeit damit verbringen
wollen, die Biihne ihrer liebsten Trideo- und SimSinn-Programme zu
besuchen.

Charaktere, die eine tédlich verstrahlte Gegend irgendwie
Uberleben, tragen danach 24 Stunden lang eine Starke, dann
24 Stunden lang eine Leichte Verstrahlung mit sich herum.
Auch hier betrégt der Radius 10 Meter. Die Strahlung hangt
zudem nicht mit der Lebenskraft des Charakters zusammen.
Diese strahlende Umgebung wird auch von der Leiche des
armen Kerls produziert, wenn es so weit kommt. Das bringt
Runner vielleicht dazu, zweimal dariiber nachzudenken, ob
sie die Leiche fir Mr. Johnson holen wollen.

HEILUNG VON STRAHLEN-
UND VERSCHMUTZ2UNGSSCHADEN

Solange ein Charakter noch einer Verschmutzung oder Strah-
lung ausgesetzt ist (auch der Strahlung, die er selbst abgibt),
kann er keine Genesungsproben ablegen. Magische Heilung ist
maglich, aber da es sich um Berlihrungszauber handelt, kommt
der Magier vielleicht in die Strahlungszone des Charakters.

Der Konzern hat einige kleine Einrichtungen in der Region, aber
wir kénnen Reisen untrainierter Biirger in diese feindliche Umge-
bung nicht guten Gewissens genehmigen. Obwohl der ,Zehn-Minu-
ten-Krieg” zwischen Israel und Libyen schon mehr als 70 Jahre her
ist, ist das Gebiet immer noch stark verstrahlt. Das Strahlenniveau
der Region mag Forschung und Untersuchungen gestatten, aber Fans
der Programme kdnnten verleitet sein, Souvenirs zu sammeln, was
den Tod in Form verstrahlter Objekte in ihre Haushalte tragen kdnnte.
Renraku fordert den weiteren Genuss der Wiistenkriegs-Programme,
besonders der Serie ,Elite Units”, aber Biirger sollten nicht um Rei-
segenehmigungen fiir die Region ersuchen. Vorwarts, Rote Samurai!

KASCHMIR; TEILE DER INDISCHEN UNION,

KHALISTAN, PAKISTAN UND GRENZE ZU TURKESTAN

Viele Biirger nutzen ihre Reflexionszeit zum Besuch dieser histori-
schen Nationen und haben um Reisegenehmigungen fiir Kaschmir
ersucht, um die Sinnlosigkeit von Atomkriegen zu {iberdenken
und die Kraft der Erde zu feiern, die die Metamenschheit vor den
Auswirkungen ihrer eigenen Fehler bewahrt. Leider miissen diese
Ersuchen abgelehnt werden, aber das Tourismusbiiro findet, dass
Renraku-Biirger mehr verdienen.

In Zusammenarbeit mit dem Gedé&chtnisarchiv kann eine her-
zergreifende Sim angeboten werden, die die letzten Lebensmonate
von Khan Tobiko zeigt. Bei ihm wurde im Alter von 23 Jahren ein
inoperabler Hirntumor diagnostiziert, und seine restliche Lebens-
spanne wurde auf ein Jahr geschétzt. Tobiko beschloss, sein letztes
Lebensjahr mit Studien des Kaschmirtals, der Heimat seines Urur-
groBvaters, zu verbringen. Die Strahlung verkiirzte seine Lebens-
spanne auf bloBe Monate, aber er hat in diesen Monaten mehr In-
formationen gesammelt als irgendjemand sonst seit den tragischen
Ereignissen. Wie immer stehen die Aufzeichnungen des Archivs nur
Renraku-Biirgern zur Verfiigung. Bewahren Sie die Unverletzlich-
keit unserer Gesellschaft.
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DIE NORDSEE

Das Tourismusbiiro bemiiht sich, alle Ersuchen von Biirgern mit
ausreichend Reflexionszeit zu beriicksichtigen. In letzter Zeit sind
vermehrt Ersuchen zu Reisen in diese Region als Teil einer Refle-
xionspilgerreise nach Europa gestellt worden, und Renraku muss
die Biirger an die Gefahren dieser Region erinnern. Es mag verlo-
ckend scheinen, die exotische, einzigartige Fauna dieser Region zu
sehen. Diese Fauna ist aber deshalb so einzigartig, weil sie schwere
Mutationen durch Verschmutzung und Strahlung erlitten hat. Beide
Umweltfaktoren sind in der Region nach wie vor présent und stellen
ein extremes Gesundheitsrisiko dar. Biirger, die von ihren Reiserou-
ten abweichen und die Region besuchen, laufen Gefahr, das Biir-
gerrecht aberkannt zu bekommen. Im giinstigsten Fall fiihrt so ein
Vergehen zur sofortigen Suspendierung, Quarantdne und Dekon-
tamination, und nach der Wiedereinsetzung zu einer zweijahrigen
Sperre des Erwerbs von Reflexionszeit.

PUEBLO-KONZERNRAT: LOS ANGELES, ARKOLOGIE-MEILE

Die Stadt der Engel hat in den letzten Jahren viele Tragddien erlebt.
Obwohl unsere Mitbewerber Horizon und PCC hart daran arbeiten,
das Leben der Einwohner der Region ein wenig zu verschonern, ist
wenig geschehen, um das giftige Chaos, zu dem die Region verkom-
men ist, zu séubern.

Renraku-Biirger sind angewiesen, per Luftfahrzeug zwischen
dem sicheren Hafen unserer Arkologie und Gebieten, die vom Tou-
rismusbiiro als sicher eingestuft werden, zu reisen. Biirger, die mit
dem ortlichen Wasser in Kontakt kommen, miissen sofort medizi-
nisch untersucht werden, und Filtermasken sind auerhalb der Ar-
kologie obligatorisch.

Arkane Zusatzbemerkung: Biirger, die fiir die Beschwdrung und
Beherrschung metaplanarer Bewohner ausgebildet und lizenziert
sind, werden gewarnt, dies in Los Angeles nicht zu tun. Die Schaden
an der Natur dieser Region haben die ortliche Manasphare toxisch
werden lassen, wodurch alle astralen Entitdten, die dort gerufen
werden, davon negativ beeinflusst werden.

PUEBLO-KONZERNRAT:

LOS ANGELES, STRAHLUNGSZONE SAN ONOFRE

Da die Renraku-Familie hier kaum présent ist und fortwahrend
Gefechte zwischen Aztlan und PCC stattfinden, werden samtliche
Reiseanfragen in diese Region und im Umkreis von 20 Kilometern
darum abgelehnt. Die Renraku-Familie mdchte sich nicht der Not-
wendigkeit einer Intervention aussetzen und will nicht, dass Biir-
ger in die Kdmpfe zwischen Staaten geraten. Ein Vergehen gegen
die Reisebestimmungen oder eine Beteiligung an Auseinanderset-
zungen fiihren zur fristlosen Kiindigung, auch von Mehrgeneratio-
nen-Vertragen. Bitte denken Sie zuerst an die Familie.

SONDERRECHTSZONE SAAR (,S0X")

Als Mitglied des Kontrollrats hat Renraku schon vor einiger Zeit
sichere Einrichtungen innerhalb der extrem giftigen Umgebung
dieser Fallout-Zone eingerichtet. Diese Einrichtungen sind au-
torisierten Biirgern vorbehalten und die einzigen Zonen in der
SOX, in denen sich Renraku-Biirger niederlassen oder die sie
bereisen diirfen.
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Zwar sind diese Zonen mit einigem Aufwand zu sicheren Gebie-
ten fiir Biirger geworden, die sich aufopfernd der Sanierungsarbeit
in der Region widmen, aber der Rest der Gegend ist nach wie vor
durch die Kernschmelze von 2008 stark verstrahlt. Wie alle gebilde-
ten Renraku-Biirger wissen, geht Strahlung ohne Dekontamination
nur sehr langsam zuriick, und diese Gegend wir noch auf Jahrzehn-
te gesundheitsschadlich sein. Gehen Sie auf Nummer sicher: Rei-
sen Sie nur in sichere Gebiete.

TSIMSHIAN-PROTEKTORAT
Wegen der massiven Umweltschédden, die durch die {iberstiirzte
Vertreibung von Mitsuhama Computer Technologies aus der Regi-
on entstanden, ist diese Nation von biologisch unsicheren Gebieten
libersat. Alle Reiseanfragen miissen beim Tourismusbiiro registriert
werden, und die Routen miissen, zur Sicherheit aller Renraku-Biir-
ger, strikt eingehalten werden. Chemische, nukleare und biolo-
gische Gefahren sind in Regionen, die einmal unter der Kontrolle
unserer Vettern bei MCT standen, weit verbreitet.

UCAS, ILLINOIS: CHICAGO, CERMAK-EXPLOSIONSZONE
Renraku-Biirgern ist es nicht gestattet, dieses Gebiet zu betreten.
Reiserouten, die beim Tourismusbiiro eingereicht werden und die-
ses Gebiet oder seine Umgebung beinhalten, werden abgelehnt.
Noch nicht bearbeitete weitere Reiseantrdge derselben Person
werden ebenfalls sofort abgelehnt. Wegen Ares’ extrem unvorsich-
tigen Vorgehens beim Versuch, die fehlgeleiteten arkanen Unter-
nehmungen der Universellen Bruderschaft zu unterbinden, ist das
Gebiet immer noch stark verstrahlt. Die Explosion des Jahres 2055
hat das Gebiet tddlich verstrahlt. Biirger, die mehr {iber diese Vor-
gange erfahren wollen, kdnnen das Gedachtnisarchiv besuchen,
um die SimSinn-Aufzeichnungen vieler tapferer Biirger zu erleben,
die seit der Offnung ihr Leben bei der Erforschung der CZ gelassen
haben. Reiseanfragen in die CZ konnen unter Umstédnden genehmigt
werden, wenn damit die Interessen des Konzerns und seiner Biirger
gefdordert werden.

UCAS, NORTHEAST METROPLEX
AXIS QUARANTINE ZONE: BOSTON, HAFEN
Boston ist eine schone Stadt mit vielen Maglichkeiten fiir Ren-
raku-Biirger, aber wir miissen Biirgern leider den Zugang zu den
Hafengewdssern und allen damit verbundenen Wasserwegen in-
nerhalb von zehn Kilometern Umkreis verwehren. Ein zufalliges Ein-
tauchen in diese Gewdsser fiihrt bei einem Renraku-Biirger zur so-
fortigen Suspendierung und folgender medizinischer Untersuchung,
bevor die Suspendierung aufgehoben werden kann.
Zusatz: Wegen jiingster Ereignisse in der NEMAQZ verlieren
alle Renraku-Biirger, die versuchen, sie zu betreten, alle Biirger-
rechte. Dadurch werden alle Langzeitvertrdge, auch Mehrgenera-
tionen-Vertrége, ungiiltig.

UCAS, SEATTLE: REDMOND, ,,GLOW CITY"
Dieses Gebiet ist wegen seiner hohen Strahlungswerte und der
starken Verschmutzung des Bodens und Wassers fiir Renraku-Biir-
ger nicht zugénglich. Dieses Gebiet entstand im Jahr 2012, als im
Reaktor von Trojan-Satsop eine partielle Kernschmelze stattfand.



Angeblich soll sich seit Kurzem eine Dracoform in dem Gebiet auf-
halten, und einige Renraku-Biirger haben die Konzernregeln ver-
letzt, um einen Blick auf diesen dorogan menimeinai kasai (,,Drache
des Unsichtbaren Feuers”) zu erhaschen.

Um weitere Vergehen zu verhindern, méchte der Konzern In-
formationen iiber den Drachen bereitstellen, um das Mysterium zu
Iosen, das unsere wissbegierigen Biirger aus der Sicherheit ihrer
Heime lockt. Sein Name ist Kalanyr, und er sucht nach Wegen, wie
man das Gebiet durch fortschrittliche arkane Techniken und tech-
nologische Fortschritte von der starken Strahlung reinigen kann.
Geschichten iiber Kulte und , Strahlungsmagie” sind Geriichte, die
von den verwirrten, geschédigten Hirnen der Leute ersonnen wur-
den, die in dieser gefdhrlichen Gegend leben miissen.

VEREINIGTES KONIGREICH: STINKSUMPFE,

TOXISCHE ZONE KENT, NORDLICHE STRAHLUNGSZONE,
SCHOTTISCHE STRAHLUNGSZONE, SCHOTTISCHE TOXISCHE
ZONE, TOXISCHE ZONE YORKSHIRE

Wegen der langen Geschichte der Kooperation und Teilhabe der
Renraku-Familie am Vereinigten Konigreich ist es sehr schmerzhaft,
die Reisemoglichkeiten unserer Biirger innerhalb dieses schdnen
Landes wegen seiner traurigen Geschichte voller nuklearer und
Chemieunfalle einschrénken zu miissen. Dennoch ist es unerléss-
lich, darauf hinzuweisen, dass durch den Aufenthalt in oder nahe
diesen Gebieten schwere Gesundheitsschédden entstehen kénnen.
Wir arbeiten zusammen mit der Regierung hart daran, Untersu-
chungsstationen in vielen dieser Zonen zu errichten, um den S&u-
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berungsprozess zu unterstiitzen. Renraku-Biirger, die in einer dieser
Zonen arbeiten wollen, sollten sich darum bewerben, zu den Okolo-
gischen Spezialprojekten bei Renraku UK versetzt zu werden. Der
Bedarf an gut ausgebildeten Mikrobiologen, Nanotech-Ingenieuren
und Biochemikern ist hoch. Werden Sie zu einem Teil der Renatu-
rierungsarbeiten!

VEREINIGTE NIEDERLANDE: TOXISCHE ODLANDE

Dieses Gebiet wurde von Sturmfluten, die die giftige Briihe der
Nordsee in die tiefliegenden Landesteile des Nordens driickten,
schwer in Mitleidenschaft gezogen und ist Biirgern, die nicht bei
Renraku Europa angestellt sind, nicht zugénglich. Das Tourismus-
biiro muss alle Reiseanfragen fiir dieses Gebiet ablehnen, aber es
gibt Sondergenehmigungen fiir Biirger, die fiir Renraku Europa in
diesem Gebiet Spezialaufgaben — besonders Probensammlungen —
durchfiihren.

YUCATAN

Wir als Konzernfamilie wollen der Nation Yucatan unsere Hand in
Freundschaft ausstrecken. Daher weisen wir alle Renraku-Biirger
darauf hin, ihre Reiserouten vor dem Verlassen des Konzerngebiets
dem Tourismusbiiro zur Priifung vorzulegen. Viele Gebiete dieser
Region sind von Aztechnologys unterdriickerischer Gewalt gegen
die ortliche Bevdlkerung auch dkologisch stark in Mitleidenschaft
gezogen worden. Forschung und freundliche Kontakte zwischen
Renraku-Biirgern und Yucatan-Biirgern werden sehr begrii3t. Ach-
ten Sie nur darauf, die genehmigten Reiserouten nicht zu verlassen.
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MARSCHIEREN IN EXTREMUMGEBUNG

Reisen durch Extremumgebungen kénnen selbst bei normaler
Gehgeschwindigkeit sehr kraftraubend sein. Wenn Charaktere
ohne Schutz durch eine Extremumgebung gehen miissen, wer-
den sie verlangsamt oder miissen zusétzliche Erschdpfungs-
proben ablegen, wenn sie sich zu sehr anstrengen.

Um Erschdpfung zu vermeiden, miissen sie statt der norma-
len 5 km/h fiir Reisen zu FuR mit halber Geschwindigkeit (etwa
2,5 Km/h) reisen. Diese Geschwindigkeit wird noch weiter ge-
senkt, wenn die Charaktere auf Sand (-0,5 km/h), Schnee (-0,5
km/h) oder durch dichten Wald oder sogar Dschungel (-0,75
km/h) reisen.

UNTER DER
VWASSEROBERFLACHE

Fur einen Planeten, der sich Erde nennt, haben wir ziemlich
viel Wasser. Dieses Wasser wimmelt von Leben, und in den
finsteren Tiefen lauert genug, dass eine landgebundene Kre-
atur dartiber etwas nervos werden kann. Manchen flirchten
die Kreaturen und Monster der Tiefe. Aber bevor sich ein
Metamensch, der sich in den Tiefen bewegt, mit Fressfein-
den auseinandersetzen muss, muss er sich zuerst vor den
zwei todlichsten Gefahren des Wassers schiitzen: der eisi-
gen Kélte und dem starken Mangel an atembarer Luft. Und
das gilt schon, bevor man so tief taucht, dass man von Ton-
nen von Wasser zerquetscht wird, das einem die Luft aus
den Lungen treibt.

Der Luftmangel wird von den Regeln zum Atem Anhal-
ten gut abgebildet (SR5, S. 136). Die einzige Veranderung
der bestehenden Regel ist, dass jede Einfache, Komplexe
oder Unterbrechungshandlung, die man mit angehalte-
nem Atem durchfihrt, die verbleibende Zeit um jeweils 1
Kampfrunde senkt. Schwimmende Bewegung gilt in die-
sem Zusammenhang nicht als Handlung, schwimmendes
Sprinten hingegen schon; es reduziert also die Zeit eben-
falls um 1 Kampfrunde.

Die eisige Kilte des Wassers hat ihre eigenen Auswir-
kungen, die sich auch von denen kalter Luft unterschei-
den. Wasser lasst einen Korper 25-mal so schnell aus-
kihlen wie Luft. Eine Lufttemperatur von 22 °C fuhlt sich
angenehm an, Wasser mit derselben Temperatur eher
kihl. Wenn man zu lange darin bleibt, setzt man sich der
Gefahr einer Unterkiihlung aus. Die gewdhnlichen Regeln
fur Erschoépfung durch Umwelteinfliisse gelten hier, aber
die Kategorien des Einflusses gehen nur bis Extrem. Kal-
tes Wasser ist todlich, aber selten innerhalb einer Minu-
te, wenn das Opfer nicht bereits verletzt oder auf andere
Weise beeintrachtigt ist.
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Dieselben Regeln gelten auch fiir durchnédsste Kérper in
Umgebungen unter 10 °C. Das Schlaueste ist wahrscheinlich,
die Kleidung abzulegen und zu trocknen, aber auf diese Idee
kommt man nur mit einer erfolgreichen Probe auf Survival +
Intuition [Geistig] (1).

ERSCHOPFUNG DURCH
UMWELTEINFLUSSE

LEICHT (INTERVALL 1 STUNDE)

Leichte Umwelteinflisse reichen in Wasser von 22 bis 17 °C.
Die meisten Gewasser in nordlichen und sidlichen Breiten
zwischen dem 25. und 35. Breitengrad haben eine Oberfla-
chentemperatur in diesem Bereich. Eine durchschnittliche
Person kann hier die Unterkiihlung etwa 10 Stunden tberle-
ben, verliert aber nach etwa 6 Stunden das Bewusstsein (und
ertrinkt wahrscheinlich).

MITTEL (INTERVALL 30 MINUTEN)

Mittlere Umwelteinfliisse reichen in Wasser von 16 bis 11 °C.
Zwischen dem 35. und 45. Breitengrad liegt die Oberflachen-
temperatur der Ozeane etwa in diesem Bereich. Ein durch-
schnittlicher Metamensch Uberlebt das etwa 6 Stunden und
verliert nach etwa 4 Stunden das Bewusstsein.

STARK (INTERVALL 6 MINUTEN)

Starke Umwelteinfliisse reichen in Wasser von 10 bis 6 °C.
Diese Oberflachentemperatur ist vom 45. bis zum 60. Brei-
tengrad Ublich. Wer in solche Gewasser springt und kein Ret-
tungsboot oder keine Aussicht auf Hilfe hat, sollte gleich bis
an den Grund tauchen, um das Unvermeidliche ein wenig
zu beschleunigen. Das Ertrinken bedeutet eine Leidenszeit
von etwa einer Minute. Die Unterkihlung in diesen Wassern
lasst einen 40 Minuten zittern, bevor man in Ohnmacht fallt
und dann auch ertrinkt. Und auch wenn man nicht ertrinkt,
gibt der Kérper nach 1 Stunde auf. Das Gute ist, dass so kal-
tes Wasser manchmal zu einem Koma flihrt, von dem man
sich erholen kann. Regeltechnisch bedeutet das, dass man
einen Punkt Edge verheizt (die Hand Gottes), um eines Ta-
ges zurlickzukehren und sich an dem bdsen, kalten Wasser
zu rachen.

EXTREM (INTERVALL 1 MINUTE)

Extreme Wassertemperaturen reichen von 5 bis -2 °C, also
bis unter den Gefrierpunkt. Dem Salz sei Dank! Selbst mit der
richtigen Ausriistung sind sie unangenehm, und bei solchen
Temperaturen starben die Passagiere der Titanic. Wer wegen
des Mangels an Rettungsbooten wassertreten musste, tiber-
lebte nur etwa 10 Minuten. Die meisten waren verstummt,
bevor 6 Minuten um waren. Dieses tragische historische Er-
eignis zeigt uns, wie tédlich eiskaltes Wasser wirklich sein
kann. Diese Temperaturen herrschen jenseits des 60. Breiten-
grades, besonders an den Polkappen.




>» AM LEBEN BLEIBEN <«

ARGER IN DER TIEFE

Und jetzt sehen wir unter die Oberflache. Am besten macht
man das vom U-Boot aus, aber hier behandeln wir die Ge-
legenheiten, bei denen man auf sich gestellt ist. Es gibt drei
grundlegende Arten des Tauchens, die sich vor allem in der
Tiefe, in die man hinabsteigt, unterscheiden: Flachwasser, Ge-
ratetauchen und Tieftauchen.

Das Tauchen in Flachwasser findet in weniger als 10 Metern
Tiefe statt und umfasst Freitauchen (ohne Hilfsmittel), Schnor-
cheln, Tauchen am Luftschlauch, mit OXSYS (kiinstlichen Kie-
men) und Geratetauchen. Wenn der Charakter sich in dieser
Tiefe aufhalt, ist nur die Kdlte wichtig, und es braucht nur ein
wenig Training mit der verwendeten Ausrtistung.

Geratetauchen findet bis 50 Meter Tiefe statt. Tiefen unter-
halb von 10 Metern setzen zumindest etwas Zusatztraining
voraus. Der Taucher braucht einen Tauchcomputer oder eine
Tabelle, damit er weif}, wie lange er wahrend der Dekom-
pression in bestimmten Tiefen bleiben muss, damit sich sein
Kérper beim Auftauchen an den geringeren Druck anpassen
kann. Falsches Vorgehen kann zu verschiedenen Effekten flih-
ren. Damit das Spiel ein Spiel bleibt und nicht zur Tauchlektion
wird, sind die Regeln einfach gehalten.

Der Charakter muss eine Probe auf Tauchen + Intuition
[Geistig] (Tiefe in Metern/ 10, aufgerundet) ablegen. Die Aus-
wirkungen von misslungenen Proben hdangen von der Tie-
fe und der Differenz zum Schwellenwert ab. Sie sind in der
Tabelle Auftauchen aus Flachwasser verzeichnet. Charaktere,
die bei einem Schwellenwert von 5 keinen Erfolg erzielen,
erleiden alle Auswirkungen. Bei 1 Erfolg erleiden sie die Aus-
wirkungen 4 und niedriger, bei 2 die von 3 und niedriger usw.

Jedermann lernt, dass es wichtig ist, einen Tauchpartner
zu haben. Wenn zwei oder mehr Charaktere gemeinsam tau-
chen und zusammenbleiben, gilt die beste Probe auf Tauchen
+ Intuition [Geistig]. Wenn die Taucher verbal kommunizieren
kénnen, kénnen sie auch Teamworkproben ablegen.

Tieftauchen ist Tauchen mit Ausristung unterhalb von
50 Metern Tiefe. Hier ist eine gute Ausbildung nétig, und
die Ausriistung ist darauf ausgelegt, den Druck und die
daraus resultierenden Schwierigkeiten der Sauerstoffver-
sorgung auszugleichen. Mit normalem Tauchgerdt kommt
man etwa 100 Meter tief, es kann aber, wenn man ehr-
geizig ist oder einen Rekord aufstellen will, bis 325 Meter
benutzt werden.

Charaktere, die mehr als 50 Meter tief tauchen, legen eine
Probe auf Tauchen + Intuition [Geistig] (Tiefe in Metern/25,
aufgerundet) ab. Misslingt die Probe, muss die Tabelle Auftau-
chen aus der Tiefe konsultiert werden. Wie beim Flachwasser
gelten alle Auswirkungen, die sich durch die Differenz zwi-
schen Schwellenwert und erzielten Erfolgen ergeben.

In noch gréferen Tiefen braucht man Spezialausriistung,
unter anderem Druckanzige. Ein solcher Anzug erfordert kei-
ne Tauchfertigkeit, er wird stattdessen mit der Fertigkeit Lau-
fer bedient. AuRerdem umgeht man damit alle Risiken der De-
kompression. Das aktuelle Modell ADS2070 ist bis 800 Meter
Tiefe zugelassen. Das ist im Vergleich zur Tiefe der Ozeane
nicht viel, aber da es jenseits der 200 Meter kein Licht mehr
gibt, gibt es in dieser Tiefe sowieso nicht viel zu sehen.

WAHRNEHMUNGSMODIFIKATOREN
UNTER WASSER

Situation Modifikator

+1 fiir Gegenwart eines Gerédusches,

Hoéren unter Wasser B e Rining

+1, Reichweite abhéngig

ehen unter Wasser .
. von der Wasserklarheit

SICHT UNTER WASSER

Modifikator
-1 pro 5 Meter
-2 pro 5 Meter

Maximale Sichtweite
40 Meter
20 Meter
10 Meter
5 Meter

Wasserklarheit
Klar
Triib
Verschmutzt -1 pro Meter

Schlammig -2 pro Meter

AUFTAUCHEN AUS FLACHWASSER

Differenz zum

Schwellenwert G

BlutgefaRe platzen, was zu Ausschlagen
an Schulter und Brust fiihrt

Taucherkrankheit, Wiirfelpoolmalus von -1 auf
alle Handlungen wegen Schmerzen fiir 5 Stunden

Geplatztes Trommelfell, Wiirfelpoolmalus von
-2 fiir akustische Wahrnehmungsproben

Taubheit in Handen und FiiRen, Wiirfelpoolmalus
von -1 fiir alle Kdrperlichen Handlungen,
Bewegungsrate halbiert

Stickstoffnarkose, Wiirfelpoolmalus von -2 we-
gen ,Torkeln” fiir 5 Stunden

AUFTAUCHEN AUS DER TIEFE

Differenz zum

Schwellenwert B

Geplatztes Trommelfell, Wiirfelpoolmalus von
-2 fiir akustische Wahrnehmungsproben

Taucherkrankheit, Wiirfelpoolmalus von -2 auf
alle Handlungen wegen Schmerzen fiir 5 Stunden

Stickstoffnarkose, Wiirfelpoolmalus von
-2 wegen ,Torkeln” fiir 5 Stunden

Sauerstoffvergiftung, Verwirrung, Wiirfelpool-
malus von -4 auf alle Handlungen fiir 5 Stunden

Lungenembolie, 12K Schaden, widerstanden
nur mit Konstitution

Heliumtremor, Wiirfelpoolmalus von -2 auf alle
Handlungen wegen Zitterns fiir 10 Stunden

Lungenriss, 18K Schaden, widerstanden nur
mit Konstitution

Krake, der Charakter wird von einem Kraken
angegriffen
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EXPLOSIONEN UNTER WASSER

Schaden DK

speziell* -

Granate
Flash-Pack

Gasgranate - -

Sprengwirkung
speziell*

5 m Radius
IR-Rauchgranate - - 5 m Radius
5 m Radius
20 m Radius

-2/m
-1/m

Rauchgranate - -
10G -4
18K(f) +2
20K -2

Schockgranate
Splittergranate
Sprenggranate

* Flash-Packs sehen unter Wasser total verriickt aus, weil das Licht
hochst seltsam reflektiert und gebeugt wird. Verdoppeln Sie alle Modifi-

katoren, die durch Flash-Packs ausgeldst werden, fiir alle Opfer, die sich
ebenfalls unter Wasser befinden.

KAMPF UNTER VWASSER

Da ein Charakter, wenn ihm eine Probe zum Auftauchen aus
300 Metern Tiefe misslingt, von einem Kraken angegriffen
werden kann, muissen wir uns mit den Md&glichkeiten und
Schwierigkeiten beschéftigen, die sich dabei ergeben kon-
nen. Die gréBten Probleme sind die eingeschrankte Sicht und
Beweglichkeit.

Charaktere, die im oder unter Wasser kdmpfen, erhalten zu-
nachst einen Wiirfelpoolmalus von -2 auf alle Angriffshand-
lungen, weil es schwer ist, sich an die fliissige Umgebung an-
zupassen.

Fernkampfwaffen, die nicht speziell fir den Einsatz im
Wasser gebaut wurden, senken pro Meter Wasser, den ein
aus ihnen abgefeuertes Geschoss durchqueren muss, ihren
Schaden um 1. Feuerwaffen, die nicht fiir den Gebrauch un-
ter Wasser gemacht sind, kénnen dort auch nicht eingesetzt
werden. Man kann sie modifizieren, damit Sauerstoff fiir die
Treibladung zur Verfligung steht, und sie mit Spezialschlitten
ausstatten, die bei halbautomatischen Waffen das Nachladen
ermoglichen. Regeln dafiir finden Sie im Kasten Waffen mo-
difizieren auf Seite 51.

ZAUBER UNTER WASSER

Nahkampf unter Wasser ist schwierig. Fir die Berechnung
des Schadens wird die Stiarke des Charakters halbiert. Beim
Festhalten oder Clinchen kann der Charakter allerdings seine
volle Starke einsetzen.

Wie jeder Fisch, der schon mit Dynamit befischt wurde,
erzahlen kann, sind Explosionen unter Wasser sehr hdasslich.
Wegen der schnelleren Druckausbreitung sind sie sehr effek-
tiv, aber bei vielen Sprengkérpern spielen auch Feuer oder
Schrapnell eine Rolle, die unter Wasser weniger Wirkung ent-
falten. Die Werte flr Explosionen unter Wasser sind in der ent-
sprechenden Tabelle zu finden.

DIE MAGIE DES MEERES

ASTRALE VWAHRNEHMUNG
UND PROJEKTION
Astrale Wahrnehmung und Projektion kénnen unter Umstan-
den vom Wasser beeinflusst werden. Bis 10 Meter Wassertie-
fe wimmelt es in den meisten Gewdssern von Leben - so sehr,
dass Askennenproben einen Wiirfelpoolmalus von -2 erhal-
ten. In warmem Wasser betragt dieser Malus, vor allem in
Kistenndhe, sogar -4, weil es dort so viele Mikroorganismen
gibt. Jedes Gewasser, wie leblos es auch scheinen mag, hat
auf jeden Fall genug Mikroorganismen fiir einen Malus von -1.
Der Vorteil all dieses Lebens ist, dass man auf der Astrale-
bene im Ozean recht gut sehen kann und astral projizierende
Charaktere selbst im dunkelsten Wasser nur den Standardmalus
von -2 fiir die Orientierung bekommen. Ausnahmen davon
kénnen sich ergeben, wenn alle Lebensformen absichtlich ver-
nichtet wurden oder durch Verschmutzung abgestorben sind.
Diese Mikroorganismen halten astrale Projektion nicht auf,
aber es gibt darunter manaempfindliche, die leuchten, wenn
eine Astralgestalt durchkommt. Der Spielleiter muss festle-
gen, ob es in einem bestimmten Gewasser solche Lebens-
formen gibt. Wasser bremst eine astrale Gestalt nicht, aber
ein astral projizierender Charakter kann im Wasser leicht die
Orientierung verlieren, vor allem nach einer Auseinanderset-
zung, bei der es wichtiger war, auszuweichen, als die Rich-
tung zu halten.

Manipulationszauber

Illusionszauber

Reichweite
Flachenwirkung
Blickfeld

Elementareffekte
Feuer

Elektrizitat

Kalte

Séaure

Elementareffekte verdndern sich je nach Element.

Alle lllusionszauber erhalten einen Wiirfelpoolmalus von -1.

Elementareffekte verédndern sich je nach Element. lllusionszauber erhalten einen Wiirfelpoolmalus von -2.
Begrenzt durch die Sichtverhéltnisse unter Wasser.

Funktioniert nicht, Punkt.

Angriffe auf Einzelziele treffen alles in 5 Meter Umkreis. Angriffe mit Fldchenwirkung wirken auf die doppelte
tibliche Flache.

Angriffe auf Einzelziele treffen alles in 2 Meter Umkreis. Angriffe mit Flachenwirkung wirken auf die halbe
tibliche Flache.

Angriffe auf Einzelziele haben keine Wirkung. Bei Angriffen mit Flachenwirkung wird der Schaden halbiert.
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In solchen Fédllen muss dem Charakter eine Probe auf As-
kennen + Intuition [Geistig] (3) gelingen, oder er verliert die
Orientierung. Da astrale Bewegung so schnell ist, ist das nicht
sehr bedrohlich, weil man schnell wieder zu einem Orientie-
rungspunkt gelangt, aber man kann ein Ziel oder einen be-
stimmten Ort aus den Augen verlieren.

2AUBERSPRUCHE

Die meisten Zauber werden unter Wasser zumindest ein biss-
chen verandert. Die Tabelle Zauber unter Wasser gibt einige
Richtlinien fir Zauberwirkungen unter Wasser an. Der Spiel-
leiter hat das letzte Wort, wie ein Zauber unter Wasser wirkt.

GEISTER

Fiinf von sechs mdglichen Geisterarten schatzen das Her-
beirufen unter Wasser gar nicht; eine davon findet es sogar
abscheulich. Es gibt keine Modifikatoren fiir Herbeirufen-Pro-
ben, und keine Art von Geistern fiihlt sich unwohl, wenn sie
im Wasser auf der Astralebene bleiben kann. Die Probleme
entstehen erst, wenn sie Materialisieren mussen.

ERDGEISTER

Erdgeister fiihlen sich unter Was-
ser nicht sehr wohl. Materialisiert
sind sie dauernd von Schweb-
stoffen umgeben. Dieser Schleier
ergibt fir alle Handlungen einen
Wiirfelpoolmalus von -1, wenn
sie ihn durchdringen miissen.
Erdgeister konnen sich beim Mate-
rialisieren auch besonders kompakt
machen und schnell zu Boden sinken,
oder zu einer Art leichtem Bimsstein wer-
den und an die Oberflache treiben.

\r
FEUERGEISTER

Ernsthaft? Man sollte sie nur nicht dazu zwingen, ihre Mate-
rialisierungskraft unter Wasser einzusetzen. Ein Materialisier-
ter Feuergeist wird unter Wasser wegen seiner Allergie gegen
Wasser sofort von Schmerzen gepeinigt. Wenn er véllig un-
tergetaucht ist, verliert der Geist auRerdem 1 Kraftstufe pro
Kampfrunde. Die Kraft Energieaura wirkt nicht, ebenso wenig
der Elementarangriff und das Verschlingen.

LUFTGEISTER

Ein Luftgeist, der unter Wasser Materialisiert, tut das meist in
Form von Gasblasen. Nahe der Oberflache gibt es wenige
Schwierigkeiten, in der Tiefe leiden sie aber unter dem Druck.
Die Attribute von Luftgeistern werden pro hundert Meter Was-
sertiefe wegen des Drucks auf das Gas um jeweils 1 reduziert.
Wenn sie in der Tiefe Materialisiert sind und auftauchen, steigen
die Attribute mit derselben Rate wieder bis zum Normalwert.

GEISTER DES MENSCHEN

Als Landlebewesen hat der Mensch unter Wasser wenig
Macht. Ein Materialisierter Geist des Menschen erhalt unter-
halb von 10 Metern Tiefe einen Wiirfelpoolmalus von -2 we-
gen des ungewohnten Elements.

GEISTER DES TIERS

Ilhnen macht die Materialisierung unter Wasser sehr wenig
aus. Sie nehmen einfach die Gestalt eines Wassertiers oder
einer Mischung solcher Tiere an.

VWASSERGEISTER

In ihrer natirlichen Umgebung sind Materialisierte Wasser-
geister ohne Askennen fast unsichtbar. Wer versucht, sie zu
sehen, erhélt einen Wiirfelpoolmalus von -6 auf seine Wahr-
nehmungsprobe. Mit Askennen kann man die astrale Prasenz
eines Wassergeists allerdings leicht vom umgebenden Was-
ser unterscheiden. Wassergeister haben im Wasser auerdem
eine um 10 Meter erhohte Gehrate und eine um 20 Meter
erhohte Laufrate.
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EVO SAOTOME AQUADOMES

Jetzt, da sich der Arger mit der Marsbasis Gagarin langsam legt,
ist auch dieser Ort endlich aus der Hochsicherheits-Quaranténe
entlassen. Die Zeit unter extra hohen Sicherheitsvorkehrungen
wurde nicht verschwendet. Sicher werden diese Einrichtungen
zu einem wichtigen Ziel fiir Geheimoperationen.

CADMUS DEEP-HABITAT COLONY

Der Hohepunkt der Tiefseehabitatstechnologie ist diese For-
schungseinrichtung 3.500 Meter tief im Nordatlantik vor Portu-
gal. Die Kolonie wird von Saeder-Krupp betrieben und als ultra-
geheimes Versteck fiir einige der besten Wissenschaftler des
Konzerns benutzt. Fiir Runner ist diese Einrichtung ein wahrer
Albtraum.

ARES TRIDENT

Dank jahrelanger Infiltration haben wir liber diese Militarlager
und einige hervorragend ausgebildete Militdrs eine Menge In-
formationen. Diese drei Gebdude im Guyana-Becken beherber-
gen haufenweise Militdrtechnologie und moderne Trainingsda-
ten sowie eine vollausgestattete Forschungsstation.

AZTECHNOLOGY-MILITARANLAGE (AQUAKOLOGIE)

Unsere Berichte belegen, dass die Schiffe, die wir bei Ankunft
und Abfahrt in Barranquilla beobachtet haben, Konstruktions-
material und Personal fiir dieses Projekt liefern. Die Berichte
von Quellen vor Ort geben nicht eindeutig an, ob das Projekt be-
reits fertiggestelltist, aber definitiv lebt Personal vor Ort, und die
Sicherheitsvorkehrungen in den umgebenden Gewadssern wur-
den ebenfalls verstérkt. Wahrscheinlich wurden die Arbeiten
beschleunigt, damit Aztlan und Aztechnology ihre Nahrungsmit-
telversorgung aus dem Meer besser schiitzen konnen, nachdem
ihre Einrichtungen durch Sirrurg beschadigt wurden.

HOCHSICHERHEITSGEFANGNIS

VON RED WHEEL ENGINEERING

Uber dieses schwimmende Gefingnis vor der Kiiste Kenias exis-
tieren umfassende Daten, und dieser Ort ist sehr beeindruckend.
Ein mobiles Hochsicherheitsgefangnis mit Unterwasserzellen,
die nach Belieben ausgetauscht und neu angeordnet werden
konnen, ist eine gewaltige technische Errungenschaft. Zusétzli-
ches Geld lasst sich mit den Datenarchiven der Einrichtung ver-
dienen. Hier werden nicht nur Kriminelle eingesperrt, sondern
auch Daten.

PEOPLE’S PLUNGE

Nach den Schéaden, die die Seedrachin letztes Jahr verursacht
hat, muss Horizons ,Partyiiberraschung” erst repariert werden.
Horizon hat bereits eine Bergungsaktion begonnen, um etwas
vom Material fiir das nachste Unterseeprojekt zu nutzen. Die Si-
cherheitsmaBnahmen an dieser noch nicht benannten Einrich-
tung vor Los Angeles sind bereits verstarkt worden. Das neue
Projekt hat ein dhnliches Design, ruht aber auf dem Rand des
Kontinentalsockels. Angeblich soll es dazu gedacht sein, davon
einmal am Tag ,herunterzufallen”, um eine Tiefseevorfiihrung
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hochster Ingenieurskunst zu bieten. In der Ruine soll es immer
noch Daten aus Experimenten geben, was der wahrscheinlichs-
te Grund fiir den Angriff der Seedrachin ist.

AQUATICUS
Diese Einrichtung wurde ebenfalls zum Ziel der Seedrachin und
ist seitens Evo als irreparabel zerstort deklariert worden, nach-
dem sie von ihrem Vorsprung in 1.500 Metern Tiefe in die Finster-
nis des Marianengrabens stiirzte. Unsere Informationen deuten
an, dass dieser Sturz bei etwa 3.000 Metern aufgehalten und die
Einrichtung repariert wurde. Evo hélt dies aus nicht ndher be-
kannten Griinden geheim. Sicher wurden die Reparaturen durch
das genetisch modifizierte Personal erleichtert, das Evo zur
Verfiigung steht. Trotz der gegenwaértigen Hysterie wegen der
Nanotechnologie ist Evo kein Stiick von der Benutzung mikros-
kopisch kleiner Maschinen zur Verbesserung (oder ,Verbesse-
rung”, wenn man etwas unterstellen mochte) der metamensch-
lichen Fahigkeiten abgeriickt.

NORDSEE-ARKOBLOCKS DER PROTEUS AG
Uber diese Einrichtungen |dsst sich immer noch nichts Verlassli-
ches herausfinden. Die Spesen fiir medizinische Behandlungen
sind bei der Verhandlung mit Quellen, die um die Verhéltnisse in
der Nordsee wissen, unfinanzierbar geworden. Man sollte au-
RBereuropaische Quellen zu einer Reise in die Gegend bewegen,
die dort moglichst viele Operationen durchfiihren, bevor sich die
negativen Langzeitfolgen zeigen konnen.

ANDERE ARKOBLOCKS DER PROTEUS AG
In anderen Weltgegenden sind verldssliche Informationen zu
bekommen. Es gibt geniigend Quellen, die uns téglich iiber Un-
ternehmungen und Projekte unterrichten, die in den riesigen
Unterwasserstadten von Proteus ablaufen. Die Eroffnung des
Arkoblocks , Touristenfalle” vor der Kiiste Hongkongs hat einige
Einblicke in Proteus’ Konstruktionstechnik gewahrt. Oder zumin-
dest in die Konstruktionstechnik von vor zwanzig Jahren. Der
Arkoblock scheint absichtlich auf &lteren Designs zu beruhen,
um ihn gefahrlos fiir Touristen 6ffnen zu kénnen. Fiir den Konzern
war die Offnung sicher ein Imagegewinn. Man kann annehmen,
dass dahinter ein tieferer Sinn steckt.

DIE HORTE DER SEEDRACHIN
Es ist unverstandlich, warum niemand den Meldungen bei Jack-
Point Glauben schenkt. Dortsind hervorragende Insider-Informa-
tionen {iber die Unternehmungen der Seedrachin zu bekommen,
und es scheint, als wéaren wir der einzige Nachrichtendienst, der
daran Interesse hat. Hawaii und Indonesien scheinen die besten
Gebiete fiir Unternehmungen und Befragungen von Schliissel-
personal {iber die Vorhaben und Besitztiimer der Seedrachin zu
sein.

Indonesien und Nihoa sind sehr aktive Gebiete, in denen
Seeoperationen fiir und gegen die Seedrachin durchgefiihrt
werden. Die meisten Unternehmen werden auf StraBenniveau
koordiniert, da so wenig wertvolle Mitarbeiter von der Seedra-
chin kaum beachtet werden.



BOSTONER HAFEN

Eine Aquastadt und ein Arkoblock gingen in der Northeastern
Metroplex Axis Quarantine Zone verloren. Die Aquastadt von
Aqua Arcana im Bostoner Hafen (Aabha) und der Arkoblock
Neuhammer von Proteus sind zwei der wichtigsten Habitate, die
verloren gingen, als die Quaranténe in Kraft trat. Andere kleine-
re Forschungsstationen und Hunderte von Schiffen waren eben-
falls im Hafen, als er gesperrt wurde.

JENSEITS DES HIMIMELS

Der Weltraum: unendliche Weiten. Einige Magier behaup-
ten, die Metaebenen seien die wahrhaft unendlichen Weiten,
Ozeanografen sagen, die groften Mysterien seien immer
noch unter der Wasseroberflache verborgen, aber der Welt-
raum ist zugleich so nah und so fern, theoretisch verstanden
und dennoch unendlich und unbegreiflich. Diese fremdartige
Umgebung wird oft als Kulisse aus dem Fenster einer Raum-
station gezeigt oder bildet die Blihne fur ein Science-Ficti-
on-Trid. Daher wissen viele Leute nicht, welche psychologi-
schen und kérperlichen Priifungen und wie viel Ausbildung es
braucht, bis man in den Weltraum darf.

Die normalen Regeln fir Erschépfung durch Umweltein-
flisse gelten im Weltraum nicht. Der Tod z&gert nicht, wenn
sich ein Charakter ungeschiitzt im Vakuum befindet. Auf3er-
halb eines Raumschiffs oder auf einem anderen Planeten
herrscht Giberall eine Tédliche Umgebung mit so vielen Mali,
dass der Tod schon nach Sekunden eintritt. Daher versuchen
wir nicht, Umgebungskategorien mit Regeln festzulegen,
sondern betrachten die Schwierigkeiten, die durch die rie-
sigen Entfernungen und die unterschiedliche Schwerkraft
entstehen kdnnen.

MATRIXVERZ0GERUNG

Rauschen, Rauschen und noch mehr Rauschen. Die Entfer-
nungen im Weltall sind so grof3, dass saubere Signale mit
dicht gepackten Daten es nicht ohne Verlust an Klarheit schaf-
fen. Es gibt viele Mdglichkeiten, das Rauschen zu reduzieren,
aber die Entfernungen sind selbst zwischen sehr nahen Ob-
jekten im Weltraum so grof3, dass die gewohnlichen Protokol-
le damit nicht zurechtkommen. Im kommenden Matrixbuch
werden eventuell neue MaBBnahmen vorgestellt, aber bis
dahin ist es einfach: Die Entfernungen sind zu grof fiir klare
Signale. Ein Hacker, der Zugang zu Matrixsystemen im Orbit
haben will, muss physisch dort sein. Hacken aus der Entfer-
nung funktioniert nicht.
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Diese beiden Einrichtungen werden zwar von verschie-
denen Konzernen betrieben, arbeiten aber beide daran, das
ﬁkosystem des Hafens zu retten. So bedauernswert es ist,
miissen diese Dateien, da es keine neuen Informationen aus
der Quarantédnezone gibt, archiviert werden. Es ist nicht sinn-
voll, sie im aktiven Speicher zu behalten. Dieser Vorschlag gilt
fiir alle Dateien zu Boston und der NEMA, bis neue Informatio-
nen erhéltlich sind.

SCHVWERKRAFTPROBLEME

Metamenschen sind Wesen der Schwerkraft. [hre Kérper sind
dafur gemacht, sich darin zu bewegen, ihre Biologie dafir,
darin zu funktionieren. Wenn die Schwerkraft sich verandert -
sei es, weil sie auf einmal weg ist oder es zu viel davon gibt -,
kann sich der Metamensch schlecht daran anpassen. Die nor-
male Schwerkraft auf der Erde betrdgt 9,81 m/s2. Sie variiert
auf der Erdoberflache ganz leicht, aber nicht so sehr, dass es
merkbare Auswirkungen auf die metamenschliche Physiolo-
gie hétte. Jenseits des Schwerkraftfeldes der Erde flhlt ist das
allerdings eine ganz andere Sache.

Fur Regelzwecke unterteilen wir die Schwerkraft in vier Ka-
tegorien: Schwerelosigkeit, niedrige Schwerkraft, Erdschwer-
kraft und hohe Schwerkraft. Die Erdschwerkraft ist die norma-
le Schwerebeschleunigung, der Objekte auf der Erde ausge-
setzt sind. Auf ihr basieren die Grundregeln. Sie ist die Norm,
erzeugt also keine speziellen Modifikatoren oder Regeln. Sie
kann nattirlich oder kiinstlich sein, aber in jedem Fall kann ein
Metamensch sich darin sicher bewegen.

Schwerelosigkeit ist genau das: die Abwesenheit von
Schwerkraft. Inihr gibt es keine Kraft, die den Charakter - oder
die Geschosse, die er abfeuert -fortwéahrend in eine bestimm-
te Richtung beschleunigt. In dieser Umgebung hat der Cha-
rakter kein Gewicht. Ohne einen Impuls bewegt er sich nicht
in eine bestimmte Richtung.

Niedrige Schwerkraft erlaubt zumindest das Empfinden von
oben und unten. Diese Empfindung ist schwacher als auf der
Erde, aber sie existiert und gibt einem Charakter, der sich da-
rin bewegt, einen Anhaltspunkt. Man kann héher und weiter
springen, mehr Liegestiitze schaffen, aber die seltsame Um-
gebung lasst alles ein wenig tollpatschig erscheinen.

Hohe Schwerkraft ldsst den Metamenschen mehr Be-
schleunigung nach ,unten® empfinden, wodurch er sich

»,schwerer” fiihlt. Die Masse des Metamenschen verandert
sich zwar nicht, aber die Kréfte, die seine und die Masse der
Struktur, auf der er steht, aufeinander einiiben, sind auf der
Gegenseite deutlich starker. An solchen Orten fiihlt man sich
langsam und ungeschickt, auBerdem fallen Projektile schnel-
ler zu Boden.
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KAMPF IM WELTRAUM

Wegen des Mangels an Schwerkraft und einer Oberflache, an
der man sich fur Angriffe verankern kann, ist das Kampfen im
Weltall schwierig. Da die Gesetze der Physik besagen, dass
jede Aktion eine entgegengesetzte Reaktion gleicher Starke
hervorruft, und die Kampfer selten eine Masse von Quadril-
lionen Kilogramm zum Abstlitzen finden, gleichen sich die
Kréfte im Weltall ziemlich aus.

Deswegen haben die meisten Angriffe im Weltraum sowohl
Angriffs- als auch Schadensmodifikatoren, die abbilden, wie
sich Krafte und Gegenkréafte ohne Gegengewichte und Mog-
lichkeiten zur Absorption verdndern. Die Auswirkungen un-
terschiedlicher Schwerkraft modifizieren auch Handlungen,
Schaden, Bewegung, Fallschaden, Riickstof3, Reichweiten und
Verteidigung, was im Folgenden behandelt wird.

MODIFIKATOREN
FUR HANDLUNGEN

In der Schwerelosigkeit hat man keinen festen Halt, wenn man
sich nicht anschnallt. Und das macht das Kampfen schwierig,
wenn man den Kampf im Sitzen nicht gewohnt ist. Durch die
Schwierigkeiten der Bewegung, des Verankerns und der rela-
tiven Positionierung in Schwerelosigkeit erhalten alle Hand-
lungen mit Kérperlichen Attributen einen Wirfelpoolmalus
von -2.

In niedriger Schwerkraft muss man mit Timing und Gleich-
gewicht kampfen, weil die Schwerkraft ihre unsichtbare
Macht in ungewohnter Schwéche austibt. Wegen der Schwie-
rigkeiten der Bewegung, des Gleichgewichts und des Timings
erhalten alle Handlungen mit Kérperlichen Attributen einen
Wiirfelpoolmalus von -1.

Umgebungen mit hoher Schwerkraft flihren dazu, dass
man sich langsam, ungeschickt und schwer fiihlt. Wegen der
Schwierigkeiten, Bewegungen zu kontrollieren, erhalten alle
Handlungen mit Kérperlichen Attributen einen Wiirfelpool-
malus von -1.

SCHADENSMODIFIKATOREN

SCHVVERELOSIGKEIT
Die Schwerelosigkeit bietet eine interessante Biihne fir
Kampfe zwischen Kraft und Intellekt und etliche Nebenef-
fekte bei der Benutzung von Geschossen. Charaktere in der
Schwerelosigkeit missen sich ihrer Lage relativ zu Oberfla-
chen in der Umgebung immer bewusst sein.

Nahkampfangriffe, bei denen Objekte gegen einen Gegner
geschwungen werden (egal ob Faust, Katana oder etwas an-
deres), haben einen reduzierten Schaden, weil es an Gegen-
gewicht mangelt, Schldge im freien Schweben durch Bewe-
gung absorbiert werden und weil Newtons Drittes Gesetz gilt.
Bei der Berechnung des Schadens von Nahkampfangriffen
wird die Starke des Charakters halbiert.

Nahkampfangriffe mit Griffen, Clinches oder bei denen
beide Gegner angeschnallt sind, erhalten diese Senkung des
Schadens nicht.
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Bei Angriffen wie WegstoRen, Wegdrangen oder Wurf,
bei denen der Gegner bewegt werden soll, ist es wichtig,
daran zu denken, dass Objekte in der Schwerelosigkeit kei-
nen signifikanten Kréften unterliegen und Newtons Drittes
Gesetz gilt. Ein durrer Elf, der keinen Hebel findet, kann
einen massigen Troll nicht weit werfen. Umgekehrt gibt
es wenig, was die Bewegung des Elfen aufhdlt - bis zum
nachsten Schott. Bei solchen Angriffen kann man sich eini-
gen Spaf’ mit der Physik machen. Beide Charaktere multi-
plizieren ihre Konstitution mit ihrer letzten Bewegung. Die
Ergebnisse werden verglichen. Die Bewegung wird in die
Richtung des Charakters mit dem héheren Ergebnis fort-
gesetzt. Bei einem Erfolg bleibt der Angreifer im Gleich-
gewicht und kampfbereit, der Verteidiger geht ,zu Boden®.
Wenn der Angriff abgewehrt wird, gerdt der Angreifer aus
dem Gleichgewicht und ,zu Boden®.

Fernkampfangriffe mit normalen Waffen halbieren ihren
Schadenscode (aufgerundet), weil mehr Energie in Bewe-
gung (des Ziels und des Angreifers) umgesetzt wird. Wenn
entweder der Angreifer oder der Verteidiger einen Halt hat,
wird der Schadenscode nur um ein Viertel (aufgerundet)
gesenkt. Wenn beide festen Halt haben, verandert sich der
Schadenscode nicht.

AuBerdem kénnen Fernkampfangriffe wegen der pl6tz-
lich auftretenden Energie des Angriffs Angreifer und Vertei-
diger aus dem Gleichgewicht bringen. Nach jedem Angriff
missen beide Kontrahenten eine Einfache Handlung in der
ndachsten Handlungsphase aufwenden, um eine Probe auf
Geschicklichkeit (2) abzulegen. Misslingt diese Probe, erhdlt
der jeweilige Charakter einen Wiirfelpoolmalus von -1 auf
alle Handlungen, bis er eine solche Probe schafft. Die Pro-
be kann in jeder Handlungsphase wiederholt werden, bis sie
gelingt.

NIEDRIGE SCHVVERKRAFT
In diesen Umgebungen ist das Kdémpfen nicht viel leichter als
in der Schwerelosigkeit. Man hat ein besseres Geftihl flir oben
und unten, und man fuhlt sich leichter und starker (obwohl
sich das Starkeattribut nicht andert).

Nahkampfangriffe, bei denen ein Objekt gegen den Gegner
geschwungen wird, sind schwieriger auszubalancieren und
erhalten deshalb eine Senkung des Schadenscodes. Bei der
Berechnung des Schadens von Nahkampfangriffen wird die
Starke des Charakters um ein Viertel (aufgerundet) gesenkt.
Wie in der Schwerelosigkeit erhalten Nahkampfangriffe mit
Griffen, Clinches oder bei denen beide Gegner angeschnallt
sind, diese Senkung des Schadens nicht.

Bei Angriffen wie Wegstof3en, Wegdrangen oder Wurf, bei
denen der Gegner bewegt werden soll, verandert sich durch
den geringen Halt ebenfalls die Energielibertragung. Diese
Angriffe werden wie folgt verandert:

WegstoBBen: Bei erfolgreichem Angriff wird der Verteidi-
ger einen Meter aus der Reichweite des Angreifers bewegt
(minimal 2 Meter). Bei einem Misslingen des Angriffs bleibt
der Verteidiger stehen, und der Angreifer wird bis zum Rand
seiner eigenen Reichweite zurlick gestoen.
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Wegdrangen: Bei erfolgreichem Angriff wird der Verteidi-
ger die doppelte Anzahl der Nettoerfolge in Metern bewegt
und muss eine erfolgreiche Probe auf Geschicklichkeit + Re-
aktion (2) ablegen, um nicht zu Boden zu gehen.

Person Werfen: Bei der Ermittlung der Wurfdistanz wird
nur die Halfte der Konstitution des Verteidigers herange-
zogen.

Bei allen Fernkampfangriffen mit normalen Waffen, die
nicht fiir den Weltraum ausgelegt oder modifiziert sind, wird
der Schadenscode um 1 reduziert. Beim Ermitteln eines Nie-
derschlags wird das Kérperliche Limit des Verteidigers um 2
reduziert.

HOHE SCHVVERKRAFT
Die Schwierigkeiten sind andere als bei niedriger Schwerkraft,
aber es gibt Schwierigkeiten.

Nahkampfangriffe flihlen sich wegen der héheren Schwer-
kraft langsam und ungelenk an. Beim Ermitteln des Schadens
von Nahkampfangriffen wird nur die halbe Stéarke des Cha-
rakters berlicksichtigt. Angriffe mit Festhalten oder Clinchen
haben keinen verdnderten Schadenscode.

Bei Angriffen wie Wegstofien, Wegdrangen oder Wurf, bei
denen der Gegner bewegt werden soll, wirkt sich die héhere
Gegenkraft negativ auf den Angreifer aus. Alle diese Angriffe
erleiden einen Wiirfelpoolmalus von -2 auf die Angriffsprobe.

In hoher Schwerkraft erhalten alle Fernkampfangriffe einen
Wiirfelpoolmalus von -1 wegen der héheren Anstrengung
beim Halten oder Werfen der Waffe.

BEVVEGUNG

Jede veranderte Schwerkraft ergibt fiir die Bewegung eigene
Probleme.

SCHVWERELOSIGKEIT

In der Schwerelosigkeit haben Charaktere keine Geh- oder
Laufraten. Jede Bewegung in der Schwerelosigkeit muss ent-
weder gut geplant werden oder setzt sich einfach nach der
letzten Handlung fort. Um sich zu bewegen, muss der Charak-
ter klettern, springen oder treiben.

Beim Klettern werden die Kletterregeln (SR5, S. 134) mit
leichten Abwandlungen benutzt. Alle Kletterproben in der
Schwerelosigkeit erhalten einen Wirfelpoolbonus von +2.
Die Bewegungsrate hdangt davon ab, ob mit einer Einfachen
oder Komplexen Handlung geklettert wurde. Mit einer Einfa-
chen Handlung kommt man entlang einer Oberflache 1 Me-
ter pro Erfolg in die gewlinschte Richtung, mit einer Komple-
xen 2 Meter.

Beim Springen oder der Bewegung im Raum (statt entlang
von Wanden) benutzen Charaktere nicht die normalen Regeln.
Stattdessen wendet ein springender Charakter eine Einfache
Handlung auf, legt eine Probe auf Akrobatik + Starke [Kor-
perlich] ab und beginnt seine Bewegung mit einer Rate von
bis zu 2 Metern pro Erfolg. Diese Anfangsgeschwindigkeit

kann nicht verdndert werden, bis der Charakter eine andere
Oberflache erreicht oder in einen Kampf gerat. Beim Kampf
wird angenommen, dass man sich verlangsamt, weil ein Nah-
kampf bei Shadowrun nicht ein einzelner Waffenschwung
sondern eine Serie von Schldgen, Blocks und Finten ist.

Wenn der Charakter eine andere Oberflache erreicht, muss
er eine Probe auf Akrobatik + Geschicklichkeit [Korperlich] (2)
ablegen. Misslingt die Probe, ist er unglticklich aufgeprallt und
muss Geistigem Schaden in Héhe seiner Bewegungsrate vor
dem Aufprall widerstehen. Dem Schaden wird mit Panzerung
+ Konstitution widerstanden.

NIEDRIGE SCHVVERKRAFT

Die Bewegung in niedriger Schwerkraft hangt stark davon
ab, wie der Charakter sich bewegt. Das verringerte Gewicht
sorgt dafir, dass die Muskeln des Charakters Massen stérker
beschleunigen kénnen, der mangelnde Widerstand bedeu-
tet aber, dass es schwer ist, langsamer zu werden oder die
Richtung zu adndern. Ein falscher Schritt kann einen Sprint zu
einem unkontrollierten Sprung werden lassen, auf den eine
unsanfte Landung folgen kann.

Um die fir die Bewegung nétige erhéhte Koordination ab-
zubilden, werden die Geh- und Laufraten anders berechnet,
wie in der Tabelle Bewegung im Weltraum (S. 164) angegeben.

Auch Klettern und Springen funktionieren anders. Die Klet-
terrate ist genauso hoch wie in der Schwerelosigkeit, aber der
Wiirfelpoolbonus von +2 entféllt. Die Sprungweiten sind bei
niedriger Schwerkraft deutlich héher als unter normalen Be-
dingungen. Nach einer gelungenen Probe auf Akrobatik + Ge-
schicklichkeit [Korperlich] kann der Charakter mit Anlauf pro
Erfolg 3 Meter weit springen, aus dem Stand 2 Meter. Die ma-
ximale Sprungweite ist gleich dem Kérperlichen Limit x 3. Bei
diesen Spriingen springt man halb so hoch wie weit. Aus dem
Stand kann man pro Erfolg 1 Meter hoch springen, wobei die
maximale Sprunghéhe gleich dem Kérperlichen Limit x 2 ist.

Wenn der Charakter auf einer Oberfliche landet, kann er
sofort einen neuen Sprung vollfiihren, um gréBere Héhen zu
erreichen. Dabei werden aber alle Spriinge nach dem ersten
als Spriinge aus dem Stand betrachtet.

HOHE SCHVWVERKRAFT

In Umgebungen mit hoher Schwerkraft sind Charaktere lang-
samer. Das bedeutet, dass schnelle Bewegung viel eher von
der Stérke als von der Geschicklichkeit abhédngt, wie in der
Tabelle Bewegung im Weltraum (S. 164) angegeben.

Auch Springen und Klettern werden von der héheren
Schwerkraft beeinflusst. Spriinge werden als Proben auf
Akrobatik + Starke [Koérperlich] durchgefiihrt. Mit Anlauf
kommt ein Charakter pro Erfolg 1 Meter weit, aus dem Stand
2 Meter. Bei diesen Spriingen springt er halb so hoch wie
weit. Aus dem Stand kann er pro Erfolg 2 Meter hoch sprin-
gen, wobei die maximale Sprunghéhe gleich seinem Koér-
perlichen Limit ist.
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FALLSCHADEN

VWURFWAFFEN

Da die Schwerkraft die Beschleunigung erzeugt, die Fall-
schaden so tédlich macht, verandert sich mit der Schwer-
kraft auch der Fallschaden. In der Schwerelosigkeit gibt es
keinen Fallschaden, nur den Schaden, den sich Charaktere
durch zu starkes Abstoflen selbst zufligen. Der Fallschaden
in niedriger Schwerkraft ist Kérperlicher Schaden. Er beginnt
ab 4 Metern Fallhéhe und hat einen Schadenscode gleich
der halben Fallhéhe in Metern. In hoher Schwerkraft ist der
Fallschaden ebenfalls Kérperlicher Schaden, beginnt ab 2
Metern, und der Schadenscode ist gleich der doppelten Fall-
héhe in Metern.

Fallende Charaktere in niedriger Schwerkraft fallen in der
ersten Kampfrunde 25, in der zweiten Kampfrunde 50 und
in jeder folgenden Kampfrunde 100 Meter weit. In hoher
Schwerkraft fallen sie in der ersten Kampfrunde 100, in der
zweiten Kampfrunde 200 und in jeder folgenden Kampfrun-
de 400 Meter weit. Egal in welcher Umgebung, es tut weh,

Fur Wurfwaffen gilt dasselbe wie fiir Geschosse und Projekti-
le. Der grofRe Unterschied ist (auBer beim berihmten Troll-Pit-
cher Oscar ,Hurlg“ Maddox mit seinem erstaunlichen Fastball
von 63,5 m/s), dass geworfene Objekte nicht so schnell und
weit fliegen wie abgefeuerte. Die Verdnderungen der Reich-
weiten sind in der Tabelle Wurfwaffen im Weltraum angege-
ben. Damit wird nicht nur die Genauigkeit, sondern auch die
Wurfgeschwindigkeit abgebildet.

VERTEIDIGUNG

Die Verteidigung bei unterschiedlicher Schwerkraft kann Vor-
und Nachteile haben. Alle Verteidigungsproben in der Schwe-
relosigkeit erhalten einen Wiirfelpoolmalus von -2, wenn der
Charakter keinen festen Halt hat. Bei niedriger Schwerkraft er-
hélt der Verteidiger wegen der héheren Beweglichkeit einen
Wiirfelpoolbonus von +1. Bei hoher Schwerkraft erhélt der
Verteidiger einen Wiirfelpoolmalus von -1 wegen der langsa-

wenn man mit Endgeschwindigkeit aufschléagt.

RUCKSTOSS

Die Verdnderungen der Schwerkraft verdndern
auch die Wirkung von Riickstof? bei Feuerwaffen.
In Schwerelosigkeit und Umgebungen mit nied-
riger Schwerkraft werden die RiickstoBmodifika-
toren verdoppelt, weil es mit so wenig Gegen-
gewicht schwerer ist, die Waffe unter Kontrolle
zu halten. Wenn ein Charakter festen Halt (durch
Magnetstiefel oder Gurte) hat, gelten die norma-
len RiickstoBmodifikatoren.

In hoher Schwerkraft werden die Riickstofimodifi-
katoren halbiert, weil das héhere Gewicht die Kont-
rolle der Waffe erleichtert.

REICHVVEITE

Fur die Reichweite ist es im Weltraum entschei-
dend, ob vorhandene Schwerkraft durch ein
massereiches Objekt (wie einen Planeten) oder
kinstlich durch Rotation entsteht. Auf einem
massereichen Objekt hangt die Schussweite
vom Zug der Schwerkraft ab. Bei einer kiinstli-
chen Schwerkraft durch Zentrifugalkraft bewegt
sich das Ziel eigentlich dauernd in einem Kreis-
bogen, wahrend die Kugel eher einen geraden
Weg nimmt. Daher fliegt sie nicht so ,weit", wie
man annehmen kénnte. Die Kurze Reichweite
wird durch eine Kombination von Zielgr6e und
Geschossgeschwindigkeit bestimmt, daher ver-
andert sie sich nicht. Die Schwerelosigkeit stellt
einen Sonderfall dar, da ein Geschoss nicht aus
seiner Bahn gelenkt wird. Daher sind die Reich-
weiten nur von der Entfernung zum Ziel abhan-
gig. Die Tabelle Reichweite im Weltraum bietet
Multiplikatoren, die bei der Berechnung der neu-
en Reichweitenmodifikatoren fiir verschiedene
Schwerkraft gelten.
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meren Bewegungen durch sein héheres Gewicht.

BEWEGUNG IM WELTRAUM

Schwerkraft
Schwerelosigkeit
Niedrige Schwerkraft ~ Geschicklichkeit
Hohe Schwerkraft Stérke

Gehrate Laufrate Sprinten

siehe Regeln siehe Regeln siehe Regeln
Geschicklichkeitx2 +3 Meter pro Erfolg

Stérke x 2 +0,5 Meter pro Erfolg

REICHWEITEN IM WELTRAUM

Mittel

Schwerelosigkeit x1 X2 x3 x4

Schwerkraft (117 Maximal

Niedrige Schwerkraft:

Natiirlich x1 x1,5 x2 x3

Niedrige Schwerkraft:
Kiinstlich

Hohe Schwerkraft
Natiirlich

Hohe Schwerkraft
Kiinstlich

x1 x0,5
x1 x0,25

x1 x0,25

WURFWAFFENREICHWEITEN IM WELTRAUM

Schwerkraft Kurz Mittel Lang Maximal

Schwerelosigkeit x1 X2 x3 x4

Niedrige Schwerkraft:

e L a2 9

Niedrige Schwerkraft:
Kiinstlich

Hohe Schwerkraft
Natiirlich

Hohe Schwerkraft
Kiinstlich

x1 x0,5

x1

x1
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ECHTE PROBLEME

PLOTZ2LICHE DRUCKVERANDERUNG

Plétzliche Verdnderungen des Drucks werden zum Zweck der
Feststellung von Tod oder Bewusstlosigkeit wie eine Tédliche
Verstrahlung der Umgebung behandelt, wenn sie gro genug
sind. Sie kénnten bei einem Loch im Raumschiff oder bei ei-
ner beidseitig offenen Schleuse in der Tiefsee auftreten.

LECK IM ANZ2UG

Die langsame Druckverdnderung bei einem Loch im Anzug
wird zum Zweck der Feststellung von Tod oder Bewusstlosig-
keit wie eine Starke Verstrahlung behandelt. Dadurch hat der
Charakter etwas mehr Zeit, um seinen Anzug zu reparieren
oder sich in die Sicherheit des Raumfahrzeugs zu begeben.

HULLENBRUCH

Wenn sich ein Charakter in einem eigentlich versiegelten
Raum befindet, in dem durch ein Loch ein plétzlicher Druck-
verlust stattfindet, kann er vielleicht versuchen, dies durch
das SchlieBen eines Schott oder Ventils zu beenden. Wenn
der Druckausgleich dabei einen Sog ergibt, muss der Charak-
ter mit einer Probe auf Geschicklichkeit + Reaktion (2) einen
Haltegriff finden, um nicht ins Weltall gesogen zu werden.
Misslingt die Probe, wird der Charakter entweder hinausgeso-
gen oder kommt dem Loch so nahe, dass die Auswirkungen
einer Plétzlichen Druckverdanderung (siehe oben) eintreten.
Gelingt die Probe, hat er einen sicheren Halt gefunden und
kann sich langsam in Sicherheit oder zu dem Schott oder Ven-
til bewegen, das den Druckverlust stoppt. Der Spielleiter legt
fest, wie diese Bewegung (je nach Schwerkraft) funktioniert.
Solange der Hiillenbruch existiert, gilt der Raum im Hinblick
auf Erschépfungsproben als Umgebung mit Starkem Umwelt-
einfluss.

LANGZEITFOLGEN

Der Weltraum ist flir den metamenschlichen Koérper recht
seltsam. Die verschiedenen Stéarken der Schwerkraft und die
Druckveranderungen im Weltraum hinterlassen ihre Spuren
am Kérper. Charaktere, die langere Zeit im Weltraum verbrin-
gen, erhalten (nicht von Karma ausgel6ste) Veranderungen
ihrer Korperlichen Attribute. In der Schwerelosigkeit oder
bei niedriger Schwerkraft verlieren Charaktere jeweils alle
drei beziehungsweise sechs Monate 1 Punkt Stéarke (bis zu
einem Minimum von O, wonach sie durch Muskelatrophie
gelahmt sind und eine Rehabilitation brauchen). In dersel-
ben Zeit steigt ihre Geschicklichkeit jeweils um 1. Wenn
ein Metatyp unter sein natirliches Minimum fallt, kann
er sich kaum mehr bewegen. Die Senkungen sind
permanent, und die Attribute muissen durch Kar-
ma wieder erhéht werden. Die Geschicklichkeit
kann durch den Aufenthalt in Schwerelosigkeit
oder niedriger Schwerkraft héchstens um 2 und nur
bis zum nattirlichen Maximum des Metatyps steigen. Bei
Charakteren mit Kunstmuskeln ergeben sich diese Verande-
rungen nicht.
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UBERBLICK UBER WELTRAUMEINRICHTUNGEN

Es folgen einige Beschreibungen zu wichtigen Einrichtungen im All,
Leser, die wenig Einblick in die Geografie des Weltraums haben, werden die einzelnen Regionen kurz beschrieben.

ERDNAHER ORBIT

Der erdnahe Orbit erstreckt sich in etwa 160 bis 2.000 Kilometern
Hohe. Objekte in diesem Orbit bewegen sich mit verschiedenen
Umlaufzeiten um den Planeten, die von der Entfernung zur Erde
abhéngen. Je néher sie der Erde sind, desto kiirzer ist die Umlauf-
zeit (oder ,Periode”). Die Perioden reichen von 88 bis 127 Minuten.

Station Apollo (Ares) — Diese Station ist vor allem ein Fracht-
umschlagplatz. Nach jiingsten Warnungen wurden viele Produkte,
die hier lagern, unter Quaranténe gestellt.

Forschungsstation Camelot (NeoNET) — Hier wird vor allem
Weltraumtechnologie erforscht. Die Einrichtung ist seit den Ereig-
nissen im August in hoher Alarmbereitschaft. NeoNET kdnnte in
dieser Station interessante Anti-Viren-Forschung betreiben, die
streng geheim bleiben soll.

Forschungsstation Dyson 3 (Starfield Botanical Engineering) —
Zurzeit eine der am schnellsten wachsenden Raumstationen. SBE
hat weitere Felder zum Anbau des erstaunlichen SpaceWheat™
angelegt. Der GroBteil der Produktion versorgt andere Orbitalstatio-
nen, aber das senkt zumindest die Transportkosten fiir andere Nah-
rungsmittel. Die Schwierigkeiten bei der Nahrungsmittelversorgung,
die durch den Konflikt zwischen Aztlan und Amazonien entstanden,
wirken sich noch nicht stark aus, aber durch die Angst vor einer
Knappheit hat SBE beim Ausbau von Dyson 3 ganze Arbeit geleistet.

Weltraumobservatorium Eagle Eye-ll (Horizon) — Eagle Eye-
Il ist fiir seine kostenlose Bilddatenbank bekannt, aber eigent-
lich nur ein riesiges Teleskop mit einer kleinen angeschlossenen
Wohneinheit. Eine VergroBerung der Quartiere und die Einrichtung
von Forschungspldtzen sind in Arbeit, aber in den letzten sechs
Monaten wurden kaum Fortschritte gemacht.

Orbitalfabrik Himmelsschmiede (Saeder-Krupp) — Dies ist die
grofRte Orbitalfabrik ihrer Art und Saeder-Krupps Flaggstation fiir
die Orbitalproduktion. Neben den gewaltigen Produktionseinrich-
tungen gibt es auf dieser Station auch Labore fiir Material- und
Designforschung.

Orbitalwerft Nimbus (Ares) — Finanzielle Schwierigkeiten und
interne Auseinandersetzungen haben zu einem Produktionsstopp
in dieser Einrichtung gefiihrt. Zwischen Ares und dem Space Res-
cue Service (SRS) laufen derzeit Verhandlungen iiber eine Eigen-
tumsiibertragung oder einen Verleih der Einrichtung zum Zwecke
der Schuldentilgung.

Shibanojuki Freefall Resort (Evo) — Oft ist es erstaunlich, wie
schnell ein Spielplatz der Reichen und Machtigen repariert und
sogar ausgebaut werden kann, wahrend wichtige humanitére Fra-
gen im Behdrdendschungel versauern. Diese Station wurde vom
Crash 2.0 schwer gebeutelt und ist in neuem Glanz auferstanden.
Damit dieser Ort ein bisschen weniger abgehoben wirkt und weil
es gute PR ist, hat Evo weniger reiche Mitglieder der Besatzung
der Marsbasis Gagarin finanziell unterstiitzt, damit sie dort Urlaub
machen konnen. Die ,Gespenster“-Probleme scheinen gelést —
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die durch die jiingsten Ereignisse in Gefahr geraten konnten. Fiir

zumindest nach offiziellen Aussagen. Was immer Evo dafiir tun
musste, kdnnte sich eines Tages als Bumerang erweisen.

Spindel-Weltraumplattform (Aztechnology) — Es ist erstaun-
lich, dass diese Station nach ihrer wechselvollen Geschichte
endlich Erfolg zu haben scheint. Aztechnology hat einiges Geld
von NatVat zur Forschung in dieser Station abgezweigt und nach
den letzten Forschungsberichten interessante Dinge entwickelt.
Der Anbau einer Tourismuseinrichtung hat dafiir gesorgt, dass die
Station freundlicher wirkt, obwohl die SicherheitsmaBnahmen in
letzter Zeit strenger geworden sind.

Ziirich-Orbital-Weltraumhabitat (Konzerngerichtshof) — Jeder
kennt das beriihmte Heim des Konzerngerichtshofs und der Ge-
meinschaftsbank. Seit ein paar Monaten werden Besatzung und
Sicherheitspersonal haufiger ausgetauscht, um sie in kiirzeren
Zeitabstdnden medizinisch und psychologisch zu untersuchen.

GEOSYNCHRONER ORBIT
Ein Objekt im geosynchronen Orbit befindet sich in etwa 36.000
Kilometern Hohe. Diese Objekte haben eine Periode, die gleich
der Umdrehungszeit der Erde (etwa 23 Stunden, 56 Minuten und
4 Sekunden) ist. Sie ziehen ihre Bahn {iber den Himmel etwa in
Form einer Acht und sind jeden Tag zur selben Tageszeit am selben
Punkt {iber der Erde zu sehen.

Raumstation Icarus (Ares) — Im Moment werden hier vor allem
Werkstoffe gelagert und produziert, und die Station macht Profit,
auch wenn Ares auf der Erde Schwierigkeiten hat. Die Geriichte-
kiiche brodelt vor Spekulationen, was dort noch vorgehen mag,
aber entscheidend ist, dass Ares hier alles unter Kontrolle hat.

Silver Pinnacle (Trans-Orbital) — Eine Station, die keinem Me-
gakonzern gehort. Hier finden Konzerne ohne eigene Weltraum-
prasenz Unterstiitzung, wenn sie sich nicht an die Megakonzerne
wenden wollen.

Station Echo (unabhéngig) — Man weil nicht wie, aber das
Ding ist immer noch im Orbit. Die Station wird von unabhéngigen
Dienstleistern betrieben und scheint ihr Geld mit Dienstleistungen
zu verdienen, die man auf anderen Stationen nicht bekommt. Hier
flieBen auch Schwarzgelder in Form von Schmuggelware durch.

RAUMSTATIONEN AN DEN LAGRANGE-PUNKTEN
Lagrange-Punkte sind die fiinf Punkte in der Nahe zweier grofRer
Massen in einem rotierenden Bezugssystem (zum Beispiel Erde
und Mond), an denen ein drittes, sehr kleines Objekt durch die wir-
kenden Anziehungskréfte stabil ruhen kann.

L, — Treffpunkt: Raumhafen (Proteus) — Dies ist die einzige Welt-
raumeinrichtung von Proteus. Sie wurde vor Jahren heimlich errich-
tet, als die Konkurrenz abgelenkt war, und erweist sich fiir andere
Konzerne durch die Vermietung von Rdumen im All als sehr niitzlich.
Die eigenen Forschungseinrichtungen nehmen den meisten Raum ein,
aber andere, kleinere Firmen zahlen gut fiir den Arbeitsplatz im All.
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UBERBLICK UBER WELTRAUMEINRICHTUNGEN

Es folgen einige Beschreibungen zu wichtigen Einrichtungen im All, die durch die jiingsten Ereignisse in Gefahr geraten kénnten. Fiir
Leser, die wenig Einblick in die Geografie des Weltraums haben, werden die einzelnen Regionen kurz beschrieben.

L, - Darkside Junction (NeoNET) - Diese Station liegt jenseits
des Mondes und istvon der Erde aus nie zu sehen. Sie ist die wich-
tigste Basis fiir die Weltraumunternehmungen des Konzerns und
dient vor allem seiner Mondkolonie und den Operationen im tie-
fen Raum als Unterstiitzung. Die Station verfiigt auBerdem {iber
Forschungslabors und ein Observatorium. Die Pléne fiir eine tou-
ristische Nutzung wurden aus Sicherheits- und Kostengriinden
aufgegeben.

L, — Nerva (NeoNET) — Diese Station liegt gegeniiber dem
Mond etwas auBerhalb seines Orbits und wurde beim Crash von
,29 schwer beschadigt. Seither ist sie ein Wrack, obwohl es im-
mer wieder Geriichte iiber neue Zukunftspléne gibt. Die ndchsten
InstandsetzungsmalRnahmen sind fiir Mitte 2077 geplant, aber in
Raumfahrerkreisen heit es, dorthin hatten vor Kurzem einige Auf-
klarungsmissionen stattgefunden. AuBerdem litten viele Telesko-
pe auf der Erde, die eine gute Sicht auf die Station hatten, immer
wieder unter unerklarlichen Systemfehlern.

L, — Daedalus (Ares) — Diese Station ist riesig, und ihr Sicher-
heitsbudget ist fast so hoch wie das BIP der UCAS. Das ist zwar
tibertrieben (wenn auch nicht viel), aber diese Einrichtung ist
wirklich ultrasicher. Ein Blick auf die Station zeigt in den letzten
Monaten immer mehr Produktionseinrichtungen und ein stetiges
Wachstum. Das ist die gréBte Station, die sich derzeit im All befin-
det, und sie wird immer grdRer.

L, - Angel Station oder ,Der Schrottplatz” (Evo) — Nach Jah-
ren der Vernachlassigung ist diese Station endlich wieder im Ren-
nen. Dank der standigen Verfiigharkeit von Nanoschmieden, mit
denen Evo keine Schwierigkeiten zu haben scheint, nimmt diese
Einrichtung allen Weltraumschrott an, der vorbeitreibt, und verar-
beitet ihn zu Werkstoffen. Evo hat auch begonnen, ,Wischmops”
auszuschicken: Drohnen, die Weltraumschrott sammeln, um die
Schrottwolke rund um Angel Station zu vergroRern.

Helios (Ares) — Diese Station befindet sich auf dem Lagran-
ge-Punkt des Sonne-Erde-Systems auf der erdabgewandten Sei-
te, und war vor dem Bau von Charon und Gagarin die am weitesten
von der Erde entfernte Raumstation. Sie ist so geheimnisvoll wie
Daedalus und noch schwerer zu sehen. Fiir Sicherheit sorgt vor
allem die Entfernung, weil man entweder viel Treibstoff oder eine
sechsmonatige Reise braucht, um zu ihr zu kommen. Angeblich
sollen dort inzwischen Raumschiffe gebaut werden, und die Ge-
riichte und Spekulationen {iber einige Bilder sagen, dort wiirde
etwas sehr GrolRes gebaut. Die jiingste Verlagerung aller Hoch-
sicherheitsprojekte nach Helios hat ebenfalls einiges Aufsehen
erregt.
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MONDBASEN

Lunar-Arkologie Artemis (Ares) — Eine Mondbasis nahe dem
Landeplatz von Apollo 11. Hier werden allerlei Weltraumunterneh-
mungen von Ares durchgefiihrt, wozu auch ein wenig Berghau ge-
hort. Die Arkologie ist hauptséchlich eine Forschungsstation, soll
aber angeblich auch die Raumschiffflotte von Ares beherbergen.
Geriichten zufolge soll Ares eine feindliche Ubernahme des Welt-
raums planen. Aber Geriichten zufolge hat Ares im Jahr ,61 auch
nach magischen Steinen gegraben.

Lunarbasis Fernselt (Saeder-Krupp) — Eines Tages wird der
Mond wirklich wie ein Schweizer Kése aussehen, wenn S-K so
weitergrdbt. Der Konzern holt dort Tonnen an Material aus dem
Mond, das auf der Erde und in den Orbitalfabriken verwendet wird.
Die Basis betreibt auch Materialforschung sowie Mondgeologie
und -geografie.

Lunarbasis Olympia (NeoNET) — Seit August ist die Basis
im Vollbetrieb und bietet eine der besten Ablenkungen von den
Schwierigkeiten im Bostoner HQ fiir NeoNET. Der Erfolg hat fiir un-
zahlige Geriichte gesorgt, dass das HQ von der Erde hierher ver-
legt werden kdnnte, wodurch NeoNET zum ersten aufRerirdischen
Megakonzern wiirde. Interne Auseinandersetzungen wiirden sol-
che Plane sicher torpedieren, aber die Geriichte halten NeoNET in
den Augen der Offentlichkeit in einem guten Licht.

MARSBASEN

Raumstation Charon (Ares) — Diese Station liegt auf einem
Lagrange-Punkt des Mars-Deimos-Systems (Deimos ist einer
der beiden Monde des Mars), und man weil abgesehen von den
Pressemitteilungen wenig iiber sie. Darin findet sich kaum etwas
auller der Erwdhnung von Sensoren, die Daten von Deimos und
Mars sammeln. Die iiblichen Geriichte, die zu den Geschehnis-
sen auf anderen Stationen passen, besagen, dass sich hier eine
Raumwerft befindet. Andere Geriichte sehen hier eine Art aul3erir-
discher UN-Einrichtung, in der Ares mit Vertretern aulerirdischer
Rassen verhandelt. Ares hat angegeben, dass von hier aus Son-
den zum Mars, seinen Monden, zum Asteroidengiirtel und zum
Jupiter gestartet wurden.

Marshasis Gagarin (Evo) — Nach dem Blackout und dem Wie-
deraufleben der Basis gibt es allerlei Spekulationen, dass hier
etwas Aulerirdisches vorgegangen ist, was die Erde in Gefahr
bringt. Das ist lacherlich, aber in der Sechsten Welt kann das
Lacherliche immer auch real werden. Derzeit wird die Basis mit
voller Besatzung normal genutzt, weil Evo sich im Weltraum be-
haupten will.
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Hohe Schwerkraft bewirkt das Gegenteil, aber in geringe-
rem MaRe. Pro drei Monate steigt die Starke um 1 und sinkt
die Geschicklichkeit um 1. Beide Attribute &ndern sich jeweils
um maximal 2 Punkte. Die Steigerungen kénnen nicht Gber
das natlrliche Maximum gehen, aber die Senkung der Ge-
schicklichkeit kann bis O gehen. An diesem Punkt kann der
Charakter seine Muskeln nicht mehr koordiniert einsetzen
und muss zur Rehabilitation in ein Gebiet mit Erdschwerkraft.

MAGIE

Weil es im Weltraum wenig Mana gibt, wird das Zaubern dort
schwierig. Elementarzauber funktionieren in einem Vakuum

nicht, kénnen also nicht durch den leeren Weltraum gewirkt
werden. Orte im Weltraum sind astrale Hohlrdume, weshalb
alle Proben, bei denen das Magieattribut verwendet wird,
einen Wiirfelpoolmalus erhalten. Dieser Malus reicht von -8
(an Orten mit einer genligend grofien Anzahl an Lebewesen
wie Mondbasen oder grofen Raumstationen) bis zu -18 (lee-
rer Weltraum). Die Konzerne sind sich dieser Unterschiede
bewusst und setzen darauf, dass man zumindest ein wenig
Mana im All haben kann. Sie suchen fieberhaft nach Még-
lichkeiten, die magischen Fahigkeiten auf3erhalb der Erde zu
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verbessern, aber die vielen schwer geschadigten Magier, die
auf die Erde zurtickkehren, zeigen, dass sie dabei héchstens
mafBigen Erfolg haben.

Wer daran denkt, zu askennen oder - noch schlimmer - as-
tral zu projizieren, sollte das lieber nicht tun. Wenn man ver-
sucht, mit der eigenen Seele etwas nicht Vorhandenes wahr-
zunehmen, kann das leicht dazu fiihren, dass einem diese
einfach entrissen wird - und das hinterlasst bleibende Scha-
den. Ein Charakter, der versucht, auerhalb der Sicherheit der
Gaiasphédre zu askennen, muss eine Probe auf Willenskraft +
Logik (5) ablegen. Misslingt diese Probe, sinkt seine Logik
permanent auf 1 (kann aber spater durch Karma wieder er-
hoht werden).

Ein Charakter, der dumm genug ist, um in der Leere des Alls
astral zu projizieren, hat es nicht verdient, den Verstand zu
behalten. Seine Logik sinkt automatisch auf 1, und zusatzlich
sinkt sein Magieattribut automatisch um 2 Punkte, weil er er-
lebt, wie es ist, mit der volligen Leere eins zu werden. Auch
diese Attribute konnen durch Karma wieder erhéht werden.
Geister kdnnen im Weltraum nicht beschworen werden, da
die Kraft eines Beschworers aufierhalb der Gaiasphdre nicht
ausreicht, um sie zum Selbstmord zu Uberreden.
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VOR- UND NACHTEILE

VORTEILE

NACHTEILE

RAUMFAHRER

ERDGEBUNDEN

KOSTEN: 3 KARMA

Manche Leute fiihlen sich in anderen Schwerkraftverhalt-
nissen einfach wohl. Sie flihren dann alle Handlungen mit
besonderer Eleganz und Grazie durch. Diese Charaktere er-
halten in allen Umgebungen, in denen keine Erdschwerkraft
herrscht, einen Wirfelpoolbonus von +1 auf alle Kérperli-
chen Handlungen.

STRAHLENRESISTENT
KOSTEN: 5§ KARMA
Manche Charaktere sind einfach anders. Es kann ein Se-
gen sein, ohne Gesundheitsschaden tagelang am Rand des
Cermak-Kraters stehen und hineinschauen oder dort sogar
folgenlos leben zu kénnen. Charaktere mit diesem Vorteil
verdoppeln die Zeit, die sie in einer verstrahlten Gegend
verbringen kénnen, bevor sie den Nachteil Verseucht erhal-
ten. AuBerdem erleiden sie, wie Charaktere mit dem Vorteil
Strahlenschwamm, im Hinblick auf Erschépfungsproben die
Auswirkungen der nachstniedrigen Kategorie.

Dieser Vorteil ist nicht mit dem Vorteil Strahlenschwamm
kompatibel.

STRAHLENSCHVVANMM

KOSTEN: 3 KARMA

Die Zellen dieses Charakters sind aus irgendeinem Grund
weniger empfindlich gegenliber Strahlung, bauen sie aber
auch langsamer ab. Der Charakter erleidet bei Strahlung
immer die Auswirkungen der ndchstniedrigen Kategorie.
Er erlebt also nie Tédliche Verstrahlung. Wenn ein Charak-
ter Zeit in einer Todlich verstrahlten Umgebung verbringt,
wird diese fir ihn (in Bezug auf die Erschépfung) als Ext-
rem verstrahlte Umgebung behandelt. Er tragt allerdings die
normale Reststrahlung mit sich, und das fiir die doppelte
Zeitspanne.

Glowboy zum Beispiel ist ein Strahlenschwamm und méch-
te zwei Minuten lang ins Herz von Glow City, um damit anzu-
geben. Er kommt etwas miide zurtick, will aber seinen Kum-
pels sofort davon erzdhlen. Als die Kumpels beginnen, umzu-
fallen, versucht Glowboy, ihnen zu helfen, was die Sache noch
schlimmer macht - schlieBlich tréagt er fiir 48 Stunden eine
Starke und fiir weitere 48 Stunden eine Leichte Reststrahlung
mit sich herum. Er sollte sich nach Méglichkeit eine Zeit lang
von anderen fernhalten.

BONUS: 3 KARMA

Einige Leute sind einfach nicht fiir Reisen zu den Sternen ge-
schaffen. Bei der Astronautenausbildung fallen solche Leute
meist durch, aber die meisten Runner erhalten nie eine sol-
che Ausbildung. Charaktere mit diesem Nachteil sind unter
anderen Schwerkraftverhdltnissen besonders ungeschickt.
Sie erhalten in allen Umgebungen, in denen keine Erdschwer-
kraft herrscht, einen Wiirfelpoolmalus von -2 auf Kérperliche
Handlungen. Dieser Nachteil kann nicht in Kampagnen ge-
wahlt werden, in denen die passende Umgebung nicht vor-
kommt, wenn der Spielleiter es nicht explizit erlaubt.

VERSEUCHT

BONUS: 5/10/15 KARMA (6/12/24 MONATE)
Dieser Nachteil hat mehrere Stufen, um die verschiedenen
Langzeitwirkungen von Strahlung und Umweltverschmutzung
auf den Kérper des Charakters und ihre Auswirkungen auf sein
alltagliches Leben darzustellen. Der Nachteil kann bei der Cha-
raktererschaffung gewahlt werden, wenn der Charakter in ei-
nem wirklich Ublen Teil eines Sprawls aufgewachsen ist. Er kann
auch erworben werden, wenn man sich langer an solchen Or-
ten niederldsst. Die verschiedenen Stufen geben an, wie lange
sich der Charakter in solchen Gebieten aufgehalten hat.

Die exakten Auswirkungen sind nicht festgelegt, nur die
Effekte, die bei Proben entstehen. Die Mali kdnnen durch Or-
ganversagen, Spasmen, Krebs und Ahnliches bedingt sein.
Man kann diesen Nachteil nicht in Kampagnen wadhlen, in
denen die passende Umgebung nicht vorkommt, wenn der
Spielleiter es nicht explizit erlaubt.

Zu Beginn jeder Spielsitzung legt der Charakter eine Probe
auf Edge (3) ab. Gelingt die Probe, kommen in dieser Sitzung
keine Komplikationen vor. Wenn die Probe misslingt, flihlt der
Charakter, wie nachteilig es war, in einer Umwelt voll chemi-
scher oder radioaktiver Verseuchung aufgewachsen zu sein.
Nur der Vollstandigkeit halber: Bei Proben auf Edge kann man
kein Edge einsetzen.

6 Monate: Der Charakter erhélt einen Wiirfelpoolmalus von
-1 auf alle Kérperlichen Handlungen.

12 Monate: Der Charakter erhalt einen Wiirfelpoolmalus
von -1 auf alle Handlungen.

24 Monate: Der Charakter erhdlt einen Wiirfelpoolmalus
von -2 auf alle Kérperlichen Handlungen und einen Wiirfel-
poolmalus von -1 auf alle anderen Handlungen.
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KREUZFEUER

SPRENGSTOFFE
FOR’TGESCHR’ITIE

<Verdammt, Finesse!>, textete Phantom Uber das Kommlink, als sie durch den Luftungsschacht der Droh-

nenfabrik von MCT kletterten, aus dem sie erst vor Minuten herausgekommen waren. <Warum sind deine
Sprengladungen nicht hochgegangen?>

<Weif nicht, Boss>, antwortete der junge elfische StraBensamurai. <Vielleicht ist ein Draht lose. Vielleicht
hat der Stromkreis versagt. Kobnnte eine Million Griinde haben. Kann ich erst sagen, wenn ich sie Uberpriift
habe.>

<Bei vier einzelnen Sprengladungen?!>, schaumte Phantom. <Du hast behauptet, du warst gut mit
Sprengstoff, und jetzt geht keins von den Dingern hoch? Dieser Scheif3 gefdahrdet unser Leben, versaut den
Run und kann unseren Ruf ruinieren. Dir ist unser Ruf vielleicht egal, aber mir nicht!>

Sie bewegten sich still aus dem Schacht in einen dunklen Gang und hielten sich vorsichtig im Schatten.
Sie gingen den Weg zurtick, auf dem sie zuvor gegangen waren, umgingen die Nachtpatrouille und andere
Sicherheitsmafinahmen, bis sie an die FertigungsstraBe kamen, wo sie die Sprengladungen platziert hatten.
Als die beiden sicher waren, dass ihr Hacker die Aufzeichnungen der Sicherheitskameras auf Dauerschleife
geschaltet hatte und die Patrouillen anderswo im Geb&aude waren, sahen sie sich die Sprengladungen an.

»Ja“, flisterte Finesse. ,Der Ziinder hat versagt, Boss. Ich ersetze ihn.”

~-Du musst besseres Material verwenden®, antwortete Phantom. ,,Und hier ist die Verkabelung so schlam-
pig, dass ich zwei moégliche Fehlerquellen sehe. Und hier ist ein Draht ausgefranst. Wie zum Teufel konntest
du das tibersehen? Du hast Gliick, dass ich eine Soft einschieben kann, um das zu reparieren.*

Phantom schob eine Wissenssoft in seine Talentbuchse und verdrahtete die Sprengladung schnell selbst
neu. ,lIch sollte nicht deinen Job machen, du Anfanger®, murmelte er leise. Wiitend war gar kein Ausdruck
daftir, was ihn der junge Runner mit seinen leeren Versprechungen gemacht hatte.

~Auch bei Nummer drei waren Dréhte lose®, sagte Finesse. ,]etzt ist alles okay. Sie sind scharf.”

Dann sah Phantom, womit der Elf die letzte Sprengladung repariert hatte. ,Warte. Du verwendest Billig-
batterien?!*, schrie Phantom, der nicht mehr leise sein konnte. ,Aus Aztlan?! Uber ein Jahr alt und leer?! Das
reicht. Ich habe keine Zeit fir diesen Scheif}!“

Phantom aktivierte seine Reflexbooster, zog die schallgeddmpfte Pistole und schoss dem Elfen ohne Z6-
gern zwei Kugeln in den Kopf. Er steckte die Pistole wieder weg und tberpriifte die zwei Ladungen, von
denen Finesse gesagt hatte, sie seien jetzt in Ordnung. Er sah, dass der EIf es diesmal richtig gemacht hatte.
So wie er es vor fuinfzehn Minuten hatte machen sollen. Was Phantom betraf, war das zu spat.

~Phantom, ist alles in Ordnung?“, fragte die kdrperlose Stimme von Cypher, der die Matrix tiberwachte.
»Ich sehe, dass du zweimal geschossen hast. Soll ich den Rest des Teams schicken?”

~-Nicht n6étig®, antwortete Phantom, wéhrend er die Leiche zur néchsten Sprengladung schleifte. ,Finesse
hat mich einmal zu oft verarscht, also habe ich seine inkompetente Vorstellung beendet.” Dann zog er das
Kommlink des toten Runners aus dessen Kampfweste und schob es ein. Nichts sollte an der Leiche zurilick-
bleiben, was mit ihm oder seinem Team in Verbindung gebracht werden konnte.
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SPRENGSTOFFE FUR
FORTGESCHRITTENE

GEPOSTET VON: BEAKER

Viele junge Runner halten es fiir aufregend oder exotisch, mit
Sprengstoff zu spielen. Oder sie wollen es machen, weil es
wie der heifle Scheif’ aus den Trids aussieht. Oder es macht
sie an, grofle Explosionen zu verursachen. Sie denken nicht
daran, dass die Arbeit mit Sprengstoff gefahrlich ist und Kén-
nen, Geduld, Prazision, Konzentration und eine ruhige Hand
braucht, damit man Erfolg hat. Der Umgang mit Sprengstoff
ist eine Wissenschaft, und man muss sich wirklich damit aus-
kennen. Wenn man ein Experte sein will, braucht man daftr
genauso viel Klugheit und Hingabe wie ein guter Zauberer
oder ein Top-Decker in ihren Fachgebieten brauchen. Vor al-
lem, wenn man gern lebt. So etwas macht man nicht neben-
bei, und man wird nicht tGiber Nacht zum Experten. Man muss
dieser Wissenschaft einen Gutteil seines Lebens widmen.
Und fangt gar nicht erst mit den Kerlen an, die glauben, sie
kénnten einfach auf der StraBBe eine Soft kaufen, sie einschie-
ben und alles verstehen. Die meisten Handgriffe lernt man
durch eigene Erfahrung, die man mit der Zeit erwirbt. Nicht
von einem optischen Chip, den Lofwyr-weif3-wer geschrie-
ben hat. Das Letzte, was man brauchen kann, ist ein Fehler,
den man macht, weil der Schreiber der Wissenssoft etwas
missverstanden und so weitergegeben hat. Ich habe schon zu
viele Horrorgeschichten von Mdchtegern-Experten gehort,
die sich selbst in die Luft gejagt haben, weil sie keine Ahnung
von ihrem Job hatten oder eine fehlerhafte Wissenssoft be-
nutzten. Ein kleiner Fehler kann tédlich sein. Und selbst wenn
die Schreiber der Soft den Hauch einer Ahnung davon hatten,
wie man eine Sprengladung vorbereitet und anbringt, denken
sie oft nicht an all die paranoiden Vorsichtsmanahmen, die
man bei Kauf, Herstellung und Lagerung beachten muss. Die
~Experten” waren einfach unvorsichtig und haben Spuren hin-
terlassen, die man finden kann. Deshalb haben ihnen die Bul-
len die Tir eingetreten. Oder es fanden sich opportunistische
Runner, die ihnen die Vorrdte mit Gewalt abnehmen wollten.
Und oft sterben diese Runner noch daran.

Wenn ihr Sprengstoffexperten sein wollt und noch keine
militdrische oder Konzern- oder Ingenieursausbildung hat,
musst ihr als Erstes wissen, dass die Behoérden nicht wollen,
dass ihr Sprengstoff besitzt. Sie vertrauen uns nicht. Und

« SPRENGSTOFFE FUR FORTGESCHRITTENE

Sprengstoff, vor allem in gro’en Mengen oder grofer Starke,
kann fir Konzerne und Regierungen viel Schaden anrichten.
Ganz zu schweigen von Verstiimmelung oder Tod bei vie-
len Unschuldigen. Auf dem Schwarzmarkt sind Sprengstoffe
meist heiBer als alle anderen gestohlenen Waren. Und wenn
man nicht weif3, was man tut, verbrennt man sich die Finger
daran.

Hehler und Runner, die regelméafig mit Sprengstoff zu tun
haben, missen immer auf der Hut vor verdeckten Ermittlern
sein, die Kaufer und Verkdufer schnappen sollen. Falls ihr ab
und zu die Nachrichten verfolgt, wisst ihr, dass Sicherheits-
firmen und Behérden es lieben, Berichte lber erfolgreiche
Aktionen gegen illegalen Besitz und Handel von Sprengstoff
zu veroffentlichen. Das ist grofartige PR: Sie sehen kompe-
tent aus, und die Massen fiihlen sich sicherer. Hochstens von
Drogenrazzien und dem SchlieBen von Betameth-Labors hért
man noch 6fter. Wenn ihr Sprengstoff kaufen wollt und unbe-
dingt eine SIN dazu braucht, nehmt eine falsche. Und benutzt
sie nur einmal. Betrachtet sie danach als verbrannt, und be-
nutzt eine brandneue falsche SIN fiir den nachsten Einkauf.
Das Letzte, was man mochte, ist eine Datenspur zu allen Ein-
kéufen auf der SIN, die dann von den Bullen zu einem zu-
riickverfolgt wird. Wenn sie nach euch suchen, habt ihr schon
Schwierigkeiten. Ja, es kann teuer sein, falsche SINs so oft zu
wechseln. Aber die Anonymitat ist das wert.

Zweitens: Wenn ihr Sprengstoffe oder die Zutaten fiir ihre
Herstellung kaufen wollt und ein Hehler euch ein zu gutes
Angebot macht oder euch zu grofie Mengen anbietet, dreht
euch um und geht. Er kénnte versuchen, sein Lager leer zu
kriegen, weil jemand danach sucht und er nicht damit er-
wischt werden will. Sicher sieht es auf den ersten Blick wie
ein gutes Geschaft aus. Aber in ein paar Tagen kann es zum
Bumerang werden, vor allem wenn ein Dutzend Bullen von
Knight Errant vor der Tur stehen.

AuRerdem kann der Hehler mit diesem ,guten“ Angebot
an einer verdeckten Ermittlung beteiligt sein. Er ist vielleicht
nicht selbst undercover, aber vielleicht will er seinen Hals
aus der Schlinge ziehen, indem er seine Kunden ans Mes-
ser liefert. Man muss wissen, mit wem man es zu tun hat,
was Sprengstoff normalerweise kostet, und wie die eigenen
Connections vorgehen, damit man nichts kauft, was einen in
Schwierigkeiten bringt. Und die Nachrichten verfolgen. Und
schlau sein.
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STRAFEN FUR ILLEGALEN

BESITZ VON SPRENGSTOFF
GEPOSTET VON: ZHAAGANAASH

Aufgepasst, Chummer! Beaker hat recht, wenn er sagt, dass
die Gesetzeshiiter es nicht gerne sehen, wenn wir illegal
Sprengstoff verkaufen oder besitzen. Natiirlich gibt es Unter-
schiede zwischen drtlichen, nationalen und Konzerngesetzen,
aberich kann euch eine grobe Richtlinie geben, welche Strafen
euch erwarten, wenn ihr mit illegal erworbenem Sprengstoff
erwischt werdet. Seid also vorsichtig. Und wenn ihr das
Shadowrun-Gebot brecht und euch erwischen lasst, hoffen wir
mal, dass ihr Elfen seid. Vielleicht seid ihr dann noch in gutem
Zustand und konnt wieder Runner werden, wenn ihr mit eurer
brandneuen kriminellen SIN im Jahr 2125 auf Bewahrung raus-
kommt. Andererseits sind Elfen oft ziemlich hiibsch. Und man
weill ja, was mit hiibschen Leuten im Knast passieren kann.
Vielleichtist dann die hohe Lebenserwartung eher ein Fluch als
ein Segen. Na, egal ...

Fiir die meisten Rechtssysteme ist es irrelevant, wie viel
Sprengstoff man besitzt. Die Strafhdhe bemisst sich eher nach
der Stufe des Sprengstoffs. Wenn man verschieden starke
Sprengstoffe hat, bekommt man wahrscheinlich mehrere Stra-
fen dafiir. Viele Richter geben euch dafiir gerne aufeinanderfol-
gende Geféngnisstrafen.

Fiir die Ungliicklichen, die bei der Verwendung von
Sprengstoff zum Angriff (z. B. der Zerstorung eines Gebaudes
oder dem Einsatz einer Autobombe) erwischt werden, gibt es
meist lebensldnglich. Wenn dabei Todesopfer zu beklagen
waren, kann es die Todesstrafe oder Schlimmeres geben. Ich
habe gehort, die Bullen suchen nach ,Freiwilligen” fiir die
Tests ihrer Hirncrash-Programme. Und nach allem, was ich so
gehort habe, wollt ihr das unbedingt vermeiden.

GELD- UND GEFANGNISSTRAFEN FUR
ILLEGALEN BESITZ VON SPRENGSTOFF

Stufe des Sprengstoffs  Gefangnisstrafe
1-5 5 Jahre
6-10 15 Jahre
11-20 25 Jahre
20+ 50 Jahre

Geldstrafe
50.000 ¥
100.000 ¥
250.000 ¥
500.000 ¥

Wenn andere Runnerteams in eurer Gegend in letzter Zeit
Sprengstoff verwendet haben, kénnt ihr davon ausgehen,
dass Lone Star oder Knight Errant versuchen wollen, dem ein
Ende zu setzen. Dann kommt es zu verdeckten Ermittlungen.
Streckt also keine Fiihler nach Sprengstoffen aus, wenn gera-
de etwas passiert ist. Wartet, bis der Staub sich legt. Meist ist
das nach einem oder zwei Monaten vorbei, da die meisten
Metamenschen ein kurzes Gedéachtnis haben und sich ger-
ne von neuen Schlagzeilen ablenken lassen. Es wdre schon,
wenn ich das nicht immer wieder sagen miisste, aber es gibt
immer wieder dumme Runner, die auf Lockangebote oder
verdeckte Ermittlungen reinfallen, also muss es wohl immer
noch sein.

Wenn ihr ein ganz neues Runnerteam seid und an
Sprengstoff kommen wollt, macht euch auf Schwierigkei-
ten und Verzégerungen beim ersten Einkauf gefasst. Eure
Connections wollen genauso wenig ins Gefangnis wie ihr,
also werden sie bei neuen Geschéften vorsichtig sein. Be-
sonders wenn ihr ein zu gutes Angebot macht und keinen
StraBenruf habt, der fir euch spricht. Vertrauen beruht auf
Gegenseitigkeit, Chummer. Daher mein Rat an neue Teams:
Wenn ihr eure Karriere in den Schatten beginnt, besorgt euch
so bald wie méglich eine erste Ladung. Kauft wenig, damit ihr
nicht viel Aufsehen erregt. Vielleicht braucht euer Team noch
keinen Sprengstoff, aber in ein paar Monaten kann es so weit
sein. Und dann wird es fiir euch viel einfacher, wenn ihr be-
reits einen kleinen Vorrat habt und nicht das Risiko eingehen
miusst, von Unbekannten grofle Mengen eines ungepriiften
Sprengstoffs zu kaufen und vielleicht zum Ziel von Ermittlun-
gen zu werden. Plant immer im Voraus. Das zeichnet Experten
aus. Und wenn ihr erst mal verlassliche Connections habt, von
denen ihr Sprengstoff kaufen kénnt, werden euch auch bald
groBere Mengen und eine grofere Vielfalt angeboten. Wie
heift es so schén: Was lange wahrt, wird endlich gut.

© Wenn ihr das nicht schafft, konnt ihr euch auch eine eigene
Bombenbastel-Werkstatt einrichten und das Zeug selber her-
stellen. Damit umgeht ihr den Schwarzmarkt und habt zwischen
den Jobs etwas zu tun.

© Balladeer

© Natiirlich ist die eigene Werkstatt ideal, aber sie hat auch Nachtei-
le. Das grolte Problem ist, dass sie nicht mobil ist. Wenn ihr eine
aufbaut, bekommt ihr bald den Ruf, dass ihr Sprengstoff herstellt.
Den brauchen aber andere Runner dringend, und manche scheu-
en nicht vor Diebstahl oder Raub zuriick. Wenn ihr in eine Werk-
statt investiert, miisst ihr auch in Sicherheit investieren, wenn ihr
nicht rund um die Uhr Wache stehen wollt. Egal, wo sich eure
Werkstatt verbirgt, ihr solltet vielleicht mit den 6rtlichen Gangs
eine Abmachung treffen, damit sie darauf aufpassen — besonders
dann, wenn ihr auf einem Run seid. Das Wichtigste ist, dass die
Werkstatt sicher genug ist, damit die diebischen Hunde, die euch
ausrauben wollen, das Risiko scheuen. Vielleicht brechen sie bei
jemand anderem in ein paar Blocks Entfernung ein, der nicht so
vorsichtig war. Das ist besser als ein Einbruch bei euch.

© Sticks

Die meisten Runner, die auf Sprengstoff spezialisiert sind,
haben spezielle Schieber, die sich mit Erwerb, Transport und
Verkauf auskennen. Viele dieser Schieber haben Verbindun-
gen zur Unterwelt, wie zu den Vory, der Yakuza oder den
Triaden. Diese Gruppen haben genug Einfluss und Geld, um
solche Guter relativ leicht in Umlauf bringen zu kénnen - und
wenn es nur durch Bestechung der Bullen funktioniert. Diese
speziellen Schieber sind wertvoll, weil sie wissen, woher die
Ware kommt und ob sie verldsslich ist. Wenn ihr also noch
keine Verbindungen zu solchen Schiebern habt, solltet ihr sie
moglichst schnell kniipfen. Das kann den Unterschied zwi-
schen einem gegliickten Run und einem Fehlschlag wegen
verschiedener Komplikationen ausmachen.




Wenn ihr keinen guten Schieber habt und gezwun-
gen seid, bei einem unangenehmen Hehler Schwarz-
marktware zu kaufen, kann das riskant sein. lhr kénn-
tet Glick haben und industriell hergestelltes Material
bekommen, das zwar verlasslich, aber fast sicher ge-
stohlen ist. Wenn irgendwo solcher Sprengstoff in gr6-
Reren Mengen gestohlen wird, arbeiten Konzern und
Behdrden bei der Aufklarung des Diebstahls meist zu-
sammen. Und sie gehen sogar so weit, dass sie Runner
mit der Wiederbeschaffung beauftragen. Sprengstoffe
haben ein ernstzunehmendes Verfallsdatum und mis-
sen schnell transportiert werden. Wie oben erwahnt,
sollte man erkennen, was ein Hehler unbedingt los-
werden will, was sich oft daran zeigt, dass das Angebot
lacherlich gut ist, weil der Hehler es eilig hat, damit ihn
die Bullen nicht erwischen. Manchmal ist es das Risiko
wert, so etwas zu kaufen - und sei es nur deshalb, weil
es gutes Material ist und funktioniert. Es kénnte fiir
euch und eure Chummer aber zu Geféngnis oder Tod
flihren. Das Annehmen solcher Angebote istimmer ein
Gliicksspiel. Ich wiirde nicht sagen, dass man sie nie
annehmen sollte, aber es gibt generell bessere Wege,
zu bekommen, was man braucht.

Wenn ihr nicht riskieren wollt, heifRe Ware zu kau-
fen, durch die ihr und euer Team ins Fadenkreuz ge-
raten konnt, gibt es immer die Moglichkeit, etwas
Selbstgemachtes auf dem Schwarzmarkt zu bekom-
men. Viele Experten riihren ihren eigenen Sprengstoff
an und verkaufen ihn als Zusatzeinkommen. Der Vor-
teil von hausgemachtem Sprengstoff ist, dass er meist
schwerer zu verfolgen ist als industriell hergestellter.
AuBerdem gibt es auf dem Schwarzmarkt viel davon,
daher ist er meist billiger als die industrielle Variante.
Der grofe Nachteil ist aber, dass er viel unberechen-
barer sein kann. Einige Leute mischen gutes Zeug,
das fast so verlasslich ist wie industrielle Ware. Ande-
re Heimwerker haben aber offenbar in Chemie nicht
aufgepasst, und ihre Erzeugnisse sind so instabil,
dass die Explosion viel gréBer werden kann als ge-
plant. Oder sie explodieren erst gar nicht. Wenn man
Selbstgemachtes kauft, sollte man immer auf einem
Test bestehen, bevor man bezahlt. Das Wissen, wie
sich ein bestimmter Sprengstoff verhalt, kann einem

spater viel Arger ersparen.

© Wenn ihr von einem Hehler eine Demonstration ver-
langt, sucht euch unbedingt selbst die Probe aus. Eini-
ge unehrliche Handler strecken ihr Zeug. Es kann dann
bis zur Halfte Ersatzmaterialien wie Plastilin enthalten.
Und sie nehmen auf jeden Fall eine Packung vom echten
Sprengstoff, um euch zu zeigen, dass alles okay ist. Wenn
ihr dann wieder zu Hause seid, merkt ihr, dass die Half-
te des Einkaufs gefdlscht ist und ihr reingelegt wurdet.
Wenn der Hehler euch die Probe nicht aussuchen lasst,
sagt ihm, dass ihr nicht interessiert seid.

© 2XL
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© Nehmt zu jedem Einkauf euern Unterhé@ndler mit. Selbst wenn
der Hehler euch die Probe aussuchen ldsst, konntet ihr trotz-
dem daneben greifen und eine echte erwischen. Jeder einiger-
mafen fahige Unterhandler kann Hinweise darauf entdecken,
dass der Hehler euch reinlegen will. Er sollte vor allem genau
merken kdnnen, ob ein Hehler auf einen Teil der Ware beson-
ders achtet oder versucht, euch subtil zu einem bestimmten
Teil hinzufiihren. Er sollte auch erkennen, ob der Hehler ner-
vos wird, wenn ihr beginnt, die Ware zu untersuchen. Wenn
erirgendwann wéahrend der Verhandlungen mehr zu schwitzen
scheint oder sich sein Puls erhdht, solltet ihr das Geschaft sein
lassen. Wenn ihr den Unterhdndler mithabt und trotzdem rein-
gelegt werdet, solltet ihr euch einen neuen Unterhdndler be-
sorgen.

© Clockwork

© Oder Runner sollten, statt direkt bei einem Hehler zu kaufen, ih-
ren Schieber einschalten. Versucht nie, den Mittelsmann zu um-
gehen. Dafiir sind wir da, und wir machen unsere Sache gut: Wir
sorgen dafiir, dass ihr Runner nicht betrogen werdet. Wir kénnen
euch vieles sagen und gute Ratschldge geben — zum Beispiel,
wann es unklug ist, Sprengstoff zu kaufen.

© Am-mut

© Als ob Schieber nicht von Hehlern reingelegt werden kdnnten!
Vor allem bei Sprengstoff, wenn ein Scheikerl schlechten,
selbstgemachten Sprengstoff in gut gefélschten Verpackungen
prasentiert. Plagiate und Félschungen kdnnen einen Schieber
genauso reinlegen wie alle Runner. Und leider sind einige der
Falschungen sehr iiberzeugend.

© Bull

© Und natiirlich gibt es auch echte Produkte, die einfach schlecht
sind, wie das Ares Excalibur ...
© Slamm-0!

Wer Sprengstoff kaufen will, sollte daran denken, dass es
auf dem Schwarzmarkt ein vielféltiges Angebot gibt. Die
normalen kommerziellen Schaume und Plastiksprengstoffe
kénnen die Explosion so gro3 und méachtig oder so klein und
kontrolliert machen, wie ihr wollt. Auerdem gibt es Spreng-
schniire, die Explosionen kontrollierter ablaufen lassen oder
als Zundschnur zur gleichzeitigen Detonation mehrerer La-
dungen dienen kénnen. Man kann mit Sprengstoff auch Ma-
terial durchschneiden. Lineare Schneidladungen verringern
die Menge an Sprengstoff, die man zum Durchschneiden ei-
nes Materials braucht. Und sie sind bereits fertig verdammt,
sodass man sie nicht modifizieren muss. Auflerdem gibt es
flissige Sprengstoffe, mit denen Sachen mdglich sind, die
man mit Plastik nicht schafft. Es gibt also viele Werkzeuge,
mit denen man viele Jobs erledigen kann, bei denen Abrissar-
beiten anstehen. Wegen der Gefahren, die damit verbunden
sind, werden solche Jobs oft besser bezahlt (irgendwo zwi-
schen 5.000 und 20.000 Nuyen mehr als im Durchschnitt).
Das erklart, warum viele Teams bereit sind, sich diesem Risiko
auszusetzen.
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Welche Jobs gibt es also fiir Sprengstoffexperten? Bei den
meisten geht es darum, dass die Runner in ein gesichertes
Gebaude eindringen miissen. Einige Kopfgeldjager sprengen
Schlésser auf, um Fliichtige zu fangen. Manche Leute spren-
gen Safes. Dabei kann es sich um kleine Wandsafes, Banktre-
sore oder sogar Safes in Laboratorien handeln, in denen ge-
heimes Forschungsmaterial liegt. Manchmal mtissen Runner
in SchlieBfdcher oder andere sichere Einrichtungen einbre-
chen. Schliissel, Magnetkarten oder andere legale Zugédnge
zu bekommen, funktioniert nicht immer. Dann muss man sich
einen eigenen Eingang verschaffen. Besonders in Banksafes
kommt man ohne Sprengstoff kaum rein. Die meisten moder-
nen Safes haben zeitgesteuerte Schldsser, die fest verdrahtet
sind, um sich nur zu bestimmten Zeiten zu 6ffnen. Dagegen
kann auch ein Hacker nichts machen. Um ein Zeitschloss
zu umgehen, musste man ein Loch in den Safe bohren, den
SchlieBmechanismus erreichen und ihn dann umprogrammie-
ren. Das kann recht lange dauern, und die meisten Safetiiren
haben Mechanismen, die die Tir blockieren, wenn daran he-
rumgebastelt wird. Die beiden Maoglichkeiten, die dann blei-
ben, sind ein Uberfall, wenn der Safe offen ist (also wahrend
der Offnungszeiten, was einiges an zusétzlichen Schwierig-
keiten bedeutet), oder die Tir aus den Angeln zu sprengen,
wenn der Safe geschlossen ist. Fiir solche Jobs ist es unerlass-
lich, einen guten Sprengmeister im Team zu haben. In einigen
Safes liegt empfindliches Material, das durch eine schlecht
berechnete Explosion zerstért werden kann, wenn die Wucht
in das Innere des Safes durchschlégt.

Man kann mit Explosionen auch Fahrzeuge aufRer Gefecht
setzen. Das macht man meist wahrend Extraktionen, wenn
die Runner es besser finden, das Ziel auf der Reise abzu-
fangen, als es zu Hause oder bei der Arbeit einzukassie-
ren. Man benutzt Sprengstoff dann meist, um die Achsen
zu zerbrechen oder das Getriebe auszuschalten, damit das
Auto stehen bleibt. Man kann mit Explosionen auch Uber-
falle erleichtern, indem man den Lieferwagen zum Stehen
bringt, dessen Inhalt man haben will. Andere Sprengmeis-
ter nutzen ihre Talente fir Wetwork. Autobomben sind bei
Attentatern sehr beliebt. Ein echter Experte kann mit dem
richtigen Werkzeug aber fast alles explodieren lassen - vom
Lichtschalter Giber Cyberdecks, Kommlinks bis hin zu Cyber-
ware und daruber hinaus. Es gibt auch Gelegenheiten, bei
denen Gebdude gesprengt werden miissen. Meist geht es
dabei um kleine Immobilien wie Lagerhauser, Laden, Einfa-
milienhduser oder einzelne Wohnungen. Sehr selten will ein
Johnson gréRere Gebdude zum Einsturz bringen, weil diese
Jobs sehr auffdllig sind und bei einem Scheitern schlimme
Konsequenzen haben kénnen. Aber es gibt solche Ange-
bote. Vor Kurzem sprengte ein Team in San Francisco ein
zwanzigstockiges Gebdude von Universal Omnitech, aber
der Kon vertuschte das schnell, sodass kaum etwas dariber
bekannt wurde. Und in Boston wurden in letzter Zeit ein paar
NeoNET-Blirogebaude gesprengt. Wahrscheinlich hangen
beide Ereignisse mit der Panik wegen des Kognitiven Frag-
mentierungssyndroms zusammen.
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Was man aus Wissenssofts wahrscheinlich nicht erféhrt,
ist, dass Sprengstoffe die Magie beeinflussen kénnen. Die
meisten kleinen Explosionen stéren die Spruchzauberei nicht
und erzeugen auch nicht das, was die Magier ,Hintergrund-
strahlung“ nennen. Ich bin kein Magier. Fragt mich also nicht,
was das bedeutet. Aber Runner, die Magie benutzen, haben
mir erzahlt, dass ab einer gewissen Starke der gewalttdtige
Eindruck, den Explosionen in der Umwelt hin-
terlassen, diese Hintergrundstrahlung sogar
permanent erhéhen kann. Wenn
die Explosion am Ende eines
Runs steht, wird das wohl wenig
ausmachen. Wenn sie aber mitten im
Run, wie beim Aufsprengen eines Sa-
fes, stattfindet, kann das durchaus
Auswirkungen haben. Experten
sollten einschétzen kénnen,
wie stark die Ladung wir-
ken kann, und dem Rest
mitteilen kénnen, ob
das die Moglichkeit,
Mana zu kanalisieren,
kénnte.
Das ist wichtig, weil mir
alle Magier erzahlt ha-
ben, dass eine temporare
Hintergrundstrahlung wegen
einer Explosion Stunden braucht,
um wieder zu verschwinden. Fahige Sprengmeister miissen
sich dieser méglichen Komplikation bewusst sein und sich
entsprechend vorbereiten. Schliellich kénnte ihre magische
Untersttitzung darunter leiden.

Jetzt habe ich aber genug liber Sprengstoffe erzahlt. Mehr
kann ich nicht sagen, ohne Geschaftsgeheimnisse zu verra-

beeinflussen

ten. Wenn ihr die erfahren wollt, misst ihr mich bezahlen.
Folgt den Regeln, die ich euch verraten habe, und ihr seid
sicher unterwegs. Wenn ihr mehr wissen wollt, kontaktiert
mich. Dann kénnen wir uns Gber den Preis unterhalten.

SELBSTGEMACHT ODER
INDUSTRIELL HERGESTELLT

Bei Shadowrun gibt es fir Charaktere zwei Arten von
Sprengstoff: industriell hergestellte und selbstgemachte
Sprengstoffe. Industriell hergestellte Sprengstoffe sind viel
verlasslicher, da sie nach strengen Standards, mit Qualitéts-
kontrolle, in richtigen Fabriken und mit allen Werkzeugen
und Zutaten, die als Standard gelten, hergestellt werden.
Bei Sprengstoffen mit Herstellerangaben kann man da-
von ausgehen, dass die Stufe tatsachlich stimmt und der
Sprengstoff so funktioniert, wie er soll. Selbstgemachte
Sprengstoffe hingegen haben eine grofle Bandbreite, was
ihre Qualitat und Verlasslichkeit betrifft - vor allem, wenn
sie vom Schwarzmarkt kommen -, und der Charakter weif3
nichts tiber den Hersteller oder die Zutaten. Charaktere, die

« SPRENGSTOFFE FUR FORTGESCHRITTENE

Sprengstoffe auf dem Schwarzmarkt kaufen, kénnen nie si-
cher sein, ob die Sprengstoffe halten, was sie versprechen.
Einige Hehler werden sogar versuchen, selbstgemachte
Sprengstoffe als industrielle zu verkaufen, indem sie die-
se in gefélschte Verpackungen - mit Konzernlogo und al-
lem Drum und Dran - verpacken. Also: Augen auf beim
Sprengstoffkauf.
Alle Arten von Sprengstoffen kénnen auch als selbstge-
machte Variante erwor-
= ben werden. Die Stufen,

Verfligbarkeiten und

Preise flir Sprengstoffe in
SR5 auf Seite 438 und der
Tabelle Sprengstoffe und
Zubehor (S. 175) gelten fiir
kommerziell hergestellte
Ware.

Bei selbstgemachten
Sprengstoffen kann das
Material zu instabil und
stark oder zu verdiinnt
und schwach sein. Die
Bandbreite des Scha-
denscode reicht von
+15 bis -15 gegenliber
‘. dem angegebenen Scha-

denscode. (Den genauen
Wert legt der Spielleiter verdeckt fest.) Manchmal ist die Mi-
schung falsch gewahlt, und der Sprengstoff explodiert tiber-
haupt nicht. Wenn ein Charakter selbstgemachten Sprengstoff
kaufen will, muss er eine Stufe auswahlen. Der Spielleiter mo-
difiziert diese Stufe verdeckt, je nachdem, wie konzentriert
das Material ist. Manchmal &ndert sich auch nichts. Auch
selbstgemachte Sprengstoffe kénnen verlasslich funktionie-
ren; aber es ist immer ein Glicksspiel.

Selbstgemachte Sprengstoffe haben aber auch Vortei-
le gegenuber industriellen Sprengstoffen. Selbstgemach-
ter Sprengstoff ist meist schwerer zu verfolgen, weil er aus
verbreiteten, glinstigen Zutaten besteht. Daher gibt es auf
dem Schwarzmarkt auch viel mehr davon als von industriel-
len Sprengstoffen, deren Verbreitung streng tiberwacht wird.
AufRerdem ist der Selbstgemachte meist billiger. Wenn man
selbstgemachten Sprengstoff kauft, ist die Verfligbarkeit um 3
niedriger und der Preis um 50 % niedriger. Wenn den Runnern
selbstgemachter als industrieller Sprengstoff verkauft wird,
sinkt der Preis aber nicht, weil er ja als echt verkauft wird.

Wenn es auf dem Schwarzmarkt industriellen Sprengstoff
gibt, ist er wahrscheinlich gestohlen. Wenn industrieller
Sprengstoff in groReren Mengen abhanden kommt, ist das
fur jeden, der damit handelt, riskant. GroRe Mengen gestoh-
lenen industriellen Sprengstoffs sind also immer Heie Ware
(S. 197). Regierungen und Konzerne sind bei der Suche nach
dieser Ware immer hoch motiviert, damit sie nicht gegen sie
eingesetzt werden kann. Sie gehen sogar so weit, Runner da-
fir anzuwerben. Wer das Zeug zu lange behalt, lauft also Ge-
fahr, damit geschnappt und bestraft zu werden.
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EFFEKTIVE STUFEN VON SPRENGSTOFF

Kiloaramm

Effektive
Stufe

1

—

8 9

11 12

14 15

16 18
10 19 21
12 2 24
13 24 27
15 21 30
16 30 33 35(1)
17 32 36 (1) 38(1)
19 35(1) 37(1) 39(1) 42(1)
20 35(1) 38 (1) 40 (1) 42(1) 45 (1)
2 37(1) 40(1) 43(1) 45 (1) 48 (1)
23 36 (1) 40(1) 43(1) 46 (1) 48(1) 51 (1)
25 39(1) 42(1) 45(1) 49(1) 51 (1) 54 (1)
26 36 (1) 41(1) 45(1) 48(1) 51 (1) 54 (1) 57 (2)
21 38(1) 43(1) 47 (1) 51 (1) 54 (1) 57 (2) 61(2)
29 35(1) 40 (1) 45 (1) 49(1) 53 (1) 57 (2) 60 (2) 64 (2)
30 37(1) 42(1) 47(1) 52 (1) 56 (2) 60 (2) 63 (2) 67(2)
32 39(1) 44 (1) 50 (1) 54 (1) 59 (2) 63 (2) 66 (2) 69(2)
33 40(1) 46 (1) 52 (1) 57 (2) 61(2) 66 (2) 69 (2) 73(2)
34 42(1) 48 (1) 54 (1) 59 (2) 64 (2) 68 (2) 72(2) 76 (3)
25 36 (1) 44(1) 50 (1) 56 (2) 62(2) 67 (2) 71(2) 75 (3) 80 (3)
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Die Werte in Klammern sind die Hintergrundstrahlung, die von einer Explosion mit einer Sprengladung dieses Gewichts erzeugt wird.
Der Schadenscode einer Explosion ist gleich der Modifizierten Effektiven Stufe x Quadratwurzel des verwendeten Gewichts in Kilogramm (abgerundet).

WERTE FESTLEGEN SPRENGSTOFFWISSEN

Wenn Sprengladungen an einem Objekt angebracht werden, das Wissensfertigkeiten, die fiir den Umgang mit Sprengstoffen niitzlich
zerstort werden soll: sein konnen:
Schaden x 2, DK: —halber Panzerungswert Bauingenieurwesen
W ENIMERLEL
DK fiir alles in der Nahe des Explosionspunkts: -2 Sprengstoffingenieurwesen
[Fahrzeug]-Design (z. B. Automobildesign, Schiffsdesign,
Sprengwirkung Flugzeugdesign usw.)
Kugelformig: -2 pro Meter Metallurgie
Gerichtet: -1 pro Meter
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SCHADENSCODES NACH MATERIAL

1. Struktur und Panzerung mit der Sprengwirkung in Metern (0,25 bei 25
Zentimetern, 1,25 fiir 1,25 Meter usw.) multiplizieren.

. Wenn die Sprengladung direkt an dem Objekt angebracht wird, ist
der modifizierte Panzerungswert gleich der Hélfte des urspriingli-
chen Panzerungswerts.

. Strukturstufe zum modifizierten Panzerungswert addieren.

. Verwenden Sie die Regel Erfolge Kaufen (SR5, S. 47), um zu berech-
nen, wie viel Schaden die Struktur vertrdgt, bevor sie beschadigt
wird (abgerundet).

. Die Erfolge, die fiir das Material gekauft werden kdnnen, werden
zum Strukturwert addiert. Das ist der Mindestschaden, der nétig ist,
um die Struktur komplett zu zerstdren. Um die Struktur nur partiell zu
schadigen, muss der Schadenscode einer Sprengladung niedriger
sein. Damit wird das Material angeknackst, aber nicht zerstort.

EXPLOSIONEN UND
HINTERGRUNDSTRAHLUNG

Explosionen haben einen gewaltigen Einfluss auf ihre Umge-
bung, der auch die Manasphére betrifft, aus der Magieanwen-
der ihre Macht beziehen. Meist sind die Explosionen, die Run-
ner verursachen, zu schwach, um einen bleibenden Einfluss
auf die Hintergrundstrahlung eines Gebiets zu haben. Ab einer
gewissen Explosionsenergie wird die Hintergrundstrahlung
aber beeinflusst. Ab einem Schaden von 35K erzeugt eine Ex-
plosion 1 Punkt Hintergrundstrahlung. Pro 20 Punkte Schaden
tiber 35K erhoht sich die erzeugte Hintergrundstrahlung um 1.
Eine Explosion zum Beispiel, die einen Schaden von 75K ver-
ursacht, wiirde in der Umgebung eine Hintergrundstrahlung
von 3 erzeugen. Wenn bei der Explosion keine Metamenschen
sterben, ist die Hintergrundstrahlung tempordr und sinkt pro
Stunde um 1 Punkt bis auf den Wert, den sie vor der Explosion
hatte. Wenn Metamenschen sterben, ist die Hintergrundstrah-
lung permanent. Es ist sehr schwer, wenn nicht sogar unmég-
lich, eine Hintergrundstrahlung von mehr als 3 mit normalen
Sprengladungen zu erzeugen. Fiir eine héhere Hintergrund-
strahlung brauchte man exotische Materialien in der Bombe
- wie etwa chemische oder biologische Kampfstoffe, radioak-
tives Material fiir eine schmutzige Bombe oder Fluoreszieren-
de Astrale Bakterien (FAB). Wenn solche Zusatzstoffe in einer
Sprengladung verwendet werden (was Runner kaum tun, und
sei es nur, weil sie die nicht bekommen), beginnt ab 95K eine
Hintergrundstrahlung von 4, die wie oben pro 20 Punkte Scha-
den um 1 steigt. Das fiihrt dann zu Manaverzerrungen. Hinter-
grundstrahlung durch Explosionen von 4 oder héher ist immer
permanent, auch wenn keine Metamenschen dabei sterben.
Der Schaden an der Umwelt reicht daftr aus.

Oft gibt es in einem Gebiet, in dem eine Explosion statt-
findet, bereits eine permanente Hintergrundstrahlung. Wenn
die Hintergrundstrahlung wegen der Explosion nicht héher
ist als die bereits bestehende, dndert sich nichts an der Hin-
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MODIFIKATOREN
FUR DIE EFFEKTIVE STUFE

Modifikator

Jeder Erfolg erhdht/senkt die effektive
Stufe um 1.

Situation

Erfolge bei einer
Probe auf Sprengstoffe
+ Logik [Geistig]

Industriell hergestellte  Keine Verdnderung (Stufe wie angegeben).

Sprengstoffe

+15 bis -15 auf die Stufe. Wenn dieser Mo-
difikator die Stufe auf 0 reduziert, kann die
Ladung nicht explodieren (wahrscheinlich
wegen falsch gemischter Zutaten). Keine
anderen Modifikatoren kénnen angewandt
werden, wenn die Stufe auf 0 gesunken ist.
Der Spielleiter legt die genaue Hohe der
Senkung/Erhdhung fest.

Selbstgemachte
Sprengstoffe
(vom Schwarzmarkt)

Selbstgemachte
Sprengstoffe (vom
Charakter hergestellt)

Der Charakter muss zur Herstellung eine
Ausgedehnte Probe auf Sprengstoffe +
Logik [Geistig] ablegen. Wenn bei einer
der Proben Erfolge erzielt werden, wird die
gewiinschte Stufe des Sprengstoffs nicht
verandert. Wenn der Charakter keine Erfol-
ge erzielt, wird der Sprengstoff um 1 starker
oder schwacher. Bei einem Patzer verén-
dert sich die gewiinschte Stufe um +5 oder
-5. Bei einem Kritischen Patzer explodiert
der Sprengstoff mit einem Schadenscode
gleich der geplanten Stufe. Die maximale
Veranderung der Stufe betrégt +15 oder -15.

Gasleck (Haus +20K

oder Wohnung)

Treibstoff wird durch
die Explosion geziindet

+20K

Schaden x 4 (statt Schaden x 2); DK —Hélfte

Fiihrt zu einer gerichteten Explosion. Das
erlaubt, bestimmte Komponenten oder Zie-
le zu zerstoren.

Verddammung

Herstellen einer gerich-
teten Sprengladung

tergrundstrahlung des Gebiets. Wenn also zum Beispiel eine
Sprengladung eine Hintergrundstrahlung von 2 in einem Ge-
biet erzeugt, in dem bereits eine von 2 besteht, verandert sich
nichts. Wenn die neue Hintergrundstrahlung aber héher als
die bestehende ist, wird die bestehende auf den neuen Wert
erhoéht. Wenn also eine Explosion eine Hintergrundstrahlung
von 3 in einem Gebiet erzeugt wird, in dem es zuvor keine
gab (Hintergrundstrahlung 0), herrscht ab dann in dem Gebiet
eine Hintergrundstrahlung von 3. Wenn die erzeugte Hinter-
grundstrahlung tempordr ist, sinkt sie nach 3 Stunden wieder
auf den vorher bestehenden Wert. Die Hintergrundstrahlung,
die von einer Explosion erzeugt wird, breitet sich vom Explo-
sionspunkt in einem Radius gleich dem Schaden in Metern
aus. Eine Explosion mit 40K erzeugt also eine Hintergrund-
strahlung von 1 mit einem Durchmesser von 80 Metern. Ob
die Explosion gerichtet war oder nicht, spielt dabei keine Rol-
le. Der Einfluss auf die Manasphare ist immer kugelférmig.
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HINTERGRUNDSTRAHLUNG IN KURZE

Magische Hintergrundstrahlung fiihrt bei allen Proben, die
irgendwie mit Magie verbunden sind, zu einem Wiirfelpool-
malus in Hohe ihrer Stufe. Davon betroffen sind zum Beispiel
Spruchzauberei, Beschworung, Fertigkeitsproben mit Adep-
tenkréften wie Todeskralle oder Geschérfter Sinn, Askennen,
Astrale Wahrnehmung und Astralkampf. Dualwesen und reine
Astralwesen erhalten diesen Malus auf alle ihre Handlungen.

Bei aktiven Foki sowie aufrechterhaltenen, intensivierten
oder verankerten Zaubern und Ritualen wird die Kraftstufe um
die Hohe der Hintergrundstrahlung reduziert. Wenn die Stufe
auf 0 oder darunter sinkt, enden Zauber, Hiiter und Ritualwirkun-
gen; Foki werden deaktiviert. Die Wirksamkeit Alchemischer Er-
zeugnisse wird ebenfalls um die Stufe der Hintergrundstrahlung
gesenkt. Man kann Foki nicht in einem Gebiet aktivieren, in dem
Hintergrundstrahlung herrscht. Astralgestalten konnen nicht
durch ein Gebiet verfolgt werden, dessen Hintergrundstrahlung
groBer ist als ihr Magieattribut oder ihre Kraftstufe.

Weitergehende Informationen zur Hintergrundstrahlung
finden sich im kommenden StralSengrimoire.

ZEITBEDARF FUR
DAS HERSTELLEN VON
SPRENGLADUNGEN

Bei Shadowrun ist eine Sprengladung eine Menge an
Sprengstoff, die so prapariert wird, dass sie gleichzeitig hoch-
geht. Das kann eine einzelne Ladung oder auch eine Reihe
von Ladungen sein, die ein komplexes System bilden und
zugleich explodieren. Sie kbnnen mit einem Stromkreis ver-
bunden oder mit einzelnen Ziindern versehen sein, die eine
gleichzeitige Explosion ergeben.

Je nach Komplexitdt einer Sprengladung braucht ein Cha-
rakter zwischen 10 Minuten und einigen Tagen, um sie vor-
zubereiten. Die Komplexitdt wird nach den folgenden Richt-
linien festgelegt:

e Eine Einfache Sprengladung hat nur einen Zinder (je-
den auBer einem optischen Ziinder), eine Energie- oder
Zindquelle und den Sprengstoff. Sie kann keine Anti-Ent-
scharfungsmodifikationen haben und darf pro Ladung
nicht mehr als 5 Kilogramm wiegen. Einfache Ladungen
kénnen nicht miteinander verbunden werden, aber man
kann sie per WiFi oder Zeitziinder gleichzeitig explodie-
ren lassen. Eine Einfache Sprengladung kann nicht ver-
dammt werden.

¢ Eine Durchschnittliche Sprengladung kann mehrere Ziin-
der (bis zu drei, auf’er einem optischen Ziinder) und bis
zu vier Anti-Entscharfungsmodifikationen haben und bis
zu 10 Kilogramm schwer sein. Man kann Durchschnitt-
liche Sprengladungen mit Zindkapseln und Kabeln so
verbinden, dass sie gleichzeitig detonieren. Eine Durch-
schnittliche Sprengladung kann verdammt werden.

* Eine Komplexe Sprengladung kann als einzige mit einem op-
tischen Ziinder ausgestattet werden. Daneben kénnen auch
mehrere andere Ziinder angebracht werden, es darf aber kein
weiterer optischer Ziinder benutzt werden. Die Sprengladung
kann Uber (maximal 12) Anti-Entschédrfungsmodifikationen
verfligen. Sie kann jede beliebige Masse - auch unter 10 Kilo-
gramm - haben. Eine einzelne Sprengladung mit mehr als 10
Kilogramm ist aber immer eine Komplexe Sprengladung. Eine
Komplexe Sprengladung kann verddmmt werden.

Wenn man mehrere Sprengladungen herstellt, bildet die
Gesamtzahl den Schwellenwert fiir die Ausgedehnte Probe.
Mit jedem Erfolg wird eine Sprengladung hergestellt. Ver-
wenden Sie die Regeln fiir Ausgedehnte Proben (SR5, S. 50).
Ein Patzer kann dafiir sorgen, dass eine der Ladungen nicht
explodiert. Ein Kritischer Patzer flihrt zu einer Explosion.

Fir manche Jobs benétigt man mehrere Ladungen, fur an-
dere nur eine. Wenn man eine einzelne Sprengladung her-
stellt (also allen Sprengstoff in einer Ladung benutzt), wird
der Schwellenwert der Ausgedehnten Probe anhand der
Komplexitdt der Sprengladung berechnet, wie in der folgen-
den Tabelle angegeben.

ZEITBEDARF FUR DAS
HERSTELLEN VON SPRENGLADUNGEN

MEHRERE LADUNGEN
Art Schwellenwert
Einfach
Durchschnittlich

Intervall
30 Minuten
1 Stunde
1Tag

Anzahl der Ladungen
Anzahl der Ladungen

Komplex Anzahl der Ladungen

EINZELNE LADUNG

Art Schwellenwert
Einfach

Durchschnittlich

Intervall
10 Minuten
1 Stunde

Komplex 1 Tag

SCHADENSCODES ZUM
ZERSTOREN VON OBJEKTEN
(WIE VIEL BUMMS BRAUCHT ES?)

Die folgenden Tabellen geben an, welchen Schadenscode eine
Explosion haben muss, um eine Barriere aus einem bestimmten
Material zu zerstoren, und wie viel zur Zerstorung eines grof3en
Geb&dudes oder eines durchschnittlichen Fahrzeugs bendétigt
wird. Die Schadenscodes, die in der Tabelle Mindestschaden
nach Material angegeben sind, ergeben ein 1 Quadratmeter
groBes Loch in dem Material. Um kleinere oder gréBere Locher
zu machen, konsultieren Sie die Regeln fiir Perforationsladun-
gen und Schneidladungen (S. 190).

Fiir die Widerstandsprobe einer Barriere gegen Schaden
durch eine Explosion sollten Spielleiter Erfolge Kaufen (SR5, S. 47).
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MINDESTSCHADEN NACH GEBAUDE

Dies ist der Schadenscode, der von Sprengstoff mindestens erreicht werden muss, um ein Geb&ude zu zerstdren.

Gebaude Mindestschaden
Wohnung 75K
MittelgroRes Haus 100K
Kleiner Laden (Stuffer Shack) 128K
[ELEIGETS 160K
Kleines Biirogebaude (< 5 Stockwerke) 200K

Tunnel, U-Bahntunnel, FuBgéngeriibergang 175K

MittelgroBes Biirogebaude (5-15 Stockwerke)
MittelgroRe Fabrik
GroRes Biirogebaude (16-25 Stockwerke)

128-640K
200K
256-960K

Militdreinrichtung 500K
Geheime Forschungseinrichtung (Gehartet) 550K
Wolkenkratzer/Arkologie (26+ Stockwerke) 960K+

MINDESTSCHADEN NACH FAHRZEUG

Wie viel Sprengstoff braucht man, um ein Fahrzeug zu zerstéren?

Fahrzeugart Mindestschaden
Boot 18
Motorrad 9
Auto 14
Limousine 22

Lastwagen/Lieferwagen 26

Diese Mindestschaden gelten fiir durchschnittliche Fahrzeuge, die nicht mit Zusatzpanzerung versehen sind. Erhhen Sie die Mindestschaden nach
Bedarf.

MINDESTSCHADEN NACH MATERIAL

Material der Barriere Struktur Panzerung Bendtigter Mindestschaden*®

Zerbrechlich 1 2 2
Billig

Durchschnittlich

Schwer

Verstarkt

Tragend

Schwer, Tragend

Gepanzert, Verstarkt

Gehértet 16+

* Fiir ein Loch von 1 Quadratmeter oder zum Durchscheiden.
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REGELN FUR DAS

ABREISSEN VON GEBAUDEN

Einige Jobs in der Sechsten Welt verlangen von Runnern, ein
Gebaude zu sprengen, vom Lagerhaus oder Laden bis zum
Mietshaus oder Biiroturm. Manchmal kommen diese Auf-
trdge von Konzernen, die ihre Konkurrenz schadigen wollen.
Manchmal stecken Verbrechersyndikate dahinter, die ein
Schutzgeldgeschaft aufbauen wollen und dafiir ein mahnen-
des Beispiel brauchen. Die Runner kénnten auch Teil eines
Plans zur Manipulation des Immobilienmarkts oder eines
Versicherungsbetrugs durch die ,zufédllige® Zerstérung der
Immobilie sein. Diese Regeln geben Spielern und Spielleitern
die Méglichkeit, solche Auftrage durchzufiihren.

SCHRITT 1.
FESTLEGEN

DER BENOTIGTEN
SPRENGSTOFFMENGE

Das Ziel der Sprengung zu identifizieren ist einfach: Mr.
Johnson sagt den Runnern, welches Gebdude sie in die Luft
jagen sollen. Wenn man die Art des Gebaudes kennt, hat
man einen ersten Hinweis auf die nétige Sprengstoffmen-
ge. Charaktere mit der Fertigkeit Sprengstoffe miissen eine
erfolgreiche Probe auf Sprengstoffe + Logik [Geistig] (6) ab-
legen, um die richtige Menge zu berechnen. Die ,richtige®
Menge ist in diesem Fall eine, die das Gebdude hinreichend
kontrolliert sprengt, sodass es in sich zusammenfallt und die
Sprengung wenig Kollateralschaden verursacht. Wenn ein
Charakter Bauplédne hat und die Statik des Gebdudes kennt,
sinkt der Schwellenwert fir die Probe auf 4. Wenn die Pro-
be misslingt, verschdtzt sich der Charakter um 20K Schaden.
Bei einem Patzer verschétzt er sich um 40K, bei einem Kriti-
schen Patzer um 60K. Die richtigen Werte fir verschiedene
Arten von Gebduden finden Sie in der Tabelle Mindestscha-
den nach Gebdude (S. 179). Modifizieren Sie gegebenenfalls
die Probe.

Um ein grofles Gebaude erfolgreich zu sprengen und kol-
labieren zu lassen, miissen Sprengladungen gleichmaBig an
statisch wichtigen Punkten (Saulen, Tragern, tragenden Wan-
den usw.) verteilt werden. Damit das Gebédude kontrolliert
einstlirzt, miussen die Sprengladungen gleichzeitig explodie-
ren. Das kann man mit einer Verkabelung, Sprengschniiren
und Ziindkapseln, mit Zeitztindern oder per WiFi erreichen.
Die Ladungen mussen in Vielfachen von vier pro Stockwerk
an sensiblen Punkten angebracht werden. Bei den meisten
Gebauden reichen vier oder acht Sprengladungen pro Stock-
werk. Bei wirklich massiven Gebauden kann der Spielleiter
aber auch héhere Zahlen festlegen. Je héher ein Gebdude
ist, desto mehr Sprengladungen an sensiblen Punkten wer-
den bendtigt. Generell kann man davon ausgehen, dass im
Erdgeschoss oder Keller und dann in jedem flinften Stock-
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werk Sprengladungen angebracht werden missen. Wenn
die Sprengladungen an den richtigen Punkten des Geb&udes
richtig platziert sind, wird ihr Schaden verdoppelt (s. Barri-
eren Zerstoren, SR5, S. 197). Die Ladung muss ausreichen,
um ein 1 Quadratmeter grofles Loch in den statisch wichti-
gen Punkt zu reien, um ihn zu zerstéren. Die meisten die-
ser Punkte bestehen aus Tragendem Material (Struktur 10,
Panzerung 16). In sehr massiven Gebauden bestehen sie aus
Schwerem Tragendem Material (Struktur 12, Panzerung 20).
In der Tabelle Mindestschaden nach Material (S. 179) finden Sie
die nétigen Schaden fiir bestimmte Materialien.

Der Spielleiter kann, statt nur die Tabelle Mindestschaden
nach Gebdude zu konsultieren, auch einen genauer definierten
Schadenscode festlegen. Dabei muss festgelegt werden, A)
wie viele statisch wichtige Punkte die Runner pro Stockwerk
zerstéren mussen, B) aus welchem Material diese bestehen,
und C) wie viel Schaden man fiir einen einzelnen dieser Punk-
te braucht. Dann wird dieser Schadenscode mit der Zahl der
zu zerstorenden Punkte pro Stockwerk multipliziert. Dieses
Ergebnis wird mit der Anzahl an Stockwerken, auf denen
Sprengladungen sein miissen, multipliziert, um den benétig-
ten Gesamtschaden zu erhalten.

Ein Spielleiter mdchte, dass die Charaktere einen Job be-
kommen, bei dem ein 20-stockiges Geb&dude gesprengt
werden soll. Zu Anfang ist klar, dass die Runner auf fiinf
Stockwerken (Erdgeschoss, 5., 10., 15. und 20. Stockwerk)
Sprengladungen anbringen miissen. Der Spielleiter legt
fest, dass in diesen Stockwerken jeweils vier Punkte zer-
stort werden miissen, die aus Schwerem Tragendem Ma-
terial bestehen (Struktur 12, Panzerung 20). Ein Blick auf
die Tabelle Mindestschaden nach Material ergibt, dass
jede Sprengladung mindestens 20K Schaden pro Punkt
erreichen muss. Das wéren 80K pro betroffenem Stock-
werk. Multipliziert mit der Anzahl der Stockwerke, in denen
Sprengladungen platziert werden miissen, ergibt das fiir
das gesamte Gebdude einen Mindestschaden von 400K.

Um die Menge des benétigten Sprengstoffs zu reduzieren,
kann ein Sprengstoffexperte eine Sprengladung auch ver-
dammen. Dazu muss die Ladung an der Rickseite mit einem
starken Material versehen werden, das die Kraft der Explosion
zurtick in Richtung des Punktes, auf den sie zielen soll, reflek-
tiert. Dadurch wird die Explosion gerichtet, statt ihre Zersto-
rungskraft einfach kugelférmig auszubreiten. Zum Verdam-
men werden meist Sandsédcke oder Kies benutzt, aber es hat
auch schon Runner gegeben, die daftlir Kérperpanzerung und
Zauber (wie z. B. Physische Barriere) benutzten. Man kann
auch, ahnlich dem Aufbau einer Claymore-Mine, massive
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Metallplatten an einer Seite der Ladung anbringen. Das Mate-
rial oder der Zauber muss eine Strukturstufe von mindestens
der Haélfte des zu sprengenden Punkts haben. Zum Beispiel
miusste eine Sprengladung, die Schweres Material (Struktur
6) zerstoren soll, mit Material von mindestens Strukturstufe 3
verdammt werden.

Man kann auch ein Loch in das zu sprengende Material
bohren, die Sprengladung in dem Loch platzieren und es an-
schlieend versiegeln. Auch damit erreicht man eine Verdam-
mung. Diese Vorgehensweise ist sehr effektiv, braucht aber
viel Zeit, die Runner oft nicht haben.

Verddammte Ladungen erhalten einen Multiplikator von 4
fur den Schaden statt des gewdhnlichen Multiplikators von
2 (s. SR5, S. 197). AuRerdem sollte der Spielleiter die Anzahl
an statischen Punkten pro Stockwerk senken, die gesprengt
werden mussen (bis zu einem Minimum von 4). Verdammte
Sprengladungen sind immer entweder Durchschnittlich oder
Komplex.

« REGELN FUR DAS ABREISSEN VON GEBAUDEN

Gebaude mit weniger als 5 Stockwerken miissen nicht un-
bedingt zum Einsturz gebracht werden. Hier reicht es, den
fir den Mindestschaden (200K oder weniger) benétigten
Sprengstoff an einem statisch wichtigen Punkt anzubringen,
um diese kleinen Gebéaude zu zerstéren. Bei einem Haus oder
einer Wohnung kénnen Runner zusétzlich einen Gasherd oder
Boiler manipulieren, um ein Gasleck zu erzeugen. Dann kann
man mit einer kleinen Sprengladung oder einem Ziindfunken
das Gas zur Explosion bringen. Wenn der Charakter ein Gas-
leck zur Verstarkung der Explosion nutzt, steigt der Schaden
der Sprengladung um 20K.

Wenn man ein Gebaude zum Einsturz bringen will, darf man
den Mindestschaden nicht um mehr als 50K lberschreiten.
Eine so grofe Explosion wiirde in der Umgebung einiges an
Schaden bei Gebauden verursachen oder Passanten auf den
umliegenden StraBen verletzen. Wenn der Charakter hinge-
gen den Mindestschaden um mehr als die Hélfte unterschatzt,
stiirzt das Gebdude nicht ein und kann repariert werden.
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Twitch und sein Team werden angeheuert, um ein 20-stdckiges
Biirogebédude von Universal Omnitech zu sprengen. Twitch fiihrt
sorgfaltige Recherchen durch, findet einiges tiber die Statik des
Gebaudes heraus und bekommt sogar Plane. Dadurch sinkt der
Schwellenwert der Probe auf Sprengstoffe um 2. Twitch schafft
die ndtigen 4 Erfolge bei seiner Probe auf Sprengstoffe + Logik
[Geistig]. Der Spielleiter teilt Twitchs Spieler mit, dass der Aufbau
des Gebdudes es notwendig macht, pro Stockwerk 4 statisch
wichtige Punkte zu sprengen. AuBerdem teilt er ihm mit, dass
diese Punkte aus Schwerem Tragendem Material (Struktur 12,
Panzerung 20) bestehen. Also wird jede Sprengladung an ihrem
Punkt einen Schaden von 20K brauchen, um ihn zu zerstéren.
Twitch berechnet richtig, dass sein Team und er Sprengladun-
gen mit einem Gesamtschaden von mindestens 400K brauchen
werden, um das Geb&ude einstiirzen zu lassen. Aus Erfahrung
weild er auch, dass erim Keller oder Erdgeschoss, dem 5., 10., 15.
und 20. Stockwerk Sprengladungen anbringen muss. Seine Be-
rechnungen ergeben, dass er 20 Kilogramm Plastiksprengstoff
der Stufe 11 brauchen wird. Er mochte aus dem Sprengstoff 20
einzelne Ladungen zu je 1 Kilogramm herstellen und je 4 davon
auf den 5 Stockwerken verteilen. Sie werden per Zeitziinder
(mit drei Stunden Countdown) geziindet. Wenn sie richtig ange-
bracht werden, verursachen die Sprengladungen den Mindest-
schaden, den sie an Schwerem Tragendem Material verursa-
chen miissen. Der Schadenscode der Ladungen berechnet sich
wie folgt:

Grundschaden jeder Sprengladung (11K) x 2 (direkt
am statisch wichtigen Punkt angebracht) = 22K; x 4
Sprengladungen pro Stockwerk = 88K.

Fiinf Stockwerke zu je 88K Schaden ergeben eine Explosion
mit einem Schaden von 440K, was (iber den bendtigten 400K
liegt. Der Schaden von 440K ist nicht zu hoch, da der Mindest-
schaden nicht um mehr als 50K iiberschritten wird. AuBerdem
ergibt sich so ein kleines Polster, wenn etwas beim Anbringen
der Ladungen schiefgehen sollte. Twitch ist zuversichtlich, dass
er das Gebdude so zum Einsturz bringen kann.

Wenden wir uns nun Twitchs weniger fahigem Kollegen Tic
zu, der sich oft verrechnet. Bei ihm lduft es so:

Auch Tic macht gute Recherchearbeit, findet einiges iiber
die Statik des Gebdudes heraus und bekommt Plane. Dadurch
sinkt der Schwellenwert der Probe auf Sprengstoffe um 2. Tic
erzielt bei seiner Probe jedoch einen Kritischen Patzer. Er geht
davon aus, dass er Sprengstoff fiir einen Schaden von 340K
braucht (400K — 60K wegen des Kritischen Patzers). Auch Tic
weil3, dass er im Keller oder Erdgeschoss, dem 5., 10., 15. und
20. Stockwerk Sprengladungen anbringen muss. Seine Berech-
nungen ergeben, dass er 20 Kilogramm (4 Kilogramm pro Stock-
werk) Plastiksprengstoff der Stufe 9 brauchen wird. Wenn alle
Sprengladungen richtig angebracht werden und es keine weite-
ren Modifikationen gibt, berechnet sich der Schaden so:

Grundschaden fiir eine 1-kg-Sprengladung mit Plas-
tiksprengstoff der Stufe 9 (9K) x 2 (direkt am statisch
wichtigen Punkt angebracht) = 18K; 4 Ladungen (eine an
jeder Seite des Bauwerks) = 72K pro Stockwerk

5 Stockwerke x 72K = 360K (wenn alles richtig ange-
bracht wird).

Tic wendet sich an eine seiner Connections, die ihm sagt, es
stiinde eine geniigend groe Menge an qualitativ hochwertigem
hausgemachtem Sprengstoff zum Verkauf. Tic glaubt, dass seine
Connection verlasslich ist, und entschlieft sich, die Ware zu kau-
fen. Leider hat er dem Falschen vertraut. Der Spielleiter senkt die
Stufe des Sprengstoffs um 3, wodurch Tic jetzt 20 Kilogramm der
Stufe 6 statt der Stufe 9 hat. Ohne zusétzliche Modifikation wird
jede Sprengladung, die Tic herstellt, einen Schaden von 6 haben.
Wenn Tic sie richtig anbringt, wird pro Stockwerk eine Explosions-
kraft von 48K (6K x 2 wegen richtiger Platzierung, x 4 fiir vier Ladun-
gen) entstehen. Damit erzeugt er einen Gesamtschaden von 240K
(48K pro Stockwerk). Das kdonnte gerade noch ausreichen, das
Gebaude zu zerstoren, weil die Hélfte des Mindestschadens iiber-
schritten wird. Aber es wird nicht in einer Weise zerstort, die dem
armen Tic niitzlich ist. Er wird einiges an Schwierigkeiten haben.

SCHRITT 2. ABLEGEN
DER SPRENGSTOFFE-PROBE

Wenn der Sprengstoff beschafft ist, muss er in Sprengladun-
gen umgewandelt werden (s. SR5, S. 438), indem er mit Zun-
dern versehen wird. Die Ladungen kénnen dann gleichzeitig
mit ihren jeweils eigenen Ziindern oder zusammen (iber eine
Verbindung gezilindet werden. Der Spieler kann eine Probe
auf Sprengstoffe + Logik [Geistig] ablegen, um die effekti-
ve Stufe der Sprengladungen um 1 pro Erfolg zu erhéhen. Er
kann diesen Schritt aber auch liberspringen, wenn er der Qua-
litat des gekauften Sprengstoffs vertraut. Der Charakter muss
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flr die gesamte Sprengstoffmenge, die er in Sprengladungen
verwenden will, nur eine Probe ablegen, um die effektive Stu-
fe zu erh6hen. Dadurch werden die Sprengladungen gerichtet
und damit effizienter. Die Explosion wirkt nun nicht mehr ein-
fach kugelférmig sondern in eine Richtung. Mit einer gerich-
teten Sprengladung kann man auch bestimmte Ziele (Perso-
nen, kleine Teile eines Gebaudes oder Fahrzeugteile) gezielt
beschadigen.

Der Charakter legt eine Ausgedehnte Probe ab, um zu be-
stimmen, wie lange es dauert, die Sprengladungen herzustel-
len. Der Spielleiter legt dafiir die Komplexitat und Anzahl der
Sprengladung(en) fest. Die Tabelle Zeitbedarf fiir das Herstellen
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von Sprengladungen (S. 178) gibt die Schwellenwerte und In-
tervalle fiir die Probe an. Die Regeln fiir Patzer und Kritische
Patzer beim Herstellen von Sprengladungen finden Sie im da-
zugehodrigen Textabschnitt (S. 178).

Fiir die Auswahl der passenden Ziinder muss der Charakter
das Innendesign des Gebaudes kennen. Gebaude, die Runner
einreifen sollen, sind meist nicht professionell zum Sprengen
vorbereitet. SchlieBlich ist auch keine Firma damit beauftragt.
Diese Firma kénnte zum Beispiel Materialien aus dem Inneren
entfernen, die WiFi-Signale stéren. Das Gebdude kénnte sich
auch in einer Spam-Zone oder einem Matrixloch befinden (s.
Rauschen, SR5, S. 227). Neben solchen duferen Stérungen
kénnen sichere Gebadude auch mit WiFi-abschirmender Farbe
beschichtet sein, was es fast unméglich macht, dass unauto-
risierte Signale von auBen eindringen. Am einfachsten um-
geht man dieses Problem mit Zeitziindern, aber das wirft im-
mer die Frage auf, ob die Runner es rechtzeitig schaffen, alle
Sprengladungen zu platzieren und wieder rauszukommen,
bevor die Explosion erfolgt. Die meisten Experten benutzen
daher eine Mischung aus WiFi- und Zeitziindern: Wenn alle
Sprengladungen platziert sind, kénnen die Runner noch im
Gebaude ein Signal absetzen, das die Zeitzlinder aktiviert.
Dann kénnen sie abhauen, wéahrend der Countdown lauft.
Das ist immer noch riskant, weil allerlei Hindernisse auf dem
Weg nach drauffen lauern kénnen. Aber die Runner haben
so wenigstens die Moglichkeit, die Ziinder scharfzumachen,
wann sie es wollen, und laufen nicht Gefahr, das von auen
gar nicht tun zu kénnen.

SCHRITT 3.
ANBRINGEN UND 2UNDEN
DER SPRENGLADUNGEN

Jetzt muss das Team die fertigen Sprengladungen in das Ge-
baude bringen. Die meisten gesicherten Gebdude sind an den
Eingangen mit Chemsniffern ausgeriistet. Die Runner miissen
diese Sensoren tauschen, indem sie die Sprengladungen luft-
dicht verpacken, das System hacken und falsche Resultate
einfligen, oder einen Weg in das Gebéaude finden, der nicht
von Sensoren Uberwacht wird. Wenn sie drinnen sind, miissen
die Runner die statisch wichtigen Punkte zum Platzieren der
Sprengladungen erreichen. Die meisten dieser Punkte befin-
den sich in gesicherten Bereichen wie Wartungsraumen mit
eingeschranktem Zugang, was die Gefahr einer Entdeckung
erhoht. Je mehr Ladungen man anbringen muss, desto héher
die Gefahr einer Entdeckung. Im Gebaude muss ein Charakter
fur jeden Punkt eine Probe auf Sprengstoffe + Logik [Geistig]
ablegen, um ihn zu identifizieren. Der Schwellenwert daftir
betrdagt 6. Wenn der Charakter die Statik kennt oder Bauplédne
hat, sinkt er auf 4. Diese Probe muss auch dann abgelegt wer-
den, wenn die Punkte aus den Pldnen bereits bekannt sind.
Es besteht immer die Mdglichkeit, dass der Charakter einen
falschen Punkt ausgemacht hat und die Ladung daher nicht
optimal platziert. Sollte das geschehen, wird der Schaden
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Twitch ist jetzt bereit, seine zwanzig 1-kg-Ladungen aus
Plastiksprengstoff der Stufe 11 herzustellen. Er vertraut
seinen Berechnungen und versucht nicht, gerichtete
Ladungen herzustellen, um sie zu verstéarken. Er steckt
einfach Zeitziinder (Stufe 2) in massive Blocke aus
Sprengstoff und bereitet sie zur Ziindung vor. Jetzt legt
Twitch eine Ausgedehnte Probe ab, um zu sehen, wie
lange er fiir die Vorbereitung der 20 Sprengladungen
braucht. Der Spielleiter legt fest, dass es sich (wegen
des geringen Gewichts und des Zeitziinders) um Einfa-
che Sprengladungen handelt. Damit betrdagt das Intervall
fiir die Probe 30 Minuten. Twitch legt eine Ausgedehnte
Probe auf Sprengstoffe + Logik [Geistig] (20, 30 Minuten)
ab und erzielt 5 Erfolge. Er hat fiir die Probe einen Wiir-
felpool von 10. In den ersten 30 Minuten kann Twitch 5
Sprengladungen fertigstellen. Twitch wiirfelt sofort ein
zweites Mal. Durch den zweiten Wiirfelwurf in Folge sinkt
der Wiirfelpool um 1 (und betrégt jetzt 9). Twitch erzielt
in den nachsten 30 Minuten 4 Erfolge, was vier weitere
Ladungen ergibt (insgesamt also 9). Beim nachsten Wiir-
felwurf schafft Twitch nur 3 Sprengladungen (insgesamt
also 12). Er entscheidet sich fiir einen weiteren Wiirfel-
wurfin Folge. Diesmal schafft er noch 3 Ladungen (insge-
samt also 15). Twitch will endlich fertig werden, wiirfelt
erneut und schafft unter Verwendung von Edge 5 Erfolge.
Insgesamt braucht Twitch 3 Stunden, um die 20 1-kg-La-
dungen aus Plastiksprengstoff der Stufe 11 herzustellen.
Jetzt ist er bereit, sie im Gebdude zu verteilen.

Unterdessen hat auch Tic einiges an Arbeit vor sich:

Tic ist jetzt bereit, seine 20 1-kg-Ladungen aus Plas-
tiksprengstoff der Stufe 6 (die er fiir 9 hélt) herzustellen.
Er mdchte sie effizienter machen, also legt er eine Probe
auf Sprengstoffe + Logik [Geistig] ab und erzielt 2 Erfol-
ge. Tic glaubt, er habe damit eine effektive Stufe von 11
erreicht, aber in Wirklichkeit betrégt die effektive Stufe
erst 8 — immer noch 1 Stufe niedriger, als er hatte kau-
fen wollen. In diesem Beispiel braucht Tic genauso lan-
ge wie Twitch, benutzt aber die billigsten Zeitziinder, die
man kriegen kann (Stufe 1). Das wird spéter noch wichtig.
Wenn alles andere wie geplant lduft, wird der gesamte
Schaden der Sprengladungen der Stufe 8 320K betragen:
4 Ladungen der Stufe 8 pro Stockwerk an statisch wichti-
gen Punkten (daher jeweils 16K), also 64K pro Stockwerk;
x 5 = 320K. Diese Explosion wird einiges an Schaden an-
richten (sie ist viel starker als der urspriingliche Schaden
von 240K, der ohne Tics Einwirken entstanden waren).
Aber sie ist immer noch viel schwacher als die ndtigen
400K fiir das Gebaude.
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fir diese Sprengladung nicht verdoppelt. Wenn alle Ladun-
gen angebracht sind, berechnen Sie den gesamten Schaden
fur jedes Stockwerk. Die Summe dieser Schadenscodes der
Stockwerke ist der Gesamtschaden am Gebédude. Modifikato-
ren fur die DK brauchen Sie nicht zu beachten. Fir diese Pro-
be muss der Schaden der Explosion nur den Mindestschaden
erreichen. Halten Sie sich nicht damit auf, mit Struktur und
Panzerung zu wirfeln: Wenn der Schaden den Mindestscha-

[

den erreicht, wird das Gebéaude erfolgreich zerstért. Wenn
die Charaktere alles richtig gemacht haben, kommt das ge-
winschte Ergebnis heraus.

Andere Teammitglieder kédnnen mit einer Teamworkpro-
be (SR5, S. 51) beim Ausmachen der richtigen Punkte helfen.
Teammitglieder, die die Fertigkeit Sprengstoffe nicht besit-
zen, kénnen stattdessen mit einer Wahrnehmungsprobe und
einem Wiirfelpoolmalus von -2 helfen.

Twitch und sein Team sind jetzt bereit fiir den Run. Mithilfe des
Hackers und in Verkleidung als Wartungstrupp kénnen sie den
Sprengstoff erfolgreich ins Gebdude schmuggeln. Twitch und
sein Team beschlieBen, im 20. Stockwerk zu beginnen und
sich dann nach unten vorzuarbeiten. Das ganze Team arbeitet
zusammen, um die Sprengladungen an den richtigen Punkten
anzubringen. Dieser Job bedeutet fast drei Stunden Arbeit, in
denen sie Sicherheitsleuten ausweichen, Kameraaufzeichnun-
gen manipulieren und in Wartungsbereiche einbrechen miissen,
aber das Team schafft es, alle Sprengladungen anzubringen,
ohne erwischt zu werden. Der Countdown ist auf drei Stunden
eingestellt, also muss das Team jetzt schnell aus dem Geb&ude.
Bevor die Ladungen hochgehen, ldst Twitch einen Feueralarm
aus, um das Geb&ude zu evakuieren. Sie werden fiir den Abriss
bezahlt, nicht fiir Massenmord. Und die Verwirrung wéhrend des
Alarms wird es den Runnern leichter machen, aus dem Gebau-
de zu entkommen, ohne erwischt zu werden. Die Explosion wird
ausgelost, und der Spielleiter gibt an, dass alle Sprengladungen
wie geplant funktionieren. Die Explosion hat den erwarteten
Schaden von 440K erreicht, und das Geb&ude von Universal Om-
nitech stiirzt in weniger als einer Minute in sich zusammen, ohne
die Nachbarschaft nennenswert zu beschédigen. Mr. Johnson
ist mit dem Ergebnis sehr zufrieden und bezahlt dem Team auch
einen Bonus.

Jetzt zuriick zu dem weniger gliicklichen Tic:

Tic und sein Team brechen in das Geb&dude von Universal Om-
nitech mit Sprengladungen ein, deren Stufe sie fiir 11 halten, die
aber die Stufe 8 haben. Wie das andere Team braucht auch Tics
Team fast drei Stunden zum Anbringen der Sprengladungen.
Leider kann das Team einen der Punkte im 15. Stockwerk nicht
erreichen. Tic versichert dem Team, dass das kein Problem dar-
stellt. Seine Berechnungen (mit der falschen Stufe 11) ergeben,
dass auch so geniigend Sprengkraft zum Abriss des Gebaudes

vorhanden ist. AuBerdem hat Tic die billigen Zeitziinder (Stufe
1) benutzt, die zwar giinstig, aber nicht so verlasslich sind. Der
Spielleiter beschlieBt, dass einer der Zeitziinder versagt und die
dazugehdrige Sprengladung nicht explodiert. Die endgiiltige
Berechnung der Sprengung sieht so aus:

20. Stockwerk: 64K (4 Sprengladungen zu 16K, 8 x 2)

15. Stockwerk: 56K (3 Sprengladungen zu 16K, 8 x 2,

1 Sprengladung mit nur 8K)

10. Stockwerk: 64K (4 Sprengladungen zu 16K, 8 x 2)

5. Stockwerk: 48K (3 Sprengladungen zu 16K, 8 x 2,

eine explodiert nicht)
Keller: 64K (4 Sprengladungen zu 16K, 8 x 2)

296K (deutlich unter dem Schaden von
400K, der fiir das Gebédude nétig wiére)

Gesamt:

Ahnlich wie Twitchs Team I6sen auch Tic und sein Team einen
Feueralarm aus und hauen ab. Diesmal stiirzt das Geb&ude aber
nicht ein. Der Spielleiter beschlie8t, dass die Statik schwer in
Mitleidenschaft gezogen wurde, das Gebaude aber noch steht.
In den néachsten vier Stunden schafft Universal Omnitech es, viel
von dem Material rauszuschaffen, das Mr. Johnson eigentlich
unter dem Schutt des Geb&dudes hatte begraben wollen. Bevor
Universal Omnitech das Geb&ude kontrolliert abreiBen kann,
neigt es sich liber die nahe StraBe und bricht iiber einem Nach-
bargebdude von Saeder-Krupp zusammen, das davon zum Teil
zerstort wird. Noch schlimmer ist, dass Mr. Johnson fiir S-K
arbeitet. Tics Lebenserwartung hat sich plétzlich auf Stunden
verkiirzt.
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SPRENGSTOFF
UND FAHRZEUGE

Ebenso wie sich Griinde zum Sprengen von Gebduden fin-
den, finden sich auch solche zum Sprengen von Fahrzeugen.
Autobomben kénnen Immobilien beschddigen, als Ablen-
kung dienen oder als improvisierte StraBensperre auf einer
engen Strafle dienen. Haufig werden Sprengstoffe auch in
Autos platziert, um Insassen zu téten.

AUTOBOMBEN
2UR BESCHADIGUNG
VON IMMOBILIEN

Autobomben, die wahllos téten und verwunden sollen, wer-
den vor allem von extremistischen Policlubs und Militanten
benutzt, die Terror verbreiten wollen. Es gibt zwar solche Jobs,
aber die meisten Runner finden sie abscheulich und zu ris-

« SPRENGSTOFF UND FAHRZEUGE

kant. Stattdessen setzen Runner Autobomben eher zur Be-
schadigung von Immobilien ein.

Fahrzeugbomben sind keine bevorzugte Methode zum Abriss
von Gebéuden. In Jahrzehnten gewalttétiger Vorfélle mit Neo-An-
archisten und anderen Militanten wurden viele Gebaude so um-
gebaut oder gesichert, dass man keine Fahrzeuge mehr so nahe
heran oder hineinfahren kann, dass man sie zerstéren kénnte.
Zaune und Betonabsperrungen machen es schwer, Fahrzeugbom-
ben gegen Gebédude einzusetzen. Die meisten sicheren Gebaude
halten Fahrzeuge mindestens zehn Meter von sich fern. Also wird
eine normale Explosion, bevor die Druckwelle das Gebéaude er-
reicht, bereits einen um 20K reduzierten Schaden haben. Durch
Verbesserungen der Statik und des Designs kénnen Gebaude
inzwischen einiges vom Explosionsdruck absorbieren, was eine
weitere Senkung um 20K ergibt. Selbst wenn das Fahrzeug es
ins Gebdude schafft und explodiert, ist der Explosionsdruck un-
gleichmagig verteilt, und der Schaden, den das Gebaude nimmt,
ist unberechenbar. Aus diesen Griinden nutzen Runner eine Au-
tobombe eher als Ablenkung. Sie wollen damit die Aufmerksam-
keit des Sicherheitspersonals auf eine Seite des Gebdudes lenken
und zugleich an der anderen Seite eindringen, wo sie hoffen, auf
weniger und daftir verwirrtere Gegner zu treffen.
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Damit eine Fahrzeugbombe effektiv sein kann, muss sie das
Fahrzeug, in der sie sich (im Kofferraum, am Motorblock oder
Unterboden) befindet, zerstéren kénnen. Dann braucht sie
noch genug Kraft, um in der Umgebung Schaden anzurichten.
Die Tabelle Mindestschaden nach Fahrzeug (S. 179) gibt die n6-
tigen Werte an. Der dort angegebene Schaden ist der Durch-
schnitt, mit dem ein normales Fahrzeug der jeweiligen Art zer-
stort wird. Das Fahrzeug widersteht auBerdem dem Schaden
mit Rumpf + Panzerung - halbem Panzerungswert. Ein Rig-
ger, der ein Fahrzeug als Autobombe benutzen will, schwacht
manchmal das Chassis (was die Panzerung verringert), damit
nach der Zerstérung des Fahrzeugs mehr Explosionskraft fir
die Umgebung tibrig bleibt. Dazu muss er eine Probe auf Fahr-
zeugmechanik + Logik [Geistig] ablegen. Jeder Erfolg senkt
den Panzerungswert des Fahrzeugs um 1. Der Panzerungswert
des Fahrzeugs kann auf diese Weise hochstens auf 1 reduziert
werden (das Chassis allein zahlt als 1 Punkt Panzerung). Die
meisten Fahrzeuge haben nicht viel Panzerung, die man auf
diese Weise senken miisste, um etwas zu bewirken. Schlie3-
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lich wird der Panzerungswert durch die Durchschlagskraft der
Explosion ohnehin halbiert. Wenn ein Fahrzeug aber mit zu-
satzlicher Panzerung ausgestattet wurde, ist es wichtig, diese
zu senken, wenn die Explosion auferhalb des Fahrzeugs et-
was ausrichten soll. Wenn das Fahrzeug préapariert ist, legt der
Sprengmeister das nétige Gewicht an Sprengstoff fest, das fiir
die Sprengladung benutzt wird. Wenn der Panzerungswert des
Fahrzeugs gesenkt wurde, sinkt auch der Mindestschaden fur
dessen Zerstérung in derselben Héhe.

Eine Autobombe wird immer als eine einzelne Sprengla-
dung betrachtet, egal wie der Sprengstoff im Auto verteilt
ist. Wenn der Charakter zum Beispiel 10 Kilogramm mit Stu-
fe 15 benutzte, wiirde er in der Tabelle Effektive Stufen von
Sprengstoff (S. 176) den Schaden fiir diese Menge finden. Die-
ser ergibt zugleich den Schaden fir die Sprengladung.

Wenn ein Fahrzeug gesprengt wird, legt der Spielleiter fir
das Fahrzeug eine Widerstandsprobe mit Rumpf + Panzerung
ab, um festzustellen, wie viel von der Explosion vom Fahrzeug
geschluckt wird. Ziehen Sie die Rumpfstufe, den Panzerungs-

Smashers Team soll eine Hochsicherheitsanlage von Renra-
ku infiltrieren. Wegen der starken SicherheitsmaBnahmen
braucht das Team eine Ablenkung, um geniigend Wachen
wegzulocken, damit es von der anderen Seite her eindringen
und mit den neuen Cyberware-Entwiirfen wieder abhauen
kann, die der Johnson haben will. Das Team beschlief3t, mit ei-
ner Autobombe einen Teil des Zauns zu zerstoren, der die An-
lage umgibt. Dafiir besorgt sich Smashers Team einen Chrys-
ler-Nissan Jackrabbit. Die Riggerin senkt den Panzerungswert
des Fahrzeugs von 4 auf 1, indem sie den Rahmen, Teile der
Aufhéngung und andere Teile schwacht. Auerdem bringt sie
aullen iiberall Neo-Anarchisten-Slogans an, damit spatere
Ermittler glauben, das ware ein Angriff der Neo-Anarchisten
gewesen. Zusétzlich baut die Riggerin ein Riggerinterface ein,
damit sie das Fahrzeug fernsteuern kann.

Smasher wahlt fiir die Autobombe 10 Kilogramm Plas-
tiksprengstoff der Stufe 10. Der Schaden der Bombe wire da-
mit 32K. Die Aufklarung der Anlage ergibt, dass der Zaun ein
elektrisch geladener schmiedeeiserner Zaun von drei Metern
Hohe ist. Schmiedeeisen ist ein Verstéarktes Material (Struktur
8, Panzerung 12). Um ein 3 Quadratmeter groBes Loch in den
drei Meter hohen Zaun zu sprengen — und damit hoffentlich
den Stromkreis zu unterbrechen —, braucht man, wie Smasher
weil3, mindestens 24 Késtchen Schaden an der Barriere (s.
Barrieren Zerstoren, SR5, S. 197). Er beschlielt, die effektive
Stufe des Sprengstoffs zu erhGhen. Smasher erzielt bei seiner
Probe auf Sprengstoffe + Logik [Geistig] 4 Erfolge, was die ef-
fektive Stufe auf 14 erhoht. Der Schaden der Sprengladung be-
tragt jetzt 45K. Dann legt Smasher eine Ausgedehnte Probe ab,
um zu sehen, wie lange er zum Herstellen der Bombe braucht.
Der Spielleiter legt fiir die Sprengladung eine Durchschnitt-
liche Komplexitat fest, also betrdgt der Schwellenwert 12.

Smasher erzielt mit drei Wiirfelwiirfen 12 Erfolge, also braucht
er fiir die Bombe 3 Stunden. Sie soll per WiFi geziindet wer-
den. Smasher platziert die Bombe im Kofferraum des Autos.

Der Rigger fahrt das Fahrzeug zum Ziel, iiber den Rand-
stein und direkt neben den Zaun. Dann ziindet Smasher die
10-kg-Bombe. Der Spielleiter wiirfelt mit Rumpf + Panzerung
des Jackrabbit (der nur noch einen Panzerungswert von 1 be-
sitzt), um zu sehen, wie viel von der Explosionswucht das Auto
absorbiert, und erzielt mit 9 Wiirfeln 4 Erfolge.

Die Kraft der Explosion wird um Rumpf und Panzerung (8 +
1=9) und die Anzahl der Erfolge der Widerstandsprobe (4) re-
duziert. Dieses spezielle Modell hat einen Benzinmotor, also
erhoht der Spielleiter den Schaden der Explosion um 20K.
Die Explosion hat nun einen Schaden von 52K (45 — 13 + 20),
dem alles in der Ndhe des Fahrzeugs widerstehen muss. Die
Autobombe erzeugt eine kugelférmige Explosion, deren Scha-
den um 2 pro Meter sinkt. Da das Fahrzeug direkt neben dem
Schmiedeeisenzaun steht, bekommt dieser den vollen Scha-
den von 52K ah. Der Spielleiter wiirfelt mit Struktur + Panze-
rung (mit DK -2) und erzielt 5 Erfolge. Damit rei8t die Explosion
sogar ein 5 Quadratmeter grof3es Loch in den Zaun, wodurch
der Stromkreis unterbrochen wird (47 Késtchen Schaden sind
mehr als die 40, die fiir ein 5-Quadratmeter-Loch ndtig sind).
Dann warten die Runner, bis die Wachen kommen, bevor sie
den Zaun an anderer Stelle {iberklettern und von hinten ins
Geb&ude eindringen.

AulRer dem Zaun gibt es noch zwei Autos in der N&dhe: eines
ist 3 Meter weit weg geparkt, eines 4 Meter. Der Spielleiter
konnte auch diese Autos Schidden von 46K und 44K widerste-
henlassen, was sie beide zerstéren wiirde. Dadurch gewonne
die Szene an Dynamik, und die Wachen miissten sich mit drei
statt nur einem brennenden Wrack auseinandersetzen.
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wert und die Anzahl der Erfolge bei der Widerstandsprobe
vom Schaden der Explosion ab. Wenn das Fahrzeug mit ei-
nem Verbrennungs- statt einem Elektromotor ausgertistet ist
und zerstort wird, erhéht sich der Schaden um 20K, da der
Treibstoff bei der Explosion ebenfalls explodiert. Der so ermit-
telte Wert ist der Schaden, dem alles auf3erhalb des Fahrzeugs
widerstehen muss. Die Druckwelle der Explosion breitet sich
kugelférmig aus, also sinkt der Schaden um 2 pro Meter.
Wenn ein Charakter dem Schaden einer Explosion widerste-
hen muss, muss er immer Korperlichem Schaden widerste-
hen. Selbst wenn der Schaden den modifizierten Panzerungs-
wert nicht Ubersteigt, bleibt er Kérperlich und wird nicht zu
Geistigem Schaden.

AUTOBOMBEN
FUR ASSASSINEN

Wer schon mal einen Action- oder Mafiafilm gesehen hat,
weif3, dass man mit Autobomben gerne Verrdter, Zeugen
oder andere Ziele aus dem Weg raumt. In der Sechsten
Welt sind Autobomben immer noch beliebte Werkzeuge fiir
Wetwork.

Bei Shadowrun gibt es unterschiedliche Mé&glichkeiten, mit
einer Autobombe die Insassen zu téten. Es gibt ,dumme*
und ,smarte“ Bomben. Dumme Bomben reagieren auf einen
Ausldser, nicht auf ein bestimmtes Ziel. Bei einer typischen
dummen Bombe ist der Ziinder der Sprengladung mit der
Zindung des Autos verbunden. Diese Bombe wird, sobald
das Auto gestartet wird, vom Stromkreis der Ziindung geziin-
det. Dann explodiert sie und tétet die ungliicklichen Insassen.
Eine andere Art von dummer Bombe kann mit einem Druck-
sensor unter dem Sitz, auf dem das Ziel wahrscheinlich sitzen
wird, verbunden werden. Sie explodiert, sobald ein gewisses
MaR an Druck (Gewicht) erreicht ist. Man kann diese Art von
Bombe unter Fahrer-, Beifahrer oder Ricksitzen anbringen.
Das Dumme an dummen Bomben ist, dass sie nicht sicher das
gewlinschte Ziel treffen. Viele Fahrzeuge des Jahres 2075 ha-
ben ein Riggerinterface, also kénnen sie aus der Ferne gestar-
tet werden, woraufhin die dumme Bombe am Ziindkreislauf
hochgeht und ein leeres Auto zerstért. Wenn das Auto kein
Riggerinterface hat, kdnnte es von einem Bediensteten oder
Bodyguard geholt werden - und wieder hatte die dumme
Bombe das falsche Ziel erwischt. Auerdem lassen sich alle
aufer den billigsten Autos aus ein paar Metern Entfernung
mit dem Kommlink starten. Das Problem wird noch schlim-
mer, wenn das Ziel mehrere Fahrzeuge besitzt oder mit Fami-
lienmitgliedern zur Unzeit die Autos tauscht - auch dann kann
leicht das falsche oder gar kein Ziel getroffen werden.

Andere Runner wollen vielleicht lieber per WiFi ziinden.
Sobald das Team bestétigen kann, dass das Ziel am richtigen
Platz sitzt, kann die Bombe ferngeziindet werden, und der Job
ist erfolgreich abgeschlossen. Das kostet aber Zeit und be-
nétigt eine Uberwachung. Und ein WiFi-Ziinder kann durch
Rauschen in der Umgebung gestort werden. Daher investie-
ren manche Runner in smarte Autobomben, die ihnen Arbeit
abnehmen.

« SPRENGSTOFF UND FAHRZEUGE

Eine smarte Bombe hat immer einen optischen Ziinder und
gilt immer als Komplexe Sprengladung. Ein optischer Ziinder
kann per Kabel oder WiFi mit Sensoren verbunden sein. So-
bald die Sensoren bestdtigen, dass das Ziel im Fahrzeug ist,
explodiert die Bombe. Ein optischer Ziinder hat einen Prozes-
sor, der so hochentwickelt ist wie der eines normalen Komm-
links. Einige Runner verstecken eine Mikrokamera im Fahr-
gastraum (im Armaturenbrett, der Beleuchtung usw.), die per
WiFi mit dem optischen Ziinder verbunden ist. Im Zinder be-
finden sich ein Gesichtserkennungsprogramm und Bilder des
Ziels. Wenn das Programm die Identitdt des Ziels bestatigt,
wird die Bombe ausgeldst. Es gibt besonders hochgestellte
Ziele, die Kérperdoubles benutzen, und wegen der Qualitat
der kosmetischen Chirurgie des Jahres 2075 verlassen sich ei-
nige Runner nur ungern auf Gesichtserkennung. Eine Variante
dieser smarten Bombe benutzt biometrische Sensoren, die
nach der DNA des Ziels oder anderen biometrischen Merk-
malen suchen. Sie sammeln meist Luftpartikel, anhand derer
sich die Identitat des Ziels bestdtigen lasst. Sie kénnen aber
auch Fingerabdriicke auf den am haufigsten berihrten Teilen
des Fahrzeugs (wie Gurt, Lenkrad oder Handschuhfach) tiber-
prifen. Biometrische Nanoscanner zum Aufspriihen, die ihre
Informationen an den optischen Ziinder tGibermitteln, sind fir
diesen Einsatz perfekt. Naturlich braucht man fir diese Me-
thoden Fingerabdriicke oder DNA-Proben des Ziels, damit
die Bombe einen Abgleich vornehmen kann. Smarte Bom-
ben kénnen dem Team auch eine Textnachricht Gbermitteln,
dass das Ziel ausgemacht ist und die Bombe geziindet wird.
Wenn die Bombe mit einer Kamera verbunden ist, kann sie
vor der Explosion Aufzeichnungen des Ziels tibermitteln, die
man fir den Johnson als Bewesis fiir die Erledigung des Auf-
trags benutzen kann. Je mehr WiFi-Gerdte man aber mit der
Sprengladung verbindet, desto leichter ist sie zu entdecken.
In jedem Fall kann sich das Team weit weg vom Explosionsort
befinden, was eine Flucht erleichtert.

Wenn eine Autobombe nur die Insassen téten soll, muss die
Sprengladung im Fahrgastraum platziert werden - zum Bei-
spiel unter einem Sitz. Sonst muss sie stark genug sein, um
mit Panzerung und Rumpf des Fahrzeugs fertigzuwerden. Die
Sprengladung muss gerichtet sein, damit sich die Sprengwir-
kung auf das Ziel konzentriert. Wenn die Bombe hochgeht,
wird die Explosion fir alle Barrieren, die zwischen Bombe und
Ziel liegen (wie fiir den Sitz) als penetrierende Waffe betrach-
tet, und die Barriere absorbiert ein Kastchen Schaden. Der Rest
des Schadens trifft das Ziel und jeden, der sich innerhalb eines
Winkels von 60 Grad um das Ziel befindet. AuBerhalb dieses
Winkels wird die Explosion als kugelférmig betrachtet, und ihr
Schaden sinkt um 2 pro Meter. In diesem Fall erleiden die In-
sassen vor dem Fahrzeug Schaden. Auch hier ist jeder Scha-
den, unabhéngig vom Panzerungswert der Insassen, Koérper-
lich. Wenn die Passagiere Schaden erlitten haben, widersteht
anschlieBend das Fahrzeug: Ziehen Sie vom Schaden jeden
Erfolg der Passagiere bei der Schadenswiderstandsprobe ab.
Die Hauptziele waren die Insassen, nicht das Fahrzeug, daher
wird der Panzerungswert des Fahrzeugs nur mit einer DK von
-2 modifiziert. Wenn das Fahrzeug mindestens ein Kastchen
Schaden erhalten hat, aber nicht véllig zerstért wurde, brennt
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es. In jeder Kampfrunde, in der es brennt, erhdlt das Fahrzeug
automatisch 1 Kastchen Schaden. Wenn damit der Zustands-
monitor eines Fahrzeugs mit Verbrennungsmotor gefllt wird,
explodiert es. Wer noch im Fahrzeug ist und die erste Explosi-
on Uberlebt hat, muss nun einer weiteren Explosion mit einem
Schaden von 20K widerstehen, weil der Tank explodiert.

Manche Runner bringen auch eine verdammte Sprengla-
dung hinter der Tirverkleidung des Autos an. Bei der Explo-
sion wird der Schaden dann mit 4 statt nur mit 2 multipliziert.
Diese extreme Art einer Autobombe wird meist nur flir sehr
harte Ziele (wie schwer gepanzerte, stark modifizierte Trolle)
benutzt.

DUMME BOMBE

Cold Heart wurde von einem Johnson der Manhattaner Mafia
angeheuert, um einen Zeugen in einem bevorstehenden Pro-
zess zu eliminieren. Bis zum Prozess wird der Verrdter vom
Zeugenschutzprogramm in Seattle versteckt. Cold Heart macht
eine Recherche iiber das Ziel und findet heraus, dass der Zeuge
alleine lebt, bei Federated-Boeing als Ingenieur arbeitet und je-
den Tag selbst zur Arbeit fahrt. Der Zeuge wird nicht zusatzlich
geschiitzt; man verldsst sich auf die neue Identitdt. Leider hat
der Zeuge das Pech, dass ein UCAS-Marshal nur zu bereitwillig
seine ldentitét fiir eine Handvoll Nuyen preisgegeben hat. Cold
Heart hat herausgefunden, dass der Zeuge keine Fahrgemein-
schaft hat und eher einzelgéngerisch lebt. Cold Heart informiert
sich liber das Auto und erfahrt, dass es nur manuell gestartet
werden kann und kein Riggerinterface hat. Die perfekten Vor-
aussetzungen fiir eine dumme Bombe.

Eines Nachts bricht Cold Heart in die Garage des Zeugen
ein und bastelt, wéhrend der Zeuge schlaft, an dessen Ford
Americar herum. Er legt eine Probe auf Fahrzeugmechanik
+ Logik [Geistig] (3) ab und erzielt 4 Erfolge. Er verwendet ei-
nen elektrischen Ziinder und verbindet die Ziindung mit 1 kg
Plastiksprengstoff der Stufe 14. Die Sprengladung platziert er
unter der Lenksé&ule. Cold Heart legt auBerdem eine Probe auf
Sprengstoffe + Logik [Geistig] ab, um die Ladung gerichtet zu
machen. Er erzielt 2 Erfolge, was zu einem Schaden von 16K
fiihrt.

Am nédchsten Morgen will der Zeuge zur Arbeit fahren,
startet den Motor, und das Auto explodiert in der Garage. Die
Sprengladung erzeugt eine gerichtete Explosion. Der Abstand
des Opfers zur Sprengladung betrégt weniger als 1 Meter, also
bekommt es den vollen Schaden (16K) ab. Das Opfer widersteht
dem Schaden mit 4 Erfolgen, erleidet aber 12 Késtchen Kor-
perlichen Schaden. Es ist noch am Leben, hat aber 2 Késtchen
Uberzahligen Schaden (Konstitution 4).

Jetzt widersteht der Ford Americar gegen 12K (16 — 4). Der
Spielleiter wiirfelt mit Rumpf + Panzerung — DK 2 (15 Wiirfel)
und erzielt 5 Erfolge. Das Fahrzeug erleidet 7K Schaden und be-
ginnt zu brennen. Wenn das Opfer nicht binnen 4 Kampfrunden
das Bewusstsein wiedererlangt und das Auto verldsst, erleidet
es durch die zu erwartende Explosion weiteren Schaden von
20K. Das Opfer stirbt allerdings, noch bevor das Fahrzeug ex-
plodiert.

SMARTE BOMBE

Warhawk hat den Auftrag angenommen, einen Rivalen von
Mr. Johnson im Konzern zu eliminieren. Er plant, eine smarte
Bombe in der gepanzerten Limousine des Ziels anzubringen,
und hat 1 kg Sprengstoff der Stufe 20 erworben. Warhawk will
einen optischen Ziinder mit einer Mikrokamera in der Innenbe-
leuchtung benutzen. Er versorgt das Bilderkennungsprogramm
mit Bildern des Ziels. Warhawk informiert sich iiber das Modell
der Limousine und findet die genauen Abmessungen des Riick-
sitzes heraus, damit er die Bombe genau darunter einpassen
kann. Weil die Bombe einen optischen Ziinder hat, gilt sie als
Komplexe Sprengladung. Warhawk wird bei der Ausgedehnten
Probe 18 Erfolge brauchen, das Intervall betrégt 1 Tag. Der Wiir-
felpool betrédgt 13, das Geistige Limit 6, und Warhawk braucht
zur Herstellung 6 Tage.

Dann wartet er auf die Gelegenheit zum Anbringen der Bom-
be. Er erféhrt, dass die Sicherheitsleute des Ziels das Auto zur
Inspektion in eine Werkstatt bringen wollen. Er besticht den
Besitzer der Werkstatt, damit ihm dieser Zugang zur Limousine
gewdhrt; dann baut er die Bombe unter dem Riicksitz ein.

Einen Tag spéter wird das Fahrzeug abgeholt, und das
menschliche Ziel, ein Troll-Bodyguard und ein menschlicher
Fahrer fahren damit nach Downtown. Sobald die Bombe die
Identitdt des Ziels durch Gesichtserkennung festgestellt hat,
explodiert sie. Das Ziel sitzt genau {iber der Sprengladung. Der
Sitzt absorbiert 1 Kdstchen Schaden, also muss das Ziel 19K mit
einer DK von -2 widerstehen. Das menschliche Ziel schafft beim
Schadenswiderstand nur 3 Erfolge, wird also sofort getotet.

Der Leibwachter sitzt innerhalb des Winkels von 60° weniger
als 1 Meter weg, also muss er ebenfalls einem Schaden von 19K
widerstehen. Er trégt eine Ganzkérperpanzerung (Panzerungs-
wert 15) und hat Titan-Kompositknochen. Nach dem Schadens-
widerstand erleidet er 10 Kdstchen Schaden und {iberlebt.

Der Fahrer sitzt etwa 1,75 Meter weg, was auf 2 aufgerundet
wird. In dieser Entfernung ist die Explosion kugelférmig, nicht
mehr gerichtet. Der Fahrer muss also einem Schaden von 15K
widerstehen. Er schafft nur einen Erfolg und stirbt ebenfalls.

Der Spielleiter zieht die 13 Erfolge der Schadenswiderstand-
sproben vom Schaden ab, womit die Limousine nur noch 4K
widerstehen muss. Das schafft sie leicht. Die Limousine ist im
Inneren total versaut, aber weit von der Gefahr des Explodie-
rens entfernt.
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FAHRZEUGE AUSSCHALTEN

Man kann mit einer Sprengladung auch ein Fahrzeug unbrauch-
bar machen. Eine Sprengladung an der Achse kann das Fahr-
zeug lahmlegen, was fiir die Extraktion eines Ziels wahrend der
Fahrt niitzlich sein kann. Auch mit einer Sprengladung an Ge-
triebe oder Kardanwelle kann ein Fahrzeug sofort zum Stehen
gebracht werden. Statt mit Rumpf + Panzerung des Fahrzeugs
widersteht dieser Teil des Autos nur mit seiner Materialstufe.
Die meisten normalen Fahrzeugteile sind Schweres Material
(Struktur 6, Panzerung 8). Bei schwer gepanzerten Fahrzeugen
bestehen diese Teile aus Verstarktem Material (Struktur 8, Pan-
zerung 12). Verwenden Sie die Regeln fiir Perforationsladun-
gen auf Seite 190. Wenn eine Achse von der Explosion zerstort
werden soll, gilt deren Durchmesser als Dicke des Materials, die
durchtrennt werden muss. Wenn das Teil mindestens Schaden
in Héhe seiner Strukturstufe erleidet, ist es entweder durchge-
brochen oder zerstoért. Wenn die Explosion mehr Energie als n6-
tig erzeugt, kénnte das Fahrzeug sich auf die Seite legen oder
Uberschlagen. Wenn die Explosion 5K Schaden mehr erzeugt,
als zum Zerstéren des Teils nétig war, heben sich die Réder des
Fahrzeugs vom Boden, und es fallt auf die Seite. Wenn sie 10K
Schaden mehr erzeugt, als nétig war, tiberschlégt sich das Fahr-
zeug und landet auf dem Dach. Pro Késtchen tiber diese 10K hi-
naus uberschlégt sich das Auto ein weiteres Mal, was vielleicht
zum Tod der Insassen fiihren kann.

Beim Anbringen der Sprengladung muss der Charakter eine
Probe auf Sprengstoffe + Logik [Geistig] (3) ablegen. Ein Pat-
zer bei der Probe bedeutet, dass die Explosion den Tank be-
schadigt (wenn das Fahrzeug einen hat), was den Schaden um
20K erhoht.

VERWISCHEN DER SPUREN

Die meisten Sprengstoffexperten, die nicht von den Behor-
den erwischt werden wollen, versuchen, die Bomben anderer
Leute nachzubauen, damit diese beschuldigt werden. Dazu
braucht der Charakter einen Spurensicherungsbericht, der de-
tailliert Uber die Bauweise und den verwendeten Sprengstoff
einer anderen Bombe Auskunft gibt. Wenn er diesen Bericht
hat, kann er mit einer Probe auf Filschen + Logik [Geistig]
eine solche Bombe nachahmen. Der Schwellenwert fiir die
Ausgedehnte Probe zur Herstellung wird verdoppelt, da der
Charakter sich bemiihen muss, die Sprengladung wie das
Werk eines anderen aussehen zu lassen.

SPRENGLADUNGEN
UND DROHNEN

Ein Sprengmeister kann einen Teil seiner Arbeit auch von
Drohnen erledigen lassen. Drohnen kénnen benutzt werden,
um durch unibliche Eintrittspunkte (Fenster, Laderampen
oder Dachluken) Sprengladungen in ein Gebaude zu brin-
gen. Leider sind die meisten Drohnen zu ungeschickt, um die
Ladung anzubringen. Wenn ein Charakter eine Drohne zum

« SPRENGSTOFF UND FAHRZEUGE

Pyro und sein Team sollen einen Forscher von Shiawase in
Neo-Tokio extrahieren. Die erste Recherche ergibt, dass das
schwierig werden kann, weil das Ziel in einer Shiawase-Ar-
kologie lebt und arbeitet. Das Team geht davon aus, dass es
mit den Wachen in der Arkologie nicht fertigwird, falls etwas
schiefgeht. Stattdessen wenden sich die Runner dem Arbeits-
plan des Wissenschaftlers zu, um eine Maglichkeit zu finden,
ihn auerhalb der Arkologie zu erwischen. Sie haben Gliick: Er
wird eine siebentdgige Kreuzfahrt machen und mit dem Auto
zum Kreuzfahrtschiff fahren, wobei ihn nur eine Wache beglei-
ten wird. Pyros Team beschlieft, eine Sprengladung an dem
Auto anzubringen, mit dem der Forscher fahren wird. Sie wer-
den die Ladung an einem giinstigen Punkt der Route ziinden
und den Forscher schnappen.

Pyro informiert sich iiber das Zielfahrzeug und findet heraus,
dass es ein Sicherheitsfahrzeug ist, dessen Teile aus Verstark-
tem Material bestehen. Pyro will eine Ladung anbringen, die
die Achse durchtrennt. Bei diesem Modell hat die Achse einen
Durchmesser von 10 Zentimetern. Das Material ist Verstarkt,
also rechnet Pyro die Struktur der Achse mit 1 (8 x 0,1, aufge-
rundet) und die Panzerung mit 1 (12 x 0,1 —Halfte DK, aufgerun-
det). Pyro will die Achse sicher durchtrennen, also mdchte er
eine Explosion, die mindestens 3K Schaden verursacht.

Er entschlielt sich fiir eine Sprengladung aus 1 kg kommer-
ziellem Sprengstoff der Stufe 2 (die er mit einer Sprengstof-
fe-Probe von 5 auf 2 reduziert hat). Nachdem das Team heraus-
gefunden hat, welches Auto fiir die Fahrt benutzt werden soll,
schleicht es sich in den Fuhrpark. Pyro formt die Sprengladung
um die Achse und bringt einen Fernziinder an. Er legt seine
Probe mit Sprengstoffe + Logik [Geistig] ab und erzielt 3 Erfol-
ge. Damit wird der Tank nicht beschadigt werden.

Dann fahrt der Wissenschaftler los, verfolgt von Pyro und
seinem Team. Am geplanten Ort des Hinterhalts ziindet Pyro
die Sprengladung. Weil sie direkt auf der Achse sitzt, verur-
sacht die Ladung 4K (2K x 2) Schaden an der Achse. Der Spiel-
leiter wiirfelt mit Struktur + Panzerung der Achse (1 + 1) und
erzielt keinen Erfolg. Der Schaden kommt in voller Hohe durch,
die Achse bricht, und das Fahrzeug kommt zum Stehen.

Platzieren einer Sprengladung benutzt, erhélt er bei dem Ver-
such einen Wiirfelpoolmalus von -3. Eine Ausnahme davon
bilden Drohnen mit Gelenkarmen, die so geschickt sind wie
menschliche Extremitaten.

Einige Sprengmeister bringen Sprengladungen in der Droh-
ne selbst an und ziinden sie am Ziel. Mikrodrohnen und Mi-
nidrohnen kénnen nicht mit einer Sprengladung versehen
werden, weil sie dafiir zu klein sind. Kleine und mittlere Droh-
nen kénnen eine Sprengladung von maximal (Rumpfstufe
+ 2) kg Gewicht (aufgerundet) aufnehmen. Ein Aztechnolo-
gy Crawler (eine kleine Drohne) kann also zum Beispiel bis
zu 2 kg Sprengstoff (Rumpf 3 + 2 = 1,5, aufgerundet auf 2)
aufnehmen. Eine grofe Drohne kann eine Sprengladung von
maximal (Rumpfstufe) kg Gewicht aufnehmen. Eine Steel
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Lynx (Rumpf 6) kénnte also bis zu 6 kg Sprengstoff in ihrem
Rumpf tragen. Ein Rigger oder jemand mit einer passenden
Mechanik-Fertigkeit muss die Sprengladung anbringen, da

man manchmal einige Umbauten im Inneren der Drohne vor-
nehmen muss. Eine Drohne wird nach denselben Regeln ge-
sprengt wie ein Fahrzeug.

PERFORATIONSLADUNGEN
UND SCHNEIDLADUNGEN

Sprengstoff kann nicht nur zum Zerstéren von Fahrzeugen und
Gebéauden benutzt werden. Man kann damit auch Lécher in
Barrieren machen oder Materialien durchtrennen. Die folgen-
den Regeln beschaftigen sich mit diesen kleineren Auftragen.

PERFORATIONSLADUNGEN

Die bisherigen Regeln erlauben es, Lécher von 1 Quadrat-
meter Grofe oder einem Vielfachen davon in Barrieren zu
sprengen. Schwierig wird es, wenn die Barriere zwischen 1
und 2 Metern dick ist und der Charakter wissen muss, wie
viel Sprengkraft er dann braucht. Manchmal will ein Charak-
ter auch eine Barriere so zerstoéren, dass sie nicht komplett
durchbrochen wird, indem er etwa einen SchlieBmechanis-
mus heraussprengt und den Rest der Barriere intakt lasst.
Schliefllich kénnten wertvolle Kunstwerke oder zerbrechli-
che Probenbehadlter in einem Safe zerstért werden, wenn sie
auch nur mit einem Rest der Sprengkraft beim Durchbrechen
der Barriere getroffen werden. Auch Elektronik und optische
Chips vertragen Explosionen nicht immer gut. Ebenso wie Re-
geln zum Durchbrechen einer Barriere mit beispielsweise 1,75
Metern Dicke bieten wir hier auch solche zum Durchbrechen
von Barrieren mit einer Dicke unter 1 Meter an. Eine Autotilr
kénnte zum Beispiel nur 20 Zentimeter dick sein - also 20 %
eines Meters.

Als Erstes muss man die Dicke der Barriere bestimmen
und festlegen, ob sie ganz oder nur teilweise durchbrochen
werden soll. Die Dicke ldsst sich zum Beispiel mit Ultraschall-
sensoren recht exakt bestimmen. Wenn man keine prazisen
Messungen durchfiihren kann, kann auch eine passende Wis-
sensfertigkeit wie Metallurgie eine brauchbare Schatzung er-
lauben. Das Messen der Dicke einer Barriere mit Ultraschall-
sensoren bendtigt eine Komplexe Handlung. Wenn der Cha-
rakter entschieden hat, ob die Barriere vollig oder nur zum Teil
durchbrochen werden soll, werden Strukturstufe und Panze-
rungswert im Verhdltnis der Dicke zur Messgrofe von 1 Me-
ter angepasst. In dem Beispiel mit der 20 Zentimeter dicken
Autotlir miisste eine Sprengladung nur 20 % des Schadens
verursachen, der zum Zerstéren einer Barriere aus demsel-
ben Material mit 1 Meter Dicke nétig wéare. Wenn man davon
ausgeht, dass es sich bei der Autotlir um Verstéarktes Material
(Struktur 8, Panzerung 12) handelt, ergibt eine auf 20 % re-
duzierte Strukturstufe 1,6 (8 x 0,2), aufgerundet also 2. Der

Panzerungswert sinkt von 12 auf 2,4 (12 x 0,2), aufgerundet
also 3. Wenn man die DK von -Halfte einrechnet, sinkt der
Panzerungswert auf 1,5, aufgerundet 2. Wenn man also diese
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20 Zentimeter dicke Autottir vollig durchbrechen will, sollte
die Sprengladung 3 Kastchen Schaden verursachen kénnen
(um trotz Widerstands genligend Schaden zu verursachen).
Wenn man nur zum Teil durchbrechen will (zum Beispiel um
das Turschloss zu zerstoren), kommt man unter Umstanden
auch mit einer kleineren Ladung aus.

Die meisten Sprengstoffe haben einen Schaden von 5K
oder mehr. Wenn man eine Perforationsladung herstellt, kann
man eine Probe auf Sprengstoffe + Logik [Geistig] ablegen,
um die effektive Stufe zu senken, wodurch man eine prazisere

Night Demon soll in das Hotelzimmer eines Execs von Horizon
eindringen, wahrend dieser im Country Club ist. Dort soll er aus
dem Wandsafe optische Datenchips und Firmen-Kommlinks
stehlen, die sich dort befinden sollen. Night Demon informiert
sich liber das Modell des Wandsafes und rechnet mit einer
Tiirdicke von 25 Zentimetern. Er ist kein Safeknacker, aber er
weil, wie man eine Perforationsladung herstellt. Sein Chum-
mer ist auBerdem Magier und kann einen Stille-Zauber wirken,
damit die Explosion keinen Ldrm macht.

Night Demon weil, dass die Tiir des Safes aus Verstarktem
Material (Struktur 8, Panzerung 12) besteht. Da die Gegen-
stande im Safe empfindlich sind, kann er nicht riskieren, dass
die Explosion die Safetiir komplett durchbricht. Zuerst wer-
den Strukturstufe und Panzerungswert auf 25 % (wegen der
25 Zentimeter Dicke) reduziert. Das ergibt eine Strukturstufe
von 2 (8 x 0,25) und einen Panzerungswert von 3 (12 x 0,25).
Night Demon geht davon aus, dass die Tiir mindestens 1 Kést-
chen Schaden erfolgreich widerstehen kann, daher rechnet
er damit, dass eine Sprengladung mit 2K Schaden ausreicht:
1 Késtchen Schaden wird wahrscheinlich von der Panzerung
aufgehalten, das andere wird ein Loch in die Tiir sprengen
und damit den SchlieBmechanismus zerstdren. Er nimmt 1 kg
kommerziellen Sprengstoff der Stufe 5 und legt eine Probe auf
Sprengstoffe + Logik [Geistig] ab. Night Demon erzielt 4 Erfolge
und senkt die effektive Stufe des Sprengstoffs auf 1. Er bringt
die Sprengladung direkt an der Safetiir an, wodurch der Scha-
den verdoppelt und der Panzerungswert der Tiir halbiert wird
(auf 1,5 — aufgerundet 2). Der Spielleiter wiirfelt fiir den Wider-
stand der Tiir, und das Resultat ist der gewiinschte teilweise
Durchbruch. Der SchlieBmechanismus ist zerstort, der Inhalt
intakt. Night Demon kann nun die Tiir 6ffnen und Mr. Johnsons
Ware herausholen.
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Sprengung erreichen kann. Da eine Perforationsladung immer
auf der Oberfliche der Barriere, die durchbrochen werden
soll, angebracht wird, wird ihr Schaden auch immer verdop-
pelt. AuBerdem wird beim Widerstand gegen den Schaden
eine DK von -Hadlfte eingerechnet. Mit derselben Methode
berechnet man auch die nétige Sprengkraft zum vélligen
oder teilweisen Durchbrechen von Barrieren mit einer (in Me-
tern) nicht ganzzahligen Dicke.

SCHNEIDLADUNGEN

Schneidladungen werden benutzt, um Material oder Struk-
turen wie Trager, Pfosten oder Baume zu durchschneiden.
Man kann mit ihnen auch, je nach Form und Anbringung der
Sprengladung, exakt geformte Locher oder Schnitte mit gera-
dem, gezacktem oder abgerundetem Rand erzeugen. Meist
benutzt man dafir lineare Schneidladungen, Sprengschniire
oder Sprengschaum (SR5, S. 439).

Bei der Herstellung von Schneidladungen muss der Charak-
ter Art und Dicke des Materials berticksichtigen. Ultraschall-
sensoren kénnen dazu prazise Messungen liefern. Mit all
diesen Informationen kann der Charakter die nétige Menge
an Sprengstoff und die richtige Form der Ladung bestimmen.
Verwenden Sie die Regeln zur Herstellung von Sprengla-
dungen in SR5 auf Seite 438 und aus diesem Kapitel. Eine
Schneidladung gilt immer als einzelne Sprengladung. Ver-
wenden Sie die Regeln fiir Ausgedehnte Proben fiir eine ein-
zelne Sprengladung (S. 178).

Das Anbringen von Schneidladungen ist, im Vergleich
zum einfachen Kleben eines Blocks aus kommerziellem
Sprengstoff auf einen statisch wichtigen Punkt, eine ech-
te Kunst. Fir das Anbringen einer Schneidladung muss der
Charakter eine Ausgedehnte Probe auf Sprengstoffe + Logik
[Geistig] (5 Minuten) ablegen, deren Schwellenwert gleich
der doppelten Menge an Sprengstoff in Kilogramm ist. Wenn
eine Sprengschnur verwendet, ist der Schwellenwert gleich
der doppelten Lange der Sprengschnur in Metern. Der Run-
ner kann die Schneidladung auch in der gewtinschten Form
vorbereiten, indem er sie auf einen Holzrahmen vormodel-
liert. Das Anbringen der Ladung samt Holzrahmen auf dem
zu schneidenden Material benétigt eine Komplexe Handlung.
Solche Rahmen werden von Runnern ungern benutzt. Sie sind
recht grof (so gro wie das gewilinschte Loch) und sehen
verdachtig aus, was es schwer macht, sie irgendwo hinein-

zuschmuggeln. Wenn das zu schneidende Ziel zylindrisch ist,
wird der Durchmesser als Dicke angenommen. Der Charakter
muss eine Ausgedehnte Probe zur Herstellung der Sprengla-
dung ablegen, die man eher in der Sicherheit einer Werkstatt
als unter Beschuss ablegen sollte. Wenn die Ladung platziert
ist, kann sie normal mit Sprengkapsel, Sprengschnur, Zinder
usw. geziindet werden.

« SPRENGSTOFFHERSTELLUNG

Ein Runnerteam bricht von der Riickseite her in einen Bank-
tresor ein. Die Wand des Tresors besteht aus Gepanzertem
Verstarktem Material (Struktur 14, Panzerung 24). Eine
Messung mit Ultraschallsensoren ergibt eine Wanddicke
von 80 Zentimetern. Der Sprengmeister berechnet, dass er
eine Explosion mit einem Schaden von 22K braucht, um ein
Loch von 1 Quadratmeter GroBe zu erzeugen. Er will aber
ein Loch mit 1,5 Quadratmetern Fldche, also wird der Scha-
denscode mit 1,5 multipliziert, was 33K statt 22K ergibt.

Die Tresorwand soll mit einer Schneidladung gedffnet
werden. Die Schneidladung ist verddmmt, was fiir den Scha-
denscode einen Multiplikator von 4 ergibt. Die Sprengladung
besteht aus 2 kg Sprengstoff der Stufe 6 und verursacht 36K
(9K x 4) Schaden mit einer DK von —Halfte. Sie schneidet ein
Loch von exakt 1,5 Quadratmetern Flache in die Wand. Die
Runner stoRen den ausgeschnittenen Teil der Wand nach
innen und wenden sich den SchlieBfachern im Safe zu.

SPRENGSTOFF-
HERSTELLUNG

Um Sprengstoffe zusammenzumischen, muss ein Charakter
mindestens Zugang zu einem Sprengstoffladen (SR5, S. 447)
haben. Eine Kiste reicht dazu nicht aus, kann aber zum Her-
stellen, Scharfmachen und Entschéarfen von Sprengladungen
benutzt werden. Wenn der Charakter in einem Laden, der
in ein Fahrzeug eingebaut ist, wahrend der Fahrt versucht,
Sprengstoff herzustellen, bendtigt er fiir einen Patzer eine Eins
weniger. Der beste Ort zur Herstellung von Sprengstoff ist eine
Werkstatt. Die Verwendung einer Werkstatt senkt den Schwel-
lenwert flr Ausgedehnte Proben um 4. Man kann auch mit
einem Chemieladen oder einer Chemiewerkstatt Sprengstof-
fe herstellen, aber wenn man keinen explizit daflir gedachten
Sprengstoffladen oder keine solche Werkstatt benutzt, wird die
Probe erschwert, als wiirde man improvisieren. Die beiden Ar-
ten von Einrichtungen sind éhnlich - aber in denen fiir Chemie
gibt es wahrscheinlich nicht alle benétigten Werkzeuge. We-
gen dieser inaddquaten Werkzeuge erhdlt man fiir die Probe
zur Sprengstoffherstellung einen Wirfelpoolmalus von -2.

Zur Herstellung von Sprengstoff braucht der Charakter die
richtigen Chemikalien. Sie sind in dem Laden oder der Werk-
statt nicht automatisch vorhanden, missen also separat ge-
kauft werden. Ohne die richtigen Chemikalien ist es unméglich,
Sprengstoff herzustellen. Zuerst muss der Charakter vor der
Herstellung die gewlinschte Stufe des Sprengstoffs festlegen.
Die Herstellung selbst geschieht in Form einer Ausgedehnten
Probe auf Sprengstoffe + Logik [Geistig] (30 Minuten). Die
Schwellenwerte fir verschiedene Sprengstoffarten finden Sie in
der Tabelle Sprengstoffherstellung (S. 192). Auferdem sind dort
die Verfligbarkeiten fiir die nétigen Chemikalien angegeben.
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SPRENGSTOFFHERSTELLUNG

Sprengstoff (pro kg) Schwellenwert (Laden)
Ammoniumnitrat 12
ANC-Sprengstoff 16
Dynamit 16
Fliissigsprengstoff 20
Kommerzieller Sprengstoff 16
Nitroglyzerin 16
Plastiksprengstoff 16
SchieBpulver 16
Sprengschaum 20

TNT 16

Schwellenwert (Werkstatt)

Preis*
15¥%
65¥
80 ¥

Stufe x 225 ¥
60 ¥
150 ¥
Stufe x 200 ¥
25Y
Stufe x 200 ¥
100 ¥

Verfiigbarkeit*
8 5
12 5
12 6
16 8E
12 5
12 10
12 8E
12 3
16 8E
12 10E

* Anmerkung: Verfiigharkeit und Preis beziehen sich auf die fiir die Herstellung notwendigen Chemikalien.

Die Eigenherstellung von Sprengstoff kann instabile Ergeb-
nisse erzeugen. Die Mischung muss sehr prézise sein, damit
der Sprengstoff tatsachlich die gewtinschte Stufe hat. Wenn
bei einer der Proben keine Erfolge erzielt werden, verdndert
der Spielleiter die Stufe des Sprengstoffs um +1 oder -1. Bei
einem Patzer bei einer Probe betragt die Veranderung +5 oder
-5. Insgesamt kann sich die Stufe des Sprengstoffs maximal
um +15 bis - 15 &ndern. Ein Kritischer Patzer flhrt zur sofort Ex-
plosion. Dabei bestimmt die gegenwartige effektive Stufe des
Sprengstoffs den Schadenscode. Die Explosion ist kugelférmig
und hat eine Sprengwirkung von -2 pro Meter. Wenn in einem
Laden gearbeitet wurde, ist er zerstort. Die Explosion kénnte,
je nach Stdrke, auch das Fahrzeug, in dem sich der Laden be-
findet, zerstéren oder in Brand setzen. Die DK der Explosion
betragt -2. Eine Werkstatt kann die Explosion aber tiberleben.
Zur Reparatur muss der Charakter (nach MaBgabe des Spiellei-
ters) Geld ausgeben; die Summe sollte aber nicht mehr als die
Halfte des Preises fiir die Werkstatt (25.000 ¥) betragen.

SPRENGSTOFFE

ANMMONIUMNITRAT

Ammoniumnitrat ist ein haufiger Bestandteil von Diingemit-
teln. Daher ist es recht leicht legal zu erwerben. Regierun-
gen und Konzerne wissen aber sehr genau, dass man damit
Sprengstoff herstellen kann, deshalb wird der Handel mit die-
ser Chemikalie iberwacht. Wenn man zu viel auf einmal von
einer legalen Quelle kauft, kann das die Aufmerksamkeit von
Gesetzeshutern erregen. Daher kaufen Runner, die Bomben
basteln, Ammoniumnitrat lieber auf dem Schwarzmarkt.

Ammoniumnitrat wird in Pulver- oder Granulatform ver-
kauft und muss in einem Behadlter aufbewahrt werden, um
ziindfahig zu sein.
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Ammoniumnitrat ist brennbar, explodiert aber nur, wenn es in
einem Behaélter entziindet wird. Wenn es nass ist, detoniert es
nicht. Es kann fiir andere Sprengstoffe als Sauerstofftrager be-
nutzt werden und ihre Sprengwirkung verandern. Zum Beispiel
wird es manchmal zusammen mit Nitroglyzerin eingesetzt.

ANC-SPRENGSTOFFE

ANC-Sprengstoffe sind Gemische aus Ammoniumnitrat (AN) als
Sauerstofftrager und einem Kohlenstofftrager wie Mineral- oder
Dieseldl (C). Diese beiden Stoffe werden gemischt, um die Effek-
tivitdit des Ammoniumnitrats zu steigern. Diese kommerziellen
Sprengstoffe werden héufig im Bergbau, Tagebau und Tunnel-
bau eingesetzt. ANC-Sprengstoffe kénnen nicht mit Ziindkap-
seln gezlindet werden, brauchen also einen Initialsprengstoff,
wie zum Beispiel eine kleine Menge Dynamit oder TNT.

DYNAMIT

Dynamit wird gewoéhnlich in Stangen von 0,25 Kilo Gewicht ver-
packt. Man kann die Dynamitstangen auch schnell zusammen-
binden, um eine gréBere Sprengladung zu erzeugen. Dynamit
wird gewohnlich kilogrammweise verkauft. Es ist selbst ein star-
ker Sprengstoff, kann aber auch als Initialsprengstoff fiir andere
Sprengstoffe, wie zum Beispiel ANC-Sprengstoffe, dienen.

FLUSSIGSPRENGSTOFFE

Flissigsprengstoffe werden oft auch ,Flissigplastik® genannt.
Sie funktionieren genauso wie Plastiksprengstoff, liegen aber
in fliissiger Form vor. Ein Liter davon entspricht 1 Kilogramm
Plastiksprengstoff derselben Stufe. Es gibt sie in Stufen von 1 bis
25, und sie werden meist mit einem Zerstauber (siehe S. 196)
eingesetzt, um den Schaden zu maximieren.




LINEARE SCHNEIDLADUNGEN

Das sind Sprengladungen in einem Metallbehélter (meist aus
Blei, Kupfer oder Zinn) mit invertiertem V-férmigem Quer-
schnitt. Dadurch ergeben sich prézise, gerade Schnitte. Die
Wucht der Explosion wird auf die Linie, die geschnitten wer-
den soll, konzentriert, was eine tiefere Penetration des Mate-
rials erlaubt. Lineare Schneidladungen sind immer verddmmt,
was einen Multiplikator fiir den Schaden von 4 ergibt. Eine 1
Meter lange lineare Schneidladung entspricht 1 Kilogramm
Sprengstoff der jeweiligen Stufe. Meist sind sie mit Granula-
ten wie RDX gefiillt, kénnen aber auch andere Sprengstoffe,
wie zum Beispiel PETN (Pentaerythrityltetranitrat oder Nitro-
penta) enthalten. Sie sind in Stufen von 1 bis 25 erhaltlich.

SPRENGSTOFFE UND ZUBEHOR

NITROGLYZERIN

Dieser sehr starke Sprengstoff ist seit 1847 bekannt - vor al-
lem fiir seine Instabilitdt. Er kann schon von kleinen Erschiit-
terungen gezilindet werden, ganz zu schweigen von anderen
Explosionen. Beim Hantieren mit Nitroglyzerin muss eine
Probe auf Geschicklichkeit + Reaktion abgelegt werden. Bei
einem Patzer explodiert das Nitroglyzerin. Der einzige Grund
flir diese Probe ist der Patzer - Erfolge sind irrelevant. Beim
Transport in einem Fahrzeug muss der Fahrer eine Fahrzeug-
probe (SR5, S. 198) ablegen, bei der ein Patzer zur Explosion
fihrt. Dann miissen die Passagiere dem Schaden widerste-
hen, bevor das Fahrzeug dem (um die Erfolge der Insassen
reduzierten) Schaden widerstehen muss. Die Regeln sind
dieselben, wie im Abschnitt Autobomben fiir Assassinen
(S. 187) angegeben. Ein Liter Nitroglyzerin entspricht 1 Kilo-
gramm Sprengstoff der Stufe 6.

Zubehor

Verfiigbarkeit Preis

Biometrische Nanoscanner
Hartschalenkoffer (hermetisch versiegelt)
Sicherheitsziindschnur

Zerstauber

Ziindgerat (Elektrisch)

Ziindgerat (Optisch)

Zusatzbatterie

16V Stufe x 500 ¥
]2 Stufe x 100 ¥
6E 5¥prom
(Stufe x 2)E Stufe x 300 ¥
8E Stufe x 150 ¥
14E Stufe x 250 ¥
6E 50-500 ¥

Ziinder

Verfiigbarkeit Preis

Druckziinder
Elektrischer Ziinder
Funkziinder
Optischer Ziinder
ReiRziinder
Sprengkapsel
Zeitziinder

9V 80¥
(Stufe x 4)E Stufe x 30 ¥

10E 75¥%
(Stufe x 7)V Stufe x 200 ¥

9V 80 ¥

8E 20¥
(Stufe x 6)V Stufe x 50 ¥

Sprengstoff (pro kg)

Verfiigharkeit Preis

Ammoniumnitrat
ANC-Sprengstoff
Dynamit
Fliissigsprengstoff
Kommerzieller Sprengstoff
Lineare Schneidladung
Nitroglyzerin
Plastiksprengstoff
SchieBpulver
Sprengschaum
Sprengschnur (pro m)

Leicht

Schwer
TNT

5 80¥
7 100 ¥
8E 95 ¥
Stufe x 150 ¥
8E 100 ¥
Stufe x 250 ¥
350 ¥
Stufe x 100 ¥
0¥
Stufe x 100 ¥

100 ¥
150 ¥
250 ¥
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SCHIESSPULVER

Dies ist eine Sammelbezeichnung fiir modernes, rauchloses
Schiepulver, altes Schwarzpulver und alle anderen Treibmittel
flir Feuerwaffen. Wie Ammoniumnitrat muss sich auch Schwarz-
pulver in einem Behadlter befinden, wenn ein Ziinder angebracht
werden soll. Es ist zwar brennbar, explodiert aber auerhalb eines
Behalters nicht. Wenn es nass ist, brennt und explodiert es nicht.

Man kommt leicht an Schiepulver, wenn man es aus Muni-
tion herausholt (htilsenlose Munition ist dafir nicht brauchbar,
weil sie Plastiksprengstoff enthdlt). Man braucht allerdings
etwa 500 Patronen fiir 1 Kilogramm SchieBpulver.

SPRENGSCHNUR

Eine Sprengschnur ist eine diinne Plastikréhre, die mit einer
kleinen Menge hochbrisanten Sprengstoffs gefiillt ist. Sie
kann fiir verschieden starke Explosionen eingesetzt werden
- je nach verwendeter Lange. Sprengschniire kdnnen auch
selbst als Sprengladungen, Schneidladungen oder Perforati-
onsladungen eingesetzt werden. Sie kénnen auch mit ande-
ren Sprengladungen verbunden werden, um bei einer Leitfeu-
erziindung diese gleichzeitig zu zilinden.

Sprengschnur gibt es in zwei Varianten: Leichte und Schwe-
re Sprengschnire. Leichte Sprengschnire werden bei Tri-
deo-Produktionen flir Spezialeffekte benutzt und kénnen ge-
gen durchschnittliches Material eingesetzt werden. Schwere
Sprengschniire fihren zu starkeren Explosionen und werden
bei stdarkerem Material eingesetzt. Leichte Sprengschnire
haben einen Schaden von 3K pro Meter, Schwere einen von
6K pro Meter. Der Einfachheit halber wird der Schaden pro
Drittelmeter (34 cm), den man mehr oder weniger benutzt,
um 1K (leichte) bzw. 2K (schwere) erhéht oder gesenkt. Wenn
man also nur einen Drittelmeter einer Leichten Sprengschnur
benutzt, betrédgt der Schaden der Sprengladung nur 1K.

TNT

Trinitrotoluol ist der Standard, an dem alle anderen Sprengstoffe
gemessen werden, und wird seit 200 Jahren eingesetzt. Ohne
die nétigen Lizenzen ist es sehr schwer legal zu erwerben.

TNT wird in Blécken von verschiedenem Gewicht angebo-
ten, die man flr kleinere Explosionen zurechtschneiden oder
fuir groBere zusammenkleben kann. Fir TNT kann jede Art von
Zunder verwendet werden.

2UNDER

Es folgt ein Uberblick tiber verschiedene Ziinder. Um es Spie-
lern und Spielleitern einfacher zu machen, gehen wir davon
aus, dass ein gekaufter Zinder immer die nétige Stromver-
sorgung oder die Ziindmittel beinhaltet, um funktionieren zu
kénnen. Die Stromversorgung von Ziindern ist nur flir Zinder
gewisser Stufen wichtig. Ziinder der Stufe 1 sind die billigsten,
haben aber die schlechtesten Batterien, und selbst Ziinder der
Stufe 2 kénnen versagen. Bei Ziindung mit einem Ziinder der
Stufe 1 wirfelt der Spielleiter mit einem Woiirfel. Bei einer 1
oder 2 ist die Batterie leer, und die Sprengladung wird nicht
gezlindet. Bei einem Ziinder der Stufe 2 geschieht das nur bei
einer Eins. Ziinder der Stufe 3 sind gut konstruiert, und ihre Bat-
terien versagen so selten, dass es fiir das Spiel irrelevant ist.

Man kann Zusatzbatterien flir Zinder kaufen, die zwischen
50 und 500 Nuyen kosten. Eine Zusatzbatterie springt ein,
wenn die Hauptbatterie versagt, und I6st die Ziindung aus.
Durch den Einbau einer Zusatzbatterie kann aber die Komple-
xitat einer Sprengladung steigen.

DRUCKZ2UNDER

Druckziinder sind sehr beliebt flr Sprengfallen. Bei ihnen
muss ein gewisses Gewicht auf dem Sensor lasten, damit die
Sprengladung geziindet wird. Man kann ein Mindestgewicht
festlegen, das auf den Ziinder wirken muss, damit die Ladung
hochgeht. Bei einer Autobombe wadre es damit zum Beispiel
moglich, dass das kleine Kind des Ziels unbeschadet auf dem
Fahrersitz sitzen kann, ohne dass der Sprengstoff unter dem
Sitz explodiert. Sobald sich aber das Ziel hinters Steuer setzt,
geht die Bombe hoch. Druckziinder kénnen auf ein Mindest-
und Hoéchstgewicht fiir die Ziindung eingestellt werden.

Man kann sie auch so einstellen, dass sie auf Entlastung re-
agieren; dann erfolgt die Ziindung erst, wenn das Ziel sich
wieder vom Sensor entfernt.

ELEKTRISCHER 2UNDER

Diese Art Ziinder gibt eine elektrische Ladung an Sprengstoffe
ab, die elektrisch geziindet werden kénnen. Man kann damit
Lichtschalter, Trideogerdte oder Ziindschlésser von Autos zu
Sprengfallen machen. Sie brauchen einen starken elektrischen
Impuls, der oft von einem Ziindgerat kommt. Es eignen sich da-
fuir aber auch Autobatterien, Lichtstrom oder spezielle Batterien
fur elektrische Ziinder. Die Spannung einer normalen Batterie,
wie man sie in Unterhaltungselektronik findet, genlgt nicht.
Diese Ziinder werden oft in dummen Bomben eingesetzt.
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FUNKZ2UNDER

REISSZUNDER

Funkziinder sind beim Militar und bei zivilen Sprengar-
beiten weit verbreitet. Sie ziinden die Ladung, wenn sie
ein bestimmtes Funksignal erhalten. Moderne Funkziinder
sind WiFi-Gerate, die mit dem Kommlink aktiviert werden
kénnen.

Es gibt sie in drei Stufen: Funkziinder der Stufe 1 sind die
billigsten, haben aber die schwéachsten Empfanger, was dazu
fihren kann, dass sie, vor allem innerhalb von Gebduden, die
nicht zur Sprengung vorbereitet sind, kein Signal empfangen.
Der Rauschenwert wird bei der Verwendung eines Funkzun-
ders der Stufe 1 um 2 erhoht. Funkziinder der Stufe 2 sind
verlasslicher, reagieren aber immer noch empfindlich auf
Rauschen. Der Rauschenwert wird bei der Verwendung eines
Funkziinders der Stufe 2 um 1 erhoht. Funkziinder der Stufe
3 sind die verlasslichsten auf dem Markt und senken bei der
Benutzung den Rauschenwert um 1.

Man kann auch ein Kommlink als improvisierten Funkziin-
der benutzen. Das Kommlink kann so eingestellt werden, dass
es nur auf ein anderes Kommlink nach Wahl des Charakters
reagiert. Um ein Kommlink zum Funkziinder zu machen, be-
nétigt man zwei Proben: eine auf Hardware + Logik [Geistig]
(4) und eine auf Sprengstoffe + Logik [Geistig] (3). Ein so ein-
gesetztes Kommlink hat eine Stufe gleich der Geratestufe,
maximal aber 3. Kommlinks, die als Funkziinder eingesetzt
werden, laufen immer auf Schleichfahrt (SR5, S. 232), um das
Risiko einer Entdeckung zu minimieren.

OPTISCHER 2UNDER

Optische Ziinder sind eine fortschrittliche Alternative zu elek-
trischen Ziindern. Sie haben einen leitungsfahigen Prozessor,
der Daten aus externen Quellen (Bildaufzeichnungen oder
biometrische Daten) verarbeiten kann, um ein Ziel zu iden-
tifizieren. Der Prozessor ist etwa so gut wie der eines durch-
schnittlichen Kommlinks. Optische Ziinder miissen mit Sen-
soren verbunden werden und kénnen in Gerate wie Cyberwa-
re, Drohnen, Computer oder Kommlinks eingebaut werden.
Runner, die eine smarte Bombe bauen wollen, kénnen solche
Zinder verwenden, um die Wahrscheinlichkeit zu erhéhen,
das richtige Ziel zu treffen.

Wenn der optische Ziinder von einer Kamera oder ei-
nem biometrischen Nanoscanner Daten empfangt, legen
Sie eine Probe mit Datenverarbeitung (also der Geratestu-
fe) mit Schwellenwert 1 ab. Wenn sie gelingt, wird das Ziel
erfolgreich identifiziert. Misslingt die Probe, kénnen die
Daten nicht richtig interpretiert werden: Das System muss
es eine Minute spdter erneut probieren. Bei einem Patzer
oder Kritischen Patzer hdlt das System jemand anderen
fir das Ziel und explodiert. Oder es erkennt das Ziel nicht
und explodiert nicht. Optische Ziinder haben Geratestu-
fen von 1 bis 6.

Jede Sprengladung, die mit einem optischen Ziinder verse-
hen ist, gilt als Komplexe Sprengladung.

ReiBziinder l6sen Explosionen aus, wenn ein Ring aus dem
Zunder gezogen wird. An dem Ring kann ein Draht oder Seil
befestigt werden, den man als Stolperdraht oder Zugseil mit
einem anderen Objekt verbinden kann. So kénnte ein Reif3-
ziinder zum Beispiel durch das Offnen einer Tiir ausgelost
werden, die per Seil den Ring herauszieht.

Man kann solche Ziinder auch so einstellen, dass sie
zlinden, wenn ein bestehender Zug aufhért. In diesem Fall
herrscht stdndiger Zug am Ring - meist von einem gespann-
ten Draht. Wenn der Ring herausgezogen wird, explodiert
die Ladung, aber auch, wenn der Zug am Ring aufhért. Da-
mit kann man eine Sprengfalle nicht einfach entschérfen,
indem man den Stolperdraht durchschneidet, weil sofort
die Explosion folgt. Um eine solche Sprengladung zu ent-
schérfen, ist eine Probe auf Sprengstoffe + Logik [Geistig]
(5) notig.

SPRENGKAPSEL

Diese Art Ziinder wird bei professionellen Sprengungen
am haufigsten verwendet. Es gibt drei Arten von Spreng-
kapseln: elektrische, nichtelektrische und Zindschnur-
sprengkapseln. Sprengkapseln werden mit einem Initial-
sprengstoff verbunden. Wenn dieser gezlindet wird, ergibt
das die nétige Energie zum Ziinden der Hauptladung. Elek-
trische Ziindkapseln werden meist per Kabel mit einem
Zindgerat verbunden, das den nétigen Stromimpuls an
die Ziindkapsel liefert. Ziindschnurziindkapseln werden
mit einer Sicherheitsziindschnur geziindet, was die Explo-
sion verzégert, bis die Flamme die Ziindkapsel erreicht.
Man kann Ziindkapseln mit eigener Batterie auch fernzun-
den, statt wie normale Sprengkapseln durch Betatigen des
Zindgerats oder Anziinden der Ziindschnur. Weil dadurch
kein manueller Eingriff mehr nétig ist, sind Ziindkapseln mit
Batterie beliebter.

Die Sprengstoffe in Ziindkapseln sind Initialsprengstoffe.
Meist wird dazu Knallquecksilber, Bleiazid, Bleistyphnat, Te-
tryl oder DDNP benutzt.

ZEIT2UNDER

Ein Zeitziinder ist eine elektronische oder mechanische Uhr,
die eine Sprengladung ziinden kann. Sie kann auf einen be-
stimmten Zeitpunkt oder auf den Ablauf einer bestimmten
Zeitspanne eingestellt werden. Es gibt sie in drei Stufen:
Zeitzunder der Stufe 1 sind die billigsten Zeitzinder, aber
auch fehleranféllig und laufen oft zu schnell oder zu lang-
sam. Zeitzlinder der Stufe 1 kénnen bis zu 2 Minuten zu
schnell oder zu langsam laufen (wenn sie tiberhaupt funkti-
onieren). Zeitzliinder der Stufe 2 kdnnen 1 Minute zu schnell
oder zu langsam laufen. Solche der Stufe 3 sind verlasslich
und laufen exakt.
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Man kann auch ein Kommlink als Zeitziinder benutzen. Alle
Kommlinks haben Programme fiir Uhren und Stoppuhren. Um
ein Kommlink zum Zeitziinder zu machen, benétigt man zwei
Proben: eine auf Hardware + Logik [Geistig] (3) und eine auf
Sprengstoffe + Logik [Geistig] (3). Ein Kommlink als impro-
visierter Zeitzlinder hat eine Stufe von 3, solange es mit der
Matrix verbunden ist. Sonst sinkt die Stufe auf 1. Kommlinks
als Zeitziinder laufen immer auf Schleichfahrt (SR5, S. 232),
um eine Entdeckung zu vermeiden.

Viele Zeitziinder haben eine Anzeige fir den Countdown.
Manche haben sie nicht - aber Kommlinks, die als Zeitziin-
der dienen, zeigen immer die Zeit an. Ein Bombenbastler
kann auch mehrere Pseudo-Zeitziinder einbauen, die alle un-
terschiedliche Zeiten anzeigen, damit jeder, der die Bombe
entscharfen will, sich fragen muss, welche davon (wenn liber-
haupt eine) die echte ist.

SPRENGSTOFF-
2UBEHOR

ANTI-ENTSCHARFUNGS-
MODIFIKATIONEN

Viele Bastler machen ihre Bomben kompliziert, damit sie nicht
so leicht entschéarft werden kénnen. Die folgenden Anti-Ent-
scharfungsmodifikationen sind verbreitet: mehrere Zinder
als Ausfallsicherung, mehrere Energiequellen, Dréahte mit der-
selben Farbe, falsche und lose Dréhte, Metallummantelung,
damit man nicht an den Ziinder kommt, falsche Countdowns
und eine Mischung verschiedener Arten von Ziindern.

Fir jede Anti-Entscharfungsmodifikation erhélt die Bombe
1 Wiirfel fiir eine Verteidigungsprobe gegen Entschérfen. Der
maximale Wiirfelpool fiir die Bombe betragt 12. Ein Charak-
ter, der die Bombe entschérfen will, muss eine Vergleichende
Probe auf Sprengstoffe + Logik [Geistig] gegen den Wiirfel-
pool der Bombe ablegen. Wenn der Charakter gewinnt, ist die
Bombe entschérft. Wenn die Bombe gewinnt, explodiert sie.
Der Spielleiter kann aber auch mehrere Vergleichende Proben
verlangen: Dann muss der Charakter zuerst eine Vergleichen-
de Probe gegen den Wiirfelpool der Bombe ablegen, und
kann den Wiirfelpool der Bombe, wenn er gewinnt, um 1 re-
duzieren. Dann muss er mit weiteren Vergleichenden Proben
jede der Anti-Entscharfungsmodifikationen deaktivieren (je-
des Mal den Wiirfelpool der Bombe um 1 senken). Wenn der
Wiirfelpool der Bombe auf O gesunken ist, ist sie entscharft.
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HARTSCHALENKOFFER
(HERMETISCH VERSIEGELT)

Ein Hartschalenkoffer kann hermetisch versiegelt werden,
damit man damit Sprengstoff leichter transportieren und an
Chemsniffern vorbeischmuggeln kann. Ein Chemsniffer oder
Geruchssensor, der versucht, den Sprengstoff zu entdecken,
erhdlt fiir diese Probe einen Wiirfelpoolmalus in Hohe der
Stufe des Koffers. Ein hermetisch versiegelter Hartschalenkof-
fer der Stufe 3 wiirde also bei Sensoren, die versuchen, den
Sprengstoff zu entdecken, einen Wiirfelpoolmalus von -3 be-
wirken. Hermetisch versiegelte Hartschalenkoffer sind in den
Stufen 1 bis 12 erhaltlich.

SICHERHEITS2UNDSCHNUR

Eine Sicherheitsziindschnur ist eine wasserdichte Zindschnur,
die mit einer Geschwindigkeit von 1 Zentimeter pro Sekunde
(3 cm pro Kampfrunde) abbrennt. Man kann sie als einfache
und billige Verzégerung in eine Sprengkapsel einbauen. Sie
kann mit einem Feuerzeug oder einer ahnlichen Flamme an-
gezilindet werden.

ZERSTAUBER

Ahnlich wie Parfiimzerstauber spruht dieser Zerstauber (wenn
auch in gréerem Mafstab) einen Fliissigsprengstoff als Ae-
rosol in die Luft. Der Zerstauber hat einen Tank, der so viele
Liter Flissigsprengstoff enthdlt, wie die Stufe des Zerstaubers
betrdgt. Der Sprengstoff wird mit einer Geschwindigkeit von
1 Liter (dem Aquivalent von 1 Kilogramm Plastiksprengstoff)
pro Kampfrunde zerstaubt. Jeder Liter fullt ein Volumen von
einem Kubikmeter. Es dauert etwa 1 Minute, bis die Flissig-
keit zu Boden sinkt. Damit der Flissigsprengstoff gezindet
werden kann, muss er noch in der Luft zerstaubt sein.

Der Vorteil dieses Aerosols ist, dass der Schaden im ganzen
gefiillten Volumen gleich ist. Die Sprengwirkung sinkt erst au-
Rerhalb der Wolke gemaf den normalen Regeln.

Z2UNDGERAT

Ein Zlindgerét ist eine tragbare Vorrichtung, die einen elek-
trischen oder optischen Ziinder (S. 194) mit dem nétigen
Stromimpuls versorgt. Das Ziindgerat muss entweder mit op-
tischen oder mit elektrischen Ziindern kompatibel sein und
kann keinen Ziinder der jeweils anderen Art aktivieren. Zind-
gerdte sind nur flir verkabelte Sprengladungen (meist mit
Sprengkapseln und Sprengschniiren) nétig, die einen manu-
ellen Eingriff bendtigen. Viele Fernziinder haben ihre eigene
Stromversorgung, wodurch das Zundgerat entfallt.

Man kann an ein Zundgerat gleichzeitig eine Anzahl an
Stromkreisen gleich der Stufe anschlieBen. Diese Kreise kén-
nen gleichzeitig - oder nacheinander, um ein Sprengmuster




sPRENGSTOFFE FUR FORTGESCHRITTENE «

zu erzeugen - geziindet werden. Alle Sprengladungen, die
am selben Stromkreis hdngen, explodieren aber in jedem Fall
gleichzeitig. Ein Ziindgerat kann gleichzeitig eine Anzahl an
Sprengladungen gleich seiner Stufe x 4 ziinden.

Das Bedienen eines Zindgerdts bendtigt immer eine Kom-
plexe Handlung, egal wie viele Stromkreise oder Sprengla-
dungen geziindet werden.

OPTIONALE REGELN

NEUE MODIFIKATOREN FUR CHEMISCHE DETEKTOREN

In diesem Buch basieren die Regeln fiir Sprengstoffe nicht
mehr auf ihrem Gewicht in Gramm. Der Einfachheit halber wird
nur noch in Kilogramm gerechnet. Als Spielleiter konnen Sie
diese Anderung mitmachen, indem Sie fiir Sprengstoffe die fol-

genden Modifikatoren statt der urspriinglichen Modifikatoren
in der Tabelle Modifikatoren fiir Chemische Detektoren (SR5,
S. 365) verwenden.

Material Modifikator
Pro kg Standard-(Nicht-Plastik-)Sprengstoff +1
Pro 2 kg Plastiksprengstoff +1

AUSRUSTUNGS-
MERKMALE

FALSCHUNG

(FUNKTIONIEREND ODER
NICHT FUNKTIONIEREND)

Auf dem Schwarzmarkt sind nicht alle Waren echt. Billig
nachgebaute Pistolen werden auf Ares Predator oder Colt
Manhunter getrimmt und als solche an ahnungslose Kunden
verkauft. Cyberdecks, die von auffen nach Stufe 6 aussehen,
im Inneren aber Komponenten der Stufe 1 haben, werden als
Decks der Stufe 6 verkauft. Geféalschte BTLs und SimSinn-Auf-
zeichnungen haben eine schlechtere Qualitét als die Origina-
le. Plastilinblocks werden als Plastiksprengstoff verkauft.
Charaktere, die auf eine Falschung hereingefallen sind, die
funktioniert, bekommen funktionierende Ausriistung, wenn
auch auf geringerer Stufe. Geratestufen und Prazision kénnen
um bis zu 5 niedriger sein (bis zu einem Minimum von 1).
Sprengstoffe kénnen eine um 5 geringere Stufe haben, oder
es ist nur die Halfte der gekauften Ware verwendbar, weil der
Rest Plastilin oder ein anderes Material ist. Selbstgemach-
te Sprengstoffe kénnen als industriell hergestellte verkauft
werden. Dann greifen hier die Regeln fir selbstgemachten
Sprengstoff vom Schwarzmarkt. Panzerung kann repariert
und als neuwertig verkauft worden sein, wodurch der Panze-
rungswert um bis zu 5 sinkt. AuBerdem gehen Falschungen
oft kaputt. Funktionierende Falschungen kénnen fiir die Spie-
ler herausfordernd sein. Wenn die Charaktere tiberleben, soll-
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ten sie besonders belohnt werden. Wenn eine funktionieren-
de Falschung von einem Charakter erworben wird und sich im
Spiel als problematisch erweist, sollte der Charakter, wenn er
die Mission liberlebt, dafiir 1 Punkt Karma extra bekommen.

Nicht funktionierende Félschungen funktionieren einfach
gar nicht. Zum Beispiel kénnte der Schlagbolzen einer Waf-
fe kaputt sein oder ganz fehlen, Cyberware mit glanzendem
AuReren konnte im Inneren kaputte Schaltkreise haben.
Sprengstoff kénnte komplett aus Plastilin oder aus einer fal-
schen Mischung von Chemikalien bestehen, sodass er ein-
fach nicht explodiert. Ein Charakter, der das Pech hat, eine
nicht funktionierende Féalschung zu bekommen, sollte, wenn
sich dadurch im Spiel Komplikationen ergeben und er tiber-
lebt, mit 2 Punkten Karma extra belohnt werden.

HEISSE VWARE

Einiges ist auf dem Schwarzmarkt spottbillig zu haben - manch-
mal mit tiber 50 % Rabatt. Der Grund? Die Hehler miissen das
Zeug schnell loswerden und nehmen jeden Nuyen, den sie
kriegen kénnen. Immer noch besser, als die Ware wegzuwer-
fen. Feuerwaffen, die so sehr verbilligt sind, kénnen oft durch
ballistische Untersuchungen mit Verbrechen in Verbindung ge-
bracht werden. Wer mit einer Mordwaffe erwischt wird, sitzt
wirklich tief im Drek. Oft hat HeiRe Ware noch die Seriennum-
mer drauf, manchmal sind sogar die RFID-Chips noch aktiv. Ge-
stohlene Deltaware (ob Cyber- oder Bioware) ist immer Heif’e
Ware, genauso wie Fahrzeuge und Sprengstoff. Gewdhnliche
Gerate, wie zum Beispiel billige Cyberdecks oder Kommlinks,
die weniger als 1.000 Nuyen wert sind, erhalten dieses Merk-
mal nicht - es sei denn, sie werden in riesigen Mengen abge-
setzt, die ein Runner ohnehin nicht kaufen wiirde. Der Spiellei-
ter sollte dieses Merkmal nur einsetzen, wenn er den Runnern
im Spiel wirklich Schwierigkeiten machen will.

SCHADHAFT

Selbst wenn ein Gerdt ganz neu ist, heif$t das nicht, dass es ganz
fehlerfrei ist. Materialschwéachen, Fertigungsfehler und auch
erfolgreiche Shadowruns kénnen die Qualitat einer Produkti-
onsreihe beeinflussen, wodurch die Ware schadhaft sein kann.
Auf dem Schwarzmarkt werden oft Produkte verkauft, die vom
Hersteller zurtickgerufen oder entsorgt wurden, weil er Angst
vor einer fehlerhafte Charge hatte. Diese Produkte kommen
leicht in die Hdnde von Runnern und Schiebern. Selbst wenn
ein Gerat nach dem Kauf funktioniert, kann es zum ungtinstigs-
ten Zeitpunkt ausfallen. Das Merkmal Schadhaft betrifft oft die
Stromversorgung bei Elektronik - von Kommlinks und Cyber-
decks bis hin zu elektrischen Uhren und Batterien. Der Spiel-
leiter kann im Geheimen einem Gerat das Merkmal Schadhaft
zuweisen, um dem Spiel eine unerwartete Wendung zu geben.
Dann sollten aber die Charaktere, die damit fertigwerden, auch
belohnt werden. Wenn ein Charakter ein Schadhaftes Gerat be-
nutzt, dieses ausféllt, und er trotzdem Uberlebt, sollte er mit 1
Punkt Karma extra belohnt werden.
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FEINDLICHE
EXTRAKTION ™

~Wir hétten gleich mitgehen sollen!*

Mein argerlicher Schrei wurde von zwei sehr lauten Ge-
rauschen Ubertont: dem scharfen PENG meiner explodie-
renden Sprenggranate, das kurzzeitig das dumpfe KRACH
aus Megazards riesiger Krime Cannon erstickte, mit der er
Sperrfeuer legte.

»Bleib bis zur Tir bei mir, Azimuth!®, schrie der gewalti-
ge Troll.

»Hab ich denn eine WahI?!“

All das geschah, als wir auf den neuesten Trupp Sicher-
heitsleute zustirmten, die aus einem unauffélligen, wei-
Ben, zehnstéckigen Gebdude in 25 Metern Entfernung
hervorquollen. In ihren identischen Konzernpanzerungen
und Helmen sahen sie wie zornige, graugekleidete Amei-
sen aus.

Mein mystischer Panzer fing ein paar Treffer ab, als sie
mit ihren Sturmgewehren das Feuer eroffneten. Korrektur:
schwer bewaffnete und sehr witende Ameisen.

Wir stiirmten trotzdem weiter. Ich warf im Rennen eine
weitere aerodynamische Granate, die genau dort landete,
wo sie sollte: hinter einem riesigen Pflanzkiibel aus Plasbe-
ton vor der Gebaudefront. Darin waren einige kiinstlerisch
beschnittene Nadelbdume, hinter denen drei Mietbullen
Deckung suchten.

Die Granate fiel dahinter, und kurz darauf ging ein Regen
aus Nadeln, Zweigen und Kérpern von Sicherheitsleuten
nieder. Wir verschwanden in der Rauchwolke, die unse-
re Waffen verursacht hatten, und nutzten die zeitweilige
Deckung zum Nachladen. Ich pfliickte zwei neue Grana-
ten von meinem Gurtel, und Megazard steckte ein neues
Magazin in das ewig hungrige Maul seiner Sturmkanone.
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Und wéhrenddessen rannten wir immer weiter auf das Ge-
baude zu.

Genau, Chummer: Wir wollten rein, nicht raus.

Ich hatte schon bessere Runs erlebt - und bessere Tage.
Aber ein leerer Credstick und eine drohende Miete, vom
dauernd knurrenden Magen ganz zu schweigen, erge-
ben einen hungrigen Zwerg. Als also mein vermeintlicher
Freund Megazard anrief und von einer anscheinend ein-
fachen Mission fir Geleitschutz erzahlte, kimmerte ich
mich wenig um Details.

Schwerer Fehler.

Die Anflihrer des Teams - ein paar schiefwiitige Ge-
stalten, die sich seit etwa sechs Monaten in den Schat-
ten von Seattle herumdriickten - waren ab dem ersten
Treffen rotzfrech. Aber ihr Geld war flir einen scheinbar
einfachen Job gut - und echt. Es ging darum, auf der Stra-
3e Wache zu stehen, wahrend sie sich als Wartungstrupp
ausgaben und beim Schichtwechsel das Haus infiltrieren
wollten. Nach einem falschen Feueralarm wiirden sie mit
dem abhauen, was sie suchten. Wenn etwas schiefging,
sollten wir einschreiten und sie mit Knarren und Grana-
ten rausholen.

Und nattirlich stolperte jemand liber etwas, und wir ka-
men zu unserem spektakularen Auftritt. Das Ziel war ein
abgelegenes Konzerngebdude in Ravenna, daher nahm
ich eher leichtes Gepdck mit: nur zwanzig Granaten statt
meiner Ublichen sechsunddreiflig. Ich begann darlber
nachzudenken, ob das reichen kénnte, weil ich sie so
schnell verschliss. Gemessen an dem hartnackigen Wider-
stand hatten die Anfiihrer des Teams offenbar die Neben-
gerausche des Runs deutlich unterschatzt.
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.Bereit?“, fragte Megazard, als er durch die Optik sei-
ner smartgelinkten Sturmkanone blickte. Ich nickte, und er
zog den Abzug zweimal durch. Ich konnte die Blitze durch
den Rauch nicht sehen, aber die Explosionsgerdausche und
die Druckwelle sagten mir, dass die Tiiren nicht mehr exis-
tierten. Die Reste regneten immer noch um uns herab, als
wir eintraten.

Ichliebe es, Granaten zu werfen. Ich liebe das kalte, schwe-
re Geflihl in meiner Hand. Ich liebe es, die perfekte Flugbahn
zum Ziel zu finden. Und besonders liebe ich den Gesichts-
ausdruck meiner Ziele, wenn sie erkennen, was auf sie zu-
kommt. Und ich liebe es, das Mana in der Luft zu spiiren, das
der Granate hilft, genau an ihrem Zielpunkt zu landen.

Ich kenne viele StraBenschlager, die gerne Mann ge-
gen Mann kampfen, aber das ist nicht mein Stil. Wie mein
Sensei zu sagen pflegte: ,Warum sollte man jemanden er-
schieffen oder erstechen, wenn man ihn aus grofer Entfer-
nung in kleine Stlicke zerfetzen kann?“ Das war damals ein
guter Rat und ist es noch heute.

Ich habe in den letzten Jahren immer wieder mit Me-
gazard zusammen gearbeitet. Viele Leute witzeln Uber
die Troll-Zwerg-Combo, wenn sie uns das erste Mal se-
hen. Dann sehen sie, wozu wir féhig sind, und die Wit-
zelei erstirbt - manchmal zusammen mit den Witzbolden.
Wir sind vielleicht nicht schén, und wir sind die Letzten,
die man fir ein heimliches Einschleichen rufen wiirde,
aber wenn jemand oder etwas sicher, vollstandig und so
schnell wie méglich vernichtet werden soll, sind wir genau
die Richtigen.

Nattrlich gibt es bei unserer Vorgehensweise Vor- und
Nachteile. Diese vielen, lauten, gleichzeitigen Explosio-

« FEINDLICHE EXTRAKTION

VON JOHN HELFERS

nen lenken zum Beispiel typischerweise alle Wachen und
Drohnen vor Ort auf uns. Der Rest des Teams kann unge-
stort arbeiten, aber es rasen auch alle Knight-Errant-Biittel
innerhalb von zehn Kilometern heran, um das Feuerwerk
zu sehen. Sobald wir also richtig loslegen, bleibt nicht
mehr viel Zeit.

Megazard warf sich zur Linken des Eingangs an die
Wand, ich zur Rechten. Er streckte die Waffenmiindung
probeweise vor, und sie wurde ihm fast abgeschossen.

.Du gestattest.“ Ich griff eine Sprenggranate mit der Lin-
ken und eine Splittergranate mit der Rechten - meine Me-
tallsturm-Kombination. Ich konzentrierte mich kurz und
sah, wie die Welt um mich langsamer wurde, als meine
Adeptenreflexe zu wirken begannen. ,Deckung!*

Der riesige Troll hielt die Kanone um die Ecke und feuer-
te noch zweimal. In den 1,3 Sekunden zwischen Abschuss
und Detonation trat ich in den Eingang und machte die
Wachen (und eine Sicherheitsdrohne) in der riesigen Ein-
gangshalle aus.

Alles Fleisch und Blut kauerte zur Linken, Keramik und
Plasstahl nahmen mich von rechts ins Visier. Egal. Ich im-
provisierte und warf tiber Kreuz: die Splittergranate auf die
Schldger, die Sprenggranate Richtung Drohne. Kaum dass
die Granaten meine Hénde verlassen hatten, trat ich aus
der Schusslinie und ging hinter Megazard in Deckung -
den Mund gedffnet und den Blick von der zu erwartenden
Riesenexplosion abgewandt.

Der donnernde Knall, als alle vier Sprengsdtze fast
gleichzeitig explodierten, erschiitterte das ganze Gebau-
de. Wir warteten ein paar Sekunden, bis alles zu Boden ge-
fallen war, und sahen hinein. Typische Empfangshallen der




Konzerne haben einen grofen Tisch oder Tresen neben
ein paar Scannern und einer Wachstation, ein paar Stuhle,
Pflanzen und dhnliches Zeug.

Was immer in diesem speziellen Raum gewesen war,
war weg. Komplett. Absolut. Verschwunden. Zurtick blie-
ben nur Schutt, Blut und Rauch.

~Drei Minuten®, sagte Megazard. Ich nickte, und wir
stirmten hinein. Unsere Kampfstiefel knirschten auf zer-
brochenem kugel-, aber nicht explosionsfestem Glas, Stii-
cken von Metall und Elektronik und anderen, schwerer zu
identifizierenden Teilen der Wachmannschaft.

Unsere Kommlinks zirpten. ,Was zum Teufel geht da un-
ten vor?“ Es war SliceNDice, der sogenannte Anfiihrer der
sogenannten Runner. Im Hintergrund konnte ich nahe und
etwas fernere Schiisse héren.

»1hr habt eine Extraktion bestellt“, antwortete ich, als wir
die Treppe betraten. ,Wir extrahieren.”

»Es klingt, als wiirdet ihr das ganze gottverdammte Haus
sprengen!*

Ich tauschte einen muden Blick mit Megazard. ,Es gab
leichte Kollateralschdden beim Eindringen®, antwortete
ich. ,Seid ihr noch dort, wo ihr gesagt hattet?“

»Ja. Viertes Stockwerk, von einer Gruppe festgesetzt, in
der Néhe des Aufzugs. Slycer ist getroffen. Wo seid ihr?“

LUnterwegs®, sagte ich und versuchte, mich zu erinnern,
wer Slycer war. Dann fiel es mir ein: Er war der Decker des
Teams - der andere Zwerg. Noch frecher als der Anflhrer.
~Denkt dran: Sobald wir da sind, hauen alle ab.”

= i

»uUnd ihr seid genau dort, wo ihr gesagt habt?“

sJa, gottverdammt, macht schnell! Es kommen mehr
Wachen!*

Ich hob die Augenbrauen. Offenbar waren diese Sicher-
heitsleute disziplinierter als die meisten. Oder sie waren
schlau genug, nicht von uns in die Luft gejagt werden zu
wollen. ,Wir riicken so schnell vor, wie wir kénnen.*

Als wir im dritten Stockwerk ankamen, traten wir die
Tir auf und kamen auf einen verlassenen Gang. Wenigs-
tens der Feueralarm hatte funktioniert. Megazard ging
vor und orientierte sich am Gebdudeplan. Als wir am
richtigen Ort ankamen, sah er hinauf und nickte. Uber
unseren Kopfen hoérten wir lautes Feuer von Sturmge-
wehren: Die Sicherheitsleute hielten unsere Essensgut-
scheine unter Feuer.

Ich hatte schon eine doppelte Dosis Hochexplosives
bereit. Ich hielt beide in einer Hand und zog eine kleine
Dose schnelltrocknenden Spriihkleber aus der Giirtelta-
sche. ,Heb mich hoch.”

Der Troll ging auf ein Knie, sicherte in beide Richtun-
gen, griff mich unter den Armen und setzte mich auf
seine Schulter. Ich konnte die Decke leicht erreichen. Ich
sprihte die Granaten ein, klebte sie tiber meinen Kopf und
schaltete die Erschutterungsziinder ein. Sobald sie bewegt
wirden, wirden sie losgehen. Und wie sie bewegt werden
wirden!

JFertig®, sagte ich. Megazard streckte einen langen,
muskulésen Arm aus, und ich rannte daran auf den Boden
hinab.

.Neunzig Sekunden®, antwortete er, als wir beide in
Richtung der nachsten Deckung rannten. Dort rollte ich
mich zu einer Kugel zusammen, zog meinen mystischen
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Panzer fest und kontaktierte den Rest des Teams. <Extrak-
tion beginnt in fiinf ... Hinhocken, Augen zu, Mund auf, Ohren
zuhalten.> lautete meine Textnachricht.

.Was ...“, begann er, als Megazard das Magazin wech-
selte und auf mein kleines Paket im Gang zielte.

<SOFORT!> schrieb ich und befolgte dann meine eige-
nen Befehle.

Dann explodierte die Welt. Ich splrte, wie eine Hitze-
welle iber mich hinwegspilte und so schnell wieder ver-
schwand, wie sie gekommen war. Ich zahlte bis zwei und
offnete die Augen.

Die Decke in der Mitte des Korridors war jetzt ein riesi-
ges, gezacktes Loch. Blut, zerstérte Waffen und Korpertei-
le lagen in einem Radius von finf Metern in alle Richtun-
gen verstreut.

Ich nahm das Kommlink und folgte Megazard zu unse-
rem improvisierten Ausgang. ,Der Ausgang ist offen. Los.
Sechzig Sekunden ab jetzt.”

SliceNDice streckte den Kopf lber den gezackten Rand
des Lochs. Er deutete auf die Ohren und schittelte den
Kopf. Ich seufzte. ,Sture Adepten.” Ich schickte die Nach-
richt noch mal als Text, war aber noch nicht fertig, als der
Rest des Teams sich in die wartenden Arme des Trolls hi-
nunterlief}. Es waren insgesamt vier: der menschliche An-
fuhrer, die Schwerter noch in den Scheiden, der verletzte
Decker und ein Elfenpaar - Bruder und Schwester. Der Kerl
war ein dritter Adept namens Khase, die Frau eine Kampf-
magierin namens Sindje. Sie lehnte sich schwer an ihren
Bruder - sie musste viel Mana verbrannt haben, um so
starken Entzug zu erleiden.

Als wir alle hatten, rannten wir los Richtung Treppen-
haus. Megazard trug den verletzten Decker. ,Steht der
Evakuierungsplan noch?*, fragte ich keuchend.

»Ja ... soweit ich weiR“, antwortete SliceNDice.

Ich schluckte die Antwort, die mir als erste einfiel, hin-
unter und konzentrierte mich darauf, die Treppe so schnell
wie moglich zu erreichen. Mit jedem Schritt rannen die
Sekunden davon.

Am vorletzten Treppenabsatz I6ste mein Kampfsinn ei-
nen Alarm aus, und ich hielt die Faust hoch. Alle blieben
sofort stehen, und ich deutete auf das Erdgeschoss unter
uns. Wir alle lauschten. Dann hérten wir es: Ein Kampfstie-
fel quietschte, jemand atmete flach. Offenbar legte man
uns einen Hinterhalt.

<Wahrscheinlich mindestens ein Trupp> schrieb mir der Troll.

SliceNDice machte eine Geste und schien in die Ferne
zu starren. Ein paar Sekunden spdter war er wieder ganz
da. <Vier am Treppenabsatz im Erdgeschoss>

Er war doch zu etwas ntitze. Ich zog zwei Sprenggrana-
ten aus dem Gurtel und schickte eine Nachricht ab. <Au-
gen zu, Mund auf, Ohren zuhalten. Das wird noch lauter als
vorher.>

Ich zog die Splinte und lieB die Granaten in den engen
Spalt zwischen den Treppen fallen. Das zweite Quartett
hatte gerade noch Zeit, um den Tod von oben kommen zu
sehen, bevor alle in Hackfleisch verwandelt wurden. Ich
schlug Megazard aufs Bein, wahrend die Echos verklan-
gen. ,Los geht’s!®

Megazard hatte die Treppe im Visier und nahm, den
Zwerg Uber die Schulter geworfen, drei Stufen auf einmal.
Der Rest von uns hatte Muhe, Schritt zu halten.
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Der Treppenabsatz sah aus, als wdre er mit einem roten
Wasserwerfer beschossen worden. Ich lieR eine kleine
Uberraschung fiir alle zuriick, die das Treppenhaus aus der
Eingangshalle betreten wollten, und ging weiter. Wir gingen
vorsichtig Gber den glitschigen Boden und stiegen in den
Keller hinab, dann noch weiter in die Tiefgarage darunter.

In dem kleinen Raum vor der Garage o6ffneten wir die
Tir einen Spalt breit, SliceNDice blickte wieder abwesend
vor sich hin und richtete sich dann auf. ,Kein Anzeichen
von KE oder Wachen. Wir gehen rein, holen den Lieferwa-
gen und nichts wie weg.“

Die Granaten in der Hand, nickte ich zu Megazard. ,Los.*
Nicht dass ich der Aussage des Adepten traute, aber ... na
gut, ich traute ihr nicht.

Der Troll 6ffnete die Tur vorsichtig zur Génze, und ich
sah hinaus - bereit, alles, was sich bewegte, in die Luft zu
jagen. Das Parkdeck lag ruhig vor uns, nur von parkenden
Fahrzeugen bedeckt. Mein Kampfsinn gab keinen Pieps
von sich.

»Frei.” Ich ging voraus zu dem unauffalligen, abgenutz-
ten Lieferwagen, mit dem sie reingekommen waren. Ich
hoffte, dass er stabil genug war, um uns rauszubringen -
vor allem mit finfhundert Kilo Troll und Zwerg mehr.

Der Rest der Runner ging in der Mitte, Megazard Uber-
nahm die Nachhut. Wir hatten den Wagen gerade erreicht,
als der Hacker sich versteifte und mit einem Grunzen den
Kopf hob.

»Wo zum Teufel sind wir?“

~Wir evakuieren®, erklérte SliceNDice. ,Wir haben ange-
fangen, als das IC dich umgeworfen hat.*

~Scheife. Ich war vielleicht angezdhlt, aber nicht auBer
Gefecht®, protestierte der Hacker. ,Auerdem habe ich
das, was wir wollten, fast. Hochstens noch eine oder zwei
Minuten.” Er sah zu dem Troll, auf dem er ritt. ,K&nntest du
mich absetzen, Grofer?*

.Aber Slycer®, sagte der menschliche Adept, als dieser
abgesetzt wurde, ,wir miissen vor Ort bleiben, damit du
den Download abschlieRen kannst.*

~Ehrlich®, antwortete der Zwerg, als er auf die Ladflache
kletterte, ,ich wette, ich schaffe das leicht in neunzig Se-
kunden.”

~Keine Daten, kein Geld“, sagte der EIf.

»Ja. Ich weif} nicht, wie es mit euch ist, aber ich will nicht
mit leeren Handen vor Mr. Johnson stehen®, sagte seine
Schwester stirnrunzelnd.

SliceNDice blickte erst sie an, dann uns. ,Na gut. Ihr vier
verschafft Slycer die Zeit, die er braucht. Ich bleibe bei ihm
und dem Truck. Ihr nehmt Positionen ein, von denen aus
ihr fir Ablenkung sorgen kénnt. Wenn er das Zeug hat,
hole ich euch ab, und wir sind weg. Los geht’s.*

Megazard und ich bewachten die rechte Seite des
Parkdecks. Ich duckte mich hinter einen glanzend mitter-
nachtsblauen BMW X89 in der Nahe der Rampe, die von
oben kam. Der riesige Troll fand sein eigenes Versteck,
indem er sich zwischen zwei Lieferwagen des Konzerns
quetschte.

Ich wollte ihn gerade damit aufziehen, als mein Kampf-
sinn ansprang und ich das Quietschen von Gummi auf
Plasbeton horte. <Fahrzeug kommt.>

<Schusslinie?>

« FEINDLICHE EXTRAKTION

<fa.>Ich sah einen klassischen GMC Bulldog in den Far-
ben des Konzerns mit einem schweren Rammschutz und
Notlaufreifen die Rampe hinunterkommen. Jetzt wurde es
etwas kompliziert: Ich musste den Van ausschalten, ohne
die Ausfahrt zu blockieren. Ich schrieb an Megazard. <Du
musst sie an deiner Ecke treffen. Ich brauche mehr Bumms.>

<Geht Rlar.>

Ich holte zwei Sprenggranaten heraus, liberschlug die
Verzégerung, die Entfernung zum Ziel und die Flugzeit.
Ein paar Meter bevor das Fahrzeug in sicherer Entfernung
war, trat ich zwischen den Autos hervor, zog beide Splin-
te und rollte die Granaten in Richtung der linken hinteren
Ecke des gepanzerten Vans. Wieder kamen die kleinen
Bomben genau dort an, wo sie sollten. Ich z&hlte Mega-
zard vor. <Bumm in drei, zwei, eins ... [ETZT.>

Genau als meine Granaten unter der linken hinteren Ra-
daufhdngung des Bulldogs explodierten, trat Megazard
hervor und schoss auf die Fahrerseite des Dachs. Er ver-
wendete aber keine panzerbrechende Munition - damit
hatten wir unser Ziel nicht erreicht.

Die beiden hochexplosiven Angriffe, die den Van zur
rechten Zeit am rechten Ort trafen, lieBen ihn umstiirzen
und mit dem Kreischen von Metall und Plastik bis zu ei-
nem unfreiwilligen Halt rutschen.

Als Rauch und Larm vergingen, erhielten wir den Anruf.
<Paket erhalten. Fertig zum Abholen.> Zugleich hérten wir
das Quietschen strapazierter Reifen auf dem Boden des
Parkdecks. Sekunden spdter schleuderte der Lieferwagen
um die Ecke und touchierte den liegenden Van fast. Er kam
wieder auf Kurs und ich lief los, als sich die hintere Tiir 6ff-
nete. Die beiden Elfen winkten uns heran.

Megazard war neben mir und packte mich mit seiner
riesigen Hand, als er nach der Ladefliche sprang. Die
Federung quietschte protestierend, hielt aber, als wir an
Bord kletterten. Ich sah, wie hinter uns zwei erschiitter-
te Sicherheitsleute aus dem Bulldog kletterten, und warf
zwei Rauchgranaten als Deckung.

,Slycer, mach das Tor auf!“

~Moment noch ... Jetzt!“

Das metallene Gittertor rollte heulend nach oben, als
wir um die letzte Kurve kamen und zur Ausfahrt rasten.
Megazard zog die hinteren Tiiren zu, lehnte sich an die
stohnende Wand und atmete durch.

.Langsam, Andretti!“, rief ich dem Adepten hinter
dem Steuer zu. ,Wartungsleute haben keinen Grund, hier
schnell wegzufahren.”

Er schiittelte den Kopf, machte aber, was ich sagte. Wir
fuhren die Rampe hinauf, bei der Wartungsausfahrt hin-
aus und in den Sonnenschein des Spatnachmittags. Zwei
Rechtskurven spéter verlieen wir das Geldande auf der
Riickseite, als eine kleine Armee von Knight Errant an der
rauchenden Front aufzog. Zwei Klicks spéter erreichten
wir eine Anschlussstelle und verschwanden im Rest des
Verkehrs auf der I5. Einfach ein weiterer Lieferwagen auf
dem Heimweg.

Ich atmete erleichtert aus und tauschte einen zufriede-
nen Blick mit Megazard aus. Der Rest des Teams feierte
den erfolgreichen Run. Das ist der andere Vorteil, wenn
man laut reingeht: Niemand erwartet einen leisen Abgang.
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KLINGENWAFFEN

Gegenstand Reichweite Schaden Verfiigharkeit

Ares ,Eins” Monoschwert 1 (STR +3)K 8E

(STR + 2)K 5E

(STR + 3)K 7E

(STR + 5)K

(STR + 2)K 9E

(STR + 5)K SR5 424
(STR + 2)K SR5 424
(STR +3)K SR5 424
(STR + 1)K SR5 424
(STR +3)K SR5 424
(STR +3)K - SR5 424
(STR +2)K SR5 424
(STR + 2)K - SR5 425
(STR + 1)K 19
(STR +2)K - 19

Cougar Fineblade (kurz)
Cougar Fineblade (lang)
Highland Forge Claymore
Horizon-Flynn Rapier
Kampfaxt

Kampfmesser

Katana

Messer

Schwert

Stangenwaffe
Uberlebensmesser
Unterarmschnappklingen

Victorinox Memory Blade (Dolch)

ol ool B~ o1 o1 OO O N o RN o NN

Victorinox Memory Blade (Schwert)

KNUPPEL

Gegenstand Reichweite Schaden Verfiigharkeit Seite
Betdubungsschlagstock 1 9G(e) 6E SR5 425
Kniippel (STR + 3)K - SR5 425
Nemesis Arms Betdubungsstab 9G(e) ] 20
Stab (STR +3)K SR5 425
Teleskopschlagstock (STR + 2)K SR5 425
Teleskopstab (STR + 2)K SR5 425
Totschldger (STR + 2)K SR5 425

WAFFEN FOR WAFFENLOSEN KAMPF
Gegenstand Praz Reichweite Schaden Verfiigharkeit Preis Seite

Schlagring Korperlich - (STR + 1)K 2E 100 ¥ SR5 426
Schockhandschuhe Korperlich - 8G(e) 6E 550 ¥ SR5 426

EXOTISCHE NAHKAMPFWAFFEN

Gegenstand Reichweite Schaden Verfiigbarkeit Preis

Ash Arms Kampfkettensdge 1 8K 6E 2.000 ¥

Ash Arms Monofilament-Kettensége 1 12K 8E 7.500 ¥

Bullenpeitsche 2 (STR + 1)K 6 100 ¥

Garrotte (STR +4)G - 50 ¥
Monofilament-Garrotte (STR + 6)K 2.000 ¥
Monofilamentpeitsche 12K 10.000 ¥ SR5 425
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KREUZFEUER: TABELLEN
IMPROVISIERTE NAHKAMPFWAFFEN

Gegenstand

Praz

Reichweite

Schaden

Verfiigharkeit

Billardqueue
Bratpfanne

Flasche (ganz)
Flasche (zerbrochen)
Gabel

Gewehrkolben
Hammer

Kette
Pistolentauf/-griff
Stuhl

Vorschlaghammer

4

w W e AR W W W W

(STR)K
(STR + 1)K
(STR+1)G

(STR)K
(STR-1)K
(STR + 3)K
(STR + 1)K
(STR + 1)K
(STR+ 1)K
(STR +2)G
(STR + 4)K

wie Waffe

wie Waffe

1

wie Waffe
30¥
10¥
wie Waffe
30¥
40 ¥

PROJEKTIL- UND WURFWAFFEN

Gegenstand Praz

Sc

haden

RK Muni

tion

Verfiigharkeit

Preis

Aquadyne Harpunengewehr
Shark-XS

Armbrust, Leicht
Armbrust, Mittel

5

Armbrust, Schwer

Bogen

Harpunengewehr (Standard)

Pistolenarmbrust

Zwille

(Stufe + 2)K -(Stufe = 4)

9K

5K
7K -2
10K -3

9K -2
4K =
2K —

5(m) 8E

2
4E
8E

6E
6E

800 ¥ 22

SR5 426
SR5 426
1.000 ¥ SRb 426
Stufe x 100 ¥  SR5 426
200 ¥ 23
300 ¥ 23
50 ¥ 23

300 ¥
500 ¥

PFEILE UND PFEILSPITZEN

Gegenstand

Schaden

Verfiigbarkeit

Preis

Seite

Bolzen

Pfeil
Injektionsbolzen
Injektionspfeil
Brandspitze
Explosivspitze
Hammerspitze
Heuler
Schockerspitze
Statikschaft
Widerhakenspitze

speziell
+2
+1G
-2G
8G(e)
+4G(e)

+1

2
Stufe
8E
(Stufe + 2)E
A%
9V
5
2
6E
6E
5E

5¥

Stufe x 2 ¥

50 ¥

Stufe x 20 ¥

100 ¥
15¥
5¥
5¥
25¥

SR5 426
SR5 426
SR5 426
SR5 426
23
23
24
24
24

(Stufe des Bogens) x 25 ¥ 24

10¥

24

& KREUZFEUER
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KREUZFEUER:
WURFWAFFEN

TABELLEN

Gegenstand

Praz

Schaden

Verfiigbarkeit

Bumerang
Harpune/Wurfspeer
Netz

Shuriken
Tomahawk

Wurfmesser

Korperlich — 1
Korperlich
Korperlich—2
Koérperlich
Korperlich + 1

Korperlich

(STR + 2)K
(STR +3)K
(STR + 1)K
(STR + 2)K
(STR + 1)K

4
6
6

4E
4

4E

24

24

24
SR5 426

25
SR5 426

EXOTISCHE FERNKAMPFWAFFEN

Gegenstand

Praz Schaden

1] ¢ Munition

Verfiigharkeit

Preis

Ares Screech Schallgewehr 6 1G

Blasrohr
Bola
FN-AAL Gyrojet-Pistole

Monofilamentbola

Netzpistolen
Standard
XL
ShockNet
Schielstocke
SchieBstock-Plagiat

8 1K
Korperlich  (STR + 3)G
5 10K

(STR +3)
G/12K

Kdrperlich
5
5

wie Waffe

Trafalgar SchieBstock

Schussarmband

* 10(s)

- 1(v
+4 =

)

-2 10(s)

+4/-8

EM 4(k
EM 2(k
wie Waffe

EM
EM
EM

)
)

wie Waffe

16E
4
6

8.000 ¥
15¥
15¥%

2.000 ¥

4.000 ¥

750/350 ¥

1.000/400 ¥

+250 ¥

150 ¥
750 ¥
1.250 ¥

TASER

Gegenstand

Schaden

Munition

Verfiigbarkeit

Preis

Seite

Cavalier SafeGuard
Defiance EX-Shocker

Tiffani-Defiance
Protector

Yamaha Pulsar

6G(e)
9G(e)

7G(e)

7G(e)

6(m)
4(m)

3(m)

4(m)

2

275¥
250 ¥

300 ¥

180 ¥

29
SR5 427

29

SR5 427

HOLDOUT-PISTOLEN

Gegenstand

Schaden

Muniti

on

Verfiigbarkeit

Preis

Seite

Fichetti-Tiffani Needler

Fichetti-Tiffani
Self-Defender 2075

Streetline Special
Walther Palm Pistol

8K(f)
6K

6K
7K

4(s)
A(s)

6(s)
2(k)

5E

3E

4E
4E

1.000 ¥

350 ¥

120 ¥
180 ¥

SR5 427
30

SR5 427
SR5 428
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KREUZFEUER: TABELLEN
LEICHTE PISTOLEN

Gegenstand Schaden Munition Verfiigharkeit Preis Seite
Ares Light Fire 70 6K 18(s) 3E 200 ¥ SR5 428
Ares Light Fire 75 6K 16(s) 6V 1.250 ¥ SR5 428
Beretta 201T 6K 21(s) 1E 210¥ SR5 428
Colt America L36 7K 11(s) 4E 320¥ SR5 428
Fichetti Executive Action 7K 18(s) 10E 300 ¥ 30
Fichetti Security 600 7K 30(s) 6E 350 ¥ SR5 428
Nitama Sporter 6K 5(m) 10E 300¥ 31
Shiawase Arms Puzzler 6K 12(s) 900 ¥ 31
Taurus Omni-6 6(tr) 300 ¥ SR5 428

SCHWERE PISTOLEN
Gegenstand Schaden Munition Verfiigharkeit Preis Seite
Ares Predator V 8K - 15(s) 5E 725 ¥ SR5429
Ares Viper Slivergun 9K(f) 30(s) 8V 380 ¥ SR5 429
Browning Ultra-Power 8K 10(s) AE 640 ¥ SR5 429
Cavalier Deputy 7K (tr) 3E 225¥ 32
Colt Government 2066 7K 14(s) 7E 425y SR5 429
Onotari Arms Violator 7K 10(s) 1E 550 ¥ 33

PSK-3
Schwere Klapppistole

Remington Roomsweeper 7K 8(m) 250 ¥ SR5 429

8K 10(s) 1.050 ¥ 32

mit Flechettemunition - -
Ruger Super Warhawk 9K 6(tr) 400 ¥ SR5 429
Savalette Guardian 8K 12(s) 870 ¥ KX}

AUTOMATIKPISTOLEN

Gegenstand Schaden Modus Munition Verfiigharkeit Preis Seite
Ares Crusader Il 7K HM/SM 40(s) 9E 830 ¥ SR5 429
Ceska Black Scorpion 6K HM/SM 35(s) 6E 270 ¥ SR5 430
Onotari Arms Equalizer 7K SM/AM 12(s) 7E 750 ¥ 34

PPSK-4
Klapp-Automatikpistole

Steyr TMP 7K HM/SM/AM 30(s) 350 ¥ SR5 430
Ultimax 70 6K SM/AM 15(s) 800 ¥ 35

6K HM/SM 30(s) 2.800 ¥ 34
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KREUZFEUER: TABELLEN

MASCHINENPISTOLEN

Gegenstand Schaden Modus RK Munition Verfiigbharkeit Preis Seite
Ares Executioner 7K HM/SM/AM (1) 30(s) 14V 1.000 ¥ 35
Colt Cobra TZ-120 7K HM/SM/AM 2(3) 32(s) 5E 660 ¥ SR5 430
FN P93 Praetor 8K HM/SM/AM 1(2) 50(s) 1nv 900 ¥ SR5 430
HK-227 7K HM/SM/AM (1) 28(s) 8E 730 ¥ SR5 430
HK Urban Combat 8K HM/SM/AM 2 36(s) 16V 2.300 ¥ 36
Ingram Smartgun X 8K SM/AM 2(3) 32(s) 6E 800 ¥ SR5 430
SCK Modell 100 8K HM/SM (1) 30(s) 6E 875 ¥ SR5 430
Uzi IV 7K SM (1) 24(s) 4E 450 ¥ SR5 431

STURMGEWEHRE
Gegenstand Schaden Modus Munition Verfiigharkeit Preis Seite
AK-97 5 10K HM/SM/AM 38(s) 4E 950 ¥ SR5 431
AK-98 5 10K HM/SM/AM 38(s) 8V 1.250 ¥ 36
Granatwerfer 3 wie Granate wie Granate EM 6(m) - - -
Ares Alpha 5(7) 11K -2 HM/SM/AM 42(s) 2.650 ¥ SR5 431
Granatwerfer 4(6) wie Granate wie Granate EM 6(s) - SR5 431
Ares HVAR 5(7) 8K - HM/SM/AM 50(s) 2.400 ¥ 37
Colt M23 4 9K - HM/SM/AM 40(s) 550 ¥ SR5 431
FN HAR 5(6) HM/SM/AM 35(s) 1.500 ¥ SR5 431
HK XM30
Sturmgewehr 6(8) 9K HM/SM/AM (1) 30(s) 4500 ¥
Karabiner 6(8) 9K - HM/SM/AM (1) 30(s) -
Scharfschiitzengewehr 7(9) 9K HM 2(3) 10(s) -
LMG 6(8) 9K - SM/AM 2(3) 100(gurt) -
Schrotflinte 3(5) 10K - HM (1) 10(s) -
Granatwerfer 4 wie Granate wie Granate EM - 6(s) -
Nitama Optimum || 5(7) 9K -2 HM/SM/AM 1 30(s)
Unterlauf-Schrotflinte 4(6) 10K -1 HM 1 5(m)
Yamaha Raiden 6(8) 11K -2 SM/AM 60(s) SR5 431

SCHARFSCHUTZENGEWEHRE

Gegenstand Praz Schaden Munition Verfiigharkeit Preis Seite

Ares Desert Strike 7 13K - 14(s) 10V 17.500 ¥ SR5 431
Barret Modell 122 7(9) 14K 14(s) 20V 38.500 ¥ 40

Cavalier Arms Crockett
EBR

Onotari Arms JP-K50 12K 25(s) 13V 12.500 ¥ 39
Pioneer 60 10K 5(m) 2E 500 ¥ 39
Ranger Arms SM-5 14K 15(s) 16V 28.000 ¥ SR5 431
Remington 950 12K 5(m) 4E 2.100 ¥ SR5 432
Ruger 101 11K 8(m) 4E 1.300 ¥ SR5 432
Terracotta Arms AM-47 15K - 18(s) 35.000 ¥ 38

6 12K 20(s) 12V 10.300 ¥ SRb5 431
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KREUZFEUER: TABELLEN

SCHROTFLINTEN

Gegenstand

Schaden

Modus

Munition

Verfiigbarkeit

Seite

Auto-Assault 16
Defiance T-250
Enfield AS-7

Franchi SPAS-24
Mossberg AM-CMDT
PJSS Modell 55
Remington 990

13K
10K
13K
12K
12K
1K
11K

HM/SM/AM

EM/HM
HM/SM
HM/SM

HM/SM/AM

EM
HM

10(s) oder 32(t)

5(m)

10(s) oder 24(t)

10(s)
10(s)
2(k)
8(s)

18V
4E
12V
12V
12v
9E
6E

40
SR5 432
SR5 432
M
M
SR5 432
42

SPEZIELLE WAFFEN

Gegenstand

Schaden

Munition

Verfiigbarkeit

Seite

Ares S-lll Super Squirt
Fichetti Pain Inducer
Parashield Pfeilpistole

Parashield Pfeilgewehr

Chemikalie
speziell
wie Droge/Toxin

wie Droge/Toxin

20(s)
speziell
5(s)
6(m)

1E
11E
4E
6E

SR5 432
SR5 432
SR5 432
SR5 433

MASCHINENGEWEHRE

Gegenstand

Praz Schaden

Modus

RK

Munition

Verfiigharkeit

Preis

Seite

GE Vindicator Minigun (LM
Ingram Valiant (LMG)

SA Nemesis (LMG)

FN MAG-5 (MMG)
Stoner-Ares M202 (MMG)
Ultimax MMG

RPK SMG

Ruhrmetall SF-20 (SMG)
Ultimax SMG-2

G) 4(6)
5(6)
5(7)
4(5)
5
5(6)
5
5(6)
4(5)

9K
9K
9K

AM

AM
AM
AM
AM
AM
AM

SM/AM
SM/AM

2
2(3)
2
2(8)
1(6)
(6)
3(4)
(6)

100/200(gurt)
50(s) oder 100(gurt)
50(s) oder 100(gurt)
50(s) oder 100(gurt)
50(s) oder 100(gurt)
50(s) oder 100(gurt)
50(s) oder 100(gurt)
50(s) oder 100(gurt)
50(s) oder 100(gurt)

24V
12V
16V
18V
12V
16V
16V
18V
16V

6.000 ¥
5.800 ¥
6.500 ¥
8.500 ¥
7.000 ¥
7.600 ¥
16.300 ¥
19.600 ¥
16.000 ¥

)
SR5 433
43
43
SR5433
44
SR5 433
44
45

KANONEN UND WERFER

Gegenstand

Praz

Schaden

Modus

RK

Munition

Verfiigharkeit

Preis

Seite

Ares Antioch-2

Ares Thunderstruck
GauBgewehr

Ares Vigorous
Sturmkanone

ArmTech MGL-12
Aztechnology Striker
Krime Cannon

Mitsubishi
Yakusoku MRL

Ogerhammer
SWS Sturmkanone

Onotari Arms
Ballista MIML

Onotari Interceptor
Panther XXL

4(6)

7(8)

wie Rakete

6
wie
Lenkrakete
4(6)
5(7)

Granate

15K

16K

Granate
Rakete
16K

wie Rakete  wie Rakete

16K -4

wie
Lenkrakete

wie
Lenkrakete
Rakete —

17K -6

EM

HM

EM

HM
EM
HM

(1

8(m)

10(s) + Energie

12(s)

12(s)
1(v)
6(m)

4x2(m)

6(s)

4(m)

2(v)
15(s)

8V

24V

18V

10V
10V
20V

20V

20V

19V

18V
20V

3.200 ¥

26.000 ¥

24.500 ¥

5.000 ¥
1.200 ¥
21.000 ¥

14.000 ¥

32.000 ¥

7.500 ¥

14.000 ¥
43.000 ¥

SR5 433

45

46

SR5 433
SR5 433
SR5 433

47

46

46

SR5 434
SR5 434
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LASERWAFFEN

Gegenstand Schaden Munition  Verfiigbarkeit Preis

10(s) oder ex-
terne Quelle

2x10(s) oder
externe Quelle

Ares Archon Schwerer MP-Laser 10K - externe Quelle 24V 35.000 ¥

Ares Redline 5K 14V 7.500 ¥

Ares Lancer MP-Laser 7K 18V 16.000 ¥

FLAMMENWERFER

Gegenstand Schaden Modus Munition Verfiigharkeit Preis

Shiawase Blazer 10K - HM/SM/AM A(s) 16V 2.200 ¥

MUNITION

Munition, je 10 Schuss Schadensmodifikator DK-Modifikator Verfiigharkeit

EX-Explosivmunition +2 -1 14V
Flammenwerfer-Fiillung - wie Flammenwerfer
GauBgewehr-Munition - 18V
Gyrojet-Raketen - 12V
Kapselmunition +4 2
Ortermunition -2 8E
Signalmunition - 6E
Splittermunition +4 2E

ZUBEHOR UND MODIFIKATIONEN FUR FEUERWAFFEN

Gegenstand Verfiigbarkeit Preis Seite

Airburst-Verbindung 6E 600 ¥ SR5 434
Ausklappbare Schulterstiitze 2 30¥ 50
Bajonett AE 50 ¥ 50
Dreibein 500 ¥ SR5 434
Ersatzladestreifen 5¥ SR5 434
Extremumgebungsmodifikation Stufe x 1.500 ¥ 50
Freund/Feind-Erkennungssystem
Basissystem 750 ¥ 51
Zusétzliche RFID/GPS-Daten (10 Profile) 25Y¥ 51
Bilderkennung 300¥ 51
Zusétzliche Bildprofile (10 Profile) 8 25Y¥ 51
Gasventilsystem (Stufe 1-3) (Stufe x 3)E Stufe x 200 ¥ SR5 434
Geckogriff 6 100 ¥ 51
Gyrostabilisator 7 1.400 ¥ SR5 434
Hochleistungsbatterie
Energieclip 400 ¥ 51
Taschenbatterie 900 ¥ 51
Rucksackbatterie 2.500 ¥ 51
Hiiftpolstersystem 250 ¥ 52
Lasermarkierer 125 ¥ SR5 434
Montageschiene 500 ¥ 52
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Gegenstand Verfiigharkeit Preis Seite
Peilsender 4 150 ¥ 52
Periskop 3 0¥ SR5 434
Schalld@mpfer 9V 500 ¥ SR5 435
Schnelllader 25Y SR5 435
Schnellziehholster 175¥ SR5 435
Schnellzieh-Tarnholster 275 ¥ 52
Schockpolster 50 ¥ SR5 435
Smart-Feuerplattform 2500 ¥ SR5 435
Smartgunsystem, extern 200 ¥ SR5 435

Smartgunsystem, intern (Waffenpreis) ¥ SR5 435

Springarm 350 ¥ SR5 436
Taktische Lampe
Standard 50 ¥ 52
Infrarot 400 ¥ 52
Restlicht 200 ¥ LY
Tarnholster 150 ¥ SR5 436
Tragegurt - 15 ¥ 52
Unterlauf-Bolawerfer 8E 350 ¥ 52
Unterlauf-Enterhakenkanone 8E 600 ¥ 52
Unterlauf-Flammenwerfer wie Flammenwerfer +2 wie Flammenwerfer +200 ¥ 52
Unterlauf-Granatwerfer v 3.500 ¥ 52
Unterlauf-Kettensédge 10E wie Kettensége +500 ¥ 52
Unterlaufgewicht 4E 50¥ 53
Verbesserter Entfernungsmesser 6 2.000 ¥ 53
Verbessertes Sicherheitssystem ) 600 ¥ 53
Elektroschocker 6E 350 ¥ 53
Selbstsprengung 400 ¥ 53
Selbstzerstorung 200 ¥ 53
Sperre 100 ¥ 53
Vordergriff 100 ¥ 53
Waffenkamera 350 ¥ 53
Waffenkommlink wie Kommlink wie Kommlink +200 ¥ 53
Waffenpersonlichkeit 250 ¥ 53
Zielfernrohr 300 ¥ SR5 436
Zweibein 200 ¥ SR5 436
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PANZERUNG

Gegenstand Panzerungswert Kapazitat Verfiigbarkeit Preis Seite
Actioneer Geschaftskleidung 8 8 8 1.500 ¥ SR5 440
Ares FlaShield +6 12E 4.000 ¥ 72
Aufruhrbekdampfungspanzerung 14 10E 5.000 ¥ 69
6E 1.000 ¥ 69
6 150 ¥ 74
1.200 ¥ SR5 441
500 ¥ 68
200 ¥ 68
1.700 ¥ SR5 440
3.000 ¥ 69
750 ¥ 69
1.300 ¥ 65
2.000 ¥ SR5 440
+500 ¥ SR5 440
+3.000 ¥ SR5 441
+1.000 ¥ SR5 441
900 ¥ SR5 440

Helm +2
Ballistische Maske +2
Ballistischer Schild +6
Bikerpanzerung 8

Helm +2
Chaméleonanzug 9
Feuerwehr-Schutzanzug 6

Helm +2

W W OO © OO O OO 0 O o &

Formangepasste Kérperpanzerung 8

—_
(3]

Ganzkdrperpanzerung 15
Vollhelm +3

Chemische Versiegelung

=
o <

Umweltanpassung
Gefiitterter Mantel

i<}

Gehartete Militdrpanzerung
Leicht 15.000 ¥ 66
Mittel 20.000 ¥ 66
Schwer 25.000 ¥ 66
Helm 10.000 ¥ 66
Helm 100 ¥ SR5 441
Kettenhemd 900 ¥ n
Panzerkleidung 450 ¥ SR5 440
Panzerjacke 1.000 ¥ SR5 440
Panzertasche 750 ¥ 70
Panzerweste 500 ¥ SR5 440
Schutzschild 1.500 ¥ SR5 442
SecureTech PSB
Arm-Set 250 ¥ 70
Bein-Set 300 ¥ 70
Unterleibs-Set 350 ¥ 70

Sicherheitspanzerung
Leicht 8.000 ¥ 68

Mittel 14.000 ¥ 68
Schwer 20.000 ¥ 68
Helm 5.000 ¥ 68
SWAT-Panzerung 8.000 ¥ 70
Helm 1.500 ¥ 70
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Gegenstand Panzerungswert Kapazitat Verfiigbarkeit Preis
Tauschungspanzerung 13 4 12E 5.000 ¥ 72
Blutpack = = 8E 200 ¥ 72
Unterarmschiitzer +1 3 6 300 ¥ 73
Urban Explorer Overall 9 9 8 650 ¥ SR5 441
Helm +2 2 - +100 ¥ SR5 441
Verstéarkte Lederpanzerung 7 2 8 600 ¥ 72
HOCHMODISCHE PANZERKLEIDUNG
Gegenstand Panzerungswert Kapazitat Verfiigharkeit Preis Seite
Ares Victory
Big Game Hunter 14 12 12 5.000 ¥ 64
Globetrotter Kleidung 7 10 6 600 ¥ 63
Globetrotter Jacke 12 10 10 1.300 ¥ 63
Globetrotter Weste 9 10 7 900 ¥ 63
Industrious 9 6 6 1.100 ¥ 64
Rapid Transit 9 6 10 400+ ¥ 64
Wild Hunt 12 10 12 3.000 ¥ 63
Armanté
Anzug 8 10 2.500 ¥ 57
Kleid 8 10 2.500 ¥ 57
Mortimer of London — Berwick-Kollektion
Anzug 9 5 9 2.600 ¥ 58
Kleid 8 4 8 2.300 ¥ 58
Mortimer of London — Crimson-Sky-Kollektion
Anzug 8 5 6 2.400 ¥ 58
Mortimer of London — Méntel
Argentum 12/+4 14 10 3.600 ¥ 58
Greatcoat 10/+3 10 8 3.000 ¥ 58
Ulysses 10/+3 12 8 3.100 ¥ 58
Mortimer of London — Summit-Kollektion
Anzug 8 6 7 2.500 ¥ 58
Kleid 7 5 1 2.200 ¥ 58
Vashon Island
Ace of Clubs 7 6 6 1.000 ¥ 58
Ace of Coins 7 10 4 2.100 ¥ 58
Ace of Cups 9 8 6 1.600 ¥ 58
Ace of Diamonds 8 6 8 1.400 ¥ 58
Ace of Hearts 1 6 6 1.000 ¥ 58
Ace of Spades 7 6 6 1.000 ¥ 58
Ace of Swords 7 8 6 1.300 ¥ 58
Ace of Wands 6 8 6 1.200 ¥ 58
Sleeping Tiger 13 10 10 13.500 ¥ 59
Steampunk 10 14 7 2.250 ¥ 59
Synergist Business 9 5 8 1.500 ¥ 59
Synergist Business Mantel 10/+3 6 2.300 ¥ 59
Zoé
Executive Suite 12 4 12 2.000 ¥ 61
Heritage 4/6/8/10/12 Panzerungswert + 2 16 2.000 + (Panzerungswert x 500) ¥ 61
NightShade/Moonsilver 7 2 10 8.500 ¥ 62
Second Skin 6/+2 2 14 12.000 ¥ 63
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PANZERUNG FUR SPEZIELLE UMGEBUNGEN

Gegenstand Panzerungswert

Kapazitéat

Verfiigharkeit Preis

Ares Armored Survivalist 8
Ares Gepanzerter Kalteschutzanzug 9
Ares Polarkampfanzug 15
Ares Polartarnanzug

EVO Armadillo
Gepanzerter Raumanzug

Evo HEL-Anzug
Geschlossener Taucherhelm
Ghillie-Anzug
Kalteschutzanzug
Magnetstiefel

MCT Extremumgebungsanzug
Polaranzug
Polar-Taucheranzug
Raumanzug

Schutzstriimpfe
Sicherheits-Raumanzug
Tauchermaske
Tauchpanzerung
Trockenanzug
Uberlebensblase

Wiistenanzug

o B OO O B B & o o

—_
(=]

Stufe x 3

10 1.500 ¥
6 1.200 ¥

16E 11.000 ¥

10.000 ¥

35.000 ¥

3.000 ¥
900 ¥
600 ¥
800 ¥
2.500 ¥
2.500 ¥
2.000 ¥
3.000 ¥
12.000 ¥
50 ¥
25.000 ¥
300 ¥
1.750 ¥
2.500 ¥
Stufe x 2.000 ¥
8 1.000 ¥

PANZERUNGSMODIFIKATIONEN

Gegenstand Kapazitat

Verfiigharkeit

Preis

Seite

Chemische Isolierung [Stufe]
Chemische Versiegelung 6
Elektrische Isolierung [Stufe]
Feuerresistenz [Stufe]
Fresnel-Gewebe (Stufe 1-6) [2]

Gelpackungen -

Injektionssystem [2]
Pulse Weave [3]
Reaktionsinterfacegerit (RIG) [2] +[1]

Rutheniumpolymeriiberzug (Stufe 1-4) [4]
Schockstreifen 2
Shock Weave [3]
Strahlenschutz (Stufe 1-6) [Stufe]
Thermische Isolierung [Stufe]
Universal-Mirror-Material (pro m?) (Stufe 1-6) [3]
Wérmedampfung [Stufe]
YNT SoftWeave-Panzerung =

6
12E

Stufe x 2
6
8V
10E
+4

Stufe x 250 ¥
3.000 ¥
Stufe x 250 ¥
Stufe x 250 ¥
Stufe x 1.000 ¥
1.500 ¥
1.500 ¥ + Kosten der Chemikalie
3.000 ¥
2.500 ¥
Stufe x 5.000 ¥
250 ¥
1.000 ¥
Stufe x 200 ¥
Stufe x 250 ¥
Stufe x 250 ¥
Stufe x 500 ¥
X2

SR5 441
SR5 441
SR5 441
SR5 441
84
84
84
84
84
85
SR5 441
85
85
SR5 441
85
SR5 441
85
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CHEAT SHEET REGELOPTIONEN

Diese Optionen kdnnen den Kampf tddlicher oder
weniger todlich machen.
Siehe S. 108-110 fiir weitere Informationen.

KF1l. KEINE ANGRIFFSEINSCHRANKUNG PRO HANDLUNGSPHASE

Die Regel, nur eine Einfache Handlung pro Handlungsphase zum Angriff
zuzulassen, soll ermdglichen, dass Spieler regelméRiger an der Reihe sind
und der Kampf fliissiger lauft. Wenn der Spielleiter die Anzahl der Schiisse
erhohen will, die ein Charakter abgeben kann, wenn er dran ist, kann diese
Regeloption verwendet werden. Dann wird die Regel ,,Nur eine Angriffs-
handlung pro Handlungsphase” auler Kraft gesetzt. Dadurch sind Charakte-

KF2. MODIFIKATOREN NACH ZIELGROSSE

Andere Aspekte und Optionen in diesem Buch
erlauben Schiisse auf Ziele unterschiedlicher
GroRe, und diese Option passt dazu. Sie kann
zusammen mit den Regeln fiir Angesagte Zie-
le verwendet werden. Je massiger man also
ist, desto leichter wird man getroffen. Es hat
seinen Preis, so viel groBer zu sein als alle
anderen. Wenn Sie diese Option verwenden,
denken Sie daran, dass zusitzliche Angriffs-
wiirfel zusétzlichen Schaden bedeuten kon-
nen (drei zuséatzliche Angriffswiirfel ergeben
durchschnittlich ein zuséatzliches Kastchen
Schaden). Gehen Sie also sparsam damit um.
Denken Sie auch daran, wie komplex ein Ge-
rét ist, und ob es bereits durch wenig Scha-
den auler Gefecht gesetzt werden kdnnte.

GroRe
Mikroskopisch
Winzig

Klein

Durchschnittlich

Massig

Riesig

Gigantisch

re jeweils Ianger an der Reihe, legen mehr Proben ab, und es kénnen mehr Ein-
fache Handlungen fiir Angriffe verwendet werden. Wenn diese Regeloption
verwendet wird, sollte man auf den kumulativen RiickstoR (SR5, S. 177) achten:
Die Modifikatoren kénnen dann sehr schnell ansteigen und so das pausenlo-
se SchieBen ausgleichen. Diese Regeloption hat keine Auswirkungen auf den
Nahkampf, da hier die Angriffe ohnehin Komplexe Handlungen sind.

MODIFIKATOREN NACH ZIELGROSSE
Modifikator

Beispiele
Mikrodrohnen
Minidrohnen, Tiirschlosser, Tiirangeln, Tastenfelder
Metamensch (Konstitution + Stérke von 2 bis 4), kleine Drohnen

Metamensch (Konstitution + Stérke von 5 bis 10),
mittlere Drohnen

Metamensch (Konstitution + Stérke von 11 bis 15), Fahrzeuge,
grol3e Drohnen

Metamensch (Konstitution + Stérke 16 oder hdher)

Triebwerk eines Jumbo-Jets

KF3. BEVWEGUNGSMODIFIKATOREN NACH GESCHVVINDIGKEIT

Es gibt groBe Unterschiede bei der Wahr-
scheinlichkeit, einen watschelnden fetten
Elfen oder einen geschmeidigen Troll mit viel
Bodytech zu treffen

Diese Regeloption fiihrt sowohl Modifika-
toren fiir Handlungen gegen sich bewegen-
de Charaktere als auch Modifikatoren fiir die
Verteidigungsproben von sich bewegenden
Charakteren ein. Diese Modifikatoren han-
gen davon ab, wie schnell sich der entspre-
chende Charakter bewegt.

0-6
7-12
13-20

21-30

31-45

46-70
70+

Zuriickgelegte Entfernung

BEWEGUNGSMODIFIKATOREN NACH GESCHWINDIGKEIT

Modifikator fiir Fernkampfangriff Verteidigungsmodifikator

KF4. VERANDERTE INITIATIVE

Bei dieser Regeloption wird das Initiativeergebnis wie iiblich bestimmt.
Dann handelt der Charakter mit dem hdchsten Initiativeergebnis. Danach
wird sein Initiativeergebnis um 10 gesenkt. Dann handelt der Charakter mit
dem nun hochsten Initiativeergebnis als nachster — selbst wenn es sich um

KFS. PANZERUNG UMGEHEN

Wie kann der Spielleiter eine Maglichkeit schaffen, um Panzerung komplett
zu umgehen, weil seine Spielrunde das mochte? Ganz einfach.

Der Panzerungswert trégt nicht mehr zum Wiirfelpool bei Schadenswi-
derstandsproben bei, sondern wird zu einem Malus auf die Angriffsprobe.
Damit kann die Panzerung weiter eine Rolle spielen. Der Schiitze muss also
die kleinen, ungeschiitzten Stellen treffen, statt dass die Panzerung Schnell-
schiisse abhalten muss.

KF&. SCHADEN BEI FEHLENDER VERTEIDIGUNG

Wenn ein Angriff den Wiirfelpool fiir die Verteidigungsprobe des Ziels unter
0 driickt, wird der Schaden des Angriffs um 1 pro zwei Wiirfel unter 0 erhdht.

den Charakter handelt, der gerade erst an der Reihe war. Wie nach den
Grundregeln wird die Initiative neu bestimmt, sobald alle Initiativeergebnisse
auf 0 gesunken sind, und es beginnt eine neue Kampfrunde.

Bei dieser Regeloption wird die Durchschlagskraft vor der Angriffsprobe
angewendet. Danach wird der modifizierte Panzerungswert zum Malus fiir
die Angriffsprobe. Der Schaden behélt seine Art (Korperlich oder Geistig),
und daneben ist daneben. Es gibt keine Streiftreffer. Bei dieser Methode hat
jeder Treffer mit einer Injektionswaffe eine Wirkung. Selbst wenn dem Scha-
den widerstanden wurde, ist die Nadel eingedrungen.

Damit wird Salven- oder Vollautomatisches Feuer auf iiberraschte oder ge-

fesselte Feinde wirklich tddlich.
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GEFAHR TN
DEN SCHATTEN

NICHTS
IST UMISONST

Waffen und Munition kosten Geld. Kampf-
kunsttraining kostet Zeit. Den Umgang mit
Sprengstoff zu lernen, ohne sich selbst in die
Luft zu jagen, kostet Konzentration. All dies
wartet dort drauBen auf Runner wie dich.
All dies und noch viel mehr. Nur so kannst
du noch todlicher werden, noch schneller,
noch gefahrlicher und dem nachsten
Feind einen Schritt voraus sein. Viel-
leicht den entscheidenden Schritt —
denn wer nicht gewappnet

ist, stirbt. Also wer-

de geféhrlicher. 5
Und zahl den Preis 7% 47
dafiir. ',FE ;I“/

& - . - g y : Kreuzfeuer ist das vollfarbige Kampfregelbuch fiir Shadowrun 5, inklu-
sive der neuesten Errata und Regelklarstellungen. Es enthélt mehr Waf-
fen, mehr Panzerung, mehr Modifikationen und mehr optionale Regeln,
darunter Kampfkunstfahigkeiten, Schussmandver, Taktiken kleiner Einheiten
und Sprengstoffe, die dieses Werk héchst explosiv machen.
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