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nders als andere Shadowrun-Produkte konzentriert sich der
Inhalt des Shadowrun-Kompendium 3.01D nicht auf ein
einziges Thema oder einen Themenbereich. Dieses Buch
befasst sich mit vielen Aspekten des Shadowrun-Spiels und
-Universums und présentiert Spielern und Spielleitern viele neue
Informationen. Zusétzlich zu mehr Flexibilitét bei der Charakter-
erschaffung und bei Aufbau von Kampagnen enthdlt es neue
optionale Regeln und kreative Ideen und Lésungen fir alltagli-
che Probleme am Spieltisch.

Viele Ideen, die in der ersten Auflage dieses Buches —Shadow-
run-Kompendium: Jenseits der Schatten — zu finden waren, sind
mittlerweile in Shadowrun 3.01D eingeflossen. Deshalb war es
nétig, das Kompendium zu aktualisieren und neues Material hin-
zuzufiigen.

Das Shadowrun-Kompendium 3.01D fiihrt die Spieler durch
das Leben eines Shadowrunners, von der Charaktererschaffung
bis zum Ruhestand. Das Kapitel Charaktererschaffung gibt Hin-
weise und Tipps, wie man sich einen abgerundeten Charakter
erstellen kann, komplett mit detaillierter Hintergrundgeschich-
te. Des weiteren finden Sie ein Punktesystem zur Charakterer-
schaffung, das auch die Optionen bietet, Otaku, Ghule, Gestalt-
wandler und Metavarianten zu kreieren. Dieses Kapitel enthalt
dariiber hinaus sogenannte Gaben und Handicaps, mit denen
viele unterschiedliche Charakterziige und Eigenschaften bietet
und den Spielern hilft, einen jeden Charakter wirklich einzigartig
zu machen.

Das Kapitel Fertigkeiten und Ausbildung konzentriert sich nun
hauptséchlich auf die Athletik-Fertigkeit und ihre vielen mégli-
chen Spezialisierungen wie Schwimmen, Springen, Laufen oder
sogar Entfesselung. Hier finden Sie auch weitere Regeln fiir die
Steigerung von Attributen und Fertigkeiten.

Die Connections der Spielercharaktere waren schon immer ein
wichtiger, aber zuwenig genutzter Teil des Shadowrun-Univer-
sums. Connections und Feinde enthilt Vorschldge, die Rolle die-
ser Nichtspielercharaktere (NSC) auszuweiten; das reicht von der
Erschaffung von NSC iiber den wichtigen Unterschied, wie viel
eine Connection weiB und wie viel sie preisgeben will, bis zu
den Bemiihungen, das Vertrauen einer Connection zu gewinnen
und zu behalten. Die Spieler kénnen ihre Kontakte auch durch
Freunde von freunden verzweigen, was den Informationsquel-
len der Charaktere zusitzliche Tiefe verleiht. Zudem beschreibt
dieses Kapitel einige weniger traditionelle Connections, wie zum
Beispiel das Shadowland-Netz. Connections und Feinde prasen-
tiert auRerdem Regeln, mit denen man Feinde erschaffen kann —
NSC, die fiir den Umgang mit dem Charakter weniger erfreuli-
che Griinde haben —, sowie Hinweise, wie diese NSC in das Spiel
eingebracht werden kénnen.

Das Kapitel Zusdtzliche Regeln stellt optionale Regeln fiir Kar-
ma vor. Diese Varianten umfassen Regeln fiir Gunst und Schuld
sowie Richtlinien fiir Charakterentwicklung in unmoralischen (Kar-
ma-losen) Kampagnen. AuBerdem bietet dieses Kapitel ein Sy-
stem zur Wertegenerierung von beriihmten NSC oder speziel-
len Gegnern der Shadowrunner. Zusétzlich zu diesem Material
befinden sich hier die State-of-the-art-Regeln, die dem Spiellei-
ter erlauben, die Technologiekurve in seinen Kampagnen zu kon-
trollieren, Regeln fiir DocWagon sowie noch mehr Informatio-
nen zum Thema Sicherheitssysteme, die den Runnern das Le-
ben schwer machen kénnen.
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Spielleitung bietet Spielleitern einen Rahmen und Grundriss
fiir den Entwurf eigener Szenarios, Abenteuer und Kampagnen,
inklusive Richtlinien fiir die Bezahlung der Runner fir verschie-
dene Arten von Auftrigen. Alternative Kampagnenkonzepte
zeigt dem Spielleiter, wie alternative Kampagnen entworfen und
durchgefiihrt werden kénnen, und enthélt Beispiele von SC-Grup-
pen wie DocWagon-Einsatzteams oder Lone-Star-Teams. Zudem
finden sich hier Regeln fiir die Erschaffung von StraBengangs
und Gangmitglieder-Charakteren, Vorschldge fiir die Einbindung
von Gangs in eine Shadowrun-Kampagne und detaillierte Be-
schreibungen von fiinf Seattle-Gangs als Beispiele fir mogliche
Gangabenteuer.

EIN WORT DES ENTWICKLERS

Das Shadowrun-Kompendium ist eines meiner Lieblingsbiicher.
Als die erste Version herauskam hat es Optionen fir Bereiche
des Spiels geliefert, von denen kaum einer wusste, dass sie {iber-
haupt existieren, wie die Metavarianten und die alternativen
Kampagnenkonzepte. In diesem Buch wurde auch einer meiner
Lieblingscharaktere vorgestellt — Lord Torgo — sowie Gaben, Han-
dicaps und das Konzept der Feinde. All dies hat meinen Job als
Spielleiter spannender und interessanter gemacht. Dartiber hin-
aus hat es vielen Spielern weiter, die Fragen hatten zu Theorie,
Regeln, dem Leiten von Spielrunden und diversen Probleml&-
sungen weitergeholfen.

Das Shadowrun-Kompendium war die erste Waffe auf meiner
Queste, Shadowrun zu starken, und dem Spiel neue Horizonte
zu 6ffnen. Gliicklicherweise hat es funktioniert. Das Buch barg
Informationen fiir Neulinge am Spieltisch in Form von neuen
Optionen fiir die Charaktere, die Spielleiter und deren Kampa-
gnen, sowie fiir alteingesessene Fans, die endlich die Regeln
und Klarstellungen bekamen, nach denen sie schon Jahre lang
verlangten. Wie ich schon in der ersten Einleitung geschrieben
habe, war das Kompendium nie als neue Auflage der Regeln
gedacht, lediglich als Mdéglichkeit, fir alle Fans effiziente Ant-
worten zu liefern.

Riickblickend betrachtet kann man sagen, dass wir anschei-
nend einen besseren Job gemacht haben, als ich je erwartet hdt-
te, denn als es Zeit wurde, (iber eine wirkliche Neuauflage der
Regeln in Form von Shadowrun 3 nachzudenken, konnten wir
gut ein Drittel des ersten Kompendiums direkt in das neue Re-
gelbuch tbernehmen. Gliicklicherweise hat Shadowrun einen
sehr lebendigen Hintergrund, und wir bekommen regelmdBig
Meinungen und Kommentare zugesandt, so dass wir immer neue
Ideen haben, die wir integrieren kénnen, oder auf alte Regeln
stoRen, die wir liberarbeiten kénnen. Mit anderen Worten: Die-
se neue Ausgabe des Shadowrun-Kompendiums enthdlt noch
mehr wertvolle Tipps und Optionen, als sein Vorgdnger. Anstatt
einfach nur Regeln auf den neuesten Stand zu bringen, waren
wir so in der Lage, Informationen zu liefern und zu aktualisieren,
die urspriinglich in Quellenbiichern zu finden waren, die mitt-
lerweile nicht mehr erhdltlich sind.

Das Shadowrun-Kompendiumist nun also auch auf dem neue-
sten Stand und bereit fiir ein wenig Action in den Schatten ...

Wie immer ... Habt SpaB! Spielt Shadowrun!
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ieses Kapitel enthdlt Vorschldge, die Shadowrun-Spielern dabei helfen sollen, in-
d teressante, realistische und gut spielbare Runnercharaktere zu erschaffen. Neben
§ diesen Optionen zum Charaktererschaffungssystem werden auch optionale Re-
B geln zur Erschaffung von Gestaltwandler-Charakteren und weiteren Metatypen-
Varianten angeboten.

DAS KONZEPT

Wen wollen Sie spielen? Das ist die erste und wichtigste Frage, die Sie beantworten
miissen, bevor Sie beginnen, lhren Charakter zu erschaffen, denn Ihr Charakter kann
praktisch alles verkorpern, was Sie sich vorstellen kénnen. Sie kénnen lhren Charakter
nach einer Figur aus einem Film, einem Buch, einem Theaterstiick modellieren; nach
jemandem, den Sie persénlich kennen, oder jemandem aus den Nachrichten; nach ei-
ner historischen oder mythischen Figur; oder sogar nach Ihnen selbst — die Méglichkei-
ten sind unbegrenzt.

Uberlegen Sie sich, was fiir eine Person Sie im Spiel gerne ,sein” wollen — ein unbe-
darfter Frischling, der gerade aus Konstadt kommt, ein abgestumpfter StraBenpunk, der
sein ganzes Leben lang andere Leute fiir etwas zu essen fertig gemacht hat, ein desillu-
sionierter, brutaler Ex-Cop etc. Was motiviert lhren Charakter — ist sie nur hinter dem
Geld her? Will er den Unterdriickten der Sechsten Welt die Revolution bringen? Ist sie
eine Psychopathin, die sinnlose Gewalt liebt? Will er einfach nur tber die Runden kom-
men?

MEHR ALS EIN ARCHETYP
Wie die meisten Rollenspiele neigt auch Shadowrun dazu, Spieler eine Unmenge Zeit
dabei zubringen zu lassen, die Werte fir ihre Charaktere zu berechnen. Sie verzweifeln
bel der Wahl der Attribute, versuchen, die bestmégliche Effizienz aus jedem Fertigkeits-
punkt zu quetschen, zerbrechen sich stundenlang den Kopf liber jeden einzelnen Aus-
ristungsgegenstand, und erschaffen so eine perfekte, gefihrliche Kampf- (oder Decking-
oder Zauber-) Maschine. SchlieBlich schieben sie den Stapel Quellenbiicher und Schmier-
papler beiseite und reichen den vollstindig ausgefiillten Charakterbogen stolz dem Spiel-
leiter, der ihn sich ansieht und fragt: ,,Aha, und was ist das fiir einer?*

.Ah, naja“, sagt der Spieler, ,er ist ein StraBensamurai, weit du? Ah ... halt so'n
eisenharter, furchtloser, ehrenhafter ... dh, ein StraBensamurai.”

QOder: ,Sie ist eine typische Deckerin, ziemlich gut in Ihrem job, aber in allem anderen
nicht so berauschend.” '
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Oder: ,Mein Katzenschamane? Er ist, &h ... (Gerdusch von um-
geblatterten Seiten) ... ‘verstohlen, eitel, gerissen und manch-
mal grausam’. Yeah, genau.”

Warum verbringen so viele Spieler so viel Zeit mit Kanonen,
Ausriistung und Werten ihrer Charaktere, aber so wenig mit de-
ren Persénlichkeit? Kimpfen mag aufregend sein, aber den glei-
chen Thrill kann man auch in der nichsten Spielhalle erleben.
Rollenspiele haben viel mehr zu bieten als Mord und Totschlag.
Sie erlauben den Spielern, in eine Rolle zu schliipfen, zu Figuren
in ihren eigenen Stiicken zu werden. Deshalb ist das grundle-
gende Konzept eines Charakters so wichtig. Hintergrund, Moti-
vation, Persénlichkeit — all das macht einen Charakter interes-
sant. Und je interessanter und unverwechselbarer Sie lhre Rolle
gestalten, desto mehr werden Sie — und die anderen in lhrer
Spielrunde — das Spiel geniefen.

Der Platz eines Charakters in einem Shadowrun-Team wird von
seiner Persénlichkeit mindestens ebenso stark bestimmt wie von
seinen Fihigkeiten. Charaktere, die spieltechnisch gesehen sehr
dhnlich sind, kénnen in Verhalten und Effektivitdt sehr unter-
schiedlich sein, abhingig von ihrer Persénlichkeit und wie sie
von den Spielern dargestellt werden. Nehmen wir einmal einen
der grundlegenden Charaktertypen, den ,Typen mit massenhaft
kampforientierter Cyberware”. Die Shadowrun-Grundregeln al-
lein bieten schon vier Varianten dieses Themas an: StraBensa-
murai, Leibwichter, Ehemaliger Konzernmann und Séldner. Diese
Charaktere weisen alle die gleichen Grundelemente auf: Reflex-
booster, Smartverbindungen, hervorragende kérperliche Werte
und mindestens eine groke Knarre. Tatsédchlich kdnnte man die
Werte des StraBensamurai problemlos auch fiir die anderen Cha-
raktere verwenden, das wiirde keinen groken Unterschied ma-
chen. Was also unterscheidet diese Charaktere voneinander?
Jeder folgt einer anderen Einstellung, einer anderen Sicht der
Welt.

Der StraBensamurai ist ein urbanes Raubtier, das Ehre, Loyali-
tat und Ansehen gegen die Notwendigkeit abwagt, in den grau-
samen Straken zu tiberleben. Die Leibwéchterin ist dazu ausge-
bildet, als Kugelfang fur ihre Klienten zu dienen. Ihre Hauptziele
mégen sich gedndert haben, seit sie in den Schatten lauft, aber
sie ist immer noch bereit, ihr Leben dafiir einzusetzen, um ihre
Ziele zu erreichen. Anders als der Samurai jedoch wirde sie
niemals fir die Ehre sterben. Der Ehemalige Konzernmann hat
seinen Konzern verlassen, aber er ist immer noch so hart, wie er
sein muss, um seinen Job zu erledigen und zu iberleben. Wenn
das bedeutet, jemanden umzulegen, so tut er es, ohne mit der
Wimper zu zucken. Vielleicht bereut er es hinterher, aber so ist
das in diesem Job, Sweetheart. Die Soldnerin hat zwei Ziele:
ihre Nuyen verdienen und lange genug am Leben bleiben, um
sie auszugeben. Sicher geht sie Risiken ein, aber nur, wenn es
notwendig ist. Bei jedem ihrer Schritte hat sie ihren Blick immer
fest auf inre Ziele gerichtet. Sie mag mit deinen Beweggriinden
und Strategien tibereinstimmen, aber sie wird niemals umsonst
arbeiten.

Es sind diese Unterschiede der Persdnlichkeiten — nicht der
Name des Archetyps oben auf der Seite, nicht die Werte —, die
diese vier dhnlichen Charaktertypen unterscheiden. Die Beispie-
le zeigen nur sehr oberflichliche, stereotype Charalkterisierun-
gen, aber schon diese kargen Personlichkeitsprofile sagen mehr
iiber die Charaktere aus, als die Werte allein.

Wenn Sie Ihren nichsten neuen Charakter erschaffen, versu-
chen Sie, etwas mehr Zeit mit den Zwanzig Fragen beginnend
auf Seite 10 zu verbringen. Wenn Ihr Charakter im Verlauf der
Spielsitzungen eine stérkere, unverwechselbarere Personlichkeit
entwickelt, werden Sie wahrscheinlich seinen Hintergrund noch
mehr ausmalen wollen, aber fiir den Anfang bieten diese Richt-
linien Ihnen einen guten Rahmen, um Ihrem Charakter Leben

einzuhauchen. Welche dieser Fragen Sie auch beantworten wol-
len, fragen Sie sich immer, warum der Charakter jede Entschel-
dung gefillt hat. Warum hat Ihre ehemalige Lohnmagierin ihren
bequemen Forschungsjob hingeschmissen, um in den Schatten
zu laufen, wo sie in billigen Sarghotels wohnt und stdndig in
Deckung hechten muss? Warum hat Ihr Decker seine gesamten
Ersparnisse in einen einzigen, zwei Kilo schweren Klumpen Elek-
tronik gesteckt? Warum hat Ihr StraBenschamane den Weg Alli-
gators gewihlt? (Hinweis: Die richtige Antwort lautet nicht: ,um
+2 Wirfel auf Kampf- und Wahrnehmungszauber zu bekom-
men”!)

BEGINNEN SIE MIT DEM LEBENSLAUF

Sie kénnen bei der Erschaffung eines stimmigen Charakters noch
einen Schritt weitergehen, indem Sie sich den Hintergrund des
Charakters Gberlegen, bevor Sie mit der Festlegung der Werte
beginnen. Statt die Charaktererschaffung damit zu beginnen, dass
Sie sich sagen ,ich will einen Rigger spielen” und dann einen
Hintergrund ausmalen, der zu seinen gewiinschten Eigenschaf-
ten passt, erschaffen Sie den Hintergrund zuerst und wahlen die
Eigenschaften des Charakters entsprechend seiner Lebensge-
schichte aus. Das folgende Beispiel zeigt, wie zwei Runner, die
mit den gleichen Voraussetzungen beginnen, sich durch ihren
Lebenslauf zu sehr unterschiedlichen Charakteren entwickeln
kénnen.

Stellen Sie sich vor, Sie wollen lhren Charakter als menschli-
che Riggerin erschaffen, die schon in jungen Jahren ein starkes ]
Interesse an Fahrzeugen zeigte. Der logische Ausgangspunkt ist,
zunichst einmal festzulegen, wie ein Kind tberhaupt mit Fahr-
zeugen zu tun bekommt. Stellen Sie sich vor, Charakter A ist die
Tochter eines hohen Konzernmilitirs und war schon immer fas-
ziniert von den T-Birds und Hubschraubern, die sie jedes Mal zu
Gesicht bekam, wenn sie ihren Vater in seinem Stiitzpunkt be-
suchte. Zuhause verbrachte sie einen GrofBteil ihrer Freizeit da-
mit, Flugsims zu spielen und Kriegsvideos anzusehen. Als sie
ihre Konzerneignungstests machen musste, erreichte sie hohe
Prozentwerte in den Bereichen Fahrzeuge, raumliche Wahrneh-
mung und Elektronik, was sie zu einer hervorragenden Kandi-
datin fir den Luftfahrtzweig des Kons machte. Mit dem Segen
ihres Vater trat sie in den Militirdienst ihres Konzerns ein.

Charakter B andererseits wuchs in den grausamen Strafen der
Barrens auf. Zu ihrer eigenen Sicherheit trat sie in die Go-Gang
ihres Bruders ein, wo sie lernen musste, wie man fahrt — und
kampft —, um zu Gberleben. Die Go-Gang erledigte die tiblichen
kleinen Jobs fiir den lokalen Yakuza-Clan, und Charakter Bs Ta-
lent und ihr Hunger nach Erfolg erregten bald die Aufmerksam=
keit des Oyabun. Er rekrutierte sie fiir weniger wichtige Boten-
ginge des Clans, und aufgrund ihrer Zuverldssigkeit Ubertrug er
ihr zunehmend Jobs, die mehr Verantwortung und Vertrauen ef-
forderten. Nach ein oder zwei Jahren rekrutierte die Yakuza Cha-
rakter B als einfachen Soldaten.

Sobald Sie die Grundlagen fiir den Hintergrund gelegt haben,
sollten Sie sich einige der friihen Verdnderung tiberlegen, denen
sich der Charakter unterzogen haben mag. Zum Beispiel braucht
jeder Rigger irgendwann einmal Cyberware, zumindest eine Fahr-
zeugkontrolleinrichtung. Solche Wendepunkte im Leben sind
gute Gelegenheiten, die Gedanken und Motivationen Ihres Cha-
rakter zu erkliren. Wie fiihit sich Ihr Charakter mit einem Com-
puter im Kopf? Charakter A wird bei einem solchen Schritt wahr-
scheinlich wenige Bedenken haben. Sie arbeitet in einer High=
tech-Umgebung, unter lauter Experten, die Zugriff auf all die
Top-Cyberware haben, die sie fiir ihren Job brauchen, und daher
ist sie wahrscheinlich nur zu bereit, sich unter das Laserskalpell
zu begeben, um ihre Karriere zu pushen. Charakter B anderer-
seits hat vielleicht Angst, sich die Riggerkontrolle implantieren
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zu lassen. Aber wenn die Yakuza — zu diesem Zeitpunkt ihre
einzige Moglichkeit, aus dem Dreck zu kommen — ihr klarma-
chen, dass ein weiteres ,Beschdftigungsverhaltnis® nur méglich
ist, wenn sie Cyberware akzeptiert, dann mag ihr nichts anderes
iibrigbleiben, als sich trotz ihrer Angste der Operation zu unter-
ziehen. Das Ergebnis kann sein, dass sie ihre Tech nie richtig
akzeptiert und sich vielleicht sogar weigert, weitere Implantate
anzunehmen.

Nach der friihen Lebensgeschichte [hres Charakters sollten Sie
sich Gedanken dariiber machen, wie er oder sie Shadowrunner
wurde. Charakter A zum Beispiel brauchte einen ziemlich dra-
matischen Grund, um sich gegen die Konzernwelt ihrer Jugend
zu stellen. Vielleicht weigerte sich ihr Vater, einen Befehl, den er
moralisch nicht verantworten konnte, zu befolgen, woraufhin ihn
Konzernoffizielle vor ein Kriegsgericht stellten und ihn unehren-
haft entlieBen. Oder vielleicht versuchte ein konkurrierender Kon-
zern, ihn zu ‘rekrutieren’, und sein bisheriger Arbeitgeber brachte
ihn lieber um, als ihn ziehen zu lassen. Beide Ereignisse wiirden
Charakter A schockieren und desillusionieren, und es kénnte gut
sein, dass sie aus Bitterkeit und Rachsucht in die Schatten geht.

Charakter B dagegen wuchs als Mitglied einer Go-Gang auf
der Strae auf, und ihre Aufgabe als Yakuza-Kurier brachte sie
mit den Schatten in Kontakt. M&glicherweise war es fir sie nur
eine nattirliche Reaktion, sich gegen die Konzerne zu wenden,
als ein Konzerneinsatzkommando die Gang ihres Bruders als
Reaktion auf irgendwelchen belanglosen Vandalismus oder als
Ablenkung fiir eine verdeckte Operation ausléschte. lhre Ent-
scheidung, in den Schatten zu laufen, kénnte aber auch genau-
so gut auf massiver Werbung seitens einiger Shadowrunner-
Freunde beruhen, oder auf der falschen Annahme, das ‘glanz-
volle’ Leben eines Shadowrunners wadre ein Schritt nach oben.
Charakter Bs Leben in den Schatten wiirde zudem eine ganz
andere Dimension annehmen, wenn die Yakuza nicht mit ihrer
Entscheidung einverstanden waren!

|etzt, nachdem Sie sich lUberlegt haben, wie lhr Charakter in
den Schatten landete, kénnen Sie das Regelwerk herauskramen
und ihre Werte festlegen. Die logische Zuweisung fiir Charakter
A wdre Prioritdt A fiir Ressourcen, B fiir Fertigkeiten und C flr
Attribute. Sie hat wahrscheinlich nicht gerade wenig militarische
Cyberware, Sachen wie Headwarefunk, Cryptoschaltkreise und
dhnliche Komm-Tech. Ihre Fertigkeiten liegen vor allem im Be-
reich militarische Hubschrauber, Flugzeuge, Drohnen und T-Birds
und umfassen auch Taktik und vielleicht auch Fihrung, jedoch
nur minimale Selbstverteidigungs-Fertigkeiten, denn sie wurde
nicht dazu ausgebildet, auBerhalb ihres Fahrzeuges zu operie-
ren. Ihre Connections stammen hauptsachlich aus den Berei-
chen Konzern und Militdr.

Die Prioritdten fiir Charakter B, das ehemalige Go-Gang-Mit-
glied, werden vielleicht am besten als Attribute A, Ressourcen B
und Fertigkeiten C zugewiesen. Ihre einzige Cyberware ist mog-
licherweise die Riggerkontrolle, vielleicht hat sie noch einen
Sporn oder eine Smartverbindung oder andere persénliche Ver-
teidigungscyberware, die ihr hilft, in den StraBen zu iiberleben.
Ihre Fahrzeugfertigkeiten drehen sich um Autos und Motorra-
der, wobei sie von groBeren und teureren Fahrzeugen weniger
Ahnung hat. Sie besitzt jedoch bessere personliche Verteidi-
gungsfertigkeiten als Charakter A, da sie sich in ihrer Jugend
mehr auf sich selber als auf Kollegen verlassen musste. lhre Con-
nections umfassen Gang, Yakuza und andere Straflenleute und -
gruppierungen.

Nachdem Sie die Werte lhres Charakters festgelegt haben, kdn-
nen Sie dessen Personlichkeit bestimmen, basierend auf der Le-
bensgeschichte. Das mag nicht besonders wichtig erscheinen,
aber die Personlichkeit ihres Charakters legt fest, wie er oder sie
in bestimmten Situationen agiert und reagiert. Zum Beispiel

wiirde Charakter As militarischer Hintergrund fiir eine diszipli-
nierte, lehrbuchhafte Mentalitdt sorgen — manchmal handelt sie
sogar etwas zu sehr schematisch und unflexibel. Als Runnerin
will sie klar definierte Ziele und ist nur widerstrebend bereit,
widhrend eines Runs die Plane zu dndern. Sie hat kein Verstand-
nis fiir Plinderungen, Streitigkeiten im Team und anderes un-
professionelles Verhalten — sie erwartet, dass die anderen Team-
mitglieder die gleiche professionelle Disziplin aufbringen wie sie.
Sie ist bereit, Befehle zu geben oder auszufiihren.

Charakter Bs Kindheit auf der StraBe hat sie unabhdngig, wil-
lensstark und stur gemacht. Charakter B ist weniger diszipliniert
als Charakter A, aber dafiir flexibler und in der Lage, sich spon-
tan verdnderten Situationen anzupassen. Es ist weniger ihr Ding,
geduldig im Lastwagen zu warten und die Drohnen zu lenken,
wadhrend der Run im vollen Gange ist.

DER HIMMEL IST DIE GRENZE

Dieses Hintergrund-orientierte Herangehen an die Charakterer-
schaffung illustriert eine der Starken des Shadowrun-Charakter-
systems — es wird nicht durch Charakterklassen eingeschrankt.
Wdhrend andere Rollenspielsysteme abgegrenzte Charakterklas-
sen vorweisen, die nur eingeschrankt kombiniert werden kon-
nen, sind beim Charaktererschaffungssystem von Shadowrun
dem Spieler nur durch seine eigene Vorstellungskraft Grenzen
gesetzt. Im vorangegangenen Beispiel kombiniert Charakter A
die Archetypen Riggerin, Ehemaliger Konzernmann und Ehe-
maliger Armeeoffizier, wahrend Charakter B die Riggerin mit dem
Gangmitglied kombiniert. Da Shadowrun-Charaktere nicht durch
Klassen eingeschrankt sind, kénnen sie jede Fertigkeit oder Fa-
higkeit haben, die die Spieler wollen und der Spielleiter erlaubt.
Tatsdchlich kombinieren die besten Shadowrun-Charaktere, wie
auch die interessantesten realen Menschen, viele verschiedene
‘Rollen’ zu einem abgerundeten Ganzen.

Die Archetypen in Shadowrun 3.01D (SR3.01D) und den Re-
gelerweiterungen reprdsentieren einige der wichtigsten Charalk-
tertypen dieser Spielwelt. Sie sind Beispiele, nicht mehr. Sie er-
lauben unerfahrenen Spielern, sich in das Spiel zu stiirzen und
Spab zu haben, ohne sich stundenlang mit Charaktererschaffung
zu beschdftigen, aber es sind im Grunde eindimensionale Cha-
raktere — was sie weniger interessant macht als Charaktere, die
von Spielern erschaffen werden. Also zdgern Sie nicht, die Ar-
chetypen und bekannten Stereotypen hinter sich zu lassen, wenn
Sie einen Shadowrun-Charakter erschaffen — Vielfalt ist die Wiir-
ze des Lebens, und ein einzigartiger, reichhaltiger Charakter wird
flir alle Mitspieler eine Bereicherung sein.

Denken Sie zum Beispiel einmal Gber die Moglichkeiten nach,
die ein Detektiv hat, der gleichzeitig Magier ist. Stellen Sie sich
das Potential eines Geheimnisse witternden Schlangenschama-
nen vor, der gleichzeitig Nachrichtenreporter ist; einen Hai-Scha-
manisten-Killer; oder einen Decker, der soviel Gefallen an sei-
nem ‘Drei Musketiere'-Realitétsfilter findet, dass er tatsdchlich
ein guter Degenfechter wird. Lassen Sie lhrer Phantasie freien
Lauf. Eine einfallsreiche Hintergrundgeschichte erdffnet vielfdl-
tige Moglichkeiten — und es macht auch mehr Spaf, als einen
Charakter nur um einen Satz von Werten herum aufzubauen.

Die Hintergrund-orientierte Charaktererschaffungsmethode
kann obendrein Dutzende von Ideen liefern, wie die Charaktere
in ein Abenteuer involviert werden. Angenommen in lhrer Grup-
pe gibt es einen Magier, der eine kleine Schwester hat. Die schein-
bar alltdgliche Konzernextraktion, in die lhr Team verwickelt ist,
kann plétzlich viel interessanter sein, wenn der biotechnische
Ingenieur, der das Objekt der Extraktion ist, zufdllig gerade an
einem Heilmittel fiir die mysteriése Krankheit arbeitet, an der
die Schwester des Magiers leidet. Oder vielleicht gibt es in lhrer
Spielrunde einen StraBenschamanen, der ein kleines Gebiet der
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Barrens zu seinem urbanen Protektorat erkldrt hat. Wenn ein
Megakon die Gegend aufkauft und die Abreibagger kommen,
um Platz fiir neue Wohnbl6cke zu schaffen, wird der Schamane
dann versuchen, um seine Schutzzone zu kdmpfen, oder wird er
versuchen, ‘seine’ Leute woanders hinzufithren? Und werden
die anderen Charaktere seines Teams ihm helfen?

Diese Art von Abenteuern kann eine erfrischende Abwechs-
lung zu den {blichen von Schiebern arrangierten Jobs bringen
und den Spielercharakteren Méglichkeiten eréffnen, direkter auf
die Spielwelt einzuwirken. Wenn die Spieler interessante Hin-
tergrundgeschichten zu ihren Charakteren finden, sind sie nicht
allein vom Spielleiter abhdngig, um interessante Runs aufzutun,
Die Personlichkeiten und Motive der Charaktere und wichtige
Ereignisse in ihrem Leben kénnen Abenteuer hervorbringen und
flir ein vielfdltigeres, weniger vorhersagbares Spiel sorgen.

WAS MAN BEDENKEN SOLLTE

Die Spielleiter legen das Verhdltnis jedes Charakters zum Rest
der Shadowrun-Welt fest, sobald das Spiel beginnt, daher soll-
ten Spieler und Spielleiter bei der Charaktererschaffung zusam-
menarbeiten. Dadurch wird verhindert, dass die Spieler ihren
Spielleiter mit Charakterelementen liberraschen, die letztere nicht
in ihrer Kampagne haben wollen, auBerdem verringert das die
Chance, dass der Spielleiter einen Charakter, den ein Spieler er-
schaffen hat, nicht zuldsst.

DER LETZTE SCHLIFF

Wenn die Zahlenwerte schlieBlich stehen, sollten Sie Ihrem Cha-
rakter durch einen biographischen Abriss den letzten Schliff ge-
ben. AnschlieBend kann der Spielleiter den Charakter in das Spiel
einfiihren.

Ein biographischer Abriss fasst all die Informationen Gber den
Hintergrund zusammen, den Sie fiir Ihren Charakter erschaffen
haben. Erzéhlen Sie dem Spielleiter so viel wie méglich tber
lhren Charakter. Das ist die Gelegenheit fiir Sie, herumzuspin-
nen. Es ist Ihr Charakter, also kann er jede Geschichte haben, die
Sie ihm geben wollen — keine Regeln, Priorititen oder Werte,
um die Sie sich sorgen missten. Und wieder einmal ist es eine
gute Idee, von den Zwanzig Fragen beginnend auf dieser Seite
auszugehen.

Wenn Sie schlieBlich einen Charakter aus Fleisch und Blut vor
sich haben, kann der Spielleiter sich iiberlegen, wie der neue
Runner in das Spiel eingefiihrt werden soll. Eine Geschichte, bei
der der Charakter seine Stdarken und Schwachen demonstrieren
kann, ist eine interessante, glaubwiirdige Einfiihrung, vor allem,
wenn diese Geschichte auch den anderen Charakteren eine
Méglichkeit bietet, sich zu profilieren, Die Geschichte sollte auch
Situationen enthalten, in denen die Charaktere gezwungen sind,
zusammenzuarbeiten. Unter Integration neuer Teammitglieder
auf Seite 88 finden Sie Vorschldge, wie neue Runner in beste-
hende Gruppen eingefiihrt werden kénnen.

ZWANLZIG FRAGEN

Bei der Erschaffung eines Charakters empfehlen wir [hnen, sich
die folgenden Zwanzig Fragen zu stellen, um einige Details aus-
zuarbeiten. Wir sind dabei davon ausgegangen, dass einige
grundlegende Gesichtspunkte — Geschlecht, Rasse, magische Be-
gabung usw. — bereits geklart sind. Diese grundlegenden Cha-
rakterelemente sind flir den Erschaffungsprozess wichtig und
sollten daher vor der Erschaffung entschieden werden.

Die folgenden Fragen miissen keineswegs in der angegebe-
nen Reihenfolge abgearbeitet werden; beginnen Sie ruhig mit
einer Frage, zu der lhnen eine spontane Antwort einféllt, und
beschéftigen Sie sich dann nach und nach mit den restlichen
Fragen.

Woher stammt lhr Charakter?

Diese Frage soll lhrem Charakter einen sozialen Hintergrund ver-
schaffen. Die Antwort soll zudem als Rahmen fiir die Beantwor-
tung einiger anderer Fragen dienen. Seien Sie genau. Nennen
Sie nicht einfach eine Stadt oder ein Land, sondern geben Sie
die genaue Gegend an. Zwei Charaktere, die in Seattle aufge-
wachsen sind, kénnen aus voéllig unterschiedlichen sozialen
Umfeldern stammen; der eine mag in den Barrens um sein Uber-
leben gekdmpft haben, wahrend der andere aus der behiiteten
Konzernstruktur der Renraku-Arkologie (vor dem . Zwischenfall*
...) kommt. Verwenden Sie New Seattle und anderes Quellen-
material, um mehr Gber bestimmte Stadtviertel oder Lokalitdten
zu erfahren.

Hat |hr Charakter eine Familie?

Dies ist eine wichtige Frage, die oft im Rollenspiel vernachlis-
sigt wird. Eine Familie kann sehr wichtig fiir das Bild eines Cha-
rakters sein. Stellt [hre Familie Anforderungen an Sie und lhre
Zeit? WeiB Thre Familie, dass Sie in den Schatten laufen, oder
haben Sie sich so sehr von lhren Verwandten entfremdet, dass
Sie nicht einmal mit ihnen reden? Sind Sie mit bestimmten Vor-
stellungen und Uberzeugungen groBgeworden, haben sich jetzt
jedoch dagegen gewendet? Arbeiten womdglich Verwandte von
lhnen bei der Gegenseite (vielleicht ein Onkel bei LoneStar) oder
bringt Ihr Lebensstil lhre Familie gar in Gefahr?

Eine andere Uberlegung ist die Frage, ob Ihr Charakter jemals
verheiratet war oder sogar Kinder hat. Wenn ja, wo sind sie jetzt?
Hat lhr Charakter zur Zeit eine Beziehung? Mehrere Beziehun-
gen? Ist er oder sie auch ein Runner? Wie wirkt sich Ihre Karriere
auf diese Beziehung aus?

Hat Ihr Charakter einen ethnischen Hintergrund?

Die Antwort auf diese Frage hangt mit den obigen Fragen zu-
sammen. Die Volkszugehdrigkeit Ihres Charakters wirkt sich stark
auf seinen kulturellen Hintergrund aus. Sind Sie in einem frem-
den Land aufgewachsen oder waren lhre Eltern Einwanderer?
Sind Sie in einem kulturell eigenstindigen Umfeld aufgewach-
sen oder haben Sie den Lebensstil Ihrer jetzigen Umwelt ange-
nommen? Die UCAS sind noch immer ein kultureller Schmelz-
tiegel, und Ihr ethnischer Hintergrund sollte sich in der Regel
auf Ihre Lebensgeschichte und Ihr Aussehen auswirken, ebenso
darauf, wie Sie von anderen gesehen werden. Trotz der Auswir-
kungen des Erwachens existieren ethnischer Rassismus und Vor-
urteile in manchen Gegenden immer noch, wenn sie auch ge-
genlber metamenschlichen Ressentiments an Bedeutung verlo-
ren haben.

AUSSERE ERSCHEINUNG

Wie sieht lhr Charakter aus?

Uberlegen Sie sich eine Kurzbeschreibung der kérperlichen Er-
scheinung lhres Charakters, inklusive Gréfe und Gewicht und
Farbe von Haut, Augen und Haar (soweit vorhanden). Sind Sie
ein ungewdohnlich grober Zwerg oder ein Troll, der so kleinwiich-
sig ist, dass er fast wie ein Ork aussieht? Sind Sie athletisch und
gut gebaut oder untergewichtig und diirr? Die Beschreibung
des Aussehens umfasst sowohl das natirlich Erscheinungsbild
Ihres Charakters als auch alle sichtbaren Modifikationen wie Cy-
berware, Tatowierungen, Piercings, Narben usw. Was ist mit dem
grinen [rokesenschnitt... oder den maBgefertigten Marken-Cy-
beraugen? Sind diese Merkmale individuelle Kennzeichen? Se-
hen Sie einem beriihmten Simstar dhnlich oder erschauern an-
dere unter [hrem stdhlernen Blick?
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Wie kleidet sich Ihr Charakter?

Nach der Beschreibung des Kérpers wird es Zeit, Ihren Charak-
ter anzuziehen. Was ist der Stil Ihres Charakters? Hat er iiber-
haupt einen? Sind Sie modisch immer auf dem neuesten Stand
oder sind Syntho-Jeans und ein ,,Skuzzy and the Gonzos“-T-Shirt
das einzige, was Sie jemals tragen? Tragen Sie , Arbeitskleidung*
in den Schatten und motzen Sie sich auf, wenn Sie soziale Ver-
pflichtungen wahrnehmen? Ressourcen und Lebensstil lhres Cha-
rakters wirken sich natlirlich entscheidend auf seine Kleidung
aus. Ein Stammesangehdriger der Salish-Sidhe wird sich héchst-
wabhrscheinlich ganz anders kleiden als eine StraBenratte aus den
Barrens oder ein Charakter, der in den wohlhabenden Magnolia
Bluffs aufgewachsen ist.

Hat lhr Charakter irgendwelche korperlichen Besonderheiten?
Im Kapitel Gaben und Handicaps (S. 17) finden Sie einige még-
liche kérperliche Besonderheiten fiir Inren Charakter, es gibt je-
doch noch eine ganze Reihe weiterer spezieller Gewohnheiten
oder ,Macken®, mit denen Sie lhren Charakter ausstatten kén-
nen. Kaut Ihr Charakter oft auf Haarstrdhnen oder Fingernigeln
herum, oder kratzt er sich oft und gerne an unanstdndigen Stel-
len? War seine Nase gebrochen und ist schief zusammengewach-
sen? Woher hat Ihr Charakter all diese Narben? Es gibt viele
korperliche oder kosmetische Handicaps, die nur geringe oder
gar keine Auswirkungen auf das Rollenspiel haben, wie zum
Beispiel Hinken, Zuckungen, Stottern oder fehlende Finger.

FERTIGKEITEN, ATTRIBUTE UND RESSOURCEN

Wo hat Ihr Charakter seine Aktionsfertigkeiten erlernt?

Da dies die Fertigkeiten sind, die ein Shadowrunner am haufig-
sten einsetzt, sollten Sie sich iberlegen, wo Ihr Charakter ge-
lernt hat, zu decken, Bomben zu legen, Waffen abzufeuern, Zau-
ber zu wirken usw. Wann wurde [hr Charakter ausgebildet? Von
wem und unter welchen Umstdnden? Hat der Charakter mit die-
sen Personen oder Orten immer noch etwas zu tun?

Wo hat Ihr Charakter seine Wissensfertigkeiten erlernt?
Diese Fertigkeiten geben lhrem Charakter Tiefe und eine per-
sonliche Geschichte, daher ist es wichtig, sich zu tiberlegen, wo-
her der Charakter soviel lber elfische Weine oder (iber Psycho-
logie weiB. Jede Kategorie von Wissensfertigkeiten (Akademie,
Hintergrund, Interessen, Sechste Welt und StraBe) hat eine ei-
gene Geschichte, wie der Charakter an dieses Wissen gelangt
ist. Beschreibungen, wann, wo und wie [hr Charakter diese Din-
ge gelernt hat, ebenso die Lehrer und die ndheren Begleitum-
stinde kdénnen Einblick in die Lebensgeschichte lhres Charak-
ters geben.

Woher hat Ihr Charakter seine Spielzeuge?

Ihr Charakter beginnt das Spiel mit bereits vorhandenen Res-
sourcen (Ausriistung, Cyberware, Connections usw.). Wie der
Charakter an diese Ressourcen gekommen ist, ist ein Teil seiner
Lebensgeschichte, von jedem Stiick Cyberware bis zu jeder ein-
zelnen Patrone. Wie hat lhr Charakter das Geld fiir jenes Implan-
tat verdient? Schuldet er noch irgendjemandem etwas fiir den
+Gefallen” oder war es ein Geschenk von Daddy zur Volljihrig-
keit? Vielleicht hat der Charakter eine interessante Vorgeschich-
te beim Militidr oder Sicherheitsdienst und ist erst seit kurzem in
den Schatten. Jeder Ausriistungsgegenstand kann mit einer ei-
genen Geschichte verbunden sein. Vielleicht war die Ares Pre-
dator ein Geschenk von lhrem Vater, dem Gangsterboss, oder
die Panzerjacke hat Ihr Bruder getragen, damals, als er von Ren-
rakus Red Samurai umgelegt wurde.

Wo lebt Thr Charakter?

Die Wahl eines Lebensstils allein ist schon ein Stiick Hintergrund.
Sind Sie reich genug, sich einen Oberschicht-Lebensstil zu lei-
sten, laufen aber trotzdem in den Schatten? Warum? Wo genau
wohnen Sie? Haben Sie einen Unterschlupf in den Barrens? War-
um gerade da? Leben Sie in einer Z-Zone, wo jeder Tag ein
Abenteuer fir sich ist? Wie kommen Sie jeden Tag dahin? Wie
werden Sie mit den Gangs und anderen urbanen Raubtieren fer-
tig? Sind Sie der einzige Troll in einem Elfenviertel? Wie ist |hr
Verhadltnis zu den Nachbarn?

Wer sind die Connections lhres Charakters?

Die Connections werden zwar vom Spielleiter gefiihrt, doch bei
der Erschaffung liegt alles an lhnen. Jede Connection, die Sie
widbhlen, sollte zum Hintergrund lhres Charakters passen. Wie
haben Sie sie kennen gelernt? Ist die Beziehung rein geschéft-
lich oder teilen Sie gleiche Interessen? Treffen Sie sich jeden
Freitag in der Kneipe an der Ecke? Beschreiben Sie auch einige
markante Merkmale der Personlichkeit Ihrer Connections. Ist sie
eine skrupellose Polizistin, die etwas gegen Sie in der Hand hat?
Ist er ein begeisterter Urban-Brawl-Fan? Stufe-2-Connections
verdienen besondere Aufmerksamkeit, da sie eine wichtige Rol-
le im Leben lhres Charakters spielen sollten. Warum sind Sie so
eng befreundet? Hatten Sie friiher eine Beziehung? War sie lhre
Lehrerin?

Wer sind die Feinde Ihres Charakters?

Wenn Sie die Regeln flir Feinde (S. 68) verwenden, so basieren
diese ebenfalls auf Ihren Ressourcen. Feinde kdnnen interessan-
te Griinde fiir Ihr Dasein als Shadowrunner abgeben, aber auch
gute Begriindungen fiir den Besitz bestimmter Ausriistungsge-
genstdnde oder fir beliebige andere Hintergrundinformationen
liefern. Die Persénlichkeiten Ihrer Feinde sollten genauso ausge-
arbeitet sein wie die Ihrer Connections.

Wie hat [hr Charakter zaubern gelernt?

Dies ist eine spezielle Frage, die sich ein Erwachter Charakter
stellen sollte. Da Magie eine sehr individuelle Sache ist und To-
tems sich ja sogar selbst ihre Schamanen aussuchen, ist es sehr
wichtig, festzulegen, wie ein Charakter von seinen Fihigkeiten
erfahren hat und wie er ihren Gebrauch erlernt hat. Im Falle ei-
nes Schamanen sollten Sie Giberlegen, was das Totem fiir lhren
Charakter bedeutet und wie er in die Ziele und Pline des To-
tems passt.

Doch auch wenn lhr Charakter weltlich ist, sollten Sie sich zu-
mindest Gberlegen, wie seine Einstellung der Magie gegeniiber
ist. Ist sie ihm unheimlich? Ist er neidisch, dass er nicht diese
coolen Feuerbille schleudern kann? Hat er falsche Vorstellungen
von der Wirkungsweise der Magie, ist er abergldubisch, tragt er
Amulette und Hasenpfoten?

PERSONLICHKEIT

Was sind die Vorlieben und Abneigungen Ihres Charakters?
Jeder hat Vorlieben und Abneigungen, und nichts gibt einen bes-
seren Hintergrund oder Aufhdnger fiir Rollenspielsituationen ab,
als sich einige fiir den eigenen Charakter auszudenken. Das kann
in der Intensitdt von einfachen Abneigungen bis hin zu schwe-
ren Schldgen reichen, die lhrem Charakter das Herz brechen oder
ihn vor Wut schdumen lassen. Sie kénnen ernst oder lustig sein.
Hassen Sie Aztechnology, weil der Konzern BTLs in lhrer Stadt
verkauft und Ihr Vater ein Chiphead ist? Oder sind Sie so ein
fanatischer Anhadnger der Tacoma Timberwolves, dass Sie sich
bei Shadowruns aus dem Staub machen, um ja das Spiel nicht
Zu verpassen?
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Wie sieht der Ehrenkodex Ihres Charakters aus?

Ein Ehrenkodex in den Schatten? Nun, jeder Charakter sollte eine
Grenze haben, die er nicht tiberschreitet. Wetwork? Extraktio-
nen? Zieht lhr Charakter nicht-tédliche Technologien vor, oder
liebt er es, Konzernbubis umzupusten? Wenn lhr Charakter un-
moralisch ist — wie ist er so geworden? Was hat ihm die Mensch-
lichkeit geraubt?

Diese Frage betrifft ebenso weitere Themen, die mit persdnli-
cher Moral zu tun haben: Cyberware, Sex, Umweltschutz, Li-
gen, Stehlen, Freie Geister, Ghule usw. Dabei kann es sich um
Fragen des tdglichen Lebens handeln (Steuern zahlen) oder spe-
ziellere Fragen, die vielleicht nie aktuell werden (Organschmug-
gel).

Siehe auch die Regeln zur unmoralischen Kampagne auf S. 80.

Hat Ihr Charakter Ziele?

Haben Sie beschlossen, in den Schatten zu laufen, bis der Hu-
manis Policlub nicht mehr existiert? Oder nur solange, bis Sie
sich diese Insel in den Kleinen Antillen leisten kdnnen? Vielleicht
wollen Sie einfach nur sicherstellen, dass lhre kleine Schwester
auf eine gute Schule gehen kann, wo sie lernt, das Beste aus
ihren magischen Fahigkeiten zu machen. Persénliche Ziele defi-
nieren die Lebenseinstellung eines Charakters, kénnen aber auch
AnstoB fiir zuktnftige Abenteuer sein. Die Ziele eines Charak-
ters kénnen sich durch bestimmte Ereignisse wahrend des Spiels
dndern. Moglicherweise wird er in bitteren Zynismus oder
schwierige Selbstfindungsversuche getrieben, wenn er seinen
urspriinglichen Pfad verlasst.

Hat Ihr Charakter bestimmte (berzeugungen?

Sind Sie ein radikaler Anarchist? Sind Sie ein Ultrakonservativer,
der liberzeugt ist, dass dringend etwas wegen des Native-Ame-
rican-Nations-,,Problems* unternommen werden sollte? Glauben
Sie, dass die UCAS-Kons besser sind als die Japanokons? Sind
Drachen das absolut Tollste fiir Sie? Glauben Sie, dass Magie das
Werk einer unheilvollen Wesenheit ist, mit dem Ziel, die Welt zu
kontrollieren? Welche religidsen oder philosophischen Vorstel-
lungen hat lhr Charakter und hédngt er irgendwelchen Sekten,
Policlubs oder Geheimgesellschaften an?

Hat Ihr Charakter persdnliche Macken?

Sind Sie antisozial? Arrogant? Rechthaberisch? Pessimistisch?
Abergldubisch? Gefiihlskalt? Stressanfdllig? Paranoid? Suchen Sie
sich eine oder zwei Wesensziige aus und iiberlegen Sie sich eine
Geschichte, wie Ihr Charakter so geworden ist, wie er ist.

DAS SCHATTENLAUFEN

Warum ist Ihr Charakter Shadowrunner geworden?

Die Antwort kann einfach der Uberlebensinstinkt sein oder eine
komplexe psychologische Begriindung. Die Schatten sind fir die
einen ein Gefdngnis und fiir andere eine Welt unbegrenzter Még-
lichkeiten. Geht es lhnen darum, sich einen Ruf zu schaffen?
Kdmpfen Sie im Namen der Rechtlosen gegen die Megakons?
Oder sind Sie einfach nur ein gewalttdtiger Spinner mit der Gier
nach Abenteuern und vielleicht einem unbewussten Todes-
wunsch?

Wie sieht lhr Charakter seine Rolle als Shadowrunner?

In den Schatten zu laufen, ist eine Sache; es auch zu mégen, ist
etwas ganz anderes. GenieBt Ihr Charakter den Rausch der Ge-
fahr oder lebt er stiandig in der Angst, gefasst zu werden? Stei-
gen Ihnen Ihre Erfolge zu Kopf oder nehmen Sie sie als selbst-
verstandlich hin? Vielleicht ist Ihr Charakter der Meinung, dass
der Zweck die Mittel heiligt oder dass die Schatten eine heilsa-
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me Notwendigkeit in der kranken Gesellschaft der Sechsten Welt
sind. Vielleicht hasst Ihr Charakter die Schatten und alle Schat-
tenldufer, steckt aber in einer Situation, in der er keine Wahl hat,
wenn er liberleben und dorthin zuriickkehren will, wo er her-
kommt ... ins Tageslicht des normalen Lebens.

AUFBAUPUNKTESYSTEM
ZUR CHARAKTERERSCHAFFUNG

Das Aufbaupunktesystem gestattet den Spielern groBe Flexibili-
tit bei der Erschaffung von Charakteren. Dieses System basiert
auf einer einfachen Voraussetzung: Statt der Gblichen Prioritdten
— A, B, C, D und E - teilt der Spielleiter den Spielern Aufbau-
punkte zu. |eder Spieler kann dann diese Aufbaupunkte dazu
verwenden, Rasse, Magie, Attribute, Fertigkeiten und Ressour-
cen flir seinen Charakter zu kaufen. Die Tabelle Aufbaupunkte
auf S. 14 enthalt die Kosten fiir die einzelnen Aspekte.

Abgesehen von diesen Aufbaupunktekosten werden Charak-
tere genauso generiert, wie beim normalen Designprozess von
Shadowrun (SR3.01D, S. 52) auch. Alle dort aufgefiihrten Ein-
schrankungen gelten auch hier. Zum Beispiel sollte kein Charak-
ter das Spiel mit einem Ausristungsgegenstand beginnen, des-
sen Verfiigbarkeit Gber 8 liegt, und die Kosten fiir Fertigkeiten
sind immer noch abhdngig vom zugeordneten Attribut (siehe
Fertigkeiten, SR3.01D, S. 56).

Auch wenn er dieses System benutzt, kann der Spielleiter wei-
tergehenden Einfluss auf die Charaktererschaffung nehmen, in-
dem er Obergrenzen fiir Attribute und Fertigkeiten festlegt. Durch
Erhéhung oder Senkung der gesamten Aufbaupunkte kann der
Spielleiter die Durchschnittsstarke der Charaktere justieren. Die
Aufbaupunkte bieten librigens eine interessante Moglichkeit, eine
Art ‘Vorgabesystem' einzurichten. Zum Beispiel kénnte der Spiel-
leiter die Aufbaupunkte fiir erfahrene Spieler verringern - und
so das Spiel fiir sie zu einer groBeren Herausforderung machen
— und unerfahrenen oder neuen Spielern mehr Aufbaupunkte
zuteilen.

Wir empfehlen eine Zuteilung von 120 Aufbaupunkten. Be-
achten Sie, dass die meisten Archetypen in SR3.01D Aufbau-
punkte in Hohe von etwa 123 Punkten haben.

Wenn der Spielleiter dies zuldsst, konnen Charaktere auch Auf-
baupunkte aufwenden, um sich Gaben zuzulegen, oder mehr
Aufbaupunkte bekommen, indem sie Handicaps in Kauf neh-
men (siehe Gaben und Handicaps, S. 15). Wir empfehlen aber,
dass es den Spielern nicht erlaubt sein sollte, mehr als 6 Aufbau-
punkte auf diese Weise zu bekommen, bzw. auszugeben.

Weitere Regeln, wie Sie Otaku als Spielercharaktere erstellen
kénnen, finden Sie im Quellenbuch Matrix ab S. 133. Regeln fiir
Ghule und Gestaltwandler stehen auf den Seiten 32 sowie 34
dieses Buches.

Anton und Jenny entscheiden sich, neue Charaktere zu
generieren. Anton mdéchte gern entweder einen Mafiaschld-
ger oder einen Konzern-Bodyguard spielen. Grundsdtzlich
hdtte er Interesse daran, einen Typen zu spielen, der dafiir
bezahlt wird, dass er rumsteht, bedrohlich aussieht und ge-
legentlich mal ein paar Leute vermdébelt oder zusammen-
schieB3t. Er entscheidet sich fiir einen ehemaligen Konzern-
mann, der nun als Gorilla fiir einen Unterweltboss arbeitet.
Jenny dagegen hdtte lieber einen etwas esoterischeren Cha-
rakter, jemand, der dunkel, unheimlich und zurlickgezogen
ist, aber trotzdem einen gewissen Nutzen fir ein Shadow-
runner-Team darstellt. Sie mag Magie, mdéchte aber keinen
Zauberwerfer spielen, also entscheidet sie sich fir einen Ghul-
Adepten. Nachdem sie sich die Ghulregeln angesehen hat,
weil sie, dass sie zundchst einen normalen Charakter gene-
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rieren, und danach die
Modifikationen fir die
Transformation zum
Ghul machen muss.

Der Spielleiter der bei-
den gibt ihnen 123
Punkte, um damit ihre
Charaktere nach dem
Aufbaupunktesystem zu
erstellen.

RASSE

Sollte ein Spieler einen
Ghul- oder Otaku-Charak-
ter spielen wollen, muss er
die entsprechenden Punk-
tekosten bezahlen (10 flr
einen Ghul, 30 fir einen
Otaku), und zwar zusdtz-

Vollzauberer

lich zu den Kosten fir die Aspektzauberel
Rasse. So kostet zum Bei- Adept

spiel ein Troll-Otaku 40 e
Punkte. Metavarianten Amhm

(siehe S. 37) kosten 5 Auf-
baupunkte zusatzlich zu
den Kosten flir den Meta-
typus, auf dem die Varian-
te basiert. Ein Zyklop wiir-
de zum Beispiel 15 Punk-
te kosten (10 far Metaty-
pus Troll, +5 fiir die Meta-
variante Zyklop).

Der Spielleiter kann die
Aufbaupunkte fir ver-
schiedene Metamen-
schenrassen variieren. Ein
mogliches Beispiel dafir
wdre: Menschen 2 Punk-
te, Zwerge 5, Orks 7, EI-
fen 8 und Trolle 11.

Anton entscheidet sich fir einen normalen Menschen,
denn als solcher ist er besser in der Lage, unerkannt in der
Menge abzutauchen. Er gibt also O Aufbaupunkte fir die
Metamenschenrasse aus.

Jenny hdtte dagegen einen etwas rauheren Charakter, je-
mand, der seit frithester Kincheit ein recht hartes Leben hatte.
Sie entscheidet sich fiir einen Ork, der zum Ghul geworden
ist. Sie zahlt also 5 Aufbaupunkte fiir den Metatypus Ork,
und 10 weitere fiir den Ghul. Das reduziert ihre ibrigge-
bliebenen Punkte auf (123 — 15 =) 108.

MAGIE

Wenn die Aufbaukosten fiir magische Fahigkeiten gesenkt wer-
den, wird das die Spieler ermutigen, mehr magiebegabte Cha-
raktere zu erschaffen, andererseits wird eine Erhéhung der Ko-
sten eher fir weniger Magiecharaktere sorgen.

Vollzauberer erhalten bei der Erschaffung automatisch 25 Kraft-
punkte, genau wie in SR3.01D. Nach den gleichen Regeln be-
kommen Aspektzauberer 35 Kraftpunkte. Zusdtzliche Kraftpunkte
kénnen dann wahrend der Charaktererschaffung fiir 25.000 Nuy-
en pro Punkt erworben werden, bis zu einem Maximum von
insgesamt 50 Punkten. Die Spieler kébnnen auch auf eine gewis-
se Anzahl Kraftpunkte verzichten, um so zusdtzliche Aufbaupunk-

45 (zusatzlich zur Rasse)
410 (zusatzlich zur Rasse)
430 (zusétzlich zur Rasse)

25 (Kraftpunkte g!ek:h Magiestufe)
: 1 Attributspunkt pro 2 Aufbaupunkte,

1 Fertigkeitspunkt pro 1 Aufbaupunkt,

te zu bekommen. Fir je-
weils 5 Kraftpunkte erhal-
ten sie auf diese Weise |
Aufbaupunkt.

Adepten bekommen
Kraftpunkte in Hohe ihres
Magieattributes, mit de-
nen sie sich ihre Adepten-
Y krifte ,kaufen” kénnen.

2 Alle Standardregeln zu

10 Kraftpunkten fir Adepten-
krafte und Zauber aus
SR3.01Dsind nach wie vor
glltig, wenn dieses Sy-
25 stem angewandt wird.

Beachten Sie bitte, dass
Otaku keinerlei Aufbau-
punkte fir Magie aufwen-

30 (25 Kraftpunkte) B mnen

25 (35 I(raftppnkte)

Antons Charakter ist
weltlich, also ignoriert er
alles, was mit Magie zu
tun hat. Jenny hingegen
wirde gern einen
Adepten spielen, also
gibt sie weitere 25
LB Punkte aus, was die
0 Restsumme auf (108 -
25 =) 83 reduziert. Als

_‘% Adept kann sie nun 6

Kraftpunkte fir Adep-
15 tenkrdfte zur Verfiigung.
20 Allerdings verliert sie ei-
25 nen davon, wenn der
30 Charakter zum Ghul

wird, wenn sie sich nicht

entscheiden solite, die-

sen mit einem Geas zu
belegen (siehe Schattenzauber 3.01D, 5. 31).

ATTRIBUTE

Fur jeweils 2 Aufbaupunkte bekommt der Charakter | Punkt fir
seine Attribute. Alle Regeln im Abschnitt Attribute (SR3.01D, S.
55) sind auch in diesem Falle zu beachten. Wir empfehlen, dass
Anfangercharaktere bei der Generierung nicht mehr als 60 Auf-
baupunkte fiir ihre Attribute ausgeben sollten (inklusive der Punk-
te, die durch Handicaps dazu gewonnen werden).

Anton méchte, dass sein Charakter ein handfestes Grund-
gerlst erhdlt, also pumpt er satte 60 Punkte in seine Attri-
bute, was ihm 30 Punkte zur Verteilung auf die Attribute
einbringt. Er maximiert die kérperlichen Attribute und setzt
jedes davon auf 6, dies kostet 18 Punkte. Auch wenn er nur
ein Schldger ist, muss er nicht zwangsldufig ddmlich sein,
also teilt er 5 Punkte fiir die Intelligenz zu. Charisma ist nicht
so schrecklich wichtig fiir seinen Job, also reicht hier ein Wert
von 3. Die restlichen 4 Punkte gehen auf die Willenskraft.
Anton hat nun noch (123 - 60 =) 73 Punkte ubrig.

Jenny muss mit ihren Aufbaupunkten nun schon ein bis-
schen haushalten, sie gibt also nur 40 fiir Attribute aus (20
Attributspunkte). Sie denkt, dass Schnelligkeit fir einen
Adepten wichtig ist, also setzt sie diesen Wert auf 5. Stdrke
und Konstitution werden noch durch die Rassenboni erhéht,
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also investiert sie hier jeweils nur 1 Punkt. Die letzten 13
Punkte verteilt sie wie folgt: 5 auf Intelligenz und 3 auf Cha-
risma, denn sie weiB3, dass sie bei diesen Werten Abziige
durch die Rassenmodifikatoren bekommt. Auf diese Weise
hat sie noch 5 Punkte (ibrig, die sie auf die Willenskraft le-
gen kann.

Jenny hat nun noch 43 Aufbaupunkte ibrig. lhre Rassen-
modifikatoren als Ork betragen: +3 Konstitution, +2 Stdrke,
-1 Charisma, —1 Intelligenz. Die Ghul-Modifikatoren kom-
men hier noch nicht zum tragen. Als endgiiltige Werte er-
geben sich nach der Berechnung fiir Antons und Jennys
Charaktere:

Anton
Konstitution 6
Schnelligkeit 6]
Stdrke 6
Charisma 3
Intelligenz 5
4
6

Jenny

Willenskraft
Essenz
Magie
Reaktion

Ao WMANWULA

5, ]

FERTIGKEITEN

Fertigkeiten kosten einen Aufbaupunkte pro Stufe, bis hin zur
Héhe des zugeordneten Attributes. Jeder Fertigkeitspunkt ober-
halb dieser Grenze kostet 2 Aufbaupunkte. Maximal 60 Aufbau-
punkte kénnen aufgewendet werden, um Aktionsfertigkeiten zu
kaufen (inklusive der Punkte, die durch Handicaps dazu gewon-
nen werden).

Genau wie bei der Charaktererschaffung nach SR3.01D wer-
den die Punkte fiir Wissensfertigkeiten berechnet, indem die In-
telligenz des Charakters mit 5 multipliziert wird. Zusétzlich dazu
berechnen sich Sprachfertigkeitspunkte durch die Intelligenz mal
1,5. Wissens- und Sprachfertigkeiten kosten keine Aufbaupunk-
te.
Alle Regeln fiir die Zuteilung von Fertigkeitspunkten aus

SR3.01D (S. 56) finden auch hier Anwendung.

Der Spielleiter kann den Spielern erlauben, ihren Charakteren
zusitzliche Wissensfertigkeitspunkte zu kaufen, fiir die gleiche
Rate von 1 Fertigkeitspunkt pro Aufbaupunkt, genau wie bei
Aktionsfertigkeiten auch.

Otaku-Charaktere bekommen eine Anzahl freier Punkte gleich
der Summe ihrer mentalen Attribute geteilt durch 3 (aufgerun-
det) zur Verteilung auf ihre Kandle. Aktionsfertigkeitspunkte kon-
nen ebenfalls eingesetzt werden, um die Kandle zu erhéhen (das
ugeordnete Attribut ist Willenskraft). Allerdings kann kein Ota-

_ ku das Spiel mit Kanilen gréBer als 6, 5, 4, 3 und 3 beginnen.

Anton mdchte fiir seinen Charakter einen Haufen Cyber-
ware haben, also gibt er 48 Aufbaupunkte fiir Aktionsfertig-
keiten aus (somit hat er noch 25). Mit seiner Intelligenz von
5 bekommt er zudem noch 25 Punkte filir Wisssensfertigkei-
ten und 7 Punkte flir Sprachen.

Er entscheidet sich fiir die folgenden Aktionsfertigkeiten:
Auto 5, Computer 4, Cyber-Implantatwaffen 5, Einschich-
terung 5, Gebrduche 3, Heimlichkeit 4, Maschinenpistolen
5, Pistolen 6, Vlerhandlung 3 und Waffenloser Kampf 6. Weil
der Wert fiir Einschiichterung das zugeordnete Attribut tiber-
schreitet (Charisma von 3), muss er 2 zusétzliche Aufbau-
punkte fiir diesen Wert bezahlen. Bei den Wissensfertigkei-
ten entscheidet er sich fiir: Italienische Kiiche 4, Mafiage-

schdfte 5, Mafiapolitik 5, Sicherheitsprozeduren 5, Spreng-
stofftheorie 4 und Urban Brawl 2. Bei den Sprachen wihit er
Englisch 4 (Lesen / Schreiben 2) und Italienisch 2 (Lesen /
Schreiben 1). Als letzte Aktion spezialisiert er sich auf Ge-
brduche 2 (Unterwelt 4).

Jenny entscheidet sich, alle Aufbaupunkte bis auf 5 von
ihren restlichen 43 fir Fertigkeiten auszugeben, insgesamt
verteilt sie also 38 Fertigkeitspunkte. Mit ihrer Intelligenz
von 4 bekommt sie zudem noch 20 Wissensfertigkeitspunkte
und 6 Sprachfertigkeitspunkte.

Bei den Aktionsfertigkeiten sieht Jennys Auswahl wie folgt
aus: Athletik 6, Auren lesen 3, Biotech 4, Einschiichterung
3, Gebriuche 2, Heimlichkeit 5, Pistolen 3 und Waffenloser
Kampf 6. Weil einige davon die zugeordneten Attribute tiber-
schreiten, gibt sie jeweils 8, 3, 4, 4, 2, 5, 3 und 9 Punkte
aus. Als Wissensfertigkeiten legt sie sich zu: Abwasserkand-
le von Seattle 3, Biologie 4, Ghulverstecke 3, Magietheorie
4, Organhéndler 3, und Paracritter 3. Als letztes wdhlit sie
noch Englisch 5 (Lesen / Schreiben 2).

RESSOURCEN

Wenn erst einmal die Aufbaupunkte bestimmt sind, die fiir Res-
sourcen eingesetzt werden sollen, kdnnen diese, wie schon in
SR3.01D auf S. 60 beschrieben, eingesetzt werden. Wie (iblich
muss auch hier der Charakter mindestens einen Lebensstil be-
zahlen und bekommt 2 Stufe-1-Connections umsonst.

Bitte beachten Sie, dass nach diesem System weder Otaku
noch Gestaltwandler Aufbaupunkte fiir Ressourcen ausgeben
konnen, sie beginnen das Spiel immer mit nur 5.000 Nuyen.

Zusitzlich zu den normalen Regeln fiir Kraftpunkte kann der
Spielleiter auch erlauben, dass ein Charakter Kraftpunkte statt
Karmapunkte ausgeben kann, um direkt nach der Charakterer-
schaffung das Spiel als Initiat zu beginnen, einen Verbiindeten
zu beschwéren und zu binden, oder Ahnliches.

Beachten Sie auch, dass Gestaltwandler keine Cyberware ha-
ben kénnen. Ghule kénnen zwar schon tiber Cyberware verfil-
gen, miissen jedoch die doppelten Essenzkosten dafir abzie-
hen.

Anton hat 25 Aufbaupunkte Ubrig, die er nun fiir Ressour-
cen von 650.000 Nuyen ausgibt. Er benutzt dieses Geld um
sich mehrere Lebensstile, Connections, Cyberware, Waffen
und andere Ausriistung zu kaufen.

Jenny hat nur noch 5 Aufbaupunkte Ubrig, aber das ist
genug, um zumindest 20,000 Nuyen zu bekommen. Sie gibt
das Geld ebenfalls fiir Lebensstile, Connections, Panzerklei-
dung und anderen Kram aus. Dann legt sie sich Adepten-
kréifte im Wert von 6 Punkten zu. Nun kommt der Zeitpunkt,
da sie ihren Willenskraftwurf ablegen muss, um zu bestim-
men, wie gut sie die Transformation in einen Ghul iberstan-
den hat. (Siehe S. 32 fiir mehr Details tiber Ghule als Spieler-
charaktere.)

GABEN UND HANDICAPS

Gaben und Handicaps helfen den Spielern, realistischere Cha-
raktere zu erschaffen, und geben dem Spielleiter einige gute
Aufhanger, um neue Charaktere in seine Kampagne einzubin-
den. Gaben und Handicaps erlauben den Spielern, ihre Charak-
tere zu modifizieren und auszumalen, indem sie ihnen bestimmte
Vorteile (Gaben) und Nachteile (Handicaps) verleihen. Jeder Spie-
ler wihlt individuell die Gaben oder Handicaps seines Charak-
ters aus oder verzichtet vielleicht ganz auf diese Option. Daher
kénnen Gaben und Handicaps mit dem Aufbaupunktesystem zur
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Charaktererschaffung und auch mit dem normalen Priorititen-
system aus SR3.01D verwendet werden.

Wie bei allen optionalen Regeln hat auch hier wieder der Spiel-
leiter das letzte Wort, welche Gaben und Handicaps in seiner
Kampagne verwendet werden diirfen oder ob diese Option (iber-
haupt benutzt wird.

ZUWEISUNG VON GABEN UND HANDICAPS

Gaben und Handicaps werden einem Charakter bei seiner Er-
schaffung gegeben. Jede Gabe und jedes Handicap hat einen
Punktewert — Gaben haben positive Werte und Handicaps nega-
tive. Wenn das Standard-Priorititensystem zur Charaktererschaf-
fung benutzt wird, kénnen die Spieler jede Kombination von
Gaben und Handicaps wihlen, deren Gesamtsumme O betrigt.
Zum Beispiel kann ein Spieler fiir seinen Charakter Vertrautes
Terrain (2 Punkte), Farbenblindheit (—1 Punkt) und Berserker (—1
Punkt) wahlen. Ein Charakter kann wahrend der Charaktererschaf-
fung maximal 5 Gaben oder Handicaps erhalten (zusammen also
maximal 10).

Auf die gleiche Weise kénnen die Spieler Gaben und Handi-
caps erwerben, wenn das Aufbaupunkte-System benutzt wird.
Optional kann der Spielleiter ihnen jedoch auch gestatten, Auf-
baupunkte dafiir zu verwenden. In diesem Falle kann ein Spieler
Aufbaupunkte verwenden, um Gaben zu kaufen, oder er kann
die verfiigbaren Aufbaupunkte um den Wert der gewahlten Han-
dicaps erhéhen. Zum Beispiel kann ein Spieler, der das Handi-
cap Blindheit (-6 Punkte) wahlt, die Anzahl seiner Aufbaupunk-
te um 6 erhdhen. Wir empfehlen aber, dass nicht mehr als 6
Aufbaupunkte auf diese Weise erhalten oder ausgegeben wer-
den sollten.

In der folgenden Beschreibung der Gaben und Handicaps steht
ein positiver Wert immer fiir eine Gabe und ein negativer Wert
flir ein Handicap. Die Punktwerte aller beschriebenen Gaben und
Handicaps finden Sie auch in der Tabelle auf Seite 31.

Gaben und Handicaps wadhrend des Spiels

Natirlich kann der Spielleiter den Spielern jederzeit gestatten,
ihre Charaktere mit neuen Gaben und Handicaps zu versehen.
Da viele Gaben und Handicaps jedoch auf Ereignissen beruhen,
die irgendwann wdhrend des Lebens eines Charakters eingetre-
ten sind, empfehlen wir, dass neue Gaben und Handicaps nur
durch plausibles Rollenspiel entstehen sollten. Es sollte auch nie-
mals Boni auf Fertigkeiten oder Attribute geben, weil der Cha-
rakter ein bestimmtes Handicap bekommen hat, und es sollte
auch keine Gabe geben, die ein bestimmtes Handicap negieren
wiirde.

EINSCHRANKUNGEN

Auf keinen Fall kénnen Gaben die Stufen von Attributen oder
Fertigkeiten iiber die Standardgrenzen und Maximalwerte neu-
er Charaktere hinaus erhéhen — es sei denn, dies steht ausdriick-
lich in der Beschreibung der Gabe. Wenn Gaben und Handicaps
Auswirkungen auf Mindestwiirfe haben, kénnen Mindestwiirfe
niemals unter den Wert 2 sinken.

Soweit nicht ausdriicklich erlaubt, kénnen dhnliche Gaben und
Handicaps nicht kombiniert werden. Zum Beispiel kann ein Spie-
ler fiir seinen Charakter nicht die Handicaps Pazifist und Totaler
Pazifist kombinieren.

Es existieren insgesamt vier Gaben und Handicaps zum The-
ma ,Bildung": College-Abschluss, Abschluss an einer technischen
Schule, Analphabet und Ungebildet. Sie reprasentieren eher Aus-
nahmen unter den Charakteren, als die Norm. Es ist Sache der
Spieler, zu bestimmen, welche Bildung und Schulabschliisse ihre

Charaktere genossen haben, basierend auf der Hintergrundge- |
schichte, den Wissensfertigkeiten und vielleicht den Zwanzig Fra--
gen auf S. 10. Fir die meisten Charaktere ist diese Entscheidung ]
nicht viel mehr als ein Hintergrundelement, denn es wird nicht
durch eine Regel oder einen Spielmechanismus abgedeckt. Cha-
raktere, die eine oder mehr dieser Bildungs-Gaben oder -Handi- ‘

I

!

caps haben, stellen somit selber eine solche Ausnahme in der

Gesellschaft dar. Zum Beispiel ist ein Charakter mit College-Ab-

schluss jemand, der nicht nur seinen Abschluss erfolgreich ge-

macht hat, sondern sich auch mysteriéserweise eine Menge Wis- .
sen aus dieser Zeit wirklich merken konnte (so ein Charakter|
kann nicht nur das Periodensystem der Elemente runterbeten,
sondern bevorzugt auch die lateinische Ubersetzung von Dan-
tes Inferno). Auf der anderen Seite ist ein Charakter, der An- '
alphabet als Handicap hat, durch seine Unfihigkeit zu lesen ex-
trem benachteiligt. |

4
|
HANDICAPS ELIMINIEREN :
Mit genigend Aufwand kann ein Individuum nahezu jede

schlechte Angewohnheit ablegen oder die Auswirkungen kdr-

perlicher oder psychologischer Funktionsstérungen minimieren. l
Um das zu reflektieren, kann der Spielleiter seinen Spielern ge- |
statten, im Laufe des Spieles die Handicaps ihrer Charaktere zu -
eliminieren. Es sollte jedoch wirklich hart sein, ein Handicap zu |
tberwinden. Wie im wirklichen Leben sollte es ein schwieriger I
und langwieriger Prozess sein. Um zum Beispiel eine Abhidngig-
keit zu Gberwinden, muB ein Charakter eine schmerzhafte Ent- |
ziehungskur durchmachen. |

Viele Handicaps kénnen durch entsprechende Kampagnen- i
Setups oder iiberzeugendes Rollenspiel aus der Welt geschaffen -
werden. Zusatzlich zu allen Auflagen, die der Spielleiter fiir die {
permanente Eliminierung eines Handicaps erteilt, muss der Cha-
rakter den zehnfachen Punktwert des Handicaps an Gutem Kar-
ma bezahlen. Ein Charakter, der z.B. unter dem Handicap Land- I
ratte leidet, muss nach und nach trainieren, immer lingere Zeit
auf See verbringen zu kénnen, und dann 40 Punkte an Gutem
Karma (10 x 4 Punkte) ausgeben, um diese Schwiche endlich
loszuwerden.

Einige Handicaps erfordern medizinische Betreuung oder an-
dere radikale MaBnahmen, um sie zu tiberwinden. Der Spiellei-
ter legt die finanziellen Kosten dieser MaBnahmen fest, die vom
Charakter zusdtzlich zu den Karmakosten gezahlt werden miis-
sen. Als Spieler sollte man jedoch immer im Hinterkopf behal-
ten, dass die Eliminierung eines Handicaps unter Umstinden
mit einem neuen Handicap bezahlt werden kénnte: Die Bezah-
lung von massenhaft Nuyen und Karma fiir eine Operation ge-
gen Nachtblindheit kénnte durchaus in einer unerwarteten Cor-
texbombe resultieren.

EIGENE GABEN UND HANDICAPS

Selbstgemachte Gaben und Handicaps erlauben Spielleiter und
Spielern noch weitere Freiheiten bei der Charaktergestaltung.
Verwenden Sie die Gaben und Handicaps, die im Folgenden be-
schrieben werden, als Modelle fiir Ihre eigenen Ideen. Allge-
mein sollte keine Gabe mehr wert sein als 6 Punkte und kein
Handicap mehr als -6 Punkte. Richten Sie sich beim Punktwert
jeder Gabe und jedes Handicaps nach Vor- oder Nachteilen, die
sie oder es mit sich bringt. Eine Gabe zum Beispiel, die einem
Charakter massive Vorteile bringt, sollte auch einen hohen Punkt-
wert haben; eine Gabe, die nur minimale Vorteile bringt, sollte
einen niedrigen Wert haben. Und schlieBlich missen natiirlich
alle Gaben und Handicaps vom Spielleiter akzeptiert werden,
bevor sie von einem Spieler benutzt werden.
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CHABARRIFAFASGCHANFUONG

Stacy will eine Shadowrunnerin erschaffen, die eine wahr-
haft atemberaubende Schénheit ist — sie lenkt immer sofort
alle Blicke auf sich und weif3 ihre Schénheit auch zu ihrem
eigenen Vorteil einzusetzen. Der Spielleiter, Bryan, findet die
Idee gut und schldgt eine neue Gabe vor, die diese Eigen-
schaften reflektieren soll.

Er nennt die neue Gabe ‘Sieht gut aus und weif3 es auch’. |
Er legt fest, dass die Gabe einen Modifikator von -2 auf alle |
sozialen und Gebrduche-Proben bringt, wenn Angehdrige
des anderen Geschlechts beteiligt sind (—1 bei Personen des
gleichen Geschlechts). Weiterhin stehen Angehdrige des an-
deren Geschlechts dem Charakter beim ersten Zusammen-
treffen mit Freundschaftlicher Einstellung gegeniiber (siehe
Tabelle Modifikatoren fiir gesellschaftliche Situationen,
SR3.01D, 5.94). Bryan ist der Meinung, dass diese Vorteile
2 Punkte wert sind.

Stacy meint jecdloch, dass die Vorteile keine 2 Punkte recht-
fertigen. SchlieBlich, sagt sie, bietet diese Gabe nur beim
ersten Kontakt zwischen ihrem Charakter und anderen ei-
nen Vorteil. Dieses Argument berzeugt Bryan, der darauf-
hin die Kosten von ‘Sieht gut aus und weill es auch’ auf
einen Punkt reduziert.

Bryan dberlegt sich, dass das Gegenteil von gutem Aus-
sehen — Hdsslichkeit — ein interessantes Handicap sein kénn-
te. Also erschafft er das neue [-Punkte-Handicap ‘Ist hdss-
lich und schert sich nicht drum’. Die Auswirkungen von ‘Ist
hdsslich und schert sich nicht drum’ sind schlicht und ein-
fach das Gegenteil von ‘Sieht gut aus und weifs es auch’. Ein
Charakter mit diesem Handicap erhdlt bei sozialen und Ge-
brduche-Proben einen Modifikator von +2, wenn Angehdri-
ge des anderen Geschlechts beteiligt sind (+ 1 bei Personen
des gleichen Geschlechts). Neue Bekanntschaften stehen
dem Charakter argwdéhnisch gegeniiber (siehe Tabelle Mo-
difikatoren fiir gesellschaftliche Situationen, SR3.01D,
5.94).

ATTRIBUTS-GABEN

AuBergewdhnliches Attribut

Wert: 2

Ein Spieler kann bei einem der Attribute seines Charakters den
Maximalwert nach Rasse um 1 erhéhen.

Diese Erhdhung betrifft auch den Maximalwert fiir dieses At-
tribut. (Das Attributsmaximum ist gleich dem Maximalwert nach
Rasse multipliziert mal 1,5). Wenn zum Beispiel der Maximal-
wert nach Rasse fiir die Konstitution eines normalen Menschen
auf 7 erhdht wird, so steigt auch der Maximalwert auf 11.

Spielercharaktere diirfen diese Gabe nur jeweils einmal pro
Attribut wéhlen, und diese Gabe kann nicht dazu benutzt wer-
den, die Essenz, Reaktion oder Magie zu erhéhen.

Zusdtzliche Attributsstufe

Wert: 2

Ein Spieler bekommt einen zusdtzlichen Attributspunkt fiir sei-
nen Charakter. Der Bonuspunkt kann wahlweise zu jedem men-
talen oder kérperlichen Attribut addiert werden.

Eine zusatzliche Attributsstufe kann auch dafiir benutzt wer-
den, um das Attribut Giber den Maximalwert nach Rasse zu er-
hohen (siehe AuBergewdhnliche Attributsstufe oder Attribute
verbessern auf S. 244, SR3.01D). Pro Charakter kann nur ein
Attribut auf diese Weise erhoht werden, und ein Attribut kann
nur einmal mit einer solchen Stufe erhéht werden.
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FERTIGKEITS-GABEN UND -HANDICAPS

Begabung/Unfihigkeit

Wert: 4 / -2

Begabung und Unféhigkeit reflektieren besonderen Sachverstand
oder Begriffsstutzigkeit im Bereich einer bestimmten Fertigkeit.

Ein Charakter mit einer Begabung fir eine Fertigkeit erhdlt ei-
nen Mindestwurfmodifikator von —1 bei allen Proben mit dieser
Fertigkeit. Ein Charakter mit einer Unfihigkeit erhdlt entspre-
chend einen Modifikator von +1.

Ein Charakter kann eine Begabung oder Unfdhigkeit nur in ei-
ner Fertigkeit haben, die er auch einsetzen kann. Der Charakter
kann Begabung oder Unfihigkeit nicht einsetzen, wenn er le-
diglich auf diese Fertigkeit ausweicht.

Diese Gabe kann auf jede Fertigkeit nur einmal angewandt
werden. Es kénnte auch sinnvoll sein, die Charaktere etwa auf
eine Begabung zu beschrdnken, ihnen aber beliebig viele Unfa-
higkeiten zu gestatten. Wir empfehlen Ihnen dringen, dass Sie
gut auf den Einsatz von Kampf-, Magie- und Computerfertigkei-
ten achten, die durch eine Begabung aufgemotzt wurden, da
diese leicht das Gleichgewicht des Spiels stéren kénnen. Um
solchen Problemen vorzubeugen, kénnte der Spielleiter die An-
wendung dieser Gabe auf bestimmte Fertigkeiten schlicht ver-
bieten.

Wann immer moglich sollte der Spielleiter sich bemiihen, zu-
mindest einmal pro Spielsitzung auf die Begabungen und Unfa-
higkeiten von Charakteren einzugehen.

Computer-Analphabet

Wert: -3

Ein Charakter mit diesem Handicap hat extreme Schwierigkei-
ten, mit Computern und anderen elektronischen Gerdten zu ar-

" beiten. Solche Charaktere verstehen hidufig sogar die einfach-

sten Vorgdnge nicht richtig, etwa die Bedienung fremder Tele-
koms, das Senden von E-Mails oder die Programmierung eines
Trideo-Recorders. 4

Wahrend des Spiels bekommt der Charakter immer einen Malus
auf alle Mindestwiirfe, die ein elektronisches Gerdt in jedweder
Form beinhalten (z.B. wiirde ein Magier mit diesem Handicap
den Malus bekommen, wenn er versucht, die elektronische Her-
metische Bibliothek eines anderen Magiers zu lesen). Zusatzlich
kann der Spielleiter eine entsprechende Probe gegen MW 4 flir
jede Aktion abverlangen, die fiir die meisten Menschen des Jah-
res 2061 selbstverstandlich sind (dies kann entweder dazu bei-
tragen, etwas dramatische Spannung ins Spiel zu bringen, oder
einfach fiir ein paar lustige Szenen sorgen).

Sogar Techno-Junkies wie Rigger oder Decker kdnnen dieses
Handicap haben, denn dank SimSinn-Technologie, Icon-orien-
tierter Matrix-Programmierung, Realitétsfilter und modellierter
Systeme sind die Anforderungen an das allgemeine technische
Know-how, das zum Riggen oder Decken nétig ist, stark gesun-
ken.

Vertrautes Terrain

Wert: 2

Ein Charakter mit dieser Gabe bekommt auf alle Fertigkeitspro-
ben, die auf dem ihm vertrauten Geldnde abgelegt werden, ei-
nen Mindestwurfmodifikator von —1. Er bekommt auBerdem auf
alle Wissensfertigkeits-Proben, die auf dem ihm vertrauten
Gelande abgelegt werden, sogar einen Mindestwurfmodifi-
kator von -2.

Vertrautes Terrain ist eine bestimmte Ortlichkeit, die der Cha-
rakter besonders gut kennt. Es handelt sich entweder um ein
kleines Gebiet — nicht groRer als ein einzelnes Gebdude — oder
um eine Umgebung, die wédhrend der Kampagne nur selten be-
sucht wird. Bei einer Kampagne in Seattle wdre die Wiiste zum
Beispiel solch eine selten besuchte Umgebung und gdbe ein
gutes Vertrautes Terrain fiir einen entwurzelten Wiistennoma-
den ab. In einer Kampagne in der magiedurchsetzten Mojavewil-
ste allerdings wiirde sich die Wiste nicht als Vertrautes Terrain
eignen. Der Spielleiter hat wie {blich das letzte Wort.

Fir einen Deckercharakter kénnte Vertrautes Terrain ein be-
stimmtes Computersystem sein — zum Beispiel ein Matrixhost,
den er besonders gut kennt. In diesem Fall wiirde der Charakter
den Modifikator auf alle Fertigkeitsproben bekommen, solange
er in diesem System ist. Beliebte Data Havens wie zum Beispiel
der Denver Nexus geben ein passendes Vertrautes Terrain fir
einen Decker ab. Viele Konzerndecker haben diese Gabe im Com-
putersystem ihres Konzerns.

Jedes Vertraute Terrain muss eine festgelegte Ortlichkeit sein
— es kann nicht herumgeschoben werden. Wenn das Vertraute
Terrain eines Charakters zerstort wird, verliert er diese Gabe.

KORPERLICHE GABEN UND HANDICAPS

Kérperliche Gaben und Handicaps gehen auf die kdrperliche
Verfassung und Befdhigung eines Charakters zuriick. Gehen Sie
davon aus, dass die im Folgenden beschriebenen kérperlichen
Handicaps nicht durch Cybertechnologie oder bestehende me-
dizinische Methoden beseitigt werden kénnen.

Adrenalinschub

Wert: 2

Ein Charakter mit dieser Gabe kann in Kampfsituationen schnel-
ler reagieren als normal. Der Charakter kann diese Gabe jeder-
zeit wdhrend eines Kampfes einsetzen.

Beim Einsatz des Adrenalinschubs kann der Charakter bei der
Ermittlung der Initiative (SR3.01D, S.100) die Regel der Sechs
anwenden, erhdlt aber zugleich einen Mindestwurfmodifikator
von +1 auf alle Kampf- und Wahrnehmungsproben in Kampfsi-
tuationen. Sobald der Charakter den Adrenalinschub anwendet,
muss er bis zum Ende des Kampfes oder bis zur Beseitigung der
Gefahr beibehalten werden.

Der Bonus durch den Adrenalinschub gilt nur fir kérperliche
Aktionen in der physischen Welt und hat keinen Effekt bei Deckern
und Riggern, solange diese eingestdpselt sind.

Charaktere, deren Reaktion oder Initiative bereits durch Cy-
berware, Bioware oder Magie verstarkt ist (inklusive Gestaltwand-
ler und Adepten), kdnnen diese Gabe nicht erwerben.

Allergie

Wert: -2 bis -5

Ein Charakter mit diesem Handicap ist allergisch gegen einen
Ausloser, eine bestimmte Substanz oder Umweltbedingung. Die
Berechnung des Wertes einer Allergie erfordert zwei Schritte:
Zundchst miissen Sie bestimmen, ob die Substanz oder Umwelt-
bedingung ungewdhnlich (-1) oder eher gewdhnlich (-2) ist,
anschlieBend legen Sie die Stdrke der Allergie fest — leicht (-1),
mittel (-2) oder schwer (-3). Addieren Sie die entsprechenden
Punktewerte fiir den Ausldser und die Schwere der Allergie, um
den endgililtigen Wert zu erhalten. Zum Beispiel betragt der Wert
einer ungewdhnlichen mittleren Allergie =3 Punkte. Die Tabelle
Allergien auf S. 19 liefert Beschreibungen verschiedener Beding-
ungen und Stdrken.
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Blindheit

Wert: -6 (-2 fiir Magiebegabte)

Ein Charakter mit dem Handicap Blindheit erhdlt einen Mindest-
wurfmodifikator von +6 auf alle Proben, bei denen das Sehen
eine Rolle spielt. Cyberersatzaugen kénnen dieses Handicap nicht
korrigieren.

Magische Charaktere, die blind sind, kénnen ihr Sehvermé-
gen zum Teil durch die astrale Wahrnehmung ersetzen. Sie er-
halten nur einen Modifikator von +2 auf alle Proben in der phy-
sischen Welt, die auf dem Sehvermégen basieren. Daher hat fir
sie das Handicap auch nur einen Wert von —2. Ein blinder Cha-
rakter kann nicht gleichzeitig an Farbenblindheit oder Nachtblind-
heit leiden.

Der Spielleiter sollte individuell entscheiden, ob dieses Handi-
cap Aktionen eines Charakters beeinflusst, wenn er in die Matrix
oder ein Fahrzeug eingestopselt ist. SimSinn stimuliert direkt
die Seh- und Hér-Zentren im Gehirn, wenn also dieses Handi-
cap auf einen Nervendefekt zurlickzufihren ist, kann der Cha-
rakter trotzdem riggen oder decken. Wenn die Blindheit aller-
dings durch einen Hirnschaden entstanden ist, kann sie Riggen
und Decken ebenfalls unméglich machen.

Wenn die Blindheit Riggen oder Decken nicht behindert, ist
sie -2 Punkte wert, Wenn Riggen und Decken fir den Charakter
allerdings auch unméglich sind, ist die Blindheit die volle Punkt-
zahl wert.

Blitzreflexe

Wert: 2, 4 oder 6

Fiir jeweils 2 Punkte, die fiir Blitzreflexe ausgegeben werden,
erhéht sich die Reaktionsstufe des Charakters um 1. Es ist nicht
méglich, mehr als 6 Punkte fiir Blitzreflexe aufzuwenden (+3
Reaktionsbonus). Diese Gabe wird nur bei Reaktionsproben ge-
gen Uberraschung benutzt und ist nicht kompatibel mit der Adep-
ten-Kraft Kampfsinn (siehe SR3.01D, S. 170).

Diese Gabe wird nur in Uberraschungssituationen benutzt und
deshalb werden die Extra-Wiirfel nicht benutzt, wenn die Initia-
tive erwlirfelt wird. Sie sind aber kumulativ mit Reaktions-Boni
durch Cyberware, Bioware oder Magie bei Uberraschungspro-
ben.

~Allergie eingesetzt wird, um 2.

Der Spielleiter sollte die Blitzreflexe der Charaktere gut im Auge
behalten, um die Erschaffung von Charakteren mit tibermensch-
lichen Reaktionsstufen zu verhindern.

Farbenblindheit

Wert: -1

Ein farbenblinder Charakter sieht die Welt in Schwarz, WeiB und
Grauschattierungen. Er erhdlt einen Mindestwurfmodifikator von
+4 auf alle Proben, bei denen es auf Farbunterscheidung an-
kommt — zum Beispiel ein Knduel farbiger Drdhte zu entwirren,
um den herauszufinden, der die Bombe entschdrft.

Beachten Sie, dass Farbenblindheit von einer neuralen Fehl-
funktion herriihrt und nicht durch Cyberaugen behoben werden
kann. Ein Charakter kann nicht gleichzeitig blind und farbenblind
sein.

Geborgte Zeit

Wert: -6

Ein Charakter, der von Geborgter Zeit lebt, kann jeden Moment
sterben. Er hat vielleicht eine tédliche Krankheit, ist mit einem
langsam wirkenden Gift infiziert oder hat ein tddliches Implan-
tat, wie zum Beispiel eine Cortexbombe. Auf jeden Fall kann
seine Lebenserwartung in Monaten gemessen werden.

Wann immer ein Charakter das Handicap Geborgte Zeit er-
halt, rollt der Spielleiter verdeckt 3W6. Das Ergebnis ist die An-
zahl der Monate, die der Charakter noch zu leben hat. Wenn
seine Zeit um ist, stirbt er — nichts kann ihn retten. Schenken Sie
ihm eine dramatische Sterbeszene!

Wenn der Spieler es sich anders (iberlegt und seinen Charak-
ter lieber am Leben lassen will, kann der Spielleiter ihm erlau-
ben, die Geborgte Zeit gegen andere Handicaps im Gesamt-
wert von —6 einzutauschen. Diese Option sollte allerdings nicht
verfiigbar sein, wenn der Spieler sich dieses Handicap aussucht,
denn wenn man weiB, daB die Geborgte Zeit nicht unbedingt
todlich endet, ist die ganze Dramatik hin, die durch das Wissen
des Charakters um seinen bevorstehenden Tod erzeugt wird.
Der Spielleiter entscheidet, ob und wann er dem Spieler die
Méglichkeit einrdumt, dieses Handicap zu tauschen.

Geschwichtes
Immunsystem

Wert: —1

Ein Charakter mit einem
geschwachten Immunsy-
stem ist anfélliger fir In-
fektionen und Krankhei-
ten, als er es nach seinem
Konstitutionsattribut sein
durfte. Der Charakter
kann bei Widerstands-
proben gegen Krankhei-
ten einen Konstitutions-
wirfel weniger nutzen
(wobei es nie weniger als
1 Konstitutionswiirfel sein
diirfen). Ein geschwdch-
tes Immunsystem ist oft
die Konsequenz aus der
Behandlung mit Immun-
suppressiva, wie sie bei
Cyber- und Biotechope-
rationen eingesetzt wer-
den — daher betrifft die-
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ses Handicap oft Charaktere, die nennenswerte Cyber- oder Bio-
waremodifikationen erhalten haben.

Gummigelenke

Wert: 1

Ein Charakter mit Gummigelenken hat auBergewohnlich flexible
Gelenke und kann seinen Koérper in ungewdhnliche Positionen
verdrehen und verrenken. Der Charakter erhélt einen Mindest-
wurfmodifikator von —1 auf Akrobatik- und Entfesselungspro-
ben. Er kann sich durch schmale, enge Offnungen zwingen, bei
denen weniger gelenkige Charaktere passen miissen.

Hohe Schmerztoleranz
Wert: 2 pro Schadenskistchen
Hohe Schmerztoleranz ermdglicht einem Charakter, den Aus-
wirkungen von Verletzungen bis zu einem gewissen Grad zu
widerstehen. Die Anzahl der Punkte, die der Charakter fiir diese
Gabe ausgibt, legt fest, wie vielen Kastchen an Kérperlichem
oder Geistigem Schaden er widerstehen kann, beginnend bei
Leichtem Schaden.

Ansonsten gilt fir Hohe Schmerztoleranz das gleiche wie fiir
die Adeptenkraft Schmerzresistenz (SR3.01D, S. 170).

ImmunabstoBung

Wert: -5 (-2 fiir Magiebegabte)

Das Immunsystem eines Charakters mit Immunabstoung rea-
giert besonders sensibel auf fremdes Gewebe und Material, und
der Kérper des Charakters stoRt alle Cyber- und Bioimplantate
ab. Jeder Organ- oder GliedmaBenersatz muss aus den eigenen
Zellen des Charakters geklont werden.

Fiir magisch aktive Charaktere (Magier und Adepten) hat die
ImmunabstoBung nur einen Wert von —2. Schamanen, deren
Totems direkt Essenzeinbufen fiir Cyberware verhingen (wie
Adler oder Einhorn), kénnen dieses Handicap nicht wihlen. Ein
Charakter kann nicht gleichzeitig an ImmunabstoBung und Im-
munsensibilitdt leiden.

Immunsensibilitat

Wert: -3 (-2 flir Magiebegabte)

Ein Charakter mit dem Handicap Immunsensibilitit hat bei Im-
plantaten Probleme mit Immunreaktionen. Diese Effekte sind
jedoch weniger extrem als bei ImmunabstoBung. Der Charakter
erleidet durch Cyberware den doppelten Essenzverlust und muss
auch den Bio-Index (siehe Mensch und Maschine 3.01D, S. 85)
von Bioware verdoppeln.

Wenn der betroffene Charakter magiebegabt ist, betragt der
Wert der Immunsensibilitdt nur —2 Punkte. Die EinbuBen sind
die gleichen wie fiir nichtmagische Charaktere, und es wird der
doppelte Essenzverlust von der Magiestufe abgezogen, genau
wie der doppelte Wert des Bio-Index an Magie unterdriickt wird.
Ein Charakter kann nicht gleichzeitig an Immunsensibilitdt und
ImmunabstoBung leiden.

Korperliche Schwiche
Wert: —1 bis -5
Kérperliche Schwdche reprasentiert den schlechten kérperlichen
Zustand eines Charakters. Kérperliche Schwiéche bedeutet nicht,
dass der Charakter alt oder krank ist — vielleicht vernachlassigt
er einfach nur seine Fitness, wie ein Magier oder Decker, der nur
in seiner Bude hockt.

Kérperliche Schwédche kann einen Wert von —1 bis -5 haben.
Reduzieren Sie fir jeden Punkt das Rassenmaximum der kérper-
lichen Attribute des Charakters um 1. Sollte so das Attributsmax-
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imum des Charakters unter den Maximalwert nach Rasse fallen,
so ist dieser neue Wert als beides, als Attributsmaximum wie
auch als Maximalwert nach Rasse zu betrachten.

Nachtblindheit

Wert: -2 (-1 fir Rigger und Decker)

Ein Charakter mit Nachtblindheit ist wahrend der Nacht und bei
Dunkelheit effektiv blind. Bei vollstandiger Finsternis oder schwa-
cher Beleuchtung (siehe SR3.01D, S. 232) erhdlt der Charakter
einen zusdtzlichen Mindestwurfmodifikator von +2 auf alle Pro-
ben, bei denen die Sicht eine Rolle spielt, und zwar kumulativ zu
bereits beriicksichtigen Mali durch schlechtes Licht. Ein Charak-
ter kann nicht gleichzeitig an Blindheit und Nachtblindheit lei-
den.

Dieses Handicap kommt beim Riggen nicht zum Tragen, denn
Fahrzeugsensoren sind mit Bildverbesserungssystemen ausge-
stattet und justieren automatisch den Helligkeitsgrad der visu-
ellen SimSinn-Wahrnehmung. Auch in der Matrix ist dieses Han-
dicap nicht von Nachteil. Fir Rigger und Decker betragt der Wert
dieses Handicaps also nur —1 Punkt.

Nachtsicht

Wert: 2 (1 fir Rigger und Decker)

Ein menschlicher Charakter mit der Gabe Nachtsicht hat eine
derart verbesserte Sehfihigkeit, dass er selbst bei Sternenlicht
fast normal sehen kann (siehe Tabelle Wahrnehmungs-Modifi-
katoren, SR3.01D, S. 232).

Diese Gabe kommt beim Riggen nicht zum tragen, denn Fahr-
zeugsensoren sind mit Bildverbesserungssystemen ausgestat-
tet und justieren automatisch den Helligkeitsgrad der visuellen
SimSinn-Wahrnehmung. Auch in der Matrix ist diese Gabe nicht
von Vorteil. Fiir Rigger und Decker betragt der Wert dieses Han-
dicaps also nur 1 Punkt.

Natdrliche Affinitit zu Wasser

Wert: 1 (pro Fahigkeitsverbesserung)

Ein Charakter mit dieser Gabe ist der sprichwértliche Fisch im
Wasser. Die folgenden Fahigkeiten sind jeweils einzeln gegen
Punkte zu erwerben.

Fahigkeit
Luft anhalten

Verbesserung pro Punkt

Die Zeitspanne, die der Charakter
die Luft unter Wasser anhalten kann,
wird um +20 sek. Verlangert (siehe
Die Luft anhalten, S. 47, fir den
Grundzeitraum).

Schwimmen

Erhdhte Schwimmdistanz Der Charakter erhdlt einen Bonus
von +0,1 bei der Ermittlung der
Schwimmdistanz (siehe Schwimmen,
S. 47).

Der Charakter bekommt einen
Bonus von +1 auf seine Erschdpfung
(normalerweise KO+ 2;

siehe Schwimmen, S. 47).

Erschépfung

Wassertreten
Erschépfung Der Charakter bekommt +1 Minute
auf seine Zeit zwischen den
Schwimmproben (normalerweise ST
in Minuten; siehe Wassertreten,

S. 48).

Der Charakter bekommt —1 auf den
MW fiir die Schadenswiderstands-

probe (siehe Wassertreten, S. 48),

Schaden
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Treiben
Erfolg

Verbesserung pro Punkt

Der Charakter bekommt einen
Modifikator von —1 auf alle Proben
beim Wassertreten und Treiben,
auBer auf Schadenswiderstands-
proben (siehe Treiben, S. 48).

Der Charakter bekommt +1 auf KO
zur Bestimmung der Zeit, die er
treiben kann (siehe Treiben, S. 48).

Dauer

Natiirliche Immunitat

Wert: 1 oder 3

Ein Charakter mit Nattrlicher Immunitdt (1) hat eine angeborene
oder angeeignete Immunitit gegen eine bestimmte natirliche
Krankheit oder einen Giftstoff. Diese Krankheit bzw. dieses Gift
hat keinerlei Auswirkungen auf ihn. Allerdings kann Natiirliche
Immunitét (1) keinen Schutz gegen kiinstliche Gifte oder biolo-
gische Kampfstoffe bieten.

Nattrliche Immunitdt (3) bietet Immunitdt gegen eine Droge
oder ein Gift, wobei auch alle kiinstlichen Toxine und biologi-
schen Kampfstoffe gewdhlt werden kénnen.

In beiden Fillen muss der Spielleiter dem gewahlten Gift oder
der Droge zustimmen, und es muss etwas sein, mit dem der
Charakter plausibel in Kontakt kommen k&énnte. Der Charakter
kann eine Dosis der Substanz alle (Konstitution + 2) Tage ohne
schidliche Wirkung verkraften. Sollte der Charakter mit mehr als
einer Dosis in der entsprechenden Zeit in Kontakt kommen,
nimmt er normalen Schaden, beginnt aber bereits nach (Konsti-
tution + 2) Tagen, sich wieder zu erholen (falls er solange lber-
lebt).

Niedrige Schmerztoleranz

Wert: -4

Ein Charakter mit Niedriger Schmerztoleranz reagiert besonders
empfindlich auf Schmerzen. Erhéhen Sie zur Berechnung von
Mindestwurfmodifikatoren flir Wunden die Stufe der Wunde um
1

Pathogenresistenz

Wert: 1

Ein Charakter mit Pathogenresistenz hat ein kraftiges Immunsy-
stem, das Krankheiten und Infektionen hervorragend bekadmpft.
Der Charakter erhélt einen zusdtzlichen Konstitutionswiirfel bei
Widerstandsproben gegen die Auswirkungen von Krankheiten.

Querschnittslahmung
Wert: -3
Ein Charakter, der an Querschnittsldhmung leidet, ist von der
Hifte an abwarts geldhmt. Er kann kérperliche Aufgaben erledi-
gen, die keinen Einsatz der Beine erfordern, und kann sich per
Rollstuhl fortbewegen; sein Kampfpool ist auf die Halfte (abge-
rundet) reduziert. Eine Querschnittsldhmungbeeinflusst nicht die
Fihigkeiten des Charakters in de Matrix oder im Astralraum, so
dass Mackingpool und Astraler Kampfpool nicht reduziert wer-
den.

Charaktere mit Querschnittslihmung sind oft hocheffektive
Decker, Magier oder Rigger.

Querschnittsidhmung kann nicht durch Cyberware behoben
werden. Es ist nicht méglich, gleichzeitig an Querschnittsidh-
mung und Schwerer Querschnittsldhmung zu leiden.

Schnellheilung

Wert: 2

Ein Charakter mit der Gabe Schnellheilung erholt sich schneller
als andere von Krankheiten und Verletzungen. Verringern Sie -
nach Anwendung der (blichen Modifikatoren — den Mindest-
wurf des Charakters fiir die Heilungsprobe um 2, wobei der Min-
destwurf nicht unter 2 sinken kann.

Schwere Querschnittsldhmung

Wert: -6

Ein schwer querschnittsgelihmter Charakter ist vom Hals ab-
wadrts gelaihmt und kann keinerlei kérperliche Aufgaben erledi-
gen. Die Schwere Querschnittslihmung hat keine Auswirkun-
gen auf die Attribute des Charakters oder seine geistigen Fertig-
keiten. Verwenden Sie die kdrperlichen Attribute des Charak-
ters, um wie gehabt seine Reaktion zu beréchnen. Ein Charakter
mit dem Handicap Schwere Querschnittslihmung kann zusdtz-
lich das Handicap Kérperliche Schwdche haben.

Ein so gehandicapter Charakter braucht einen stindigen Le-
bensstil Im Krankenhaus und die Betreuung medizinischen Pfle-
gepersonals, eventuell auch programmierte Robotdrohnen, die
kérperliche Aufgaben fiir ihn erledigen. Schwere Querschnitts-
ldhmung kann nicht durch Cybertechnologie oder Magie geheilt
werden. Es ist nicht méglich, gleichzeitig an Schwerer Quer-
schnittsldhmung und Querschnittslihmung zu leiden. Eine
Schwere Querschnittslihmung beeinflusst nicht die Fahigkeiten
des Charakters in de Matrix oder im Astralraum, so dass Hacking-
pool und Astraler Kampfpool nicht reduziert werden..

Taubheit

Wert: -3

Ein Charakter mit diesem Handicap kann nicht héren. Der Cha-
rakter kann keine Hoérproben ablegen und erhdlt einen Modifi-
kator von +4 auf alle Proben, bei denen Héren ein wichtiger
Faktor ist (wie zum Beispiel Uberraschungsproben).

Taubheit kann nicht durch Cyberware behoben werden. Spie-
ler und Spielleiter sollten sich darauf einigen, ob dieses Handi-
cap Aktionen dieses Charakter beeinflusst, der in die Matrix oder
eine Fahrzeugsteuereinrichtung eingestdpselt ist. SimSinn sti-
muliert direkt die Seh- und Hérzentren des Gehirns, und somit
beeintrichtigt die Taubheiteinen eingestdpselten Charakter nicht,
wenn ein Nervenschaden die Ursache ist. Sollte dieses Handi-
cap allerdings durch einen Hirnschaden verursacht werden, kénn-
te es Riggen oder Decken unmdglich machen.

Wenn die Taubheit Riggen oder Decken nicht beeintrachtigt,
hat dieses Handicap einen Wert von —1 Punkt. Sollte die Taub-
heit Riggen und Decken unméglich machen, hat sie den vollen
Wert.

Toxinresistenz

Wert: 1

Ein Charakter mit Toxinresistenz kann besser gegen Gifte und
Drogen ankampfen als andere. Der Charakter erhélt einen zu-
sdtzlichen Konstitutionswiirfel bei Widerstandsproben gegen die
Auswirkungen von Giften und Drogen.

(Uberlebenswille

Wert: 1 bis 3

Fiir jeden Punkt, der fiir die Gabe Uberlebenswilleinvestiert wird,
erhdlt der Charakter ein zusdatzliches Kdstchen fir Uberzdhligen
Kérperlichen Schaden. Diese zusdtzlichen Kédstchen erlauben dem
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Charakter nur, mehr Schaden zu verkraften, bevor er stirbt. Sie
erhéhen nicht die Schwelle, ab der der Charakter bewusstlos
oder handlungsunfihig wird, ebenso wenig haben sie Auswir-
kungen auf die Mindestwurfmodifikatoren der Verletzungen.

Zdhigkeit

Wert: 3

Ein Charakter mit der Gabe Zihigkeit kann Schaden leichter ab-
schiitteln als andere. Er erhdlt fiir Schadenswiderstandsproben
{und nur dafiir) einen zusdtzlichen Konstitutitonswirfel. (Dieser
Bonus ist kumulativ zu natiirlicher Dermalpanzerung, ein Troll
mit dieser Gabe ist also echt zdh!)

GEISTIGE GABEN UND HANDICAPS

Abschluss an einer Technischen Schule

Wert: 1

Ein Charakter mit einem Abschiluss an einer Technischen Schule
hat nicht nur seinen Abschluss gemacht, sondern hat auch noch
mehr davon behalten, als der durchschnittliche Student. Er hat
ein profundes Wissen (ber ein breites Feld technischer Wissens-
gebiete. Der Charakter reduziert den Mindestwurfaufschlag beim
Ausweichen fiir jede Hintergrund-Wissensfertigkeit auf +1 fir
Ausweichen auf eine Fertigkeit, +2 auf eine Spezialisierung und
+3 auf ein Attribut. Diese Gabe kann mit der Gabe College-Ab-
schluss kombiniert werden.

Amnesie

Wert: -2 bis -5

Ein Charakter mit dem Handicap Amnesie hat sein Gedachtnis
oder einen Teil davon verloren. (Solch ein Gedachtnisverlust kann
durch neurologische Schiaden, Magie, Drogen oder Gehirnwad-
sche entstehen.) Die Schwere der Amnesie wird durch den ge-
widhlten Punktwert des Handicaps festgelegt (von -2 bis —5). Ein
Charakter mit einer —2-Amnesie kann sich nicht an seine Identi-
tdt oder Ereignisse aus seiner Vergangenheit erinnern, ist aber
im Vollbesitz seiner Fertigkeiten und Fahigkeiten. Ein Charakter
mit einer -5-Amnesie kann sich an nichts erinnern und hat auch
alles Gelernte vergessen. Der Spielleiter sollte den Charakterbo-
gen eines Charakters mit einer —-5-Amnesie gestalten, damit der
Spieler die Fertigkeiten, Attribute usw. seines Charakters erst
miihsam durch das Rollenspiel herausfinden muss.

Analphabet

Wert: -3

Ein Analphabet kann nicht lesen (das kdnnte jedem Charakter
passieren, der auf der StraBe oder in einer isolierten ldndlichen
Gegend aufgewachsen ist). Wahrend der Charaktererschaffung
bekommt er nur (Intelligenz x3) freie Punkte fir Wissensfertig-
keiten. Er kann keinerlei akademische Wissensfertigkeiten erwer-
ben und bekommt auch keine freien Punkte fiir Lesen/Schrei-
ben-Fertigkeiten fiir Sprachen, die er beherrscht. Ein solcher Cha-
rakter kann sich nur auf andere Leute verlassen, die geschriebe-
ne Informationen far ihn vorlesen.

Analphabetische Charaktere kénnen Computerprogramme
verwenden, die sich auf Icons statt auf schriftliche Befehle stiit-
zen; trotzdem haben sie einen Modifikator von +4 auf alle com-
puterbezogenen Proben, und ihre Computerfertigkeit kann nicht
groBer als 1 sein.

Charaktere kénnen dieses Handicap nicht mit einer Gabe aus
dem Bereich der Bildung kombinieren. Der Charakter kann sei-
ne Fertigkeiten normal nach den Regeln verbessern (siehe
SR3.01D, S. 245), aber er braucht immer einen Lehrer und kann
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sie nicht alleine lernen. Der Charakter kann versuchen, nach-
traglich lesen zu lernen, aber er muss einen Lehrer finden, der
es ihm beibringt, und 5 Punkte Gutes Karma ausgeben, um die
Fertigkeit Lesen/Schreiben auf Stufe 1 zu bekommen. "

Aufmerksamkeit
Wert: 3 =
Aufmerksame Charaktere bemerken oft Details und Hinweise,
die andere (bersehen. Ein Charakter mit dieser Gabe erhdlt ei-
nen Mindestwurfmodifikator von =1 auf alle Wahrnehmungs-
proben, inklusive astraler Wahrnehmungsproben. Die Gabe hat
jedoch keinen Effekt auf Wahrnehmungszauber oder die Benut-
zung von Sensoren (ber ein neurales Inferface. Aufmerksamkeit
hat keinen Einfluss auf Sichtmodifikatoren im Kampf.

Berserker .
Wert: -1 i
Ein Charakter mit diesem Handicap geht mit irrationaler Brutali-
tat in Kampfsituationen vor. Er braucht mindestens 3 Kampfrun-
den, um einen Kampf abzubrechen. Der Charakter kann diese
Zeit durch eine Willenskraft(6)-Probe abkiirzen — jeder Erfolg
verkirzt die Zeit um eine Kampfrunde, bis auf ein Minimum von
1 Runde. Ansonsten kann sich ein Berserker nur aus einem Kampf
zuriickziehen, wenn alle Gegner tot oder handlungsunfahig sind.
Ein Berserker kann nicht gleichzeitig an Kampflihmung leiden.

College-Abschluss
Wert: 1 i
Ein Charakter mit einem College-Abschluss hat nicht nur seinen
Abschluss gemacht, sondern hat auch noch mehr davon behal-
ten, als der durchschnittliche Student. Er hat ein profundes Wis-
sen (ber ein breites Feld akademischer Wissensgebiete. Der
Charakter reduziert den Mindestwurfaufschlag beim Ausweichen
fiir jede Akademische Wissensfertigkeit auf +1 flir Ausweichen
auf eine Fertigkeit, +2 auf eine Spezialisierung und +3 auf ein
Attribut. Diese Gabe kann mit der Gabe Abschluss an einer
nischen Schule kombiniert werden.

Eingefleischter Seemann
Wert: -2 ;
Der Charakter dreht langsam durch, wenn er mehr als 24 Stuns
den an Land verbracht hat, ohne zwischendurch einen Fuf auf
ein Boot zu setzen. Nach 24 Stunden muss der Charakter eing
Willenskraft(4)-Probe ablegen und mindestens 2 Erfolge erzies
len, sonst ist die Probe nicht geschafft. 1

Wenn die Probe danebengeht, sucht der Charakter nach el
nem Weg, wieder auf sein (oder irgendein anderes) Schiff od :
Boot zu gelangen, auch wenn das bedeutet, dass er alles ande-
re stehen und liegen lassen muss. Die Mindestwiirfe fir alle Pro-
ben erhdhen sich um +1 fir jede Willenskraft(4)-Probe, die nicht
geschafft wurde, abgesehen von den folgenden Proben zu die
sem Handicap. B

Unabhingig vom Ergebnis der ersten Willenskraftprobe legt
der Charakter jedes Mal nach einer Spanne von (Intelligenz) Stuns
den eine weitere Probe ab. War die vorhergehende Probe ef-
folgreich, wird die folgende Probe mit +1 modifiziert, und mit
+2, falls die vorhergehende Probe nicht erfolgreich war. D
Spielleiter sollte tiber die Anzahl der misslungenen Proben Buc
flihren.

Die Notwendigkeit dieser Proben endet, sobald der Chara
eine Anzahl an Stunden gleich der Anzahl der misslungenen
Proben auf See verbringt. Hat der Charakter mehr als 24 mis:
slungene Proben abgelegt, muss er beim 25. Misserfolg 2 Tag



auf See verbringen (24 Stunden plus ein weiterer Tag fir den
25. Fehlschlag), um die Proben zu beenden. Der 26. Misserfolg
erfordert 3 Tage auf See, und so weiter.

Dieses Handicap kann sich kann sich auf vielfdltige Art beim
Charakter duBern. Er kdnnte zum Beispiel das groBe Zittern be-
kommen, stottern, Dinge vergessen, sich unbehaglich fiihlen,
sich schrecklich langweilen, sogar Krampfe oder andere korper-
liche Beschwerden bekommen, und so weiter.

Dieses Handicap sollte nur von Charakteren genommen wer-
den, die viel Zeit auf dem Meer verbringen, wie Schmuggler
oder Piraten. Runner, die nie das Wasser auch nur gesehen ha-
ben, kénnen dieses Handicap nicht nehmen.

Empfindliches Nervensystem

Wert: -2 oder —4

Charaktere mit einem Empfindlichen Nervensystem sind anfalli-
ger gegen neuralen Schaden durch BTLs, Schwarzes Ice, Aus-
wurfschocks und andere schdadigende Formen von SimSinn. So-
bald ein Charakter mit diesem Handicap einen Widerstandswurf
gegen diese Art von Schaden ablegen muss, wird die effektive
Willenskraft um 1 (bei einem -2-Handicap) oder um 2 (bei ei-
nem —4-Handicap) reduziert. Die Willenskraft kann dadurch nicht
unter 1 gesenkt werden.

Diese Gabe sollte nur von Deckern oder Riggern genommen
werden kénnen, oder nach individueller Absprache mit dem
Spielleiter, und nicht von Charakteren, die sich so gut wie nie
der SimSinn-Technologie aussetzen.

Flashbacks

Wert: —4

Dieses Handicap verursacht lebhafte Halluzinationen, die auf frii-
heren Erlebnissen basieren, sogenannte Flashbacks. Diese Flash-
backs werden immer durch bestimmte Schliisselreize ausgeldst.
Zum Beispiel konnte ein Charakter, der einmal von der Univer-
sellen Bruderschaft gefoltert wurde, jedes Mal Flashbacks dieser
folter erleben, wenn er ein Insekt sieht.

Immer, wenn ein Charakter mit diesem Handicap auf einen
moglichen Ausloser fiir seine Flashbacks trifft, muss er eine Wil-
lenskraft(6)-Probe ablegen. Misslingt die Probe, erleidet er ei-
nen Flashback und ist fir 1W6 Minuten handlungsunféhig. Wah-
rend dieser Zeit kann der Charakter keine sinnvollen Handlun-
gen ausflihren.

Ein Spieler, dessen Charakter an Flashbacks leidet, sollte sich
mit dem Spielleiter auf einen angemessenen Auslosereiz eini-
gen. Der Ausldser kann ein bestimmter Anblick, ein Geruch,
Gerdusch, Geschmack, eine Vorstellung usw. sein. Der Ausldser
sollte etwas sein, auf das der Charakter wahrend des Spiels ein
paarmal treffen kann. Wenn der Reiz zu haufig auftritt, kommt
der Charakter gar nicht mehr aus seinen Flashbacks raus, ist er
2u selten, erlebt er sie vielleicht nie.

fotografisches Geddchtnis

Wert: 3

Ein Charakter mit einem fotografischen Geddchtnis vergisst nie
etwas, das er gehort, gesehen oder erlebt hat. Er kann sich mii-
helos an Gesichter, Daten, Zahlen oder sonstiges erinnern. Wenn
der Spieler etwas vergisst, das sein Charakter wissen musste,
muss der Spielleiter ihm die Information geben.

Ein fotografisches Geddchtnis ist besonders praktisch fir Dek-
ker, da es ihnen erlaubt, sich komplizierte Sicherheitscodes und
andere nitzliche Informationen zu merken, ohne sie sich notie-
ren zu missen.

Gesunder Menschenverstand

Wert: 2

Ein Charakter mit Gesundem Menschenverstand hat einen au-
Bergewohnlichen Sinn fiir das Praktische. Jedes Mal, wenn der
Charakter etwas tun will, das dem Spielleiter dumm erscheint,
muss der Spielleiter den Spieler warnen. Eine Bemerkung wie:
.Das wiirde ich mir nochmal Giberlegen!” wdre da angemessen.

Impulsivitat

Wert: -2

Ein impulsiver Charakter neigt dazu, sich in gefdhrliche Situatio-
nen zu begeben, ohne liber die méglichen Konsequenzen nach-
zudenken. Wenn er mit einer gefdhrlichen Situation konfrontiert
wird, muss er eine Willenskraft(4)-Probe bestehen, um nicht
blindlings ins Verderben zu rennen.

Innere Uhr

Wert: 1

Ein Charakter mit der Gabe Innere Uhr hat ein perfektes Zeitge-
fuihl, das es ihm erlaubt, immer die genaue Uhrzeit bis auf die
Minute zu kennen. [solierung Uber ldingere Zeitriume, Bewusst-
losigkeit oder bewusstseinsverdandernde Drogen oder Chips kén-
nen sein Zeitgefiihl ausschalten, aber wenn sich die Umstdnde
wieder normalisieren, erholt sich die Innere Uhr des Charakters
schnell wieder.

Kampflihmung

Wert: —4

Ein Charakter mit Kampflihmung neigt dazu, in Kampfsituatio-
nen zu erstarren. Nehmen Sie als Ergebnis des ersten Initiative-
wurfes des Charakters in einem Kampf das Minimum, das er
tiberhaupt erzielen kann, und wenden es in der ersten Kampf-
runde an, anstatt zu wirfeln. Das gilt fiir alle Arten von Kampf -
physisch, astral oder Matrixkampf. Zusatzlich erhalt der Charak-
ter einen Modifikator von +2 auf Uberraschungsproben. Kampf-
ldhmung und Berserker lassen sich nicht kombinieren.

Landratte

Wert: -4

Der Charakter dreht langsam durch, wenn er mehr als 24 Stun-
den auf See verbracht hat, ohne Land in Sicht zu haben. Nach 24
Stunden muss der Charakter eine Willenskraft(4)-Probe ablegen
und mindestens 2 Erfolge erzielen, sonst ist die Probe geschei-
tert.

Wenn die Probe danebengeht, wird der Charakter langsam
verriickt und sucht nach einem Weg, wieder an Land gehen zu
kénnen, auch wenn das bedeutet, dass er damit seine Mission
gefdhrdet oder sogar versuchen muss, das Boot in seine Gewalt
zu bringen. Der Charakter ist sich seiner Situation und Umge-
bung noch bewusst, aber er beginnt zu fiirchten, dass ihn seine
Gefahrten iber Bord werfen oder irgendwo aussetzen kénnten.
Wenn dieser Wahnsinn schlimmer wird, beginnt der Charakter,
seine Gefdhrten zu sabotieren, und wird in extremen Fillen so-
gar versuchen, sie zu téten. Das einzige Ziel eines solchen Cha-
rakters ist es, wieder an Land zu gelangen, wo er sicher ist, und
er wird alles unternehmen, um dieses Ziel zu erreichen.

Unabhéngig vom Ergebnis der ersten Willenskraftprobe legt
der Charakter jedes Mal nach einer Spanne von (Intelligenz) Stun-
den eine weitere Probe ab. War die vorhergehende Probe er-
folgreich, wird die folgende Probe mit +1 modifiziert, und mit
+2, falls die vorhergehende Probe nicht erfolgreich war. Der
Spielleiter sollte Giber die Anzahl der misslungenen Proben Buch
fihren,
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Die Notwendigkeit dieser Proben endet erst, sobald der Cha-
rakter wieder Land sieht, sei es natiirlich oder durch kyberne-
tisch verbesserte optische Wahrnehmung. Er wird allerdings
weder elektronischer Ausriistung noch einem anderen Charak-
ter, der ihm sagt, dass das Land ganz nah ist, Glauben schen-
ken. Sobald der Charakter Land sieht, endet dieser Wahnsinn in
einer Spanne gleich der Anzahl der misslungenen Proben. Hat
der Charakter mehr als 24 misslungene Proben abgelegt, be-
deutet der 25. Misserfolg, dass der Wahnsinn fir 2 Tage anhdlt
(24 Stunden plus ein weiterer Tag fiir den 25. Fehlschlag). Beim
26. Misserfolg hdlt der Wahnsinn 3 Tage an, und so weiter.

Dieses Handicap sollte nur von Charakteren genommen wer-
den, die viel Zeit auf dem Meer verbringen, wie Schmuggler
oder Piraten. Runner, die nie das Wasser auch nur gesehen ha-
ben, kénnen dieses Handicap nicht nehmen.

Mut

Wert: 1

Ein Charakter mit der Gabe Mut ldsst sich nicht so leicht dngsti-
gen wie andere. Er erhélt einen Mindestwurfmodifikator von -1
auf alle Widerstandsproben gegen Angst oder Einschiichterung;
das umfasst auch Furcht, die durch Zauberspriiche oder Critter-
krafte verursacht wird.

Orientierungssinn

Wert: 1

Ein Charakter mit Orientierungssinn verirrt sich nie. Er weif im-
mer, wo Norden ist und auf welchem Weg er gekommen ist.
Der Orientierungssinn hilft ihm jedoch nicht, sich zu orientieren,
wenn er irgendwohin bewusstlos transportiert wurde oder wenn
er nicht in der Lage ist, seine Umgebung zu sehen oder sonst-
wie wahrzunehmen.

Pazifist

Wert: -2

Ein pazifistischer Charakter ist ein
~ fir die Sechste Welt auBerge-
wohnlich prinzipientreuer (Meta-
JMensch. Er ist nicht in der Lage,
jemandem aufer in Notwehr das
Leben zu nehmen, und selbst
dann versucht er noch, so human
wie moglich zu téten. Der Charak-
ter kann nicht an vorsatzlichem
Mord oder Attentaten teilnehmen
und versucht immer, seinen Kol-
legen unnotiges Toéten auszure-
den. Manche Leute respektieren
die Uberzeugungen von Pazifi-
sten, wdhrend andere sie als tiber-
flissige Schwachlinge abtun. Die
Handicaps Pazifist und Totaler Pa-
zifist kénnen nicht kombiniert wer-
den.

Ausléser Wert
Ungewdhnlich -1

Gewdhnlich -2

Starke Wert
Leicht -1

Mittel ; iy

Phobie

Wert: -2 bis -5

Ein Charakter mit einer Phobie lei-
det an einer tiefverwurzelten
Angst, die durch bestimmte Be-
dingungen ausgel6st wird. Die
Berechnung des Wertes einer Pho-
bie erfordert zwei Schritte: Zu-
ndchst mussen Sie bestimmen, ob

Schwer ? -3
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die Auslosebedingung ungewdhnlich (1) oder eher gewdhn- |
lich {-2) ist. AnschlieRend legen Sie die Starke der Realtion fest
— leicht (-1}, mittel (-2) oder schwer (-3). Addieren Sie die ent-
sprechenden Punktewerte fiir den Ausléser und die Stérke der3
Phobie, um den endgitiltigen Wert zu erhalten. Zum Beispiel
betragt der Wert einer gewdhnlichen mittelschweren Phobie ~4
Punkte. Die Tabelle Phobien liefert Beschreibungen verschiede-
ner Auslosebedingungen und Stdrke. '
Beachten Sie, dass eine gewdhnliche, schwere Phobie (zum
Beispiel panische Angst davor, das Haus zu verlassen), starke
Auswirkungen auf die Handlungen eines Charakters haben kanrl.'

Rachsucht
Wert: -2 :
Ein rachstichtiger Charakter ist ausgesprochen nachtragend und
ldsst sich leicht von seinen eigentlichen Aufgaben ablenken, um_
jede noch so kleine Krankung aus der Welt zu schaffen. Die Ver-
geltungsmaBnahmen hdngen von der Schwere der Krénkung ab,
Eine einfache Beleidigung mag mit einer kalt geduBerten Dros
hung oder einem Schlag ins Gesicht gesiihnt sein, wdhrend eine
Verletzung in der Regel nach Tod oder Verstimmelung des Schul-
digen schreit. 1

Ein rachsiichtiger Charakter tragt seinen Groll mit sich herum,
bis die Krankung oder Beleidigung ausgemerzt ist. Er kann ein
loyaler und fiahiger Chummer sein, aber wer ihn einmal falsch
anfasst, steht fiir immer auf seiner schwarzen Liste. ]

Resistenz gegen Signalspitzen
Wert: 2 oder 4 i
Ein Charakter mit dieser Gabe hat eine héhere Resistenz gegen
hohe SimSinn-Signalspitzen und schadigende Formen der ASIST=
Technologie, wie zum Beispiel Schwarzes Ice oder den Auswu
schoclk beim Riggen. Wenn ein solcher Charakter eine Wider:

PHOBIEN

Beschreibung 4
Die Auslésebedmgung ist relativ selten; zum Beisplel
bestimmte Gerdusche oder Gerliche.

Die Ausldsebedingung tritt haufig auf. Solche Ausl
kénnen zum Beispiel Sonnenlicht, Magie, grofie Platze
oder Menschenmengen sein.

Beschreibung

Der Charakter dangstigt sich genug, um von seiner
momentanen Aufgabe abgelenkt zu werden,
Wahrend dieser Zeit sind die Mindestwiirfe fiir alle
Proben um +1 erhéht.

Der Charakter wird ganz von seiner Furcht beanspru
Alle Mindestwiirfe sind um +2 erh&ht, Zusdtzlich
versucht der Charakter, der Auslésebedingung zu
entfliehen. Sich direkt dem Objekt der Angst auszu-
setzen, erfordert eine erfolgreiche Willenskraft(4)-Probe, k:

Der Charakter bricht vor lauter Panik zusammen, od’%
flieht Hals tiber Kopf, sobald er dem Ausléser :
begegnet, es sei denn, ihm gelingt eine Willenskraft(6)-
Probe. Gelingt die Probe, kann er einigermafen norm
handeln, erhilt jedoch einen Mindestwurfmodifikator
von +2.



andsprobe gegen diese Art des auf SimSinn basierenden Scha-
' machen muss, erhdhen Sie seine effektive Willenskraft um
2 Punkte Kosten dieser Gabe. Resistenz gegen Signalspit-
ann nur von Deckern oder Riggern genommen werden.

-Desorientierung

ert: —2 (-4 fir Rigger und Decker)

1 Charakter mit diesem Handicap fiihit sich desorientiert, wenn
rdecks, Fahrzeugsteuereinrichtungen, Unterhaltungs-Sim-
, Smartgunverbindungen, Bildverbindungen oder jegliche
Art von SimSinn-Technologie benutzt. Er bekommt ei-
n zusdtzlichen Modifikator von +1 auf alle Mindestwiirfe und
aufden Initiativewert, wenn er ein solches auf SimSinn basie-
ides System benutzt.

aler Pazifist

ert: =5

| totaler Pazifist kann kein lebendes Wesen toten, das mehr
elligenz besitzt als ein Insekt (also auch keine Insektengeister,
eine bemerkenswerte Intelligenz besitzen), egal wie schwer
ovokation auch ist. Wenn er es doch tut, leidet er fiir 2ZW6
en an schweren Gewissensbissen und Depressionen. Wah-
eser Zeit weigert er sich, etwas anderes zu tun als zu essen,
sch und seinen taglichen Gewohnheiten nachzugehen.
andlicherweise ist dieses Handicap unter Shadowrunnern
ht weit verbreitet. Einige wenige Schamanen der pazifisti-
n und mehr auf Heilung konzentrierten Totems (wie Schlan-
eigen jedoch diese Tendenz. Die Handicaps Totaler Pazifist
fist konnen nicht kombiniert werden.

rksamkeit
2

unaufmerksamer Charakter tibersieht oft Dinge (das kann von
r angeborenen Zerstreutheit oder einem Wahrnehmungs-
kt herriihren). Er erhdlt einen Modifikator von +1 auf alle
" mungsproben, inklusive astraler Wahrnehmungsproben.
andicap hat keine Auswirkungen auf Kampfmodifikatoren
oder Entfernung.

ebildet

igebildeter Charakter hat nur eine rudimentdre Ausbildung
und kann kaum lesen, schreiben und rechnen. Wah-
Charaktererschaffung bekommt der Charakter nur (In-
enz x3) freie Punkte flir Wissensfertigkeiten. Ein solcher
akter kann das Spiel nicht mit akademischen oder Hinter-
ssenfertigkeiten beginnen und kennt nur eine Sprache.
tere koénnen nicht dieses Handicap mit einer Gabe aus
Bereich der Bildung kombinieren. Der Charakter kann sei-
ertigkeiten normal nach den Regeln verbessern (siehe
01D, S. 245), aber er braucht immer einen Lehrer und kann
icht alleine lernen. Die Kosten fiir den ersten Punkt der er-
 akademischen oder Hintergrund-Wissensfertigkeit, die der
akter nachtriglich lernt, werden verdoppelt.

ingshandlung

t: verschieden

wanghafter Charakter hat eine Angewohnheit, iber die er
e oder nur wenig Kontrolle hat. Der Wert dieses Handicaps
avon ab, wie gefdhrlich und lastig die Zwangshandlung
len Charakter ist. Zum Beispiel hitte ein Charakter, der zwang-
ordnungsliebend ist, nicht mehr zu erleiden als gelegentli-

ger mit seinen Teamkollegen; sein Handicap wdre nur —

1 Punkt wert. Andererseits kénnte man die Zwangshandlung
eines Deckers, der zwanghaft in hochkardtige Konzernhosts ein-
bricht, wohl mit =3 bewerten.

SOZIALE GABEN UND HANDICAPS

Angeber
Wert: —1
Angeben gehort zum Schattenlaufen und der Piraterie dazu wie
der Sprawl oder das Meer, aber ein Charakter mit diesem Handi-
cap weif einfach nicht, wann er damit aufhéren sollte. Der Cha-
rakter wird behaupten, dass die Taten, die er vollbracht hat, bes-
ser, harter und grundsatzlich viel cooler waren, als alles, was
jemals vollbracht worden ist. Er behauptet auch félschlicherwei-
se, andere Heldentaten vollbracht zu haben, mit denen er in
Wahrheit nichts zu tun hatte, wenn das bedeutet, dass er damit
ein anderes Team von Shadowrunnern oder eine andere Pira-
tencrew richtig beeindrucken kann.

Der Charakter muss bei einer Intelligenz(6)-Probe mindestens
zwei Erfolge wirfeln, um bei einer Story nicht fiirchterlich aufzu-
schneiden.

Auffélliger Stil

Wert: —1

Ein Charakter mit diesem Handicap steht auf Dramatik in Klei-
dung, Verhalten und Ausdrucksweise und kann es einfach nicht
ertragen, ignoriert zu werden. Natrlich ist es oft genug von
Nachteil, wenn sich wirklich jeder an einen erinnern kann.

Ein Charakter mit Auffélligem Stil sollte seinen eigenen Stil
haben. Zum Beispiel kdnnte er dadurch auffallen, dass er einen
fluoreszierend griinen Irokesenschnitt hat und stdndig in einer
sowjetischen Armeejacke herumlauft. Welchen persénlichen Stil
der Charakter auch wahit, er sollte aufféllig genug sein, dass
sich andere problemlos an ihn erinnern kénnen.

|eder, der einen Charakter mit diesem Handicap verfolgen oder
aufspiiren will, bekommt einen Modifikator von -1 auf alle Min-
destwiirfe, die in diesem Zusammenhang abgelegt werden. Die-
ser Modifikator gilt nicht fir eine Suche mittels Magie oder in
der Matrix.

Dunkles Geheimnis

Wert: -2

Ein Charakter mit diesem Handicap hat ein schreckliches Ge-
heimnis, dessen Aufdeckung furchtbare Konsequenzen haben
kénnte. Vielleicht hat er ein grausames Verbrechen verlbt, ist
der vermisste Erbe eines gemeuchelten Mafiaclans oder hat frii-
her einmal fiir die Universelle Bruderschaft oder die Schwarze
Loge gearbeitet — um nur ein paar Moglichkeiten zu nennen.
Hin und wieder muss der Spielleiter ein Ereignis oder eine Be-
gegnung in seine Kampagne einbauen, durch die das Geheim-
nis aufgedeckt werden kénnte und die den Charakter zwingt,
MaBnahmen zu ergreifen, alles zu vertuschen.

Wenn das Dunkle Geheimnis aufgedeckt wird, kann es durch
einen Schlechten Ruf mit einem angemessenen Punktwert er-
setzt werden. Alternativ kdnnte der Charakter auch versuchen,
sich wieder reinzuwaschen.

Elfenposer

Wert: —1

Elfenposer sind Menschen, die Elfen sein wollen. Sie versuchen
sich so weit wie moglich wie Elfen zu geben (oder wie sie sich
Elfen vorstellen), so zu reden wie Elfen und ihr duBeres Erschei-
nungsbild an Elfen anzugleichen.
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Charaktere, die sich kosmetischer Chirurgie unterziehen, um
‘Elfenohren’ und ‘Elfenaugen’ zu bekommen, kénnen erfolgreich
als Elfen durchgehen und einen Malus auf den Mindestwurf fiir
soziale Fertigkeitsproben umgehen. Wenn jedoch ein EIf das
Geheimnis des Charakters entdeckt, wird er fir ihn nur Verach-
tung und Feindseligkeit tbrig haben (siehe Tabelle Modifikato-
ren fiir gesellschaftliche Situationen, SR3.01D, S. 94).

Nur menschliche Charaktere kénnen das Handicap Elfenposer
wdhlen.

Fester Job

Wert: —1 bis -3

Ein Charakter mit einem Festen Job geht neben dem Shadowrun-
ning noch einer geregelten Tatigkeit nach. Ein Fester fob bringt
Verantwortung und Zeitaufwand mit sich, kann aber auch einige
Vorteile haben. Ein Fester Job kann eine bequeme Mabglichkeit
zur Geldwasche bieten; eine Tarnidentitdt, die sich als recht niitz-
lich erweisen mag, wenn Sicherheitspersonal zu neugierig wird;
eine ganze Reihe von Nicht-Schatten-Connections; und nicht
zuletzt einen kleinen Nebenverdienst.

Der Spielleiter kann den Charakteren einen Festen Job von bis
zu -3 Punkten zugestehen. In der Tabelle finden Sie Vorschlage
fiir Monatsgehélter. Andern Sie diese Zahlen nach Belieben und
legen Sie fest, welche Nachteile der Job mit sich bringt.

Freunde im Ausland

Wert: 3

Ein Charakter mit dieser Gabe hat ein Handchen dafir, sich im-
mer und {iberall Freunde zu machen. Er startet mit einer zusatz-
lichen Connection ins Spiel, die im Ausland lebt (wenn lhre Kam-
pagne in Seattle spielt, also irgendwo auBerhalb der UCAS). Al-
ternativ kann der Spielleiter auch gestatten, dass die Connec-
tion in einer anderen Stadt wohnt. Der Charakter muss die Be-
kanntschaft pflegen — und wenn es nur durch gelegentliche eMails
ist. Wenn ein Spieler fir seinen Charakter diese Gabe wahlt, muss
er erklaren, wie er die Bekanntschaft pflegen will, und der Spiel-
leiter muss wie (iblich zustimmen. Wenn der Charakter sich nicht
angemessen um seine Bekanntschaft kimmert, verliert er die
Connection fiir immer.

Zusatzlich kann der Charakter in jedem fremden Land, das er
besucht, neue Connections finden. Dazu wahlt der Spieler eine
geeignete Connection aus (am besten jemand, mit dem er zu-
sammengearbeitet hat) und beschreibt wie oben dem Spiellei-
ter, wie sein Charakter den Kontakt aufrechterhalten will. Der
Charakter muss mit der Connection im Ausland ein Jahr lang
hédufig kommunizieren, anschliefend gelegentlich (siehe Kon-
taktpflege, S. 60).

Guter Ruf

Wert: 1 oder 2

Ob verdient oder nicht, ein Charakter mit dieser Gabe genieft
einen Guten Ruf, der andere dazu bringt, ihm zu vertrauen und
ihn zu respektieren. Fur jeden Punkt an Gutem Ruf bekommt der
Charakter einen Modifikator von —1 auf soziale Fertigkeitsproben.
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Handelspartner
Wert: 3 oder 5

Bei der Charaktererschaffung wadhlt der Spieler eine Connection
und eine Art von Ware aus. Diese Connection verkauft und /
oder kauft diese Ware immer zu einem fiir den Charakter mog-
lichst vorteilhaften Preis. Flir 3 Punkte ermdglicht diese Gabe
eine giinstige Transaktion in eine Richtung (zum Beispiel kauft
die Connection von dem Charakter oder verkauft ihm Waffen
zum fiir den Charakter bestmoglichen Preis). Fur 5 Punkte funk»l‘
tioniert diese Gabe in beide Richtungen (die Connection kauft:
und verkauft dem Charakter zum Beispiel Waffen zum bestmdg-
lichen Preis). Der Spielleiter sollte den Kaufpreis auf StraBenni-
veau und den Verkaufspreis ohne StraRenindex berechnen. Die«
se Gabe kann sowohl von normalen Shadowrunnern als auch
von Gangmitgliedern, Schmugglern oder Piraten genommen
werden. E

Kalte Schulter
Wert: —4

Aus Griinden, die der Spielleiter bestimmt, zeigen die Connec:
tions eines Charakters ihm plotzlich die Kalte Schulter — niemand
will mehr mit ihm reden. Der Charakter kann herauszufinden
versuchen, was geschehen ist, oder einfach sein Leben weiter:
leben. Die Auswirkungen dieses Handicaps sollten im Roll
spiel deutlich werden.

Das Handicap kénnte sogar zum Thema einer eigenen Kam:
pagne werden. Eine solche Geschichte kénnte dem Charakter
die Gelegenheit bieten, seinen Ruf unter seinen Connections
wiederherzustellen. Es kann aber genauso gut passieren, das
er sie vielleicht so sehr gegen sich aufbringt, dass sie zu Feinden
werden (siehe 5. 68) und der Charakter mit einem permanen
Schlechten Ruf endet (S. 27). 1

Midchtige Freunde
Wert: 2 j
Ein Charakter mit Mdchtigen Freunden hat wichtige, einflussrei:
che Connections (Stufe 2) — so etwas wie VPs von Megako
oder Regierungsbeamte. Gelegentlich kénnen solche Connec:
tions tiberaus hilfreich sein — sogar deutlich mehr als eine nor
male Connection. Diese Connections werden nicht ihre Stellu
riskieren, um dem Charakter zu helfen, tun aber sonst fast al
fiir ihn. Ein Charakter, der das Vertrauen seiner Mdchtigen Freung
missbraucht, kann diese Gabe jedoch schnell verlieren.

Wenn der Spielleiter es zuldsst, kann ein Charakter sogar eing
noch hochrangigere Connection haben, vielleicht einen Megakon:
prasidenten. Solche Individuen haben jedoch in der Regel
nig zu tun mit ordindren Shadowrunnern. Die Freundschaft
solch einem immens machtigen Individuum bringt oft genu|
ebenso viele Risiken wie Vorteile mit sich.

Menschliches Aussehen
Wert: 1
Ein Metamensch mit Menschlichem Aussehen geht in den me
sten Situationen als Mensch durch. Menschliche NSC stehen den
Charakter bei sozialen Fertigkeitsproben mit neutraler Einstel
lung gegenilber (SR3.01D, 5. 92). Zusatzlich muss flir menscl '
che NSC kein Wurf auf der Rassismustabelle (SR3.01D, S. _'
ausgefiihrt werden, solange sie nicht in direkter Nihe zum Ch
rakter stehen.
Nur Elfen, Zwerge und Orks kénnen diese Gabe haben, fl
metamenschliche Varianten (siehe S. 37) kommt sie nicht
Frage. ;



Notorischer Liigner
Wert: -2

r Charakter mit diesem Handicap liigt oft, und wenn er es mal
t tut, klingt er unglaubwirdig. Jedes Mal, wenn der Charak-
mit jemandem spricht, wiirfelt der Spielleiter mit einem WG6.
Bei einem Resultat von 1 glaubt die angesprochene Person, dass
der Charakter sie beliigt. Bei jedem anderen Ergebnis hat die
Person nicht von vornherein das Gefiihl, belogen zu werden.

~ Das ndchste Mal, wenn der Charakter die Person, die ihn beim
Liigen ,erwischt” hat (also die Person, bei der der Spielleiter die
| gewdrfelt hat), wieder trifft, wird sie ihm bei 1 oder 2 auf
sinem W6 nicht glauben. Die Chance, dass die angesprochene
Person dem Charakter nicht glaubt, erhdht sich mit jedem Miss-
eifolg bei der Probe um 1; beim néchsten Treffen glaubt die
on dem Charakter bei einem Ergebnis von 1-3 nicht mehr,
ind so weiter.

- Wenn eine bestimmte Person dem Charakter bei einem Resul-
fatvon 1-6 nicht mehr glaubt, wird sie mit dem Charakter nichts
mehr zu tun haben wollen. Sollte diese Person eine Connection
Charakters sein, verliert er diese Connection fiir immer. Der
Spielleiter bestimmt, ob die ehemalige Connection zu einem
gind wird, oder ob der Charakter das Handicap Kalte Schulter
ekommt. Jedenfalls kann der Charakter noch so hohe Summen
Kontaktpflege ausgeben, er wird den Ruf des Liigners nicht
infach so wieder ausléschen kénnen.

ichlechter Ruf

Nert: -1 bis —4

n Charakter mit Schlechtem Ruf hat einen dunklen Flecken auf
er weiBen Weste. Ob verdient oder nicht, jedenfalls reagiert
der mehr oder weniger negativ auf den Charakter. Fur jeden
nkt Schiechten Ruf, den der Charakter hat, erhoht sich der
findestwurf auf alle Proben mit sozialen Fertigkeiten um 1, bis
 einem Maximum von 4. Ein Charakter mit einem Schlechten
ufvon -4 erhdlt z.B. einen Modifikator von +4.

oziales Chamaleon
s 1

n Charakter mit dieser Gabe kommt sehr leicht mit neuen Si-
. neuen Gruppen, neuen Stadten und neuen Jobs klar.
imer, wenn er versucht, sich in einen neuen Hintergrund ein-
jpassen, zum Beispiel eine fremde Gruppe zu infiltrieren oder
:'= akte in einer neuen Stadt zu treffen, bekommt er einen zu-
tzlichen Modifikator von —1 auf alle sozialen Fertigkeitsproben
ehe Modifikatoren fiir gesellschaftliche Proben, SR3.01D, S.

erempathie

fert: 2

n Charakter mit dieser Gabe hat ein Gefiihl dafiir, wie man alle

iten von Tieren am besten behandelt. Er erhélt einen Modifi-

tor von —1 auf alle Proben, bei denen es darum geht, Tiere zu

flussen oder zu kontrollieren (also zum Beispiel Reiten).

uBerdem widerstrebt es ihm, Tiere zu verletzen. Tierempathie

at keine Auswirkungen auf Interaktionen mit denkenden We-

n wie zum Beispiel Drachen.

naufflligkeit

lert: 2

n unauffilliger Charakter kann in jeder Menschenmenge un-

rtauchen. Wenn jemand versucht, ihn zu beschreiben, wird
ahnlich prazise klingen wie: Er war, hm, irgendwie durch-
ittlich.”

Wer versucht, den Charakter zu verfolgen oder ihn unter Men-
schen auszumachen, erhilt einen Modifikator von +1 auf alle
Proben, die er dazu ablegt. Der Modifikator gilt nicht fir eine
Suche mit Magie oder in der Matrix.

Ungehobelt

Wert: -2

Ein ungehobelter Charakter hat keine gesellschaftlichen Um-
gangsformen. Er muss einen Mindestwurfmodifikator von +2 auf
soziale Fertigkeitsproben in Kauf nehmen (also auch auf Verhand-
lungs- und Gebraucheproben). Dieses Handicap ist unter Stra-
Renmuskeln sehr verbreitet, und viele professionelle Shadowrun-
ner sehen darin ein deutliches Merkmal des Amateurs.

Verpflichtung

Wert: verschieden

Eine Verpflichtung ist eine dem Charakter nahestehende Person,
die von Zeit zu Zeit seine Unterstiitzung und Hilfe bend&tigt. Das
kdnnen Kinder, Eltern, Ehepartner, Geschwister oder ein alter
Freund sein. Seiner Verpflichtung nachzukommen, sollte einiges
an Zeit und Geld des Charakters beanspruchen. Der Spielleiter
legt den Punktwert der Verpflichtung fest, entsprechend den
Bediirfnissen der abhingigen Person und dem daraus fiir den
Charakter resultierenden Aufwand.

Zusétzliche Connection

Wert: 1

Fiir 1 Punkt kann der Charakter bei der Erschaffung mit einer
zusitzlichen Connection der Stufe | ausgestattet werden.

Zusiétzlicher Feind

Wert: —1

Fiir —1 Punkt kann der Charakter bei der Erschaffung mit einem
zusitzlichen Feind ausgestattet werden (siehe Feinde, S. 68).

MAGISCHE GABEN UND HANDICAPS
Wenn nicht anders angegeben, kann jeder Charakter magische
Gaben und Handicaps wdhlen.

Astrales Chamileon / Astrales Leuchtfeuer

Wert: 2 / -2

Diese Gaben und Handicaps geben an, wie sehr die astrale Si-
gnatur eines Charakters auf der Astralebene auffillt. Die Gabe
Astrales Chamdleon bedeutet, dass die astrale Signatur der Cha-
rakters schneller mit dem Hintergrund der Astralebene ver-
schmilzt. Behandeln Sie jede astrale Signatur, die der Charakter
hinterlasst, als wire die Kraft des magischen Effektes um 1 nied-
riger. Zusétzlich ist die astrale Signatur des Charakters schwerer
zu lesen und wiederzuerkennen; addieren Sie +2 auf alle Min-
destwiirfe anderer Charaktere, diese Signatur zu askennen.

Die astrale Signatur eines Charakters mit dem Handicap Astrales
Leuchtfeuer sticht auf der Astralebene hervor wie ein Leuchtsi-
gnal. Alle Signaturen, die der Charakter hinterldsst, werden be-
handelt, als wére die Kraft des magischen Effektes um 1 hoher.
Senken Sie die Schwierigkeit um -2, wenn ein anderer Charak-
ter versucht, die astrale Signatur zu askennen.

Nur magisch aktive Charaktere kénnen diese Gabe / dieses
Handicap wdhlen.

Erhdhte Konzentrationsféhigkeit

Wert: 2

Ein magischer Charakter mit dieser Gabe kann sich von Natur
aus hervorragend konzentrieren und ldsst sich nicht so leicht
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ablenken, wenn er Zauberspriiche aufrechterhdlt. Er erhdlt nur
einen Mindestwurfmodifikator von +1 fiir jeden aufrechterhalte-
nen Zauber (statt +2). Zudem kann er gleichzeitig so viele Zau-
ber aufrecht halten, wie seiner Intelligenzstufe +1 entspricht.
Erhéhte Konzentration erlaubt dem Charakter weder, exklusive
magische Handlungen durchzufiihren, wahrend er einen Zau-
ber aufrecht hélt, noch einen exklusiven Zauber (siehe SR3.01D,
S. 160) aufrecht zu halten, wahrend er andere magische Aktivi-
taten ausfiihrt.
Nur magisch aktive Charaktere kdnnen diese Gabe wahlen.

Freundliche / Feindliche Geister

Kosten: 2 / -2

Ein Charakter mit der Gabe freundliche Geister hat eine natur-
lich Affinitdt zu einer bestimmten Art von Naturgeistern, die der
Spieler bei der Charakter-Generierung festlegen muss. Diese
Geister finden den Charakter interessant und werden buchstib-
lich von ihm angezogen. Sie werden eher bereit sein, ihm einen
Gefallen zu tun (wenn es sich um einen Schamanen handelt),
und sogar unaufgefordert kleinere Dienste fiir den Charakter
verrichten. In bestimmten Situationen werden sie den Charakter
nur widerstrebend angreifen (und dann werden sie wahrschein-
lich nur eine nicht-tédliche Kraft einsetzen).

Auf der anderen Seite wird ein Charakter mit dem Handicap
Feindliche Geister von einer bestimmten Art Naturgeister, die
ebenfalls bei der Charakter-Generierung festgelegt werden muss,
nicht gemocht. Diese Geister werden mit einer gewissen Wahr-
scheinlichkeit den Charakter selbsttitig beldstigen, wenn er sich
in ihrer Doméne aufhélt, und kénnten es ablehnen, diesem Cha-
rakter und seinen Freunden irgendwelche Dienste zu erweisen.
Wird einem solchen Geist befohlen, eine Gruppe anzugreifen,
die den Charakter mit diesem Handicap enthdlt, wird der Geist
diesen Charakter zuerst angreifen und auch versuchen, ihn nach
Maéglichkeit zu téten.

In beiden Fdllen werden die entsprechenden Geister mit ho-
her Wahrscheinlichkeit immer in der gleichen Form erscheinen
und sich an den Charakter von friiheren Beschwérungen her er-
innern”,

Magieresistenz

Wert: 1 bis 4

Fur jeden Punkt Magieresistenz erhalt der Charakter einen zu-
sdtzlichen Wiirfel fiir Spruchwiderstandsproben. Der Charakter
kann jedoch selbst nicht magisch aktiv sein, und die Resistenz
wirkt auch gegen Zauber mit positiven Auswirkungen wie zum
Beispiel Heilzauber.

Magisch aktive Charaktere (auch die mit minimalen magischen
Fahigkeiten) kénnen diese Gabe nicht besitzen. Ein Charakter
mit Magieresistenz kann nicht seine Resistenz willentlich sen-
ken: Sie betrifft alle magischen Effekte, seien sie gut oder schlecht
fir den Charakter. Ein Charakter mit Magieresistenz ist niemals
ein willentliches Ziel fiir Zauber, die ein bereitwilliges Ziel erfor-
dern. Diese Zauber schlagen automatisch fehl, wenn sie auf ei-
nen Charakter mit Magieresistenz gewirkt werden.

Schlechte Verbindung

Wert: 2

Jede Ritualmagie, die sich gegen den Charakter mit dieser Gabe
richtet, wird mit +2 auf den Verbindungstest des Rituals modifi-
ziert. Bedenken Sie, dass sich diese Gabe auch als negativ fiir
den Charakter auswirken kann, wenn zum Beispiel befreundete
Zauberer Ritualmagie einsetzen, um den Charakter zu finden oder
um ihm zu helfen.

MATRIX-GABEN UND -HANDICAPS

Beachten Sie, dass viele andere Gaben und Handicaps durchaus
auch in der Matrix anwendbar sind. Zum Beispiel kann ein Cha-
rakter mit einer Spinnenphobie schon mal ausflippen, wenn e
von einem Spinnen-lcon angegriffen wird. Solange nicht anders
vermerkt, kann jeder Charakter die folgenden Gaben und Han-
dicaps wédhlen.

Datenbuchsen-Juckreiz

Wert: —1 :
Der Charakter mit diesem Handicap leidet unter einem psycho-
somatischen Symptom, das immer, wenn er eine Daten- oder
Chipbuchse oder sogar eine externe Smartverbindung benutzt,
einen leichten Juckreiz hervorruft, der durch Kratzen nicht zu
beseitigen ist. Mit der Zeit wird der Juckreiz immer schlimmer
und immer schwerer zu ignorieren, bis der Charakter sich schlief
lich ausstopseln muss. ]

In Spielwerten bedeutet das, dass der Charakter nur flir eing
Zeitspanne eingest&pselt bleiben kann, die seine Willenskraft in:
Minuten betrdgt, bevor der Juckreiz beginnt. Das Jucken ist un=
angenehm und zieht einen Malus von +1 auf alle Proben nach
sich, die der Charakter ablegt. Fiir jede weitere Zeitspanne von
(Willenskraft) Minuten bekommt er einen zusatzlichen kumulati=
ven Malus von +1 auf alle Proben. Wenn der aufaddierte Modi-
fikator +8 erreicht, dreht der Charakter durch und stopselt sich
schreiend aus. Ist der Charakter erst mal ausgestdpselt, bleibt
das Phantomjucken noch eine Weile erhalten: Reduzieren Sie
den Modifikator um -1 alle (Willenskraft + 2) Minuten.

Dieses Handicap kann nur von Charakteren genommen wer:
den, die auch eine Daten- oder Chipbuchse haben, und die die-
se auch von Zeit zu Zeit benutzen. Das letzte Wort hat,
immer, der Spielleiter.

Gezeichnet :
Wert: -1 i
Der Charakter hat irgendwann in seiner Vergangenheit eine
schmerzliche Begegnung mit einem psychotropen Schwarzen
IC (siehe Matrix, S. 108) gehabt und einen permanenten Effekt
davongetragen. Die genaue Art des IC und der bleibenden Ef-
fekte werden vom Spielleiter bestimmt. Charaktere mit diesem
Handicap kénnen keine Willenskraft-Probe ablegen, um den
fekten der psychotropen Konditionierung zu entgehen.

Guter Programmierer / Schlechter Programmierer
Wert: 2 / —1 E
Ein Guter Programmierer ist besonders begabt darin, eine be-
stimmte Systemoperation durchzufiihren (Gesprdch anzapl J
in Host einloggen, Peripherie steuern usw. — siehe SR3.01D, §,
214), die bei der Charaktererschaffung ausgewdhlt werden muss,
Wenn der Charakter diese Systemoperation durchfiihrt, bekommt
er flr diese Systemprobe einen Extrawdirfel.

Schlechte Programmierer haben immer Schwierigkeiten
einer bestimmten Systemoperation, und sie reduzieren ihre
Wirfelvorrat um —1 fiir eine Systemprobe, die sie fiir diese S
stemoperation ablegen miissen.

Die Gabe Guter Programmierer kann pro Charakter nur ein
gewdhlt werden, und nur Charaktere, die Decken kénnen, diir
fen das Handicap Schlechter Programmier wdhlen. Z

r

Natiirliche Harte

Wert: 4 E:
Irgend etwas in der Nervenstruktur des Charakters macht ihn
resistenter gegen neurales Feedback. Diese Gabe gibt dem Cha
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rakter einen Punkt nattrlicher Harte, die den gleichen Effekt hat,
wie die Hartestufe eines Cyberdecks (und die auch damit kumu-
lativ ist).

Programmier-Genie / Programmier-Niete

Kosten: 4 / -2

Ein Charakter mit der Gabe Programmier-Genieist aubergewdhn-
lich fahig bei der Auslibung einer bestimmten Systemprobe (Zu-
gangsprobe, Kontrollprobe usw. — siehe SR3.01D, S. 209), die
bei der Charaktererschaffung ausgewdhlt werden muss. Wenn
der Charakter diese Systemprobe durchfiihrt, bekommt er dafiir
einen Extrawdiirfel.

Ein Charakter mit dem Handicap Programmier-Niete hat im-
mer Schwierigkeiten mit einer bestimmten Systemprobe, und
er reduziert seinen Wiirfelvorrat um —1, wenn er diese System-
probe ablegen muss.

Ein Charakter kann nicht die Gaben Guter Programmierer und
Programmier-Genie gleichzeitig haben, und Programmier-Ge-
nie kann pro Charakter nur einmal gewdhlt werden. Otaku kén-
nen ebenfalls die Gabe Programmier-Genie nicht wahlen. Nur
Charaktere, die decken kénnen, diirfen das Handicap Program-
mier-Niete wdhlen.

SONSTIGE GABEN UND HANDICAPS

Auf der Flucht
Wert: -2, -4 oder -6
Die Feinde des Charakters (siehe S. 68) hetzen ihn gnadenlos.
‘Sobald ein Feind getdtet wird, tritt ein neuer an seine Stelle,
dessen Anfangsstufe der des Vorgdngers zum Zeitpunkt seines
Todes entspricht. Das Leben eines Gejagten wird nie leichter,
eher schwerer,

-2 Punkte: Ein Feind der Stufe 3; oder erhéhen Sie die Stufe
eines bestehenden Feindes um 1.

-4 Punkte: Ein Feind der Stufe 4; oder erhdhen Sie die Stufe
eines bestehenden Feindes um 2.

-6 Punkte: Ein Feind der Stufe 5 oder 6 (nach Ermessen des
Spielleiters); oder erhéhen Sie die Stufe eines bestehenden Fein-
des um 3.

Cortex-/Schadelbombe

Wert: -6

Jemand hat eine Cortex- oder Schéddelbombe in den Kopf des
Charakters implantiert (zu Bombenvarianten siehe SR3.01D, S.
297). Der Spielleiter entscheidet, wer die Bombe implantierte
und was die betreffende Person oder Gruppierung verlangt. Die
Bombe muss (ibrigens nicht aus den anfinglichen Ressourcen
des Charakters bezahlt werden — es gibt sie gratis.

Wenn es dem Charakter gelingt, die Bombe zu entschdrfen
oder zu beseitigen, kann der Spielleiter dieses Handicap durch
Zusdtzliche Feinde, einen Schlechten Ruf, Amnesie, eine Pho-
bie, eine Abhdngigkeit oder ein (oder mehrere) Handicap(s) mit
_einem entsprechenden Punktwert ersetzen.

Draufgénger

Wert: 3

Ein Charakter mit dieser Gabe ist mit unglaublichem Gliick ge-
segnet. Bei jeder Spielsitzung bekommt der Charakter einen
zusdtzlichen Karmapoolpunkt, den er nur einsetzen kann, wenn
er eine heroische und riskante Aktion vollbringt (etwas in der
Art wie an einem Seil schwingen, um jemanden aus einem bren-
nenden Haus zu retten). Einmal ausgegeben, ist der Karmapool-
punkt fiir die aktuelle Spielsitzung verbraucht. Dieser Punkt kann
niemals ,verheizt” werden.
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Fahrzeugempathie

Wert: 2

Charaktere mit dieser Gabe scheinen ein besseres Verstdandnis
fur alle Arten von Fahrzeugen zu haben als andere Leute und
kdonnen wesentlich bessere Leistungen aus dem Fahrzeug her-
auskitzeln, wenn sie einfach in physischem Kontakt zu dem Fahr-
zeug sind (also nicht, wenn es ferngesteuert wird). Sobald der
Charalcter physischen Kontakt zu einem Fahrzeug hat (entweder
durch manuelle Kontrollen oder in das Fahrzeug eingestdpselt),
wird der Handlingwert des Fahrzeugs fiir diese Zeit um 1 reduziert.

Gremlins

Wert: -1, -2, -3 oder 4

Jeder Ausriistungsgegenstand, den der Charakter, der unter die-
sem Handicap leidet, beriihrt, zeigt plotzlich eine merkwiirdige
Tendenz zu Fehlfunktionen. Jedes Mal, wenn der Charakter ei-
nen Ausriistungsgegenstand benutzt, wird mit ZW6 gewiirfelt.
Bei einem Ergebnis von 2 versagt der Gegenstand oder das Gerat
irgendwie den Dienst. Die Schwere dieses Ausfalls wird anhand
des Punktwertes dieses Handicaps bestimmt.

Bei einem —1-Punkt-Nachteil arbeitet das Gerdt noch, aber mit
einem zusatzlichen Modifikator von +1 oder -1, und zwar im-
mer mit dem Wert, der gegen den Charakter wirkt. Dieser Ma-
lus wird sowohl auf die Erfolgsprobe, als auch auf die Effektivi-
tatsstufe des Gerdtes angewendet (wie zum Beispiel die Stdrke
einer Waffe, die Energiestufe von Sensoren, die MPCP-Stufe ei-
nes Cyberdecks usw.). Um einen solchen Gegenstand wieder
flott zu machen, muss der Charakter eine Einfache Handlung
aufwenden und ihn mit Schwung gegen eine harte Oberflache
schlagen. Das Gerat wird dann in der ndchsten Kampfphase wie-
der normal funktionieren.

Bei einem —2-Punkte-Nachteil funktioniert das Gerdt einfach
nicht. Auch hier wirkt ein harter Schlag (und eine Einfache Hand-
lung) Wunder und das Gerdt funktioniert in der ndchsten Kampf-
phase wieder normal.

Bei einem —3-Punkte-Nachteil hat das Gerdt schon eine gro-
Bere Funktionsstérung und funktioniert nur mit einem zusadtzli-
chen Malus von +2 oder -2 (auch hier zahlt wieder der Modifi-
kator, der sich gegen den Charakter auswirkt). Der Malus wird
sowohl auf die Erfolgsprobe, als auch auf die Effektivititsstufe
des Gerdtes angewendet. Ein derart funktionsgestortes Gerat
muss erst repariert werden, bevor es wieder normal funktio-
niert. Um die Kosten einer solchen Reparatur zu bestimmen,
multiplizieren Sie den Kaufpreis des Gerdtes mit 0,2 und addie-
ren den Stundenlohn des Handwerkers dazu, falls ein solcher
anfallt.

Bei einem —4-Punkte-Nachteil geht der Gegenstand kaputt und
funktioniert gar nicht mehr. Nur eine grundlegende Reparatur
(und ein sehr verwunderter Blick des lokalen Handwerkers) bringt
das Gerdt wieder in Ordnung. Um die Kosten fiir eine solche
Generalliberholung zu bestimmen, multiplizieren Sie den Kauf-
preis des Gerdtes mit 0,5 und addieren den Stundenlohn des
Handwerkers, falls ein solcher anfllt.

Wenn ein Charakter mit diesem Handicap ein Fahrzeug lenkt,
versagt entweder eines der Hauptsysteme (die Steuerung, Brem-
sen, Sensoren etc.) oder eine spezielle Funktionen oder Modifi-
kation (verbesserter Motor, Fahrzeugwaffen, Spezialausriistung
jeglicher Art etc.) verweigert den Dienst. Der Spielleiter kann fiir
jedes dieser Teile separat wiirfeln oder einfach einmal wiirfeln
und dann das betroffene System bestimmen.

Das Gremlins-Handicap hat keine Auswirkungen auf Cyber-
ware und magische Ausristung wie Ritualmaterialien, Fetische
und Foki. Allerdings kann eine Hermetische Bibliothek, die auf
einem elektronischen Medium gespeichert ist, betroffen sein,
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was zu verlorenen Daten, Speicherfehlern, Kurzschliissen und
sogar einem Brand des Gerdtes fiihren kann.

Mysteridse Cyberware/Bioware

Wert: -3

Im Korper des Charakters befindet sich ein Stiick mysteriéser
Cyber- oder Bioware, von dem er nichts weiB. Der Spielleiter
sucht das Teil aus, und der Charakter merkt nichts von seiner
Existenz, bis der Spielleiter ihn darauf aufmerksam macht — am
besten, indem das Implantat zu einem unpassenden Moment
anspringt oder es auf einem Detektor auftaucht, wenn der Cha-
rakter gerade versucht, unaufféllig auf gesichertes Konzernge-
lande zu gelangen.

Sobald der Charakter das Implantat entdeckt und entfernen
lasst oder sonstwie neutralisiert, kann der Spielleiter dieses Han-
dicap durch Zusdtzliche Feinde, einen Schlechten Ruf, Amnesie,
eine Phobie, eine Abhdngigkeitoder ein anderes Handicap (oder
mehrere) mit dem entsprechenden Punktwert ersetzen.

Piratenfamilie
Kosten: 3 (slehe Text)
Diese Gabe kann nur von Spielern genommen werden, die ei-
nen Charakter spielen wollen, der als Pirat geboren und aufge-
zogen wurde. Der Charakter hat eine weitverzweigte Familie in
diversen Hafen der Welt, die immer wieder auftauchen, um dem
Charakter zu helfen oder ihn zu nerven (wie die liebe Verwandt-
schaft das so gerne macht), wenn er die verschiedensten Plitze
der Welt aufsucht. Diese ,Verwandten” zdhlen nicht als Connec-
tions, sondern werden als Freunde von Freunden gehandhabt
und kénnen den Charakter in Situationen hinein- oder aus ihnen
herausbringen, die an Platzen und in Héfen auf der ganzen Welt
stattfinden, die dem Charakter halbwegs vertraut sind. Diese
Verwandten" gehen Uber die reine Blutsverwandtschaft hinaus
und beinhalten alle, die irgendwann mal irgendeinen Kontakt
zur Familie des Charakters hatten: Bluteide unter Piratencrews,
Connections eines Familienmitgliedes, Freunde der Familie, Men-
toren und andere Gonner (und nattrlich auch wieder die Famili-
en dieser ganzen Leute).

In den Hdnden eines kreativen Spielleiters kann diese Gabe
aber auch schnell eher zu einem Fluch werden. Fir den Fall, dass

der Spielleiter die Piratenfamilie lieber
benutzen mochte, um den Charakter
zu nerven und zu drgern, kann er die-
se Gabe auch in ein Handicap umwan-
deln oder die Kosten fiir die Gabe auf
I Punkt senken. Beispiele dafir, wie
diese Gabe als Handicap umgesetzt
werden kann, waren: Ein echter Hals-
abschneider von extrem schlechtem
Ruf ist ein Mitglied der Familie, und
die Tatsache, dass er einige Leichen
hinter sich gelassen hat, kann viele Pro-
bleme fiir den Charakter bedeuten. Die
unbezahlten Schulden eines Familien-
mitgliedes konnten auf den Charakter
abgewdlzt werden. Oder der Charak-
ter findet heraus, dass er in eine arran-
gierte Heirat verwickelt werden soll,
die abgesprochen wurde, als er noch
ein Baby war.

Schlechtes Karma

Wert: -5

Ein Charakter mit Schlechtem Karma
lebt unter dem Gewicht eines dunklen Fleckes auf seiner Seele,
Dieses Schiechte Karma kann das Resultat einer friiheren Siinde
sein oder einfach das Pech, unter dem falschen Stern geboren
zu sein. Ein Charakter mit diesem Handicap muss die doppelte
Anzahl an Gutem Karma ansammeln als blich, um seinen
Karmapool um einen weiteren Punkte aufstocken zu kénnen,

Verfluchtes Karma
Wert: -6 ‘
Der Charakter ist verflucht, so dass sich oft sein Gliick gegen ihn |
wendet. Immer wenn er einen Karmapoolpunkt ausgibt, muss
er einen W6 werfen. Bei einer 1 wird der Punkt normal ausge-
geben, aber der genau gegenteilige Effekt vom Gewiinschten
tritt ein. Wenn der Spieler zum Beispiel einen Punkt Karmapool
ausgibt, um einen zusatzlichen Wiirfel zu bekommen, wiirde er
statt dessen einen Wiirfel verlieren.

Vorstrafenregister

Wert: -6

Ein Charakter mit einem Vorstrafenregister hat sich mit dem
Gesetz angelegt und verloren. Das Vorstrafenregister hat eine
ganze Reihe von Auswirkungen.

Erstens miissen alle Connections des Charakters StraBentypen
sein (Kontypen hdangen nicht mit Ex-Knackis herum). Zweitens
haben die meisten Sicherheitsfirmen eine Akte iber den Cha-
rakter, mit Foto und Cyberwareregister sowie einer Beschreibung
seiner Arbeitsweise. Drittens hat LoneStar von ihm Aufzeich-
nungen uber alles, was man nur aufzeichnen kann. LoneStar-
Bullen kennen den Charakter und schikanieren ihn jedesmal,
wenn sie ihn treffen. Viertens hat der Charakter eine SIN mit
Vorstrafeneintrag und muss seinen Bewdhrungshelfer alle zwel
Tage anrufen und ihn jede Woche treffen. Der Bewdhrungshel-
fer weils, wo der Charakter wohnt, kennt seine tiblichen Conneg:
tions und kann jederzeit véllig rechtmaBig in seine Wohnung
eindringen.

Wenn das Vorstrafenregister des Charakters geldscht wird oder
er erfolgreich sein friilheres Leben begraben kann, kann der Spiel-
leiter dieses Handicap durch Auf der Flucht, Schiechten Ruf
Zusdtzliche Feinde oder ein anderes Handicap (oder mehrere}
mit einem entsprechenden Punktwert ersetzen.
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wohnliches Attribut 2
e Attributsstufe 2

verbesserung)
1 oder 3

istenz
answille

Punktekosten
=3
-2
-2 bis -5
-6 (-2 fiir Magie-
begabte)
blindheit -1
gte Zeit —6
wdchtes Immunsystem ~1
nabstoung -5 (=2 fur Magie-
; begabte)
ensibilitat ~3 (-2 fur Magie-
; begabte)
he Schwdche ~1 bis -5
blindheit -2 (~1 fir Rigger
i und Decker)
ge Schmerztoleranz -4
nittslihmung -3
_ 'Querschnitts!&hmung -6
-3

1 (pro Fahigkeits-

_ Freunde im Ausland i
~ Guter Ruf S 1 oder 2
Handelspartner 3 oder 5
~ Michtige Freunde 2
Menschliches Aussehen 1

Sieht gut aus und weif es

auch (Bsp. von S. l‘?} 1
Soziales Chamdleon 1
Tierempathie i 2
Unauffilligkeit ' 2
Zus&tzllche Connection 1

© HANDICAP-TABELLE

Geistig
Amnesie 2 bis -5
Analphabet : =3
Berserker : =1
Eingefleischter Seemann -2
Empfindliches ;
Nervensystem -2 oder -4
Flashbacks . =4
Impulsivitdst -2
Kampflihmung . —4
‘Landratte . -4
Pazifist =2
Phobie -2 bis -5
Rachsucht -2

SimSinn-Desorientierung  —2 (~4 fiir

Rigger und
Decker)

Totaler Pazifist =8
Unaufmerksamkeit -2
Ungebildet -2
Zwangshandlung verschieden
Sozial
Angeber -1
Auffalliger Stil el
Dunkles Geheimnis -2
Elfenposer ~1
Fester Job —1 bis -3

5 i

~ Astrales Chaméleon 2
Erhohte Konzentrations-
~ fahigkeit 2
Freundliche Geister 2
Magieresistenz Thisd.
Schlechte Verbindung 2%
Matrix
Guter Programmierer 2
Natirliche Hdrte 4
Programmier-Genie a
Sonstige
Draufgénger 3
Fahrzeugempathie 2

3 (kann auch ein
Handicap sein)

Plratenfamllle

Ist hdsslich und schert sich
nicht drum (Bsp. von S. 17) -1

Kalte Schulter -4
Notorischer Liigner -2
Schlechter Ruf ~1 bis -4
Ungehobelt -2
Verpflichtung verschieden
~ Zusatzlicher Feind -1
Magie
Astrales Leuchtfeuer -2
_ Feindliche Geister -2
Matrix
Datenbuchsen-Juckreiz =1

Gezeichnet -1

Schlechter Programmierer  ~1
Programmier-Niete =2
Sonstige

Auf der Flucht ~2, -4 oder -6
Cortex-/Schadelbombe -6
Gremlins -1,-2, -3 oder -4
Mysteridse Cyber-/Bioware -3
Schlechtes Karma =5
Verfluchtes Karma -6
Vorstrafenregister -6
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NEUE CHARAKTERTYPEN

Praktisch seit der Einfiihrung von Shadowrun in die Rollenspiel-
welt wurden immer wieder Regeln fiir das Spielen von Gestalt-
wandlern verlangt — das sind Erwachte Tiere mit der magischen
Fahigleit, menschliche Form anzunehmen (siehe Critter, S. 30).
Auch Regeln fiir die Erschaffung von Charakteren mit weiteren
Metatypen wurden gewiinscht, sogar fiir Charaktere, die mit
dem Menschlich-Metamenschlichen Vampirischen Virus (MMVV)
infiziert sind. Die folgenden Regeln erméglichen Spielern und
Spielleitern, Ghul- und Gestaltwandler-Charaktere zu erschaffen,
enthalten jedoch auch Richtlinien und Beispiele fur die Erschaf-
fung weiterer Metatypen. Wie immer obliegt die letzte Entschei-
dung, ob diese Charaktere im Spiel verwendet werden kénnen
oder nicht, dem Spielleiter.

GHULE

Von allen humanoiden Kreaturen, die die Erwachte Welt bevdl-
kern, haben die Ghule wahrscheinlich am meisten gelitten. In
den letzten Jahren hat sich die Stellung der Ghule in der Gesell-
schaft endlich verbessert. Eine zunehmende (wenn auch immer
noch kleine) Anzahl an Ghulen lebt mittlerweile friedlich in der
Nachbarschaft Anderer, und immer wieder hort man Geriich-

te tiber Ghule mit Cyberaugen und kosmetischen Modifika-
tionen, die ihnen ein (meta)menschlicheres Aussehen
verleihen sollen. Die Sonderverordnung 162, die

2053 von der Gesetzgebung in lllinois verab- » P
schiedet wurde, gewdhrte Ghulen sogar tfﬁ 7
rechtlichen Schutz und richtete die Cabri-

ni-Zuflucht in Chicago ein. Das Gesetz

wurde 2054 nach immensem Druck sei- .0 p :}

ner Gegner wieder aufgehoben, wo-
" nach die Ghule wieder einmal auf sich
allein gestellt waren. Doch
trotzdem stellte
es einen wichti-
gen Schritt dar
zur Erkenntnis,
dass  Ghule
nicht mehr lan- N
ger nur als Mo-
nster angesehen
werden kénnen. Ein
weiterer Schritt hin zur &ffentli-
chen Akzeptanz der Ghule war 2057 ,;
die Verdffentlichung der herausge-
schmuggelten Tagebiicher von Tamir
Grey, einem einflussreichen Sprecher der
Ghule, der in der Chicago Containment
Zone eingeschlossen war. Die erschiit-
ternden Schilderungen der Leiden und der
offensichtlichen Ehrenhaftigkeit dieses
Mannes, der als militarische Ablésung nach
Chicago kam und als Ghul endete, riefen eine
Welle dffentlicher Sympathie hervor.

Als Ares die Unmengen an Strain-lll-Beta-
Bakterien liber der Containment Zone abwarf,
wurden die Ghule als Dualwesen ebenso hart
getroffen wie die Insektengeister. Nur wenige
iberlebten, und die ungliickseligen Ghule der Ca-
brini-Zuflucht wurden zu Martyrern der neugegriinde-
ten Ghul-Befreiungsunion und der Biindnisse fiir Metamensch-
liche Rechte und Gleichberechtigung. Diese Ghulrechtsbewegun-
gen konnten das Bild der Offentlichkeit jedoch bislang nicht ent-

e
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scheidend beeinflussen. Abgesehen von auBergewdhnlichen Ein-
zelpersonen wie Tamir Grey gilt der GroBteil der Ghule immer
noch als hirnlose Monster, die Giber alles herfallen, was sich nicht
wehren kann. Sie schnappen sich gern kleine Kinder fir einen
Mitternachtssnack und wirden jeden Shadowrunner wohl lie-
ber auffressen als mit ihm zu reden. Dieses Ghulbild ist in der
Shadowrun-Welt immer noch weit verbreitet.

Die meisten Menschen hassen und verabscheuen Ghule vor
allem deshalb, weil sie das Fleisch menschlicher Leichen als Nah-
rung bevorzugen. Sie missen pro Woche etwa 1 Prozent ihres
Kérpergewichts an Metamenschenfleisch zu sich nehmen, um
ihre Gesundheit zu erhalten und notwendige Ndhrstoffe zu er-
langen, der liberwiegende Teil ihrer Nahrung kann jedoch aus
jedem beliebigen rohen Fleisch bestehen. Ghule finden gekoch-
tes Fleisch ungenieBbar; es kann sie tatsdchlich krank machen,
so wie viele Metamenschen rohes Fleisch nicht vertragen. Die
groBzligige Hinterlassenschaft in Dunkelzahns Testament fiir den
ersten Konzern, der syntheti-
sches Fleisch fiir Ghule entwik-
kelt (siehe Portfolio of a Dragon,

S. 31) hat tatsdchlich einige
Forschungsanstrengun-
gen angeregt, doch
bislang beschadftigen
sich nur ein paar klei-
nere Konzerne mit
diesem Problem. (Dun-
kelzahns Belohnung Ist
ein Taschengeld flr jeden
Megakon, aber ein gewalti-
ger Betrag fur kleinere Kon-
zerne.) Den Wissenschaftlern
ist es bislang noch nicht gelun-
gen, genau die Chemikalien in
metamenschlichem Fleisch zu
isolieren, die Ghule fiir ihr Uber-
leben brauchen; eine verbreite-
te Theorie geht davon aus, dass
eventuell die metaphysische Aura
metamenschlichen Fleisches etwas
damit zu tun.
Anfangs glaubte man, dass Me-
tamenschen, die zu Ghulen wurden,
goblinisierten — in dhnlicher Weise
wie die genetische Expression in
Orks oder Trollen. Spatere Unter-
suchungen ergaben jedoch, dass
Ghule durch die Krieger-Abart
des Menschlich-Metamenschli-
chen Vampirischen Virus (MMWV)
entstehen, einer Gbertragbaren
Krankheit. Diese Entdeckung hat den
Kreuzzug gegen die Ghule angefacht,
da man beflirchtete, selbst mit der
Ghulkrankheit angesteckt zu werden. Es
gibt unbestétigte Berichte tiber Ghule,
die sich reproduzieren, indem sie andere
Metamenschen anstecken, dhnlich wie Vam-
pire ihren Zustand weitergeben. Die grofe
Mehrheit der Ghule wird jedoch als Ghul ge-
boren. Wie jede andere Krankheit ist sie nicht
zwangslaufig vererbbar; die meisten Kinder
von Ghulen werden jedoch schon infiziert ge-
boren.
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Praktisch alle Ghule, die
vollwertige Mitglieder der
Gesellschaft bleiben, ver-
stecken ihren Zustand
durch eine Kombination
von Parfiims (die Erndh- .
rungsgewohnheiten von 1.
Ghulen haben einen fauli-
gen Kérpergeruch zur Fol-
ge), plastischer Chirurgie
{um ihre ererbten Hautlei-
den zu mildern) und Cyber-
augen (um ihre verrdteri-
schen milchig-weiBen, pupillenlosen Augen zu verstecken). Alle
Chule leiden an einer graduellen physischen Blindheit. Als Dual-
wesen kénnen sie jedoch perfekt auf der Astralebene sehen.
Chule kénnen an unbelebten Objekten keine Farben oder feine
Details erkennen, weshalb sie mit den meisten technischen Ge-
riten in der Regel nicht viel anfangen kénnen. Viele der sozial
angepassteren Ghule verwenden Cyberaugen, um dieses Pro-
blem zu umgehen, vorausgesetzt sie finden einen StraBendoc,
der bereit ist, einem Ghul Cyberware zu implantieren.

Ghule werden auf S. 31 im Quellenbuch Critter beschrieben.

Erfolge
0.

2
3

]

Ghule als Spielercharaktere

Mit der gegenwdrtigen Zunahme der Ghulpopulation und dem
wachsenden Verstiandnis der Offentlichkeit fiir ihre verzweifelte
Lage kann ein Ghul tatsdchlich ein funktionierender Spielercharak-
ter sein — wenn der Spielleiter ihn als Charakter zuldsst. Ein Charak-
ter kann das Spiel als Ghul beginnen, doch besser wird es wohl
sein, wenn er im Laufe des Rollenspiels infiziert wird. Mit den fol-
genden Regeln kann der Spielleiter solche Situationen behandeln.

Wenn ein Charakter mit der Krieger-Abart des MMVV infiziert

wird, so lesen Sie unter dem Abschnitt Infektion auf dieser Seite
- Wweiter.
Ein Spieler, der das Spiel mit einem Ghulcharakter beginnen
- will, erschafft zunichst seinen Charakter wie tblich; er weist ihm
 Attribute, Fertigkeiten, Ressourcen und sogar Spruchpunkte oder
Kraftpunkte zu, wenn es der Charaktertyp gestattet. Ein Charak-
ter, der das Spiel als Ghul beginnt, muss mit dem Aufbaupunk-
te-System und nicht dem Priorititensystem erschaffen werden.
Er muss 10 Aufbaupunkte zahlen, um als Ghul zu starten, zu-
sitzlich zu den eventuellen Kosten fiir eine gewahlte Rasse. Wenn
der Charakter fertig ist, folgen ebenfalls die Regeln fiir die Infek-
tion, beginnend mit dem dritten Stadium. Der Spieler wirft eine
Willenskraft(6)-Probe und vergleicht die Anzahl der Erfolge mit
der Tabelle ,Infektion im Dritten Stadium®; wenden Sie die Er-
gebnisse direkt auf die Attribute des Charakters an, zusammen
it den Modifikatoren aus
der Tabelle .Ghul-Modifika-
toren“, S. 34. Da der Cha-
rakter bereits als Ghul be-
~ ginnt, wirft er bei der Wil-
lenskraftprobe zwei zusdtz-
liche Wiirfel.

Beachten Sie, dass Ghul-
 charaktere sich genauso wie
- andere Charaktere Cyber-
~ ware installieren lassen kdn-
nen, jedoch mit doppeltem
Essenzverlust (*). Bei Ghul-
charakteren, die das Spiel S
mit Cyberware beginnen, A
- wird angenommen, dass

Ergebnis

Pers&nlichkeit

INFEKTION MIT DEM KRIEGER-VIRUS

Ergebnis : h
Infiziert
Permanente Nachwtrkung .
(Wahl des Splellelters}
Krankheit

Keine Auswirkungen

INFEKTION IM DRITTEN STADIUM

=2 auf Intelligenz und CthSma Unféhig, mit
' Metamenschen auszukommen. Mental nur
werdg mehr a]s ein Tier.

- ~—1 Charisma. Persénilchkelt gréBtenteils intakt.
- Sozial funktionsfahiger Ghul. Persénlichkeit und

Intellekt praktisch unverandert.

+1 Willenskraft. Besser als vorher (fast).

sie sie nach ihrer Verwand-
lung erhalten haben.

Ghule kénnen jeder me-
tamenschlichen Rasse an-
gehoren.

Nach der Erschaffung
(oder Infektion) kénnen
Ghulcharaktere im weite-
ren Verlauf des Spieles ge-
nauso wie normale Charak-
tere ihre Attribute und Fer-
tigkeiten steigern.

(*) Anmerkung der deutschen Redaktion: Wir empfehlen aus
Griinden der Konsistenz und des Gleichgewichtes auch bei der
Implantation von Bioware den Bio-Index der Implantate fiir Ghul-
Charaktere zu verdoppeln.

Infektion

Spielercharaktere und ebenso Nichtspielercharaktere kénnen mit
der Krieger-Abart des MMVV infiziert werden. Das Virus wird
durch Kérperflussigkeiten tibertragen, meistens bei einem Biss
oder Kratzer durch einen Trager der Krankheit. Ein Charakter,
der mit dem Virus in Kontakt kommt, muss eine unmodifizierte
Konstitutionsprobe gegen die Essenz des Ubertrigers werfen.
Die Ergebnisse finden Sie in der Tabelle Infektion mit dem Krie-
ger-Virus.

Ein Charakter, der zwei Erfolge wirft, entgeht der Infektion,
fiihlt sich jedoch fir etwa zehn Tage schwach, krank und schwin-
delig. Ein Erfolg bedeutet, dass der Charakter krank wird und
permanente Folgen durch seinen Kampf gegen das MMVV er-
leidet: Sehstérungen, Hautentfarbung usw. Der Charakter wird
jedoch nicht zu einem Ghul. Keine Erfolge bedeuten, dass der
Charakter infiziert ist und es nur noch eine Frage der Zeit ist, bis
er alle Symptome der Krankheit in ihrer schlimmsten Form erlei-
det. Auch wenn der Charakter 3 Erfolge erzielt und die Krank-
heit ohne sichtbare Auswirkungen abschiittelt, kann er immer
noch zu einem Ubertriger werden (vielleicht sogar ohne es zu
wissen).

Die Krankheit durchlduft in ihrer etwa neunzigtdgigen Dauer
drei Stadien von etwa gleicher Lange. Wéhrend des ersten Sta-
diums sind keine duBeren Anzeichen zu erkennen, und wenn
das Virus in dieser Zeit entdeckt wird, kann es sogar noch be-
handelt werden. Wahrend des zweiten Stadiums zeigen sich all-
maéhlich die duBeren Symptome des Ghulzustandes: Nachlas-
sende Sehschdrfe, Gier nach rohem Fleisch, Unvertrdglichkeit von
normaler Nahrung und allgemeines Unwohlsein. Im dritten Sta-
dium beginnt der geistige Verfall des Opfers, wdhrend sein Ge-
hirn versucht, sich an die
kérperlichen Verdnderun-
gen anzupassen, und es
entwickeln sich die charak-
teristischen Merkmale eines
Dualwesens. Manche Opfer
haben in dieser Phase mehr
Gliick als andere. Um das zu
reflektieren, sollte ein Cha-
rakter im dritten Stadium
eine Willenskraft(6)-Probe
ablegen. Die Tabelle Infek-
tion im dritten Stadium, S.
33, beschreibt die Auswir-
kungen der Krankheit in
Abhdngigkeit von der An-



Handlcap .’mmunscnsibﬂitdt (siehe S 20}
Nahrungsbedarf (rohes Fleisch)
Dualwesen (siehe SR3.01D, S. 260)
Immunitit gegen VITAS

zahl der Erfolge. Attributsmodifikatoren sind kumulativ zu den
allgemeinen Modifikatoren in der Tabelle Ghul-Modifikatoren.
Der Karmapool kann bei dieser Probe nicht eingesetzt werden.

Wenn Charisma oder Intelligenz eines Charakters auf Null re-
duziert wird, wird er zu einer intelligenzlosen, rasenden Bestie
und damit zu einem NSC. Der Spielleiter kann aber auch dem
Spieler gestatten, von einem anderen Attribut 2 Punkte abzu-
ziehen, statt ein Attribut unter 1 zu senken. Ein Charakter, des-
sen Essenz auf Null oder weniger sinkt, stirbt einen qualvollen
Tod.

Ein Erwachter Charakter, der zum Ghul wird, behdlt seine ma-
gischen Fdhigkeiten und Spriiche, kann sie jedoch nur verwen-
den, wenn ihm bei der Willenskraft(6)-Probe mindestens ein Er-
folg gelingt. Da die Magiestufe des Charakters jedoch um 1 sinkt,
kénnen seine Fihigkeiten eingeschrinkt sein. Adepten, die zu
Ghulen werden, verlieren Adeptenkrifte in Hohe eines vollen
Kraftpunktes. Wenn der Spielleiter es gestattet, kann ein Erwach-
ter Charakter seinem Magieverlust durch Geasa entgegenwir-
ken, wie es in Schattenzauber 3.01D beschrieben ist.

Wenn ein vercyberter Charakter sich in einen Ghul verwan-
delt, besteht die Méglichkeit, dass die Cyberware die Umwand-
lung nicht libersteht. Bioware geht automatisch verloren, da sie
vollstdndig vom neuen Kérpersystem des Ghuls absorbiert wird
- der Charakter erhdlt keine Boni oder Einbuen mehr, so als ob
die Bioware nie installiert worden widre. Jede Cyberware des
Charakters, die lediglich .strukturell” ist - die also nur als Im-
plantat existiert und nicht mit dem biologischen System inter-
agiert -, wird von der Umwandlung nicht beeintrachtigt; dabei
geht es um Modifikationen wie Kompositlknochen, Dermalpan-
zerung, Fingerkuppen/Zahnbehadlter, Blitzkompensation usw. Ein
Headwarememory wdre auch unbeeintrachtigt, nicht jedoch
seine Input-/Output-Komponenten. Andere Cyberware wird
durch die Umwandlung funktionsunfdhig und benétigt eine Cy-
berreparatur oder Cyberchirurgie zur Wiederherstellung.

Beachten Sie, dass ein Charakter, der sich in einen Ghul ver-
wandelt, seine Maximalwerte nach Rasse (also damit die Attri-
butsmaxima) um die Betrdge in der Tabelle Ghul-Modifikatoren
verandert. Die Modifikatoren aus der Tabelle Infektion im dritten
Stadium wirken sich nicht auf die Attributsgrenzen nach Rasse aus.

Jenny hat ihren Orkadepten fertig und ist nun bereit, den
Charakter zu einem Ghul werden zu lassen. Sie hat eine
Willenskraft von 5, und da sie als Ghul beginnt, bekommt
sie 2 zusdtzliche Wiirfel. Sie wirft 1, 1, 2, 2, 4, 4 und 6. Beim
Mindestwurf von 6 ist das also ein Erfolg. Sie schaut in der
Tabelle nach und sieht, dass ihr Charakter zusdtzlich zu den
grundlegenden Ghul-Modifikatoren noch —1 Intelligenz und
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Charisma verliert. Da ihr Charisma nicht
unter 1 sinken kann, muss sie von ei-
nem anderen Attribut 2 Punkte abzie-
; hen; sie entscheidet sich fiir die Wil-
L lenskraft.

e Die neuen Attribute ihres orkischen
Ghuladepten lauten nun Konstitution 6,
Schnelligkeit 5, Stirke 4, Charisma 1,
Intelligenz 2, Willenskraft 3, Essenz 5,
Magie 5 und Reaktion 3. Die neuen
Maximalwerte nach Rasse sind Konsti-
tution 11, Schnelligkeit 6, Stdrke 9,
Charisma 4, Intelligenz 4 und Willens-
kraft 6.

GESTALTWANDLER

Gestaltwandler sind Erwachte Tiere, die
die Fdhigkeit besitzen, die menschliche Gestalt anzunehmen,
Auch wenn einige Gestaltwandler sich in die metamenschliche
Gesellschaft eingegliedert haben und teilweise sogar als Shado-
wrunner arbeiten, ziehen die meisten doch das Leben in der
Wildnis, fern der Zivilisation, vor.

In diesem Kapitel finden Sie Regeln fiir die Erschaffung von
Gestaltwandlercharakteren. Der Spielleiter sollte sich diese Re-
geln grindlich ansehen, bevor er Gestaltwandler in seiner Spiel-
runde zuldsst, da diese Charaktere sehr mdchtig sind und das
Spiel leicht aus dem Gleichgewicht bringen kdnnen. Wie (blich
kénnen und sollten Sie diese Regeln den individuellen Bediirf-
nissen lhrer Kampagne oder Spielrunde anpassen.

Die folgenden Regeln beinhalten ndhere Erlduterungen zu den
sieben Gestaltwandlerarten, die in Critter beschrieben werden
(S. 30-31): Bar, Adler, Fuchs, Leopard, Seehund, Tiger und Wolf,
Diese Arten kénnen alle fir Gestaltwandlercharaktere gewadhit
werden.

Gestaltwandler als Spielercharaktere genieffen drei angebo-
rene Vorteile gegeniiber anderen Charakteren: Die Fdhigkeit,
zwischen der Tier- und Menschengestalt zu wechseln, eine dua-
le Natur und gewaltige regenerative Fahigkeiten. Sie miissen
allerdings auch drei Nachteile in Kauf nehmen: Ihr tierisches
Wesen, eine Silberallergie und die Unfiahigkeit, sich Cyberware
implantieren zu lassen. AuBerdem beschrdnken die Regeln fir
die Charaktererschaffung die Anzahl der Punkte, die flir Attribute,
Wissensfertigkeiten und Ressourcen aufgewendet werden kénnen,

Die Erschaffung eines Gestaltwandlercharakters
Wir empfehlen das Aufbaupunktesystem fiir die Erschaffung ei-
nes Gestaltwandlercharakters.

Wenn Sie das Prioritdtensystem verwenden wollen, so miis-
sen Sie der Rasse die Prioritdt C und den Ressourcen die Prioritdt

A zuweisen (es sei denn, Sie wollen einen Vollzauberer erschaf-
fen, dann missen Sie den Ressourcen Prioritdt B zuweisen). Alle
anderen Priorititen werden normal zugewiesen. Unabhdngig von
der zugewiesenen Ressourcenprioritdt beginnen Gestaltwand-
ler ihre Existenz mit nur 5.000 Nuyen. SchlieBlich sind Gestalt-
wandler urspriinglich Tiere und haben daher nur wenig Zugang
zu Ausrlstung und Geldmitteln.

Gestaltwandler haben zwei Sdtze an Kérperlichen Attributen
(Konstitution, Schnelligkeit und Starke): Einen fiir die Tiergestalt,
einen fiir die Menschengestalt. Die geistigen Attribute (Charis-
ma, Intelligenz und Willenskraft) bleiben immer gleich, unab-
hangig von der Gestalt des Gestaltwandlers. Auch Essenz und
Magie unterliegen dem Gestaltwandel nicht. Die Reaktion wird
wie Ublich bestimmt, auf Grundlage der Attribute der jeweiligen
Gestalt.



Bei der Charaktererschaffung mussen Aufbaupunkte auf die

~ menschlichen und die tierischen Korperlichen Attribute verteilt

werden (also auf insgesamt sechs Korperliche Attribute). Nach

~ der Verteilung werden die artspezifischen Attributsmodifikato-

ren hinzuaddiert, die in der Tabelle Attributsmodifikatoren fiir

Gestaltwandler, S. 36, aufgelistet sind. Das bedeutet, dass Ge-

~ staltwandler das Spiel normalerweise mit niedrigeren Attribu-

~ten beginnen als andere Charaktere, was jedoch durch ihre At-
~ tributsmodifikatoren und ihre Fahigkeiten ausgeglichen wird.

Bei der Festlegung der Fertigkeiten verwenden Sie die Attri-

~ bute der Menschengestalt des Charakters als Stufe des zugeho-

~ rigen Attributs zur Ermittlung der Fertigkeitenkosten. Auf3erdem

~ beginnen Gestaltwandler das

Spiel nur mit (Intelligenz x3)
~freien Punkten fiir Wissens-
fertigkeiten und erhalten
nur Punkte in Hoéhe ihrer
Intelligenz flir Sprachfer-
tigkeiten. Diese Ein-

- schrinkungen représen-
tieren die fehlenden Erfah-
rungen mit der meta-
- menschlichen Gesellschaft
~ und dem Bildungssystem.
~ Alle Gestaltwandler ha-
- ben eine Essenz von 8.
- Zauberer- oder Adepten-
~ gestaltwandler beginnen
~ immer mit einer Magie-

- stufe von 6.

Aufgrund ihres anima-

' lischen Wesens erhalten

- Gestaltwandler bei der

- Erschaffung nicht die

~ ({blichen freien Connec-

. tions. Stattdessen miis-

- sen sie alle anfdngli-

- chen Connections mit

~ Ihren Ressourcenpunk-

~ ten erwerben. Und na-
~tiirlich werden nur weni-
ge Metamenschen einem
Gestaltwandler vollig ver-
trauen.

Im Verlauf des Spieles kon-
nen Gestaltwandler genauso wie
- andere Charaktere ihre Attribute

“durch Karma steigern. Allerdings wer-
~ den tierische und menschliche Kérperliche
Attribute unabhangig voneinander gesteigert. (Im
Endeffekt haben Gestaltwandler drei Attribute mehr
als andere Charaktere; wenn man die Reaktion mitzdhlen will,
sogar vier.) Mit der Tabelle Attributsgrenzen fiir Gestaltwandler
auf S. 37 kdnnen Karmakosten flr Attributssteigerungen nach
~ den iiblichen Regeln (SR3.01D, S. 244) ermittelt werden. Wahl-
~ weise kann der Spielleiter die Karmakosten fur die Steigerung
~ der tierischen Kérperlichen Attribute anhand der menschlichen
~ Attributsgrenzen (normale und maximale) berechnen; dadurch
~ kbnnen sich Charaktere nicht ganz so leicht zu tibermdchtigen
- Gestaltwandlern entwickeln.

" Beachten Sie, dass Adeptenkrifte, die sich auf Kérperliche
~ Attribute auswirken, nur auf die Attribute der Menschengestalt
- angewendet werden kdnnen.

Das animalische Wesen

Auch wenn Gestaltwandler die menschliche Gestalt annehmen
kénnen, sind und bleiben sie doch Tiere. Daher werden alle Ge-
staltwandlercharaktere naturgemdaB von starken animalischen
Instinkten und Trieben beherrscht. Selbst jene, die metamensch-
liche Sprachen erlernt und sich in die Zivilisation eingegliedert
haben, bleiben im Inneren wilde Bestien und agieren gelegent-
lich in einer Weise, die selbst den hartgesottensten Shadowrun-
ner schockieren mag.

Verstandlicherweise gewdhren die meisten Staaten — unter
anderem die UCAS, CAS und Kalifornien — Gestaltwandlern nicht
den Status von Metamenschen. In diesen Staaten gelten Ge-
staltwandler als wilde Tiere. Die NAN gewdhren ihnen immer-

hin einige Rechte, sehen sie jedoch nicht als Vollbiirger, da
sie sich nicht auf Dauer an metamenschliche Regeln
und Kodizes anpassen kénnen. Und praktisch kein
Staat der Welt wird zdgern, einen kriminellen

Gestaltwandler wie einen tollwitigen Hund

abzuknallen.

Tiergestalt und Menschengestalt
Die Féhigkeit, zwischen Tier- und Men-
schengestalt zu wechseln, ist der groB-
te Vorteil und das auffdlligste Merk-
mal eines Gestaltwandlers. Wie schon
erwdhnt, genieBen Gestaltwandler
sowohl in Tier- als auch in Menschen-
gestalt diverse Attributsboni.

Um die Gestalt zu wechseln, muss

ein Gestaltwandler eine Komplexe
Handlung aufwenden. Die Um-
wandlung vom Menschen zum

Tier erstreckt sich nicht auf Klei-
dung oder Ausristung des Ge-
staltwandlers; Kleidungsstiicke
kénnen zerfetzt und Ausrii-
stungsgegenstiande beschad-
digt werden, wenn der Ge-
staltwandler sie nicht vor der

Verwandlung ablegt.

In der Tiergestalt erscheint ein
Gestaltwandler als besonders
grofes und majestdtisches Exem-
plar seiner Spezies; nur seine astrale

Prasenz unterscheidet ihn von einem
normalen — wenn auch auffdlligen -

Tier. Ein Gestaltwandler in Tiergestalt kann

mit anderen Angehd&rigen seiner Art kom-

munizieren, jedoch nicht sprechen oder so-

ziale Fertigkeiten auBer Einschiichterung ein-

setzen. Magiefihige Gestaltwandler in Tierge-

stalt kénnen Spriiche wirken und Geister beschwé-

ren, aber keine Zentrierungsfertigkeiten einsetzen oder Geasa

erfiillen, die ihre Tiergestalt physisch nicht erledigen kann. In

Tiergestalt kann ein Gestaltwandler keine Adeptenkrdfte einset-
zen; sie sind auf die Menschengestalt beschrédnkt.

Ein Gestaltwandler in Menschengestalt besitzt alle Charakteri-
stika eines normalen Menschen. Meist erinnern gewisse Merk-
male eines Gestaltwandlers leicht an bestimmte Zlige seiner Tier-
gestalt: Seehund-Gestaltwandler haben oft Ansdtze von
Schwimmhduten und Tiger-Gestaltwandler haben haufig katzen-
artige Augen. Abgesehen von diesen Besonderheiten erscheint
ein Gestaltwandler véllig menschlich.
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Dualwesen

Gestaltwandler sind Dualwesen - sie existieren gleichzeitig auf
der physischen und der astralen Ebene. Daher kénnen sie jeder-
zeit ihre astrale Wahrnehmung mit einer Einfachen Handlung
einsetzen. Sie unterliegen natiirlich auch allen Nachteilen einer
dualen Existenz: Da sie ihre astrale Priasenz nicht ,abschalten”
kénnen, kénnen sie leicht astral wahrgenommen und angegrif-
fen werden, und magische Barrieren wie zum Beispiel Hiiter
behindern ihre Bewegungsfreiheit.

Die astrale Gestalt eines Gestaltwandlers erscheint immer als
idealisiertes Abbild seiner Tiergestalt, unabhdngig von der Ge-
stalt, die er tatsdachlich annimmt. Das bedeutet, dass ein Gestalt-
wandler in Menschengestalt immer durch astrale Wahrnehmung
identifiziert werden kann, falls es sich nicht um einen Initiaten
handelt, der Maskierung beherrscht.

Aufgrund ihrer dualen Natur verwenden Gestaltwandler im
Astralkampf ihre koérperlichen Attribute und ihren Kampfpool
(auBer sie projizieren sich astral).

fiugmu!tlpﬂkator xS

. ¥2 Charisma, + 1 Inkelligenz, +1 Wll!enskraft‘?fc .

Laufmultiplikator x4
#1 Schnelligkelt + 1 : Reaktfon. +1W6 lnlﬁati.

| Char!.sma
+1 Konstitution, +1 Stirke, x4 Laufm
+2 Konstitution, +1 Schnelligkeit, +2
+1 Powerniveau (+1 Sc:;adansnlveau_ L
Laufmultipllkator x5

; .+l Charlsma

o+l Kanstltutlan; +1 Starke, Lauﬁnultlpilkatorx4- ; P
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Vollzauberer-Gestaltwandler kénnen die astrale Projektion nur
in Menschengestalt einsetzen. lhre Werte im projizierten Zu-
stand entsprechen wie iblich ihren menschlichen geistigen At-
tributen.

Regeneration
Gestaltwandlercharaktere regenerieren sich fast genauso wie
Gestaltwandlercritter (siehe Regeln in Critter, S. 12).

Die Regenerationsfahigkeit macht einen Gestaltwandler prak-
tisch immun gegen einen Tod durch Verletzungen, solange er
keinen massiven Schaden oder Schaden an Gehirn oder Wirbel-
sdule erleidet.

Wenn der Zustandsmonitor eines Gestaltwandlers Tddlichen
Korperlichen Schaden erreicht, werfen Sie 1W6. Bei einem Er-
gebnis von 1 kann sich der Gestaltwandler nicht regenerieren
und wird sterben, wenn er nicht nach den Standardregeln me-
dizinisch versorgt wird. Wenn der Tédliche Schaden durch mas-
sive Gewebeverletzungen entstanden ist (Verbrennungen, Trau-
mata und dhnliches), ver-
sagt die Regenerationsfd-
higkeit bei einem Ergebnis
von | oder 2. Bei jedem
anderen Ergebnis erleidet
der Charakter die blichen
Schadenseinbulen in der
Kampfrunde, in der der
Schaden verursacht wurde,
doch schon am Anfang der
ndachsten Kampfrunde ver-
schwindet der Schaden.

Waffenfoki kdnnen einen:
Gestaltwandler sofort um-
bringen. Wenn ein Gestalt-
wandler Todlichen Kérper- |
lichen Schaden durch einen
Waffenfokus erleidet, oder
der durch einen Waffenfo--
kus verursachte Schadenl
den Zustandsmonitor in die !
Toédliche Region bringt, |
muss der Gestaltwandler
eine Essenzprobe gegenl
das Doppelte der Kraftstu-
fe des Fokus werfen. Wenn
dem Gestaltwandler bel
dieser Probe keine Erfolge
gelingen, stirbt er sofort,
Ein einziger Erfolg reicht
schon, um ihm die obige
Regenerationsprobe (1W6)
zu ermoglichen.

Ein magiebegabter Ge-
staltwandler, der Todlichen

Schaden tiberlebt hat, muss
nach den Standardregeln
ermitteln, ob er Magie ver-
liert. Zusatzlich regenerie-
ren magische Gestaltwand-
ler eventuellen Korperli-
chen Schaden, der durch
Entzug bei der Spruchzau-
berei verursacht wird, mit
einer Rate von 1 Schadens-
kastchen pro Minute. Wenn

lnltlétive, T .,
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in Gestaltwandler durch Entzug Tédlichen Kérperlichen Scha-
erleidet, wirft er 1W6; bei einem Ergebnis von 1 oder 2
kann er sich nicht regenerieren.

‘Beachten Sie, dass Karma bei der Regenerationsprobe nicht
singesetzt werden kann, es sei denn, der Spielleiter lisst die
Hand-Gottes“-Regel zu (siehe SR3.01D, S. 248).

~ Gestaltwandler kénnen sich sowohl in der Tier- als auch in der
Vlenschengestalt regenerieren.

- Diese Regeln gelten nicht fiir Schaden durch Silberwaffen (sie-
he Silberallergie / Verwundbarkeit).

Sliberallergle / Verwundbarkeit

der Gestaltwandler hat sowohl eine Schwere Allergie gegen
als auch eine Verwundbarkeit durch Silber (siehe S. 18 in diesem
Buch oder S. 15 in Critter). Schon die Beriihrung des Metalls
sitet dem Gestaltwandler Schmerzen und ruft verbrennungs-
dhnliche Wunden hervor. Um dem Verlangen zu widerstehen,
sich dem Kontakt mit Silber zu entziehen, muss ein Gestaltwand-
er eine erfolgreiche Willenskraft(6)-Probe werfen. Silberne oder
mit Silber beschichtete Waffen haben einen Powerbonus von +2
und einen Bonus auf das Schadensniveau von +1 gegen Gestalt-
wandler. Bei der Beriihrung rufen sie zusétzlich einen automati-
schen Leichten Schaden hervor. Zum Beispiel wiirde ein 4L-Sil-
bermesser bei einem Gestaltwandler 6M Schaden verursachen,
plus einer zusdtzlichen automatischen Leichten Verletzung.

~ Gestaltwandler erleiden die Auswirkungen von Verletzungen
durch Silberwaffen genau wie andere Schaden nur bis zum Be-
ginn der nidchsten Kampfrunde (siehe Regeneration, S. 36). Wenn
¢in Gestaltwandler jedoch Tédlichen Schaden durch eine Silber-
waffe erleidet oder Silberwaffen an der Aufsummierung zum
Todlichen Schaden beteiligt sind, werfen Sie 1W6; bei einem
Ergebnis von 1 oder 2 kann sich der Charakter nicht regenerie-
ren und stirbt sofort.

CyberwareabstoBung

Gestaltwandler kénnen keine Cyberware implantiert bekommen.
Ihre Regenerationskraft macht den operativen Eingriff nahezu
unméglich; selbst wenn er erfolgreich vorgenommen wird, wird
die Cyberware kurz darauf in besonders unappetitlicher und
schmerzhafter Weise abgestoBen.

~ Einige besonders sadistische Geriichte behaupten, gewisse
ungenannte Regierungen hétten eine Méglichkeit gefunden, kri-
‘minelle Gestaltwandler auf ihre Menschengestalt zu beschran-
ken, indem sie in ihren menschlichen Kérpern wichtige Kérper-
teile durch Cyberware ersetzen.

I T I I R R T I T I R I I B I O O L )

METAMENSCHLICHE VARIANTEN

Genauso wie ‘normale’ Menschen kommen auch Metamenschen
in vielerlei unterschiedlichen Farben, Glaubensbekenntnissen und
ethnischen Zugehdrigkeiten vor. Fast alle besitzen die grundle-
genden metamenschlichen Eigenschaften, wie sie in SR3.0/D
beschrieben sind, aber einige metamenschliche Untergruppen
kénnen durchaus einzigartige Charakteristika haben. Die folgen-
den Beschreibungen sollen als Richtlinien fiir die Einfihrung un-
terschiedlicher metamenschlicher Varianten in das Rollenspiel
dienen. )

Da sie solche einzigartigen korperlichen Charakteristika auf-
weisen, sehen auch die meisten ‘normalen’ Metamenschen die
Varianten, die in diesem Buch beschrieben werden, als — naja —
Freaks. Diese Charaktere stoBen bei ersten sozialen Kontakten
mit anderen Metamenschen auf Feindliche Reaktionen (SR3.01D,
S. 94). Spieler und Spielleiter sind auch angehalten, kreative
Lésungen dafiir zu finden, wie diese Charaktere ihr tdgliches
Leben meistern: Wo schldft ein Riese, wie hdlt er eine Gabel, wie
reist er? Shit, er passt noch nicht mal durch die meisten Tlren!

Albinismus bei Metamenschen

Das Phanomen des Albinismus existiert auch noch in der Welt
von Shadowrun, und Albinos gibt es in allen Rassen. Die typi-
schen Merkmale eines Albinos sind in allen Rassen gleich: ein
Mangel an Haut- und Haarpigmenten, der sich gewdhnlich als
weiBes Haar und blasse Haut duert, und Augen mit einer pink-
farbenen oder blauen Iris und einer roten Pupille. Im Shadowrun-
Universum kénnen Augen, Haar und Haut von Albinos zudem
einen Stich ins Silberne haben, sie sind deutlich schlanker und
groBer als ihr Rassendurchschnitt, und sie leiden an einer Leich-
ten Allergie gegen Sonnenlicht.

Die Priorititen bei der Charaktererschaffung dndern sich bei
Albinismus nicht, ein Albino muss jedoch mindestens eines der
folgenden Handicaps haben (siehe S. 15f.), ohne dafiir dessen
Wert in Aufbaupunkten oder eine entsprechende Gabe zu erhal-
ten: ImmunabstoBung, Farbenblindheit, Niedrige Schmerztole-
ranz, Nachtblindheit oder Immunsensibilitdt. Der Spieler kann
fir seinen Charakter auch mehr als eines der obigen Handicaps
wihlen. Jedes weitere Handicap bringt die entsprechende An-
zahl an Aufbaupunkten oder eine Gabe mit dem gleichen Wert.

Albinos haben positiv auf das Anwachsen des Mana reagiert
und erhalten eine zusatzliche Stufe Willenskraft, die zu allen son-
stigen Willenskrafterhhungen bei der Charaktererschaffung hin-
zu addiert wird.
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Zyklop (Troll)
Diese in Griechenland und dem Mittelmeerraum verbreiteten
Trolle, die als Zyklopen bekannt sind, sind oft gréBer und mus-
kuléser als andere ingentis. lhnen fehlt ein GroBteil der unter
Trollen iblichen Dermalpanzerung, ihr augenfdlligstes Merkmal
ist jedoch, dass sie nur ein Auge besitzen, das sich in der Mitte
der Stirn befindet. Zyklopen haben nur ein Horn oder, seltener,
gar keines.
Zyldopen haben die bli-
chen Rassenmodifikatoren
von Trollen, mit folgen-
den Aus-

nahmen: Konstitution +5, Schnelligkeit -1, Stdrke +6, Intelligenz
—2 und Charisma -2. Sie haben eine Reichweite von +2, wie alle
Trolle auch, aber keine Dermalpanzerung und auch keine Infra-
rotsicht. Zudem haben Zyklopen einen Fernkampfmodifikator von
+2, da ihnen die Tiefenwahrnehmung fehlt.

Koborokuru (Zwerg)
Japanische Zwerge, koborokuru genannt, sind etwas kleiner als
ihre westlichen Artgenossen und weisen eine starke Korperbe-
haarung auf. Wie andere Metamenschen sind auch Koborokuru
in der japanischen Gesellschaft nicht sonderlich angesehen. Tat-
sdchlich haben die anti-metamenschlichen Vorurteile in Japan die
Koborokuru in den unverdienten Ruf gebracht, bdsartig und pri-
mitiv zu sein. Wie Gnome ziehen Koborokuru ldndliche und
naturbelassene Umgebungen der Stadt vor.
Kobobokuru haben die iiblichen zwergischen Rassen-
modifikatoren, mit einer Ausnahme: ihr Schnelligkeits-
multiplikator betragt 3. Sie erhalten zudem noch die
Gabe Natiirliche Immunitdt fir 1 und auch fiir 3
Punkte (siehe S. 21), ohne im Gegenzug
ein Handicap im gleichen Wert nehmen
zu missen. Die natirliche und die kiinst-
liche Substanz, gegen sie die Immunitdt
besitzen, muss bei Charaktererschaffung
festgelegt werden.
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Fomori (Troll)
Fomori sind irisch/keltische Trolle. Ihnen fehlt die Dermalpanze-

~ ung und sie werden von anderen Rassen meist als vergleichs-

weise attraktiv empfunden. Wie viele Metamenschen keltischer

- Abkunft haben Fomori eine tberdurchschnittliche Neigung zur

Magie.

Fomori haben die folgenden Rassenmodifikatoren: Konstituti-

on +4, Schnelligkeit —1, Stirke +3, Intelligenz 2. Sie haben ei-

nen Reichweitenbonus von +1 und Infrarotsicht wie alle Trolle,

- aber keine Dermalpanzerung.

Menehune (Zwerg)
" Die Menehune, oder Kinder des Landes, sind die ‘kleinen Leute’
- von Hawai'i. Menehune sind kleiner als die meisten anderen

Zwerge und besitzen lippige Kérperbehaarung, starke Muskeln,

. groBe Nasen, buschige Augenbrauen und strdhniges Haar. Lo-
~ kalen Legenden zufol-

- gesollen die Vorfah-

- ren der Menehune

- vom verlorenen

- Kontinent
- oder
. stammen, aber

Mu
Atlantis

moderne Bio-
logen und An-
thropologen
geben wenig
auf solche Ge-
schichten.
Menehune
haben die fol-
genden Rassen-
modifikatoren:
Konstitution +2, 2
Stérke + 1, Willens- g
kraft +1. Zudem 3
verfligen Menehune
{iber Infrarotsicht sowie
die normale zwergische
Resistenz gegen
Krankhei-
ten und
Toxine.
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Hobgoblin (Ork)
Die Hobgoblins des Mittleren Ostens sind kleiner und zierlicher
als die meisten Orkvarianten. Die griinliche Hautténung, die
scharfen Zihne und die dunklen, stechenden Augen der Hobg-
oblins geben ihnen ein wildes und grimmiges Aussehen, was
mit zu den verbreiteten anti-metamenschlichen Vorurteilen im
Mittleren Osten beigetragen hat, insbesondere unter fundament-
alistischen Sekten. Hobgoblins sind auch bekannt fiir ihr aufbrau-
sendes Temperament und einen starken Sinn fiir persénliche Ehre,
die verlangt, dass Hobgoblins jede Beleidigung oder Respektlo-
sigkeit rachen.
Hobgoblins haben die folgenden Rassenmodifikatoren: Kon-
stitution +2, Stdrke +2, Charis-

ma —1. Hobgoblins verfi-
gen uber Lichtverstdrker-
sicht.
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Riese (Troll)

Nordische Trolle oder Riesen sind grofer und heller als andere
Trolle. Riesen sind im Durchschnitt 3,50 Meter grof3, und in der
Regel fehlen ihnen die Horner und Dermalpanzerungen, die fiir
ihre Rasse blich sind. Aus bislang unbekannten Griinden schei-

einer Riesenmutter ist menschlich (homo sapiens sapiens).
Riesen haben die folgenden Rassenmodifikatoren: Konstitu-
tion +5, Schnelligkeit —1, Starke +5, Intelligenz -2 und Charis-
ma 2. Sie verfligen Uber Infrarotsicht, haben aber keine Der-
malpanzerung.

Gnome (Zwerge)

Mitglieder der Unterart Ghom leben in Mittel-
europa und Kleinasien. Gnhome unterscheiden
sich von gewdohnlichen Zwergen durch ihre
langeren Nasen und eine kleinere, kindliche-

re Physis. Gnome ziehen lindliche Umge-
bungen dem Leben in der Stadt vor. Die

meisten folgen Verhaltensweisen, die ih-

rer Rasse traditionell in der Mythologie
zugeschrieben werden, und scheinen
sich nicht sehr fiir moderne Techno-
logie zu interessieren. Alle bekann-
ten magiebegabten Gnome sind

Schamanen.

Gnome haben die folgenden
Rassenmodifikatoren: Konstituti-
on +1, Starke + 1 und Willenskraft
+2. Sie verfigen uber Infrarot-
sicht, haben aber nicht die zwer-
gentypische Resistenz gegen
Krankheiten und Toxine.
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CHANMAKRTERER HAFFUNG

Oni (Ork)
Japanische Orks, oder Oni, haben eine leuchtend rote, blaue oder orangefarbene Haut.
Weniger offensichtliche kérperliche Charakteristika sind leicht vorstehende Augen,
vergroéBerte, zugespitzte Ohren und Horner. Zudem weisen Oni eine (ber-
durchschnittliche Neigung zu magischer Begabung auf. Oni stehen in dem
Ruf, hinterhdltig und feindselig zu sein, aber das scheint mehr auf japani-
schen Vorurteilen zu beruhen als auf Tatsachen.
Oni haben die folgenden Rassenmodifikatoren: Konstitution +2, Stédrke
+2, Charisma —1, Intelligenz —1 und Willenskraft + 1. Sie verfligen (ber Licht-
verstdrkersicht.

Wakyambi (EIf)

'y Die Wakyambi sind eine extrem seltene elfische Unterart, die in Afrika lebt.
Die Wakyambi haben keine spitzen Ohren und sind deutlich diinner und
groBer als andere Elfen, manche werden sogar so
groB wie Trolle oder noch gréBer. Wakyambi haben
fast immer schwarze oder braune Haut, auch wenn

es vereinzelte Albinos unter ihnen gibt, die sich durch
weifle Haut, fehlende Koérperbehaarung und rote Au-
gen auszeichnen. Alle bekannten Albino-Wakyambi mei-
den die moderne Welt und leben tief in den Urwal-
dern im Herzen Afrikas.

Zahlreiche afrikanische Legen-

den erwdhnen eine als "Him-

melsvolk’ bekannte Grup-
pierung, die aus myste-
ridsen Griinden, die nur
ihnen selbst bekannt sein
mochten, seit Jahrhunder-
ten als Wohltdter der
Menschheit auftrat. Die
Beschreibung des Him-
melsvolks in diesen Legen-
den erinnert stark an die
Wakyambi. Um in den Ge-
nuss des Prestiges, der Ver-
ehrung und anderer Vorteile
der Wakyambi zu kommen,
behaupten manche afrikani-
sche Nicht-Wakyambi-Elfen,
Angehérige des Himmelsvolks
zu sein — aber kein wirklicher
Wakyambi wiirde so etwas jemals
behaupten.

Wakyambi haben die folgen-
den Rassenmodifikatoren: Cha-
risma +2 und Willenskraft +1. Sie
verfligen {iber Lichtverstdrker-
sicht.

Oger (Ork)
Die Angehérigen der europdischen
Oger-Unterart sind kleiner und stam-
miger als die meisten anderen
Orks. Sie haben weichere Haut
und weniger Korper- und Kopf-
behaarung als andere Orks, zu-
dem ein ausgepragtes Kinn.
Oger haben die folgenden Rassen-
modifikatoren: Konstitution +3, Stdr-
ke +2 und Intelligenz —1. Sie verfi-
gen nicht Gber die bei anderen Orks ver-
breitete Lichtverstdrkersicht.
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Minotaurus (Troll)
Minotauren sind eine ungewdhnliche mediterrane Mutation des

Troll-Metatyps, die sich durch eindeutige Schnauzen anstelle der
Nasen sowie weit auseinanderstehende Augen, lange Horner
und extreme Korperbehaarung auszeichnen.

Sie haben die folgenden Rassenmodifikatoren: Konstitution +4,

Schnelligkeit —1, Stdrke +3, Intelligenz —1 und
Charisma —1. Sie verfiigen tber Infrarotsicht, ei-
nen Reichweitenbonus von +1 sowie die bei Trol-
len Ubliche Dermalpanzerung.

Satyr (Ork)
Die Angehérigen der mediterranen Satyr-Unterart
zeichnen sich meist durch einen relativ zierlichen Kér-
perbau, stark behaarte Unterkérper, Hufe und kurze, ge-
bogene Hérner aus. Entgegen populdren Mythen sind Sa-
tyrn nicht alle Musiker oder ‘Partyldwen’. Fast alle Satyrn
besitzen magische Fahigkeiten und folgen dem Weg des
Schamanen. Die meisten folgen dem Totem des Bacchus
(siehe Schattenzauber 3.01D, S. 174), das dem griechi-
schen Gott gleichen Namens dhnelt.
Auch wenn metamenschliche Satyrn oft mit
wilden Satyrn verwechselt werden (Critter, S,
40), sind die Angehorigen der Ork-Satyr-
Unterart doch in vollem Umfang Metamen-
schen. Satyrn haben die folgenden Rassen-
modifikatoren: Konstitution +3, Stdrke +2,
Schnelligkeit =1 (wegen der Hufe), In-
telligenz —1, Charisma -1 und Willens-
kraft +1. Sie verfiigen Uber Lichtver-
starkersicht sowie einen Laufmultipli-
kator von x4.
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Die Nachtlichen (EIf)

Eine groBtenteils europdische Metavariante der Elfen, die sich
selbst die Néchtlichen nennt, besitzt das auffillige kérperliche
Charakteristikum eines feinen Felles, das ihre Kérper bedeckt.
Dieses diinne Fell ist aus der Entfernung nicht von Haut zu un-

1 terscheiden, aber da es in Farben von Schwarz Gber Violett bis

Blau auftritt — mit einigen wenigen Beispielen von Griin oder
Tieforange —, ist diese Metavariante leicht zu erkennen. Haare
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und Augen der Nachtlichen haben meist den gleichen Farbton
wie ihr Fell, doch gibt es auch Beispiele von silbernen Haaren
und Augen.

Da die haufigsten Fellfarben dunkle Farben sind, wurden diese
Elfen sehr schnell als ‘Dunkelelfen’ abgestempelt. Entgegen po-
puldrer urbaner Mythen sind die Nachtlichen jedoch weder ein
Kult noch eine ‘bose’ Elfenart. Die Nachtlichen findet man in
erster Linie in Europa, sie zeigen sich jedoch auch zunehmend
in den Tir-Nationen. Die Nachtlichen haben eine Leichte Aller-
gie gegen Sonnenlicht und ziehen es daher vor, nachts zu leben
und zu arbeiten, ansonsten gleichen sie jedoch anderen Elfen.

Die Naichtlichen haben die folgenden Rassenmodifikatoren:
Schnelligkeit +2 und Charisma +2. Sie verfiigen zudem dber Licht-
verstirkersicht, haben aber auch eine Leichte Allergie gegen
Sonnenlicht (S. 18).

Dryade (EIf)
Dryaden sind eine rein weibliche Metavariante der Elfen, die
sich durch eine Durchschnittsgrofe von etwas mehr als einem
Meter auszeichnen, sowie durch eine Haarfarbe, die sich mit
den Jahreszeiten ihrer Umgebung zu dndern scheint (zum Bei-
spiel braun oder weiB im Winter, leuchtend griin im Sommer
und verschiedene Orange-, Rot- und Gelbténe im Herbst). Alle
Dryaden haben dunkelbraune Augen ohne erkenn-
bare Pupillen.
Wo immer sie auch geboren werden, alle Dry-
aden ziehen in Waldgebiete um, sobald sie in der
Lage sind, alleine zu reisen — je weiter weg vom
Sprawl, desto besser. Je langer sie in diesen iso-
lierten Gegenden leben, desto mehr verwildern
sie in ihrer gewollten Abgrenzung vom Rest der
Menschheit. Dazu gehort auch eine Sprache, die
nur andere Dryaden verstehen. Bisher gibt es
keine befriedigende medizinische Erkldrung da-
fiir, dass Dryaden eine Leichte Allergie gegen ur-
bane Umgebungen aufweisen — sie zeigen alle
kérperlichen und geistigen Beschwerden, die
fir eine Allergie typisch sind, sobald sie ihre
gewohnte Umgebung verlassen. Alle bekann-
ten Dryaden sind Schamaninnen, die einer Vari-
ante der GroBen Mutter folgen (siehe Schattenzauber
3.01D, S. 175). Die Dryaden nennen ihr Totem
‘Vater Baum’, aber die Werte sind die glei-
chen.
Dryaden haben die folgenden Rassenmo-
difikatoren: Konstitution —1, Schnelligkeit +1,
Starke —1 und Charisma +3. Sie haben eine
Leichte Allergie gegen urbane Umgebungen (S.
18) und eine eingeschrankte Variante der Gabe
Tierempathie (diese Gabe muss nicht mit
Punkten durch ein Handicap ausgegli-
chen werden). Fiir Dryaden
bezieht sich diese Gabe
nur auf Végel und
kleine Baumbewoh-
ner wie Eichhdrn-
chen und Backen-
hérnchen.
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m Shadowrun-System reprdsentieren die Fertigkeiten eines Charakteres seine verschiedenen Fahig-
keiten. Daher ist der Einsatz und die Steigerung von Fertigkeiten einer der wichtigsten Aspekte der
Charakterentwicklung bei Shadowrun. Dieses Kapital enthdlt Material, mit dem das grundlegende
A Fertigkeitensystem erweitert werden kann, um dem Spiel so mehr Tiefe zu geben.

Das Kapitel umfasst Regeln fiir den Einsatz der Athletikfertigkeit sowie optionale Ausbildungsregeln,
mit denen Spieler die Fertigkeiten und Attribute ihrer Charaktere wihrend des Spiels verbessern kénnen.

ATHLETIKREGELN

Die folgenden Regeln behandeln die Durchfiihrung athletischer Aktionen, insbesondere Laufen, Sprin-
gen, Klettern und Schwimmen. Es gelten die jeweiligen Schadensmodifikatoren (siehe SR 3.01D, S. 126).

KLETTERN

Charaktere klettern normalerweise auf zwei Arten — mit oder ohne Gerdt. Beim Klettern ohne Gerat
verldsst sich der Charakter allein auf seine kérpereigenen Fahigkeiten. Beim Klettern mit Gerat kommt
Kletterausriistung zum Einsatz.

Die Kletterprobe (die eine Komplexe Handlung erfordert) wird gegen einen Mindestwurf gewiirfelt,
der den Schwierigkeitsgrad des zu erklimmenden Hindernisses widerspiegelt. Der Spielleiter legt den
Grundmindestwurf auf der Basis seiner Einschdtzung der zu ersteigenden Oberflache fest (zerkliiftet,
steil, usw.) und modifiziert ihn je nach Héhe des Hindernisses und den herrschenden Umweltbedingun-
gen (siehe Tabelle Klettern, S. 46).

Ohne Gerdt kann ein Charakter normalerweise pro Kampfphase eine Anzahl Meter hinaufklettern, die
sich nach der Formel (Schnelligkeit + Starke) + 8 errechnet (abgerundet). Pro Erfolg bei der Kletterprobe
addieren Sie einen weiteren Meter zu dieser Distanz hinzu. Der Abstieg ist einfacher. In jeder Kampfrun-
de kann ein Charakter eine Anzahl Meter hinabsteigen, die dem Doppelten des Durchschnittswertes aus
Schnelligkeit und Starke entspricht, +1 pro Erfolg der Kletterprobe.

Beim Klettern mit Gerat ist zwar die Aufstiegsgeschwindigkeit geringer, doch der Charakter kann auf
diese Weise die in der Klettertabelle genannten Umsténde tiberwinden. Der Charakter bendtigt hierftr
eine Kletterausriistung (siehe SR3.01D, S. 293). Mit Hilfe der Ausriistung sinkt der Grundmindestwurf flr
die Kletterprobe um —10. Der Charakter wiirfelt alle drei Minuten, was die Zeit widerspiegelt, die er
benétigt, um die Kletterausriistung an der zu ersteigenden Oberfliche zu sichern.
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KLETTERN

fnd s

- Mindestwurf

gleich der vollen gestiirzten Distanz (in Metern) wiir-
feln. Jeder Erfolg bei dieser Probe reduziert das Po-
werniveau um 1.

Einem stlirzenden Charakter steht pro Initiative-
durchgang eine ,Sturzhandlung” zu. Zu diesem Zeit-

it ersteigbare Oberfliche {z.BLﬂMa&:lggndrahtzéun) 3 punkt geht man davon aus, dass der Charakter eine
ne Fldche (z.B. Gerdll, Baum, durchbrochene Mauer) 5 weitere Anzahl Meter gestiirzt ist, die 40 mal An-
te Fliche (z.B. Ziegelsteinmauer, zahl der Initiativedurchginge (einschlieflich des
Nand eines alten Gebiudes) 8 gegenwadrtigen) betrdagt. Ein stirzender Charakter
sile Fliche (z.B. Metallwand, fugenlose Mauer) 14 hat in jeder Runde bis zur Landung eine Initiative
. ; von 30.
Hohe Modifikator
Weniger als 2 Meter kein Modifikator ENTFESSELUNG
2-4 Meter +2 Diese Athletikkonzentration ermdéglicht es einem
Mehr als 4 Meter +4 Charakter, sich durch kérperliche Gewandtheit und
Hindernis ist schllipfrig oder nass +2 Dehnbarkeit von Handschellen und anderen Be-
Hindernis ist verschmiert, mit Gel behandelt, usw. schrinkungen seiner physischen Bewegungsfreiheit

Der Abstieg mit Gerat, Abseilen genannt, ist wesentlich schnel-
ler! Mit der richtigen Ausrlistung kann der Charakter einen kon-
trollierten Abstieg nahezu mit der Geschwindigkeit eines freien
Falls durchfilhren und ihn dennoch abbremsen und sicher lan-
den. Ein sich abseilender Charakter fillt mit einer Geschwindig-
keit von 20 Metern pro aufgewendeter Einfacher Handlung.
Dabei kann er jedoch nur eine der beiden Einfachen Handlun-
gen, die ihm pro Kampfphase zur Verfligung stehen, zum Ab-
seilen aufwenden. Ein Charakter kénnte sich also durchaus ab-
seilen und gleichzeitig schiefben, wobei jedoch ein Modifikator
von +4 sowohl fiir die Feuerwaffen-, als auch die Kletterprobe
anzuwenden ist.

Fir jeden Erfolg bei einer Klettern(4)-Probe erhdhen Sie fir
sich abseilende Charaktere die Zahl der in der jeweiligen Kampf-
phase zuriickgelegten Meter um 1. Sobald der Charakter den
Boden (oder sonstigen Zielort) erreicht, muss er eine weitere
Probe auf Klettern gegen Mindestwurf 4 wiirfeln. Scheitert die
Probe, stlirzt der Charakter vier Meter tief und erleidet den ent-
sprechenden Schaden (siehe Stiirze, weiter unten).

Kommt bei irgendeiner Kletterprobe die Regel der Eins zur
Anwendung, legt der Charakter die gesamte verbleibende Di-
stanz zum Boden im Sturzflug zuriick. Wohlwollende Spielleiter
kénnen dem Pechvogel eine Schnelligkeit(6)-Probe zugestehen,
um sich noch irgendwo festzuhalten und damit den Absturz zu
verhindern.

Stlrze

Sollte ein Charakter stlirzen, verwenden Sie zur Ermittlung des
Schadensniveaus die Tabelle Sturzschaden. Das Powerniveau
entspricht der Hilfte der gestlirzten Meter (abgerundet). Die
halbe getragene Stofpanzerung (auch hier wird abgerundet) wird
vom Powerniveau des Sturzes abgezogen. Ein stiirzender Cha-
rakter darf auch eine Athletikprobe gegen einen Mindestwurf

-

zu befreien. Die Schwierigkeitsstufe fiir die Athletik
(Entfesselung)-Probe hdngt von der Beschaffenheiti
der Fessel ab. Verwenden Sie die Tabelle Entfesse-
Ilung als Richtlinie fiir die Ermittlung des Mindestwurfs. i

Den Zeitraum, den der Charakter fiir die Befreiung benétigt,
ermitteln Sie, indem Sie den Mindestwurf mit 5 multiplizieren
und durch die Anzahl der Erfolge teilen. Scheitert der Charakter
bei der Probe, kann er sich nicht befreien. Er kann es noch ein-
mal versuchen, sobald der Grundzeitraum fiir die Probe verstri-
chen ist. Konnte sich ein Charakter beispielsweise nicht von sei-
nen Handschellen befreien, muss er bis zum ndchsten Versuch
30 Minuten warten (5 x 6 = 30).

Adepten mit der Kraft Schmerzresistenz erhalten beim Einsatz
dieser Fertigkeit einen zusdtzlichen Vorteil, da sie in der Lage.
sind, Gelenke auszukugeln und in ansonsten duBerst schmerz-
hafte Positionen zu verdrehen. Fiir jedes Verletzungsniveau, das
ein Adept ignorieren kann, sinkt der Mindestwurf des Charak-
ters fiir die Entfesselungsprobe um 1. Kann ein Charakter den
Auswirkungen eines Mittleren Schadens widerstehen (Schmerz-
resistenz auf Stufe 3), senkt er den Mindestwurf um 2, kann er
einem Schweren Schaden widerstehen, senkt er ihn um 3 und
so weiter, Sollte der Charakter seine Schmerzresistenz berei
einsetzen, um die Schadensmodifikatoren einer Verletzung aus-
zugleichen, kommt er nicht in den Genuss dieses Vorteils.

Toshi wurde geschnappt, von Konzernschldgern bearbei-
tet und dann mit Handschellen gefesselt und eingesperrt.
Toshi hat Athletik 3 (Entfesselung 5) und Schmerzresistenz
auf Stufe 4. Er hat einen Mittleren Betiubungsschaden erlit-
ten. Sein Mindestwurf fiir die Befreiung von den Handschel-
len wdre normalerweise 8 (6 plus Schadensmodifikator). Die
Kraft Schmerzresistenz hebt den Schadensmodifikator auf,
wodurch sein Mindestwurf auf 6 sinkt und ihm noch eine
Stufe Schmerzresistenz bleibt. Da er damit einem weiteren
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Leichten Schaden widerstehen kann, senkt Toshi seinen Min-
~ destwurf um | und landet so bei einem endgllitigen Min-
~ destwurf von 5. Er erzielt einen Erfolg bei seiner Entfesse-
. lungsprobe und windet damit seine Hénde aus den Hand-
schellen. Jetzt denkt er dartiber nach, wie er aus der Zelle
entkommen kann, um es den Schldgern heimzuzahlen ...

SPRINGEN
‘Das Shadowrun-System kennt zwei Arten von Spriingen: Spriinge
“mit Anlauf und Spriinge aus dem Stand. Wenn ein Charakter in
 die Hohe springt, behandeln Sie dies wie einen Sprung aus dem
- Stand.
Beim Sprung mit Anlauf verwenden Sie als Mindestwurf fir
die Athletikprobe die Distanz in Metern, die der Charakter sprin-
- gen mdchte. Wenden Sie alle entsprechenden Modifikatoren an.
Nur ein Erfolg ist notwendig, um die Distanz zu bewadltigen. Die
“maximale Distanz fiir einen Weitsprung mit Anlauf entspricht
der Schnelligkeit des Charakters in Metern.
~ Fir einen Weitsprung aus dem Stand oder einen vertikalen
Sprung lassen Sie den Charakter eine Athletikprobe gegen ei-
' nen Mindestwurf wiirfeln, der sich aus der doppelten Sprungdi-
stanz in Metern errechnet. Auch hier genliigt ein Erfolg fiir das
Gelingen des Sprungs. Die maximale Distanz, die ein Charakter
auf diese Weise springen kann, entspricht einem Drittel seiner
Schnelligkeit in Metern.

falls ein Charakter so weit springen méchte wie nur irgend
moglich, wirfelt er eine offene Athletikprobe. Teilen Sie das
hochste Ergebnis durch 2 (bei einem Weitsprung) bzw. durch 3
(bei einem Hochsprung). Das abgerundete Resultat ist die Di-
stanz in Metern, die der Charakter mit seinem Sprung bewalti-
gen kann. Die maximale Distanz fiir solche Spriinge entspricht
der Schnelligkeit des Charakters in Metern.
Charaktere, die ohne den Einsatz der Athletikfertigkeit sprin-
gen wollen, weichen mit dem normalen Modifikator von +4 auf
Schnelligkeit anstatt auf Konstitution aus. Ein gescheiterter Sprung
oder ein Sprung nach unten kann in einem Sturz enden (siehe
Stiirze, S. 406).

- HEBEN/WERFEN

Ein Charakter kann pro Stirkepunkt 25 kg heben, ohne dafir
eine Probe ablegen zu missen. Mdchte ein Charakter mehr Kraft
‘aufwenden, wiirfelt er eine Starkeprobe gegen einen Mindest-
‘wurf gleich dem Gewicht des zu hebenden Gegenstandes, ge-
tellt durch 10 (aufgerundet). Jeder Erfolg erhht das vom Cha-
rakter bewdltigte Gewicht um 10 Prozent (runden Sie ab). Ein
Charakter kann pro Stidrkepunkt ein Gewicht von 12 kg {ber
seinen Kopf stemmen. Die Stirkeprobe fiir das Stemmen funk-
tioniert nach den Standardregeln.

Sobald ein Charakter einen Gegenstand tiber seinen Kopf ge-
‘stemmt hat, kann er ihn so viele Meter weit werfen, wie seine
Stirke angibt, abziiglich des durch 50 geteilten Gewichtes des
Gegenstandes (abgerundet). Der Charakter kann die Wurfdistanz
grhéhen, indem er eine Stirkeprobe gegen einen Mindestwurf
' gleich dem durch 10 geteilten Gewicht des Gegenstandes (auf-
gerundet) wiirfelt. Fiir jeweils zwei Erfolge erhoht er die Distanz
‘um einen Meter.

LAUFEN

Charaktere mit der Athletikfertigkeit und/oder der Spezialisie-
‘ung Laufen kénnen versuchen, ihre Bewegungsrate zu erho-
hen, indem sie eine Komplexe Handlung aufwenden und eine
 Probe gegen einen Mindestwurf von 4 wiirfeln. Jeder Erfolg er-
- héht die effektive Schnelligkeit des Charakters in der aktuellen
' Kampfphase um einen Punkt. Der Spielleiter kann Modifikatoren

fiir die unterschiedlichen Bodenbedingungen (rutschig, steinig,
usw.) sowie andere Umstinde anrechnen. Ansonsten finden die
normalen Bewegungsregeln Anwendung (siehe SR3.01D, Be-
wegung, S. 108).

Erschépfung

Niemand kann unendlich weit laufen. Wenn er sprintet, wird
selbst der am besten trainierte Athlet irgendwann einmal lang-
samer.

Unter Verwendung der Erschépfungsregeln kann ein Charak-
ter eine Anzahl von Kampfrunden sprinten, die seiner (aufge-
rundeten) halben Konstitutionsstufe entspricht, bevor ihm lang-
sam die Puste ausgeht. Rennt der Charakter nach diesem Grund-
zeitraum weiter, erleidet er Erschopfungsschaden. Der Grund-
schaden betrigt 4L-Betdubung und kann durch eine Athletik-
oder Laufenprobe gesenkt werden. (Wenn ein Charakter nicht
sprintet, sondern nur schnell lauft oder joggt, kann der Spiellei-
ter den Grundzeitraum entsprechend erhéhen.)

Jedes Mal, wenn der Charakter die Athletikprobe wiederholt,
erfolgreich oder nicht, kann er noch einmal eine Anzahl Kampf-
runden gleich seiner halben Konstitutionsstufe rennen. Am Ende
dieser Zeitspanne erleidet er erneut Erschépfungsschaden. Der
Charakter kann diesen Grundschaden durch eine Athletik- oder
Laufenprobe reduzieren, doch das Powerniveau des Erschdp-
fungsschadens verdoppelt sich nach jeder Probe. Ein Charakter
mit Konstitution 4 kann beispielsweise zwei Kampfrunden sprin-
ten. Nach den zwei Runden erleidet er einen Betdubungsscha-
den von 4L oder er senkt diesen Grundschaden mit einer Athle-
tik (Laufen)-Probe, bevor er zur Anwendung kommt. Nun kann
er zwei weitere Kampfrunden sprinten und muss sich gegen ei-
nen Erschépfungsschaden von 8L-Betdaubung zur Wehr setzen.

Irgendwann wird der Charakter entweder vom Erschdpfungs-
schaden davon (iberzeugt, seinen Sprint einzustellen oder aber
er erleidet einen Tédlichen Betdubungsschaden und bricht vor
Erschépfung zusammen. Ein Charakter, der vor Erschépfung zu-
sammenbricht, ist nicht bewusstlos — er ist einfach zu keiner kor-
perlich anstrengenden Aktivitdat mehr in der Lage.

Erschépfungsschaden hat die gleichen Konsequenzen wie
Betaubungsschaden. Er spiegelt jedoch mehr die Erschdpfung
und die schmerzenden Muskeln wider und zahlt aus diesem
Grund nicht zum Betdubungsschaden und kann auch nicht durch
akkumulierten Schaden zum Tod eines Charakters flihren. Er-
schépfungsschaden wird genau wie Betaubungsschaden geheilt.

SCHWIMMEN
Um sich mit der Athletikfertigkeit oder der Spezialisierung
Schwimmen im Wasser zu bewegen, ist eine Komplexe Hand-
lung erforderlich. Charaktere schwimmen mit einem Finftel ih-
rer normalen Laufrate. Verwenden Sie fiir die Geschwindigkeit
und die Distanz dieselben Regeln wie fiir Laufen, auBer dass alle
Ergebnisse durch 5 geteilt werden. Genau wie beim Laufen
wiirfelt der Charakter eine Athletik- oder Schwimmenprobe ge-
gen einen Mindestwurf von 4. Jeder Erfolg erhoht die effektive
Schnelligkeit des Charakters in dieser Kampfphase um einen
Punkt. Ein Charakter mit Schwimmflossen schwimmt mit der
halben Geh- und Laufrate.

Schwimmende Charaktere unterliegen denselben Regeln flr
Erschépfung wie laufende Charaktere.

Die Luft anhalten

Ein normaler Charakter kann seine Luft 45 Sekunden lang anhal-
ten (15 Kampfrunden). Mochte er die Luft linger anhalten, muss
er eine Athletik(4)-Probe ablegen. Jeder Erfolg erhéht den Zeit-
raum, den ein Charakter die Luft anhalten kann, um 20 Prozent
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bzw. drei Kampfrunden. Nach Ablauf dieser Zeitspanne erleidet
der Charakter ein Kédstchen Betdubungsschaden in jeder Phase
der Kampfrunde, in der ihm eine Handlung zusteht. Gegen die-
sen Schaden kann er sich nicht zur Wehr setzen. Sobald alle Bo-
xen auf dem Geistigen Zustandsmonitor ausgefiillt sind, versucht
der Charakter, nach Luft zu schnappen. Er erleidet von nun an
Physischen Schaden mit derselben Geschwindigkeit wie zuvor
den Betdubungsschaden, bis er schlieBlich stirbt.

Wassertreten

Beim Wassertreten muss der Charakter regelmaBig Wassertret-
proben gegen einen Grundmindestwurf von 2 ablegen, der durch
die Modifikatoren modifiziert wird, die Sie der Tabelle Wasser-
treten entnehmen kénnen.

Wenn ein Charakter ins Wasser féllt, muss er auf der Stelle
eine Wassertretenprobe wiirfeln und anschlieBend alle (Starke)
Minuten eine weitere Probe ablegen. Da der Schwimmer mit
der Zeit miide wird, muss er sich mit seiner Konstitution gegen
einen Leichten Betaubungsschaden zur Wehr setzen, dessen
Powerniveau der Anzahl der bisher abgelegten Proben entspricht.
Solange sich der Charakter im Wasser befindet, werden diese
Proben addiert, selbst wenn er sich nur treiben ladsst.

Steht dem Charakter beim Wassertreten ein Hilfsmittel wie etwa
ein Schwimmbkork zur Verfligung, legt er Wassertreten- und Scha-
denswiderstandsproben alle 15 Minuten ab, ungeachtet seiner
Stdrke. Bei starkem Seegang kann der Spielleiter diesen Zeit-
raum reduzieren.

Misslingt einem Charakter eine Wassertretenprobe, beginnt
er zu ertrinken, kann jedoch erneut eine Wassertreten- oder
Schwimmprobe ablegen, nachdem er sich mit einer Konstituti-
onsprobe gegen Mindestwurf 8 einem Leichten Betdubungs-
schaden widersetzt hat. Gelingt ihm diese Probe, kann er also
wieder Wassertreten, schwimmen oder treiben. Er leidet jedoch
weiterhin unter den Auswirkungen des Erschépfungs- oder Be-
tdubungsschadens, den er bis jetzt erlitten hat.

WASSERTRETEN

-

* Robbe -Gestaltwandler
Elffen

Zwerge und Menschen
Orks und Trolle

_Kérperllcher Zustand

Untemﬁ?tzt von einem Gegenstand mit geringem
Auftrieb (z.B. Holzplanke) :

Unterstiitzt von einem Gegenstand mit hohem
Auftrieb (z.B. Schwimmweste)

Verwundet ;

Rauhe See (hohe Wellen)
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Mindestwurf
+1 pro Cyberersatx

41 pro 2 Kilogramm

Schadensmodlﬂkator

Scheitert der Charakter bei einer Probe und erleidet Schaden,
verbraucht er seine letzten 45 Sekunden an Luftvorrat. Er kann
nicht versuchen, Wasser zu treten, zu schwimmen oder sich trei-
ben zu lassen, bis ihm eine Schadenswiderstandsprobe .gelingt
oder er von jemandem gerettet wird.

Treiben
Treiben hdngt zum Teil vom nattrlichen Auftrieb des Korpers ab.
Lasst man einmal Cyber- und Bioware aufRer Acht, haben Elfen
im Wasser einen recht hohen Auftrieb und kénnen sich ohne
Hilfsmittel (wie Schwimmwesten) treiben lassen. Orks und Trol-
le haben einen niedrigeren Auftrieb und sinken, wenn sie keine
Hilfsmittel haben. Zwerge und Menschen kénnen geniigend
Auftrieb haben oder auch nicht, abhdngig von ihrer kérperlichen
Kondition (muskuldse Leute versinken, fette Leute treiben).
Um sich treiben zu lassen, muss der Charakter eine Konstituti--
on(4)-Probe mit den entsprechenden Modifikatoren aus der Ta-
belle Wassertreten ablegen. Gelingt die Probe, kann der Charak-
ter (Konstitution x Erfolge) Kampfrunden treiben. Scheitert die }
Probe, muss er schwimmen oder Wasser treten oder aber er
beginnt zu ertrinken.

OPTIONALE AUSBILDUNGSREGELN

Spieltechnisch kdnnen sich Charaktere Steigerungen ihrer Attri-
bute und Fertigkeiten einfach durch Gutes Karma kaufen (siehe |
SR3.01D, S. 244). Die Zeit und der Aufwand, die bendtigt wer-
den, um eine Fertigkeit zu erlernen und zu verbessern, kann der
Spielleiter jedoch realistischer simulieren, wenn er von den Cha-
rakteren verlangt, dass sie dafiir Zeit fir die Ausbildung inve-
stieren, wenn sie ein Attribut oder eine Fertigkeit steigern.

AUSBILDUNGSZEIT

Beim optionalen Ausbildungssystem hangt die Zeit, die ein Cha- ‘

rakter fiir die Steigerung einer Fertigkeit aufbringen muss, von

der Art der erlernten Fertigkeit ab, wie Sie es in der Tabelle Stei-

gerung von Fertigkeiten ablesen kén- ‘
\
\

nen.

Die Ausbildungszeit gilt auch fir
Spezialisierungen. |ede Spezmlme
rung muss getrennt gesteigert wer-
den.

Ein Charakter kann den Basiszeit- J
raum senken, indem er eine Probe
auf die Fertigkeit ablegt, die er stei-
gern will (diese Probe spiegelt wider,
wie schnell der Charakter neue Kon-
zepte begreift und in Zusammenhang

+2
+1

3

{ zu seinen bereits vorhandenen
o Kenntnissen und Fahigkeiten bringt).
Der Grundmindestwurf entspricht der |
+1 o
neuen Fertigkeitsstufe plus 2. Falls der ‘
Charakter diese Fertigkeit im Spiel be- 1
i reits oft eingesetzt hat, vor allem in
0 Stresssituationen, kann der Spiellei- ‘
; ter einen Mindestwurfmodifikator
+1 iellei
o von —1 anrechnen. (Der Splellelter‘

kann den Mindestwurf generell dem |
Charakter und den jeweiligen Um-
stinden anpassen, wenn er dies
mochte.) Die Ausbildungszeit kann
auch durch die Hilfe eines echten .
oder virtuellen Lehrers gesenkt wer-
den (siehe Ausbildung durch einen
Lehrer, S. 49).

+2 bis +4
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3 Charaktere kénnen entsprechend der normalen Regeln fiir diese
- Probe auch auf eine andere Fertigkeit oder ein Attribut auswei-
- chen.

Um die endgiiltige Ausbildungszeit zu errechnen, teilen Sie
_den Grundzeitraum durch die Anzahl der Erfolge bei der Fertig-
keitsprobe. Erzielt der Charakter keine Erfolge, multiplizieren Sie
‘diesen Grundzeitraum mit 1,5 und runden Sie das Ergebnis auf.

Die Ausbildungszeit darf nicht unterbrochen werden, da sich
. sonst die erforderliche Zeit verlingert. Wenn der Charakter tber
_einen Zeitraum nicht an seiner Fertigkeitssteigerung arbeitet, der
:selner Intelligenz zuziiglich der neuen Fertigkeitsstufe in Tagen
entspricht, benétigt er zusatzliche Ausbildungszeit. Die noch
~ yerbleibende Ausbildungszeit verdoppelt sich in diesem Fall.
';' Dieser zusitzliche Zeitaufwand reflektiert die Anstrengungen,
 die der Charakter auf sich nehmen muss, um sich wieder einzu-
~ arbeiten. Charaktere kénnen beliebig oft Extrazeit in Anspruch
 nehmen.

Sasser will ihre Medizinfertigkeit von 2 auf 3 erhéhen, was
- sie drei Karmapunkte kosten wird. Das ergibt eine Ausbil-
- dungszeit von 45 Tagen (3 Karmapunkte x 15 fiir Wissens-
~ fertigkeiten). Das ist eine lange Zeit, also beschliet Sasser,
'- den Zeitraum durch eine Medizinprobe zu reduzieren. Der
 Mindestwurf fiir diese Probe betrdgt 5 (neue Fertigkeitsstu-
~ fe + 2). Sasser setzt ihre Medizinfertigkeit nur selten ein,
~ daher fiihit sich der Spielleiter nicht dazu veranlasst, den
Mindestwurf zu senken.
Sasser erzielt bei der Probe zwei Erfolge, welche die end-
giiltige Ausbildungszeit auf 23 Tage senken (Grundzeitraum
' 45 Tage durch zwei Erfolge). Nach einer Ausbildungszeit
von 23 Tagen kann Sasser also ihre 3 Karmapunkte zahlen
- und besitzt nun die Medizinfertigkeit auf Stufe 3.
. Nach 18 Tagen harter Ausbildung muss Sasser jedoch auf
einen Run. Der Run geht in die Hose und Sasser kommt erst
. nach 14 Tagen wieder nach Seattle. Sie hat nun ein Pro-
blem. Sassers Intelligenzattribut betrdgt 5, und die neue
fertigkeitsstufe ist 3 — jedes Mal, wenn sie ihre Ausbildung
acht Tage oder linger unterbricht, muss sie zusdtzliche Zeit
investieren. Es fehlten ihr nur noch fiinf Tage, als der Run
- begann, und so muss sie nun noch zehn Tage an der Steige-
~ ung der Fertigkeit arbeiten (verbleibende Tage x 2 = Rest-
zeit).

ERLERNEN EINER NEUEN FERTIGKEIT
Wenngleich es nach den Shadowrun-Regeln schon immer még-
lich war, dass Charaktere wihrend des Spiels (also nicht nur bei
der Charaktererschaffung) neue Fertigkeiten erlernen, bietet
- Shadowrun 3.01D nur sehr vage Richtlinien dafir, was ein Cha-
rakter hierfiir tun muss (siehe SR3.01D, S. 245). Ein Charakter
n sich neue Fertigkeiten durch autodidaktische Studien an-
eignen (die Do-it-yourself-Methode) oder durch Unterricht von
_einem lebenden oder virtuellen Lehrer. Im allgemeinen kénnen
araktere mit der Do-it-yourself-Methode nur Fertigkeiten er-

lernen, die mit Fertigkeiten verwandt sind, {iber die sie bereits
verfiigen. Diese Einschrankung kann der Spielleiter jedoch nach
eigenem Ermessen fiir bestimmte Fertigkeiten aufheben oder
auch verscharfen.

Do-it-yourself-Methode
Mit der Do-it-yourself-Methode kénnen Charaktere neue Fertig-
keiten ohne die Hilfe eines Lehrers erlernen. Diese Methode
macht das Lernen aber schwieriger und manchmal sogar ge-
fahrlicher (vor allem bei Fertigkeiten wie Sprengstoffe, Biotech
oder Vektorschubmaschinen, um nur einige Beispiele zu nen-
nen). Dem Spielleiter steht es jedoch offen, die Auswahl der
Fertigkeiten einzuschrdnken, die ein Charakter allein lernen kann.

Um die tatsdchlich bendtigte Ausbildungszeit zum Erlernen
einer neuen Fertigkeit zu ermitteln, teilen Sie den Basisausbil-
dungszeitraum durch die Anzahl der Erfolge aus der obigen Pro-
be. Erzielt der Charakter keine Erfolge, multiplizieren Sie die
Basisausbildungszeit mit 1,5, um die endgiiltige Ausbildungs-
zeit zu bestimmen. Am Ende der Ausbildung besitzt der Cha-
rakter die neue Fertigkeit. (Wenn der Charakter die Ausbildungs-
zeit unterbricht, muss er unter Umstdnden zusétzliche Zeit auf-
wenden, wobei die Ausflihrungen im letzten Abschnitt ange-
wendet werden.)

Charaktere erlernen eine neue Fertigkeit immer mit der Stufe 1.

Ausbildung durch einen Lehrer

Ein Lehrer kann einem Charakter auf zwei Arten helfen. Erstens
kann er ihm ermdglichen, sich neue Fertigkeiten anzueignen,
die er allein nicht lernen kénnte. Zweitens kann er ihn dabei
unterstiitzen, die Ausbildungszeit flir die Steigerung einer be-
stehenden Fertigkeit oder das Erlernen einer neuen zu senken.

Jeder qualifizierte Charakter kann als Lehrer fungieren. Der ler-
nende Charakter kann einen Freund bitten, ihm eine Fertigkeit
beizubringen, eine Connection dazu Gberreden oder auch einen
professionellen Lehrer aufsuchen. Freunde und Connections kann
er vielleicht mit einer Gunst oder einem Gefallen als Gegenlei-
stung fiir den Unterricht zufrieden stellen, professionelle Lehrer
hingegen erwarten in der Regel harte Nuyen fiir ihre Dienste
(siehe Lehrergebihren, S. 50).

Ein Lehrer muss zwei grundlegende Qualifikationen aufwei-
sen. Zundchst muss er die Fertigkeit besitzen, die der Schiller
lernen méchte. Falls der Schiiler eine Fertigkeit steigern will, muss
die Stufe des Lehrers in dieser Fertigkeit mindestens so hoch
sein wie die Stufe, die er dem Schiiler beibringen soll.

AuBerdem sollte der Lehrer die Fertigkeit Unterricht (siehe
SR3.01D, S. 87 und 95) besitzen. Ein Lehrer ohne die Unter-
richtsfertigkeit kann zwar ebenfalls versuchen, einem Schiiler eine
Fertigkeit beizubringen, muss in diesem Fall aber auf sein Charis-
ma ausweichen.

Der Unterricht

Wenn ein Lehrer einem Schiler hilft, eine neue Fertigkeit zu er-
lernen oder eine Fertigkeit zu verbessern, die er bereits besitzt,
wirft er eine Unterricht(4)-
Probe. Hat der Lehrer diese
Fertigkeit nicht, legt er statt-
dessen eine Probe auf Cha-
risma gegen einen Mindest-
wurf von 8 ab (als wiirde er
von Unterricht ausweichen).
Fur jeweils zwei Erfolge bei
dieser Probe wird zu den Er-
folgen aus der Fertigkeitspro-
be des Schiilers ein Erfolg ad-
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diert, aus denen dann schlieBlich die endgiiltige Ausbildungs-
zeit berechnet wird.

Scheitert die Unterrichtsprobe oder die Fertigkeitsprobe, kann
der Lehrer dem Schiiler einfach nichts beibringen. Um dieses
Versagen im Spiel zu simulieren, muss der Schiler den Lehrer
fir einen Tag bezahlen und zudem seine Gesamtausbildungszeit
um 1,5 Tage erhéhen — das reprasentiert die Enttduschung des
Schillers tber diesen Fehlschlag und die Zeit, die er fur die Su-
che nach einem neuen Lehrer aufwenden muss, ganz zu schwei-
gen von dem Geld, das ihn die Sache kostet. Der Spielleiter kann
seiner Phantasie freien Lauf lassen, wenn er den Fehlschlag im
Rollenspiel erkldaren will — Lehrer und Schiiler haben unterschied-
liche Philosophien, dem Schiiler gefallen die Methoden des Leh-
rers nicht, die beiden vertrauen einander nicht oder sie kénnen
sich einfach nicht leiden.

Ein Charakter, der mit der Unterstlitzung eines Lehrers eine
neue Fertigkeit erlernt, erhdlt einen Mindestwurfmodifikator von
—1 auf seine Fertigkeitsprobe zum Erlernen der Fertigkeit.

Ein Lehrer muss den Schiiler wahrend der gesamten Ausbil-
dungszeit betreuen. Verldsst ein Lehrer vor dem Ende der Aus-
bildungszeit den Schiiler, verdoppelt sich die noch verbleiben-
de Zeit. Diese zusdtzliche Zeit reprasentiert die gréBeren Schwie-
rigkeiten der autodidaktischen Lernanstrengungen.

Lehrergebiihren

Lehrergebiihren stellen flir den Spielleiter eine praktische Mog-
lichkeit dar, Charaktere zu bremsen, die durch die Anhdufung
von hohen Fertigkeitsstufen das Spielgleichgewicht gefdhrden.
Die Tabelle Richtlinien fiir Lehrergebiihren schldgt einige Tages-
sdatze vor, kann jedoch vom Spielleiter nach Bedarf modifiziert
werden. Allgemein gilt, dass bessere Lehrer héhere Gebiihren
verlangen als mittelmdBige, und Unterricht in seltenen oder be-
sonders wertvollen Fertigkeiten mehr kostet als in gangigeren
Fertigkeiten.

Scarecrow mdchte seine Fertigkeit Klingenwaffen von 3
auf 4 steigern. Klingenwaffen ist eine aktive Fertigkeit (ver-
bunden mit seiner Stdrke von 5), also kostet die Steigerung
sechs Karmapunkte. Die Basisausbildungsdauer betrdgt da-
mit 42 Tage (6 x 7 = 42). Scarecrow wiirfelt eine Probe auf
Klingenwaffen gegen Mindestwurf 6, um
den Zeitraum zu verkirzen und erzielt da-
bei zwei Erfolge. Diese reduzieren die Aus-
bildungszeit auf 21 Tage (42 + 2).

Nun gelingt es Scarecrow aber, seinen
Runnerkollegen Oak zu (iberreden, mit ihm
gemeinsam die Klingen zu schwingen. (Oak
hat Klingenwaffen 6, ist also ausreichend
qualifiziert, um Scarecrow Klingenwaffen auf
Stufe 4 beizubringen.) Oak wiirfelt bei sei-
ner Unterrichtsprobe zwei Erfoige, was fiir
Scarecrow einen zusdtzlichen Erfolg fiir sei-
ne Probe auf Klingenwaffen bedeutet. Da-
durch wird die Ausbildungszeit schlieBlich
auf 14 Tage reduziert (42 + 3).

Scarecrow freut sich — und Oak auch, als
er sein Lehrerhonorar ausrechnet. (5o ein
enger freund ist Oak nun auch nicht, und
auBBerdem ist die StrafSe nun einmal die Stra-
Be — wenn man etwas von Wert hat, dann
muss man es vergolden.) Professionelle Leh-
rer mit Unterricht 4 berechnen normalerwei-
se ungefdhr 100 Nuyen pro Tag, also schdtzt
Oak, dass seine Dienste etwa 1.800 Nuyen
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wert sein dlirften. (Der Unterricht in Klingenwaffen erfor-
dert keine fortgeschrittenen Kenntnisse oder spezielle Er-
fahrung.)

Oak weif3, dass Scarecrow nicht gerade fliissig ist und bie-
tet deshalb stattdessen einen Deal an. Statt der Bezahlung
soll Scarecrow seinen Chummer mit einer seiner Connec-
tions bekannt machen — dem Typen mit der coolen Artille-
rie. Oak den Gegenwert einer solchen Connection auf etwa
1.000 Nuyen ein — auSerdem erkldrt sich Scarecrow bereit,
ihm einen Monat lang jeden Tag ein Mittagessen zu spen-
dieren.

Virtuelle Lehrer
Wenn ein Charakter keinen lebendigen Lehrer finden kann oder
keinen will, kann er einen ,virtuellen Lehrer* kaufen (SR3.01D,
S. 95). Virtuelle Lehrer gibt es in der Form von SimSinn-Chips,{
optischen Computerdisketten oder Trideobdandern. |

Genau wie ein lebendiger Lehrer hat ein virtuelles Lehrpro-
gramm eine Stufe in der Fertigkeit, die es unterrichtet, und eine
Stufe in der Fertigkeit Unterricht. Das Programm kann nicht durch
eine Unterrichtsprobe die Ausbildungszeit des Schiilers verkiir-
zen, doch ansonsten finden die obigen Regeln fiir Lehrer An-
wendung. Der vielleicht gréBte Vorteil eines virtuellen Lehrers
ist, dass ein Charakter einen Chip mit einer sehr hohen Fertig-
keitsstufe kaufen und dasselbe Programm dann immer wieder
benutzen kann, um seine Fertigkeit nach und nach um mehrere
Stufen zu steigern.

WIE VIELE STUNDEN HAT EIN TAG?
Ein normaler Ausbildungstag dauert vier Stunden. Eine Ausbil-
dungszeit von 30 Tagen umfasst also 120 Ausbildungsstunden,

Ein Charakter, der besonders fleiRig ist, kann auch langer als
vier Stunden pro Tag an der Steigerung einer Fertigkeit arbeiten
— natirlich kann kein Metamensch 24 Stunden am Tag lernen,
Die Obergrenze der taglichen Ausbildungszeit eines Charakters
liegt bei seiner halben Willenskraft (abgerundet) plus 4.

Ein Charakter kann diese Obergrenze zwar durchaus (ber-
schreiten, das kénnte sich aber als ineffektiv erweisen. Der Cha-
rakter muss zu diesem Zweck angeben, um wie viele Stunden
er sein tagliches Limit iberschreiten mochte. Um zu ermitteln,
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wie viele dieser Stunden ihn auch tatséchlich weiterbringen, muss
der Charakter eine Willenskraft(10)-Probe wiirfeln. Die Anzahl
' der Erfolge gibt die Zahl der effektiven Lernstunden an, um die
' erden Standardwert tiberschreiten kann. Die Zahl der zuvor von
" dem Charakter angefiihrten zusatzlichen Ubungsstunden kann
jedoch auf keinen Fall Giberschritten werden.
,. Um zu bestimmen, wie viele Tage der Charakter unter Einhal-
tung der neuen Lerngeschwindigkeit fir seine Ausbildung
 braucht, teilen Sie die Gesamtzahl der Stunden an Ausbildungs-
' zeit durch die effektive tagliche Lernzeit des Charakters.

Erinnern Sie sich noch an Scarecrow? Er bendtigte 14 Tage,
um seine Fertigkeit Klingenwaffen zu steigern (dies entspricht
56 Stunden). Scarecrow ist jedoch ungeduldig und hat ge-
rade jede Menge Zeit. Also fackelt er nicht lange und be-
schliefit, jeden Tag zehn Stunden lang zu trainieren. Er hat
Willenskraft 6, was fiir ihn eine maximale Ausbildungszeit
pro Tag von sieben Stunden bedeutet (6 + 2) + 4.

Um zu ermitteln, wie viele der drei Extrastunden Scare-
crow in seiner Ausbildung weiterbringen werden, wiirfelt
er eine Willenskraftprobe gegen Mindestwurf 10. Die Probe
bringt ihm einen Erfolg. Das bedeutet, dass er jeden Tag 8
Stunden an effektiver Ausbildungszeit schafft (auch wenn
er zehn Stunden tdglich schuftet).

Immerhin senkt er mit seinem intensiven Training die ge-

~ samte Ausbildungszeit auf sieben Tage (56 + 8).

STEIGERUNG VON ATTRIBUTEN

Wenn der Spielleiter méchte, kann er den Spielercharakteren
erflauben, ihre Attribute genauso wie ihre Fertigkeiten zu stei-
3 gern. (Im Rollenspiel muss der Spieler angeben, auf welche Weise
* sein Charakter sein Attribut ,trainiert”.) Um sein Starkeattribut
. zusteigern, konnte er zum Beispiel jeden Tag mehrere Stunden
| lang Gewichte stemmen. Der Spielleiter hat das letzte Wort, ob
.~ ein vorgeschlagenes Trainingsprogramm zur Steigerung des
Attributes geeignet ist.

Die Basisausbildungszeit zur Steigerung eines Attributs ist die-
. selbe wie fiir eine Aktive Fertigkeit (7 Tage multipliziert mit den
' fiir die Steigerung erforderlichen Karmapunkten). Die Karmako-
~ sten fir Attributssteigerungen finden Sie in SR3.01D auf 5. 244.
. Um die Ausbildungszeit zu reduzieren, kann der Charakter eine
' Attribut(6)-Probe wiirfeln, und zwar mit dem Attribut, das er
- steigern mochte.
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Normalerweise kdnnen Charaktere ein Attribut steigern, ohne
einen Lehrer heranzuziehen. Der Spielleiter kann jedoch die Hil-
fe eines Lehrers fordern, wenn ein Charakter die Stufe eines At-
tributs {iber sein Rassenmaximum hinaus steigern will. AuBer-
dem kénnte der Spielleiter einen Lehrer verlangen, wenn ein
Charakter sein Willenskraft-, Intelligenz- oder Charisma-Attribut
steigern mochte.

Die Lehrerregeln und -gebiihren gleichen im GroBen und Gan-
zen den Bestimmungen zum Steigern von Fertigkeiten. Beach-
ten Sie jedoch, dass die Regeln fiir die Lehrerqualifikation nicht
gelten. Statt dessen muss der Lehrer eine Stufe in der Fertigkeit
Unterricht haben, die gréRer ist als die Attributsstufe, die der
Schiiler erreichen mdchte. (Beim Attributstraining ist die Féhig-
keit des Lehrers, seinen Schiiler zu motivieren, weitaus wichti-
ger als seine eigenen Fertigkeiten oder Attribute.)

Golden Eyes méchte ihr Charisma-Attribut von 6 auf 7
erhohen. Die Steigerung kostet sie 21 Karmapunkte, was
eine Basisausbildungszeit von 147 Tagen ergibt (7 x 21 =
147). Golden Eyes ist ein Mensch, ihr Maximalwert fir Cha-
risma liegt also bei 6. Da sie dieses Limit berschreiten mdch-
te, besteht der Spielleiter darauf, dass sie auf die Hilfe eines
Lehrers zuriickgreift.

Golden Eyes stelit ein paar Nachforschungen an und fin-
det Mizz Manners, eine Trollfrau, die eine Ghulin zur Miss
Universum machen kénnte. Mizz Manners zieht mit Golden
Eyes ein knallhartes Gesellschaftstraining durch. Golden Eyes
verbringt ihre N&chte auf den hippsten Vernissagen, in den
trendigsten Clubs und auf den angesagtesten Parties. Tags-
tiber iibt Golden Eyes unerbittlich ihre Manieren und ihre
Ausdrucksweise und bringt ihre duBere Erscheinung in Form.
AuBerdem liest sie reichlich ausgefallene Konversationsrat-
geber.

Um ihre Ausbildungszeit zu verkirzen wiirfelt Golden Eyes
eine Charisma(6)-Probe und erzielt dabei zwei Erfolge. Mizz
Manners schafft bei ihrer Unterricht(4)-Probe ebenfalls zwei
Erfolge. Sie kann also einen Erfolg zu Golden Eyes Attri-
butsprobe beitragen — was insgesamt zu drei Erfolgen fihrt.
Golden Eyes gelingt es also, ihre Ausbildungszeit auf 49
Tage (147 + 3) zu verkiirzen.
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n alle diejenigen, die denken, dass dieses Posting ein alter Hut wire, nur weil Fuchi wihrend des
Konzernkrieges den Abgang gemacht hat: Vergesst es! Fuchi mag nicht mehr unter uns weilen,
aber ihr konnt sicher sein, dass Mr. Ager und seine Freunde fiir ,Sonderressourcen” sich lediglich
neuen Interessenten zugewandt haben - namentlich Shiawase, Renraku und Novatech. Die Ge-
richte besagen sogar, dass Ager sich nun selbst im Auftrag von Novatech in den Schatten von Seattle
rumtreibt. Wenn also die meisten Johnsons das Folgende sicher nicht wortgetreu befolgen, so kénnt
ihr doch trotzdem drauf wetten, dass die Johnsons von mindestens drei der Megas diese Richtlinien als
Standard-Operationsprozeduren betrachten.

© (aptain Chaos

Ubertragen: 7. Dezember 2061, 06:11:27 (EST)

© So ziemlich jeder in diesem Forum denkt, alles iibers Schattenlaufen zu wissen. Du nimmst einen
Job von Mr. J an, machst deine Hausaufgaben, gehst auf den Run und wirst hinterher bezahlt (voraus-
gesetzt, du iiberlebst). Du steckst deine hartverdienten Nuyen in irgendwelche netten Spielzeuge, die
deine Lebenserwartung erhohen und die deiner Gegner verringern, und wihrend du sie bei deinem
Schieber kaufst, ldsst du ihn wissen, dass du wieder zur Verfiigung stehst. Er streckt seine Fiihler aus
und arrangiert ein Treffen, wenn er etwas Vielversprechendes findet. Refrain wird bis auf Weiteres
wiederholt.

Es stimmt, dass der Job eines Shadowrunners dazu tendiert, diesem Muster zu folgen. Deshalb ist es
wichtig, sich einmal ndher mit dem wichtigsten Glied in dieser Kette zu beschiftigen - Mr. Johnson.
Ohne diese schattenhaften Charaktere, die Runnern ein Einkommen verschaffen und dafiir sorgen,
dass sie um 2 Uhr 38 in einer Mittwochnacht etwas zu tun haben, bricht der Kreislauf zusammen. Joe
Runner, verzweifelt und ohne Creds, iiberfdllt einen Stuffer Shack fiir etwas zu essen und einen kleinen
Dauerkredit, um seine Schulden bei den lokalen Gangs zu bezahlen. Um 2 Uhr 40 wird Joe Runner von
einem (bernervisen Kassierer mit einer Mossberg hinter dem Ladentisch ruhiggestellt oder von einem
zufalligen Kunden mit einem Shiawase-Reflexbooster von Mai ‘55, der die Riickrufaktion nicht mitge-
kriegt hat. Joe-Boy wird eingedschert und in einem nahegelegenen See versenkt, wo er zu einem
integralen Bestandteil des sauren Regens wird, der die Farbschichten von unseren Autos und Hiusern
nagt. .

Okay, vielleicht iibertreibe ich etwas - aber ohne Mr. Johnson gibt es kein Shadowrun-Business. Ob
es uns gefillt oder nicht, unser Lebensunterhalt hingt von diesen Leuten ab. Daher biete ich als
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neueste in einer ganzen Reihe kostenloser ffentlicher Dienstlei-
stungen (fiir die ich selten den Dank empfange, der mir gebiihrt)
dieses Dokument an - unter groRten Schwierigkeiten von meinem
immer hilfreichen Freund JJ besorgt -, als Beispiel fiir die Art von
Drek, die man von einem durchschnittlichen Mr. Johnson zu erwar-
ten hat.

Diese E-Broschiire ist ein intellektuelles Exkrement von William
Ager, einem VP von Kenneth Brackhaven (mdgen sie beide in der
Hélle schmoren). Vor seinen ruhmreichen fiinfzehn Sekunden arbei-
tete Mr. Ager fiir Fuchi Americas New Yorker Zweigstelle als Leiten-
der Ressourcensachverstdndiger (lies: professioneller Johnson). Meine
persdnliche Erfahrung gibt mir jeden Grund, dieses hochliterarische
Dokument als typisch fiir Johnsons im allgemeinen anzusehen, auch
wenn die Einzelheiten von Johnson zu Johnson und von Kon zu Kon
variieren mégen - also lest dieses Kapitel bis zum Ende durch, okay?
Dieses Zeug kann euren Arsch retten oder zumindest eure Lebenser-
wartung um fiinf Prozent steigern. Und wenn ihr jemals mit Mr. Ager
zu tun bekommt, wisst ihr genau, was ihr zu erwarten habt.
© Captain Chaos

Ubertragen: 18. September 2057 um 20:33:13 (EST)

© Passt auf, Leute, das hier werde ich nur einmal sagen. Innerhalb
von drei Stunden, nachdem ich dieses Ding hier online geschickt
habe, hat es ungefahr 800 Kommentare angezogen. Die Datei ist um
14.000% gewachsen, weil so viele Leute etwas hinzuzufiigen hat-
ten, Das ist verdammt VIEL Kommentar, und dafiir haben wir einfach
nicht den Platz. Also habe ich griindlich editiert. Alle Kommentare,
die etwa in der ersten halben Stunde nach der Ubertragung auf-
tauchten, habe ich unverdndert gelassen, da sich dieses Dokument
erst nach etwa einer Stunde bis zu jedem verschissenen Bithead in
der Matrix herumgesprochen hatte. Den Rest habe ich in ein neues
SIG gepackt unter Ager E-Broschiire: Offenes Forum. Wenn ihr et-
was dazu zu sagen habt, dann macht es da. Aber versucht nicht,
diese Datei hier zu verdndern, es sei denn, ihr wollt fiir éuer Leben
gern unser brandneues IC kennenlernen, das unsere Salish-Freunde
Cascade Ork nennen. Ihr seid gewarnt.

© (Captain Chaos

Ubertragen: 19. September 2057 um 02:50:21 (EST)

FUCHI INDUSTRIAL ELECTRONICS E-MAIL SYSTEM v6.011"
FUCHI AMERICA BRANCH ... ,We Love Americal”

TO: <<NULL FIELD>> FROM: William T. Ager

OF: <<NULL FIELD=> OF: Abteilung fiir Sonderressourcen
SUBJECT: Informationen Uber die Abteilung fiir Sonderressour-
cen

DATE: <<NULL FIELD>>

SPRUCH DES TAGES:

,Gyo kan o yomu" - Lies zwischen den Zeilen

Herzlichen Gliickwunsch zu ihren neuesten Verdiensten fir
Fuchi America! Da Sie auBergewdhnliche Loyalitdt zu Fuchi Ame-
rica und Fuchi Industrial Electronics gezeigt haben,
>>ABFRAGE_Subjekt-Berechtigungs-Typ: <<{BEFORDERUNG |
SEC_LEVEL_AUFSTIEG | EMPFEHLUNG!? EMPFEHLUNG:>> sind
Sie nun qualifiziert, den Service der Abteilung fir Sonderres-
sourcen in Anspruch zu nehmen, auf Empfehlung von
>>ABFRAGE_Subjekt-Empfehlung-EMPFOHLEN-VON: <<NULL
FIELD>> : <<INSERTING DEFAULT>> Ihren Vorgesetzten. Diese
E-Broschiire beschreibt die Arbeitsweise der Abteilung fiir Son-
derressourcen (ASR) und wird Fragen, die Sie zu dieser wichti-
gen Abteilung haben, beantworten.

WICHTIG! Die ASR féllt unter Sicherheitslevel OME49-AA,
Unterpunkt 3G. Wenn Sie die Existenz der ASR jemandem of-

fenbaren, der kein Clearing fiir Sicherheitslevel OME49-AA oder
hoher hat, >>ABFRAGE_Subjekt-Position: <<{DURCHSCHNITT |
EXZELLENT | SUPERIOR}? DURCHSCHNITT>> werden Sie ohne
Umschweife exekutiert, Ihre SIN aus allen Konzernaufzeichnun-
gen geléscht und Ihre Familie deportiert und permanent zugangs-
entrechtet zu allen Gebduden und Grundstiicken von Fuchi In-
dustrial Electronics und/oder Tochtergesellschaften von Fuchi
Industrial Electronics.

Als Teil unserer Verpflichtung, unseren Klienten so weit zu
helfen, wie es unser Budget und unsere Abteilungssatzung zu-
lassen, haben wir eine Liste mit hdufig gestellten Fragen Uber
die Abteilung fiir Sonderressourcen erstellt. Zum Abruf dieser
Fragen sowie zu detaillierten Beschreibungen der inneren Ar-
beitsweise der ASR erreichen Sie uns unter NA/UCAS-
NE.fuchi.com/pub/faq/restricted/ASR.doc. Halten Sie lhr Pass-
word bereit.

© Zufdlligerweise lieR der Programmierer eine Hintertiir auf. Nur
wer wirklich gut ist, sollte es versuchen, aber wenn ihr euch durch
die Subsysteme schleichen kdonnt, werdet ihr eine unidirektionale
Datenverbindung finden, die jeden neunten und vierundzwanzigsten
eines Monats um 01:40:34 fiir exakt drei Sekunden gedffnet ist.
Wenn ihr hineintaucht, spuckt euch die Verbindung in einem Griin-
4-Datenspeicher aus, in den vier weitere unidirektionale Verbindun-
gen fiihren. Der Datenspeicher ist mit nichts verbunden. Die Daten
werden von einem Teerbaby-8 beschiitzt, aber das IC ldsst euch durch,
wenn ihr das Passwort kennt: Nadja Daviar hat scharfe Beine. Abge-
sehen von der Sonde-3 im Knoten ist es gemiitliches Decking.

© Webster Was A Patsy

© ‘Scharfe Beine? Diese Konprogrammierer kommen nicht viel raus,
was?
© Marabellum@pip.cc.brandeis.edu

© Aber wir Nicht-Kondecker, hm? >>DISPLAY_evil-grin
© DarkElf@NA/CAS-SB.watt.seas.virginia.edu

WARUM SOLLTE ICH DIE ASR

IN ANSPRUCH NEHMEN?

Die Aufgabe der Abteilung fiir Sonderressourcen ist es, auswadr-
tiges Personal zur Verfligung zu stellen, das diverse spezielle
Dienste fiir unsere Klienten leisten kann. Sonderressourcen -
‘Shadowrunner’, um den Vulgdrausdruck zu verwenden - sind
durch die ASR erhdltlich, um Aufgaben zu erfiillen, die Fuchi
Americas offizielle Aktivposten wegen fragwirdiger Legalitat,
fehlendem Budget, unzureichender Klirung von Grenzfragen
beim Betreten von Geldnde souverdaner Nationen oder Konzer-
ne und dhnlichen Unannehmlichkeiten nicht erfiillen kénnen.
Unser Ziel ist es, lhnen Nicht-Fuchi-Personal zur Verfligung zu
stellen, das Ihnen nach Bedarf dabei helfen kann, Fuchi Ameri-
cas Profite zu maximieren, mit einem Minimum an Risiko fir Sie
und andere Fuchi-Angestellte.

© Minimales Risiko fiir Fuchis SchoRtiere, maximales Risiko fiir uns.
Wie gefallen euch diese Soykekse?
© Koss@NA/UCAS-MW.heartland.org

© Wie bist du in dieses Business gekommen, ohne zu wissen, dass
am Ende deiner Karriere mit groller Wahrscheinlichkeit Verkriippe-
lung oder Tod stehen? Was sind das fiir Chips, die du dir einschmeilit,
und wo kann ich ihnen aus dem Weg gehen?
© Chelle@NA/UCAS-NE.rime.swith.hell.com



HEUERN SIE AN?
Wenn Sie auswartige Hilfskrédfte brauchen, erleichtert die ASR
hnen die Beschaffung! Wir forschen in unseren Datenbanken
nach inoffiziellen Aktivposten, deren Aufzeichnungen am be-
ten zu lhren Beddirfnissen passen. AnschlieBend kontaktiert die
R diese Aktivposten tiber Mittelsleute und informiert sie von
hrem Jobangebot. Und schlieBlich arrangiert die ASR eine Zeit
nd einen angemessenen Ort fiir ein Treffen. Dann verschwin-
die ASR von der Bildfliche, soweit nicht anders gewiinscht.
' nn es nach lhrer Beurteilung ein inakzeptables Sicherheitsri-
lko fiir Sie oder lhre Abteilung darstellt, persénlich an diesem
fen teilzunehmen, wird ein ASR-Vertreter an lhrer Stelle den
punkt aufsuchen.

D Das heiRt also, wenn der aktuelle Mr. Johnson die Hosen voll hat,
jeil er glaubt, dass ihn jemand umlegen konnte, schicken sie einen
on ihren ‘offiziell inoffiziellen" Gaunern statt dem paranoiden J.
Jder Johnson meint, er kann sich nicht sehen lassen, weil ihm je-
and hinterher schniiffelt, also benutzt er den anonymen Handlan-
er fiir die Dreckarbeit, wéhrend er gemiitlich in seiner hiibschen
lla hockt. Oder Johnson schafft es nicht zum Treffen, weil er sich
ine kleine nachtliche Geschaftsbesprechung mit seiner Sekretérin
ider einer professionellen Gesellschafterin génnen muss, aber trotz-
_' darauf besteht, dass der Deal SOFORT {iber die Biihne geht. Was
h immer der Grund sein mag, denkt daran, dass jeder Mr. J, der
uch anheuert, einer von diesen ASR-Typen sein kann. Und wenn
so ist, dann kdnnt ihr sicher sein, dass NICHTS so ist, wie es
gint.
- Denkt driiber nach, aber so lduft es in den meisten Fallen (nach
giner Erfahrung).
D Kotick

Ich habe mal ein bisschen nachgegraben, um festzustellen, ob
iese E-Broschiire echt ist, und nicht einmal im tiefsten Schwarz
yon Fuchis schwarzem Herz gibt es DIE KLEINSTE ANDEUTUNG zur
ASR! Vielleicht wollte Cap’s Freund JJ nur mal'n bisschen angeben
der was? '
® Todd@NA/UCAS-NE.rime.swith.god.com

Muss dich leider enttduschen Todd, aber das Doc ist echt. Das
erheitslevel fiir diese Datei ist OME49-AA. OME steht fiir Omega,
das hochste Sicherheitslevel, das Fuchi benutzt (soweit wir wissen).
Alles mit einer Omegasignatur wird in einem abgeschlossenen Sy-
stem gespeichert. Es kann nicht in ein anderes System transferiert
erden, das keinen Omegastatus hat. Wenn es jemand versucht, zer-
tirt der interne Code die Datei und versucht, auch noch das Nicht-
megasystem mitzunehmen (dein Cyberdeck). Omegasysteme haben
spezielle Hardwareschaltungen in allen optischen Chips, Datenver-
indungen etc., auf die die Dateien zugeschnitten sind. Der Ver-
uch, die ASR-Datei auf ein lokales System zu kopieren, wird also in
jiel Arger und verlorenen Nuyen enden. Versucht es gar nicht erst.

Webster Was A Patsy

O Was wiirde es kosten, mein Deck mit dieser Omega-Hardware auf-
Iriisten? Wenn alles glatt lduft, habe ich nachsten Monat oder so

was bei Fuchi zu erledigen.

D McLeod@NA/UCAS-MW.tmo.com

D Mehr als du dir leisten kdnntest. Bei mir endete es damit, dass
ch mir ein Fuchi-7 von einer ziemlich iiberraschten Sekretdrin ‘bor-
gen’ musste, nachdem die Omegaschaltungen mein Deck gerdstet
atten. Erst nach dem Run wusste ich, wie das ‘Konnte-mir-kein-

richtiges-leisten-deshalb-dieser-Taschenrechner-von-der-Stange’-Cy-
berdeck eines Lohnsklaven die Dateien, die ich haben wollte, knak-
ken konnte, von denen mein spezialgefertigtes, Zubehor-fiir-ne-hal-
be-Million, State-of-the-Art Monsterdeck unter meinen Handen buch-
stablich verdampft wurde. Naja, wenigstens werden die Nuyen, die
uns das gebracht hat, mehr als ausreichen, um den Verlust wettzu-
machen.

© 1] Flash

© Wenn Omegazeug nur auf anderes Omegazeug iibertragen werden
kann, wie hast du's dann geschafft, die Datei hier herzukriegen,
ohne Shadowland abzuschieRen?

© Rathceet

© Ganz einfach: Ich habe die Datei auf dem Fuchi-7 anzeigen lassen
und den Output dann in eine Textdatei auf meinem Backup-System
eingetippt (das ist eine antike Maschine, die langsamer ist als eine
durchschnittliche Schildkrte). Wie euch vielleicht schon aufgefal-
len ist, gibt es in diesem Doc keine von Fuchis iiblichen Pauken und
Trompeten: kein FuchiFuchiFuchi fiir Thren Computer!-Werbespot, nicht
einmal ein Multimedia-Demo der neuesten Spreadsheet-Applikation.
Ich habe ein paar Grafiken eingefiigt, weil es so armselig nackt aus-
sah, aber ansonsten ist es eine asketische Textdatei.

© 1] Flash

Alle Fuchi-externen Sonderressourcen, die von der ASR fir
Sonderressourcen zur Verfligung gestellt werden, fallen in drei
Kategorien: Langzeit-, Kurzzeit- und entbehrliche SR.

© Ich wusste schon immer, dass wir fiir diese Dreckskerle nur Kano-
nenfutter sind ... aber es in so einer kalten Textdatei zu lesen ...
(schauder).

© Bung

© Yeah, und ich wette, du hast geweint, als du herausgefunden
hast, dass es den Weihnachtsmann nicht gibt.
© Jingo

© Es gibt KEINEN WEIHNACHTSMANN??!!! Heiliger Osterhase, jetzt
bin ich wirklich deprimiert!
© Bung

Langzeit-SRs haben bei friheren Auftrigen ihre Fahigkeit be-
wiesen, vorteilhafte Arbeit flir Fuchi America zu leisten, oder tun
sich in drei oder mehr ‘Fokuskategorien’ hervor, nach denen die
ASR bei in Frage kommenden Sonderressourcen Ausschau hdlt.
Sie sind im allgemeinen zuverldssig, hinreichend loyal gegen-
Uber Fuchi als Quelle eines regelmdBigen Einkommens, und ver-
halten sich bei Vertragsverhandlungen in der Regel zuvorkom-
mend. Eine Langzeit-Sonderressource kann nur mit Sonderge-
nehmigung des Leitenden Ressourcensachverstindigen dieser
Abteilung benutzt werden. Es gehort zur Strategie der ASR, dass
Fuchi-Personal, das erst kirzlich die Zugangsberechtigung zur
Abteilung fiir Sonderressourcen erhalten hat, zundchst nur auf
Kurzzeit- oder entbehrliche Sonderressourcen zugreifen kann,
bis der Leitende Ressourcensachverstindige den Klienten fr in
der Arbeit mit SRs erfahren genug einschétzt, um ihnen gegen-
tiber das richtige Verhalten an den Tag zu legen. Gelegentlich
werden Langzeit-SRs exklusiv einem einzigen Klienten zugewie-
sen.

© Oh, fiir solche Leute haben wir ein Wort - Verrater!
© Yegah@nowhere.com
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Kurzzeit-SRs, die grofte der drei Kategorien, haben in der
Vergangenheit eine gewisse Indifferenz gegentiber den Interes-
sen von Fuchi America gezeigt (bis fast zum klaren Vertrags-
bruch) oder arbeiten erst seit Kurzem fiir Fuchi America. In je-
dem Fall werden sie als mégliche Sicherheitsrisiken betrachtet
und missen sorgféltig auf jedes Anzeichen von llloyalitdt hin
liberwacht werden. Eine Kurzzeit-SR, die Bereitschaft demon-
striert, auf hohem professionellem Standard fiir Fuchi America
zu arbeiten, wird von ASR-Vertretern bewertet und kann den
Langzeit-Status erhalten. Da Langzeit-SR deutlich besser bezahlt
werden als Kurzzeit-SR, stellt das fiir viele neue Sonderressour-
cen eine deutliche Motivation dar, gute Arbeit zu leisten.

© Wo muR ich unterschreiben?
© BCP@NA/UCAS-NE.datastorm.com

© Schick ‘ne Mail an AgerW@NA/UCAS-NE.fuchi.com und frag ihn
nach ‘nem Job.
© Sidekick

© Hey, Sidekick, da tropft irgendwas von deinem Kinn runter, wisch
das mal weg ... ach so, das ist nur Sarkasmus. >>DISPLAY_breites-
Grinsen

© Yegah@nowhere.com

Entbehrliche SRs haben bei ihrer Arbeit versagt oder ihren
Vertrag gebrochen. Sie sind fir ‘black-flagged’ Aktionen reser-
viert, bei denen Fuchi Americas Interessen am besten mit der
Eliminierung der SRs gedient ist. Nur der Leitende Ressourcen-
sachverstindige kann eine SR als entbehrlich einstufen.

© Ihr kdnnt euren Arsch verwetten, dass Ager Metamenschen 6fter
in diese Kategorie einstuft als Menschen.
© Ma Ork from Peoria

© Und auch, dass er speziell Elfen die Ohren langzieht ...
© Makkanagee

WAS SOLLTE ICH ERWARTEN?

Beim ersten Treffen mit den Ihnen zugewiesenen SRs empfiehlt
die ASR nachdriicklich die folgenden Vorgehensweisen. Die mei-
sten Klienten werden mit Kurzzeit-SRs verhandeln miissen, die
in den meisten Fallen nicht wissen, wie man potentielle Auftrag-
geber mit Respekt behandelt. Als Kompensation schldgt die ASR
folgende Richtlinien fiir ein erfolgreiches Verhandlungsgesprich
vor.

Behandeln Sie die SRs als Feinde. Auch wenn sie umgéng-
lich erscheinen (statistisch gesehen eher unwahrscheinlich), ge-
hen Sie davon aus, dass sie Sie aus trivialen Griinden téten wiir-
den, sollte sich die Gelegenheit ergeben. Diese Leute sind ab-
gestumpfte Kriminelle, die aus reiner Geldgier verabscheuungs-
wirdige Verbrechen begehen. Es sind Soldner, die nur fiir die
ndchste Bezahlung leben, und sie werden versuchen, soviel wie
moglich aus Ihnen herauszupressen. Bedenken Sie, dass jeder
Nuyen, den Sie denen zahlen, ein Nuyen weniger flir Fuchi
America ist. Es sind Werkzeuge, mehr nicht; lhre Aufgabe ist es,
aus den SRs soviel Arbeit wie méglich herauszuholen und es
ihnen gleichzeitig so gering wie moglich zu vergiiten.

Wie héflich diese Leute auch auftreten mégen, es sind keine
ehrenhaften, anstdndigen Personen. Als Kriminelle haben sie kein
Anrecht auf faire Behandlung oder Respekt. Behandeln Sie sie
als die Tiere, die sie sind; werfen Sie ihnen ihr Futter aus einer
sicheren Entfernung zu und sorgen Sie dafiir, dass Fuchi Ameri-
ca nicht gebissen wird. Wenn Sie sie auch nur einen Moment
lang als ‘Menschen’ betrachten, haben Sie schon versagt.

© Da zeigt sich wieder die Ager-Paranoia. Schon, dass sich manche
Dinge nie dndern!
© Makkanagee

© Wir wollen hier natiirlich kein Wort iiber die Ehrenhaftigkeit oder

Anstdndigkeit der wunderbaren Menschen verlieren, die uns ‘abge-

stumpfte Kriminelle’ anheuern, damit wir ‘aus reiner Geldgier verab-
scheuungswiirdige Verbrechen begehen’
© Miz Liz
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; © Sie mochten sich einfach nicht gerne ihre netten, sauberen Hand-
chen schmutzig machen.
0 Lark

© Hey, sie sind nicht alle so schlimm. Ich habe schon mit dem einen
~ oder anderen Johnson gearbeitet, der ziemlich auf dem Laufenden
~ war und mich nicht angesehen hat, als wire ich ein Stiick ScheiRe.
.~ Dieser Ager-Typ reitet nur auf Klischees herum.
- © La Marquise

- © In jedem Klischee steckt ein Kornchen Wahrheit, Marq - sonst
 wiirde es nicht tiberleben. Ich gebe zu, Ager iibertreibt ganz schon,
-~ aber diese Einstellung ist nach meiner Erfahrung unter den John-
- sons verbreiteter als man denkt. Mach maglichst viel Gewinn mit
* moglichst wenig Einsatz, und vergiss nicht, dass die StraBenpunks
~ entbehrlich sind. Ager formuliert es nur mit einer brutalen Portion
- Iynismus. Bei seiner Vergangenheit iiberrascht mich das nicht.

- © Miz Liz

® Und sind die meisten von uns wirklich soviel anders?
- © StreetWyze

~ Verbergen Sie Ihre Identitdt. Wenn die SRs Sie oder Ihre Kon-
- zernzugehdrigkeit erkennen, kénnten sie versuchen, Sie spater
- 2u erpressen. Solch eine Entwicklung wire fiir Sie und Fuchi
- America nachteilig. Forschungen der Abteilung fiir Sonderres-
~ sourcen haben ergeben, dass SRs dazu neigen, beim ersten Tref-
~ fen mit einem Klienten durch Detailbeobachtungen Informatio-
" nen iiber diesen Klienten aufzuschnappen. Die ASR stellt daher
- Standardkleidung zur Verfligung, angemessene Kleidung in kon-
servativem Schnitt, die nicht mit einer aktuellen Konzernmode
identifiziert werden kann.

Wenn die Situation ein groBeres MaB an Irrefiihrung erfor-
 dert, kann lhnen unser ASR-Personal verschiedene Ensembles
~ und Accessoires vorschlagen, die die Eigentiimlichkeiten ande-
~ rer Konzerne oder Organisationen aufweisen. Auch kosmetische
Verinderungen sind auf Wunsch des Klienten machbar, z.B. Pe-
rlicken, Kontaktlinsen, Melaninpillen zur Verinderung der Haut-
~ farbe usw. Damit kann der Klient seine Identitéit verschleiern oder
.~ voriibergehend eine andere annehmen.

© ,Hey, unser Mr. Johnson ist in Wahrheit Richard Villiers!” ... und
:: ich wire damit durchgekommen, wenn ihr nervigen Shadowrunner
~ nicht wart!”

" © Reaches-for-the-Stars

~ © Hey, haben sie auch Ohrspitzen und Kunsthérner?
- 0 lark

~ Bieten Sie anfinglich nie mehr als 80 Prozent der Bezah-
~ lung an. Diese Leute versuchen immer, um héhere Honorare zu
 feilschen, manchmal fordern sie sogar das Doppelte lhres An-
~ gebots. Wenn Sie anfanglich nur 80 Prozent der vorgesehenen
' Bezahlung anbieten, kénnen Sie sich von ihnen bis zur vorgese-
~ henen Summe ‘hochhandeln’ lassen und ihnen das Gefihl eines
~ kleinen Sieges génnen, wihrend Sie doch nicht mehr aufwen-
~ den miissen, als von lhren Vorgesetzten genehmigt wurde. Wenn
_: Sie Ihr Anfangsangebot noch unterhalb der 80-Prozent-Marke
~ ansetzen, kann es Ihnen vielleicht sogar gelingen, den SRs we-
~ niger als den autorisierten Betrag zu zahlen. Fuchi America weifs
- solche Bemiihungen um die Einddimmung der Konzernausga-
- ben sehr wohl zu schitzen und wird den gewissenhaften Be-
 schaftigten angemessen belohnen.
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Sollte es einmal nicht moéglich sein, die Bezahlung innerhalb
des autorisierten Rahmens zu halten, ist ein gewisser Verhand-
lungsspielraum vorgesehen — in der Regel 20-25% der vorgese-
henen Bezahlung. Wenn Sie innerhalb dieses Spielraumes blei-
ben, kénnen die SRs bis zu 150% des Anfangsangebotes be-
kommen, was selbst die geldgierigsten dieser Kriminellen zu-
frieden stellen sollte. UBERSCHREITEN SIE AUF GAR KEINEN FALL
DIESEN 25PROZENTIGEN SPIELRAUM! Es gibt immer mehr SRs
als Auftrige, und Fuchi Ameéricas Profit muss immer das wich-
tigste Ziel bleiben. Wenn die Forderungen einer Gruppe von
SRs den Verhandlungsspielraum (bersteigen, sollten Sie die Ver-
handlungen abbrechen. Benachrichtigen Sie die ASR, und unser
Personal wird sich umgehend mit anderen Sonderressourcen in
Verbindung setzen.

© Versteht das einer? Wenn du geldgierig bist, bist du Drek!
© Death Angel

WIE KANN ICH ERFOLG GARANTIEREN?

Um es offen zu sagen, Sie kédnnen den Erfolg niemals garantie-
ren. Sie kénnen allerdings die Erfolgswahrscheinlichkeit maxi-
mieren, indem Sie die Richtlinien befolgen, die wir fiir Sie zu-
sammengestellt haben, und einige Tatsachen im Auge behalten.
Erstens: Keiner SR kann jemals vollkommen vertraut werden. Selbst
Langzeit-SRs mit hervorragenden Dossiers sind keine Fuchi-Beschaf-
tigten, und ihnen sollte niemals das Vertrauen geschenkt werden,
das Mitglieder der Fuchi Community™ verdienen.

© 0Oh Mann, ich glaube, ich muss Kotzen™!
© Bung

© Ich auch. ‘Die Erfolgswahrscheinlichkeit maximieren'!
<<PLAY_wiirg.wav>>
© WyrdNyrd

Statistisch gesehen erfiillen 98% aller Kurzzeit-SRs ihre Auf-
trige zur Zufriedenheit unserer Klienten. Diese hervorragende
Erfolgsrate konnte die ASR durch das Keep-An-Eye-Out-Uber-
wachungsprogramm erzielen, das 2037 ins Leben gerufen wur-
de, um Vertragsbriiche zu minimieren. (Dieses Programm sollte
nicht mit der Put-An-Eye-Out-Kampagne von 2054 verwechselt
werden, mit der unautorisierte Trideo-Ubertragungen aus Fuchi-
Einrichtungen durch Nicht-Fuchi-Personal unterbunden werden
sollen.) Das KAEO-Programm setzt modernste Uberwachungs—
ausriistung und -techniken ein, um SR-Teams zu lberwachen,
unter anderem (aber nicht nur) die folgenden:

Credsticks mit ‘Active-on-Demand ™-Lokalisierungsschaltun-
gen. Wenn mit dem Credstick eine Transaktion vorgenommen
wird, aktiviert das Signal ein Aufspiirprogramm, das die ndchst-
gelegene Fuchiniederlassung alarmiert. Mit diesem Aufspiirpro-
gramm kann das KAEO-Personal augenblicklich den Standort
jeder SR, die einen AOD-Credstick benutzt, ausfindig machen.

Extremhdhen-Uberwachungsdrohnen. Diese Drohnen, die
meist in Verbindung mit AOD-Credsticks verwendet werden,
erfassen ihre Zielpersonen beim ersten Treffen. Die Credsticks
dienen als Leitsignal fiir die Drohnen, was ihnen erlaubt, sich in
das Globale Positionierungssystem einzufiigen und die Bewe-
gungen einer SR mit einer Auflésung von 1,25 Metern zu ver-
folgen.

Watchergeister. Diese Geister melden alle ungewdhnlichen
Aktivititen einer SR direkt an die ASR-Magier. Wenn es das
Wetter erlaubt (und die Situation erfordert), kénnen die ASR-
Magier zudem Sturmgeister beschwéren, um aufsdssige SRs
daran zu erinnern, wo ihre besten Interessen liegen.
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© Bill Ager - Meister der Euphemismen.
© Wyrd Nyrd

Gewebeproben fiir materielle Verbindungen. Gewebeproben
sind mehr psychologische Drohmittel als physische; Fuchi Ame-
rica verfligt nicht Gber genug Zeit, Personal und die Neigung,
jede einzelne SR, die einen Kontralt bricht, durch rituelle Hexe-
rei zur Rechenschaft zu ziehen. Extreme Situationen allerdings
erfordern extreme Reaktionen, und Fuchi America wird nicht
zégern, erforderlichenfalls eine angemessene Strafe zu verhan-
gen. Fiir die meisten SRs reicht jedoch die simple Drohung einer
solchen Bestrafung aus.

Observierung von Bekannten und Angehdrigen von SRs. Falls
erforderlich, wird die ASR schwerwiegende Mafnahmen gegen
den SRs nahestehende Personen einleiten, um eine angemesse-
ne Auftragserfiillung seitens der SRs sicherzustellen. Es gehort
jedoch zur Strategie von Fuchi America, auf solche MaBnahmen
nur dann zurlickzugreifen, wenn es unumganglich ist, da sie oft
kontraproduktive Ressentiments seitens der betroffenen SRs
hervorrufen. In solchen Fillen ist es meist erforderlich, Vorkeh-
rungen zur Eliminierung der SRs nach Erfillung des Vertrages zu
treffen.

© Prophylaktisches Abmurksen. Ungefdhr das, was ich von einem
Megakon erwarte.
© Cynik

© Arks. Signalgeber in Credsticks? GPS-Uberwachung? Materielle Ver-
bindungen?!? Ich hatte im Knast bleiben sollen.
© John Spade

© Ubel, was? Wird noch schlimmer. Uberlegt mal einen Moment: Das
sind die Malinahmen, die Fuchi sich ausgedacht hat. Und Fuchi ist in
der Regel immer ein bisschen zahmer als Aztech oder Saeder-Krupp.
Da fragt man sich doch, womit die anderen dafiir sorgen wollen, dal
wir brav bleiben ...

© Tomtom

© Danke, Tom. Ich rechne schon aus, wie viel die Therapie kosten
wird, um meine Albtraume loszuwerden.
© Soylent Grin

AbschlieBend mdochten wir lhnen noch einmal zu Ihren wohl-
verdienten Zugang zur ASR gratulieren. Bitte >>AB-
FRAGE_Subjekt-Position: <<DEFAULT>> setzen Sie sich mit uns
nur in Verbindung, wenn es absolut notwendig ist.

Mit freundlichen GriBen,

William T. Ager

© Ich wiirde gern noch einmal auf etwas zuriickkommen, das Tom-
tom bereits angeschnitten hat. Dieser Kram ist ein Dokument von
Fuchi America, das nur Fuchi-Leute zu sehen kriegen, die eine Ome-
ga-Sicherheitseinstufung haben. Johnsons von anderen Konzernen
mdgen dhnlichen Prinzipien folgen, aber die speziellen Prozeduren,

die hier beschrieben werden, sind nur dann giiltig, wenn ihr mit
Fuchi-Leuten auf dem Omegalevel zu tun habt. Mit anderen Worten:
Auch alles andere ist moglich.

© Argent

© Vorausgesetzt, ihr erkennt beim Treffen, dass es sich um Omega-
Fuchis handelt! Die erste Regel beim Umgang mit Mr. Johnson ist,
dass man niemals wissen kann, wer auf der anderen Seite des Ti-
sches sitzt.
© Valmont

© Und selbst ein Fuchi-Schlips heuert dich vielleicht gar nicht zu
Fuchis Bestem an. Manche dieser Konjungs sind so verdreht, dass sie
sich manchmal selber treffen, wenn sie um die Ecke biegen. Deshalb
ist auch dieser ganze Drek {iber die Arbeitsweise der ASR manchmal
uninteressant.

© JackPalanceSh@bigger.than.you

© Wie meinst du das?
© Rathceet

© Ich werde langsam tippen, damit du mir folgen kannst. Fuchi-
Exec A und Fuchi-Exec B sind beide scharf auf die gleiche Befdrde-
rung. Fuchi-Exec A steht momentan etwas besser da, er sieht also
wie der Sieger aus. Also heuert Fuchi-Exec B das Shadowrunner-
Team C an, um belastende Kontoausziige aus der Wohnung von Fu-
chi-Exec A zu 'stehlen’, die ‘beweisen’, daR Fuchi-Exec A Nuyen von
seinem Konzern unterschlagen hat. Fuchi-Exec B zahlt Runnerteam
C auf dem Boden einer Fuchi-Niederlassung aus und alarmiert an-
schlieRend Fuchi-Sonderkommando D, dass es eine Sicherheitsver-
letzung in der Niederlassung gegeben habe. Fuchi-Sonderkommando
D pustet Shadowrunner-Team C zur Holle und ldsst nur ein paar
knusprige Brocken iiber, mit denen Sicherheits-Parawesen E gefiit-
tert wird. Endspiel: Fuchi-Exec B ist ein Held, weil er die Unterschla-
gungen von Fuchi-Exec A aufgedeckt und eine schweres Sicherheits-
problem auf Fuchi-Geldnde verhindert hat. Fuchi-Exec A fliegt raus
und erhdlt als Treuebonus héchstwahrscheinlich eine Kugel in den
Hinterkopf.

Die Runner, die das ganze Arrangement aufdecken kénnten, wenn .
sie zwei und zwei zusammenzdhlen wiirden, sind gerdstet worden,
Fuchi-Exec B wird befdrdert und sitzt auf einem sicheren Platz, auch
wenn er Fuchi einen wertvollen Angestellten gekostet hat. Um si-
cherzustellen, dass dieses ganze Arrangement auch zufriedenstel-
lend funktioniert, wird er allerdings versuchen, die Standardproze-
dur der ASR subtil zu sabotieren, sobald sie ihm in die Quere zu
kommen droht. Kapiert? |
© JackPalanceSh@bigger.than.you

© Lleute mit Zugangsberechtigung zur ASR, die uns trotzdem auf
eigene Faust anheuern, enden mit ziemlicher Wahrscheinlichkeit in
der ScheilRe. Und wir mit ihnen.
© Johnny Demonic

© Wie kommst du darauf?
© IHateC@s.named.striper

© Sagen wir, ich werde neuerdings von Fuchi ‘Aktiv Nichtbeschif-
tigt’, und lassen wir's dabei.
© Johnny Demonic
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§ onnections und Feinde sind Nichtspielercharaktere (NSC), durch die das Shadowrun-Rol-
lenspiel lebendiger, unvorhersagbarer und aufregender gestaltet werden kann.

. Dieses Kapitel bietet neue Regeln, mit denen Spielleiter und Spieler die Verwendung
4 von Connections in ihren Kampagnen ausweiten kénnen, sowie Regeln zur Erschaffung
und zum Einsatz von Feinden — NSC, die aus personlichen oder wie auch immer gearteten
Griinden einen Groll gegen bestimmte Spielercharaktere hegen.

WIE NUTZT MAN CONNECTIONS OPTIMAL?

Connections sind oft die beste, manchmal gar die einzige Méglichkeit, wie ein Runner heraus-
finden kann, in welchen Mist er schon wieder geraten ist. AuBerdem kann der Spielleiter mit
Connections die Shadowrun-Welt lebendiger und bunter gestalten. Trotz dieser Vorteile nut-
zen viele Shadowrun-Runden nicht das volle Potential der Connections. Zu viele Spielleiter
geben sich nicht die Miihe, die Connections der Spielercharaktere auszugestalten, und zu vie-
; len Spielern kommt es gar nicht in den Sinn, die rollenspielerischen Moglichkeiten, die Con-
g nections bieten, voll auszuschépfen. Interaktionen zwischen Charakteren und Connections sind
i oft nicht mehr als Gebrduche-Proben und einige verlorene Nuyen.

Die beste Mdglichkeit, dies zu andern, ist es, einen kurzen Hintergrund der Connection
auszuarbeiten, und diesen mit ein oder zwei Ansdtzen zu versehen, die den Charakter einer
Connection einpragsamer machen. Starten Sie mit einem kurzen, beschreibenden Schlissel-
satz, geben Sie ihr ein paar Gaben und Handicaps aus dem Kapitel Charaktererschaffung (S. 15)
sowie ein einzigartiges Aussehen und persdnlichen Stil, um daraus eine echte Personlichkeit zu
machen. Ein Beispiel: Ein Spieler méchte als Connection einen Taliskrdmer. Der Spielleiter ent-
scheidet, daraus einen walisischen Zwerg zu machen, der aktiv druidische Magie auslbt. Als
Anhdnger des Mondes wohnt er in den AuBenbezirken der Stadt, aber es lohnt sich immer, ihn
zu besuchen, denn er verfiigt liber einen reichen Schatz von Geheimnissen, Geriichten und
arkanem Wissen. Um die Connection noch etwas einzigartiger zu machen, gestaltet der Spiel-
leiter den Zwerg als Albino, der sich nur nachts mit Geschaftspartnern trifft, wenn das Mond-
licht seine geisterhafte Erscheinung beleuchtet. Dazu verfiigt er noch tber die Gabe der Tier-
empathie, so dass er sich fast immer in Gesellschaft von kleineren Waldtieren befindet, mei-
stens Eulen oder Kiuze. Diese Informationen geben dem Spielleiter genug Hintergrund, um
die Connection {iberzeugend darstellen zu kénnen, und die Spieler werden sich an eine Be-
gegnung mit diesem Zwerg sicher eine Weile erinnern.
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Connections sind auch Menschen, und die
Charaktere sollten sie auch als solche behan-
deln. Connections sind nicht nur nitzliche
Informationsquellen, die solange ignoriert
werden kénnen, bis der Runner etwas Uber
die Identitdt des neuen Verkaufsleiters in der
GroRRen Pyramide oder die neuesten Geriichte
in der hiesigen Lone-Star-Dienststelle wissen
will. Wenn ein Charakter seine Connection
lediglich wie eine billige Informationsquelle behandelt, in der
man wie in einem Buch nachschlagen kann, wird diese Connec-
tion mit der Zeit ziemlich desillusioniert und unkooperativ wer-
den.

Eine Connection bei Laune zu halten, nennen wir ‘Kontakt-
pflege’. Kontaktpflege ist ein zweiteiliger Prozess. Der erste Teil
besteht aus Rollenspiel. Der Spielleiter entscheidet, ob die MaR-
nahmen, mit denen ein Charakter sich um seine Connection kiim-
mert, als angemessene Kontaktpflege angesehen werden kon-
nen. Im allgemeinen reicht es, wenn ein Runner seine Connec-
tions mit dem ihnen gebihrenden Respekt behandelt, um sie
bei Laune zu halten. Er muss sie nicht mit Geschenken (ber-
schiitten oder sie jeden Tag besuchen, aber wenn er sie gele-
gentlich zu einem Soykaf einlddt oder ihnen im Notfall mit et-
was Geld aushilft, wére das ganz angebracht.

Teil zwei der Kontaktpflege umfasst die Ausgabe der erfor-
derlichen Nuyen. Ein Charakter kann die verlangten Kontaktpfle-
gekosten im Verlaufe eines Spieljahres bezahlen, wie sie in der
Tabelle Kontaktpflege angegeben sind. Diese Kontaktpflege-
Nuyen gehen normalerweise in Drinks oder Essen, einen gele-
gentlichen Gefallen oder einen unaufféllig Gbergebenen Cred-
stick. Im Prinzip kann alles, das harte Nuyen wert ist, flr die
Zahlung der Kontaktpflegekosten herhalten. Der Tipp zum Bei-
spiel, dass Ihr Kumpel so schnell wie méglich seine Ares-Aktien
verkaufen sollte, da Sie einen méchtigen Kurssturz erwarten, jetzt
wo Ares’ brandheifer neuer Drohnenprototyp sich zuféllig in
Ihrem Schlafzimmerschrank befindet, kénnte ebensoviel wert
sein, wie die Kontaktpflegekosten eines ganzen Jahres. Der Spiel-
leiter bestimmt den Wert solcher Gefallen, Tipps, Hilfeleistun-
gen etc.

Die Stufe einer Connection sinkt, wenn der Charakter es ver-
sdumt, die entsprechenden Kontaktpflegekosten aufzubringen,
oder wenn der Spielleiter der Meinung ist, dass der Charakter
sich rollenspieltechnisch nicht genug um die Connection gekiim-
mert hat, Der Spielleiter sollte sich auch ruhig zusatzliche Anfor-
derungen fiir die Kontaktpflege mit bestimmten Connections
iiberlegen.

Wenn eine Stufe-2- oder Stufe-3-Connection eine Stufe ver-
liert, kann die urspriingliche Stufe nach den Regeln unter Stei-
gerung von Connectionstufen wiedererlangt werden.

Der Spielleiter hat mindestens drei Moéglichkeiten, wenn ein
Charakter sich nicht genug um eine Stufe-1-Connection kiim-
mert, und er kann nach Belieben jede dieser Méglichkeiten oder

auch alle drei verwenden. Der Charakter mag einfach nie wieder -

von der Connection horen; in diesem Fall kann der Charakter
diese Connection oder die Connections dieser Connection (sie-
he Freunde eines Freundes) nicht mehr zur Informationsbeschaf-
fung benutzen; die Connection kann zu einem Feind des Cha-
rakters werden (siehe S. 68); oder der Charakter verdient sich
das Handicap Schlechter Ruf (siehe S. 27).

Wenn ein Charakter alle seine Connections verliert, weil er sich
nicht genug um die Kontaktpflege gekiimmert hat, erhélt er die
Handicaps Kalte Schulter (S. 26) und Schlechter Ruf. Erhéhen Sie
zudem die Prioritédtsstufe aller Feinde um 1 (siehe Feinde, S. 69).

Billy Boy, ein schlichter durchschnittlicher
Séldner, der sich gerne einen Namen ma-
chen mdéchte, beginnt das Spiel mit 2 Con-
nections. [oe ist der Barkeeper im
Droogies, wo Billy Boy gern seine (liber-
schissigen Nuyen verbrdt. Timmons ist ein
LoneStar Cop, tatsdchlich ein Kumpel mit
Stufe 2. (Billy Boy hatte mal was mit Tim-
mons Schwester. Billy Boy und Timmons
kamen gut miteinander klar und blieben
auch Freunde, nachdem Billy Boy schon lange mit der Schwe-
ster Schluss hatte.)

Billy Boy verbringt viel Zeit im Droogies und sorgt fr ei-
nen guten Umsatz. Also beschlieB3t der Spielleiter, dass Billy
keine zusdtzlichen Nuyen oder sonstige Anstrengungen
aufwenden muss, um Joe als Stufe- I-Connection bei Laune
zu halten.

Timmons allerdings ist eine Stufe-2-Connection, also muss
Billy Boy sich etwas ausgiebiger um ihn kiimmern. Er lddt
Timmons mehr oder weniger regelmdBig zu einem Drink in
der Stadt ein und gibt ihm dabei hin und wieder Hinweise
auf Kleinkriminelle wie die bésen Gangkids, die Erwachsene
beldstigen und gelegentlich die Billigfressldden tberfallen,
wo Billy sein Mittagessen zu sich zu nehmen pflegt. Als Bil-
lys Spielleiter der Meinung ist, dass das nicht ganz reicht,
um eine Stufe-2-Connection bei Laune zu halten, beschlie3t
Billy, Timmons mit einer scharfen Braut unten in Tacoma
bekannt zu machen. Der Spielleiter hélt das fiir eine kreative
Idee und entscheidet, dass Billy, solange Timmons und die
Frau sich regelmdBig treffen, nur die Hilfte der reguldren
Kontaktpflegekosten in Timmons' Drinks investieren muss.

STEIGERUNG VON CONNECTIONSTUFEN
Normalerweise kénnen die Charakter ihre Connectionstufen nur
durch Rollenspiel steigern. Wenn ein Charakter sich verhdltnis-
madBig oft um eine Stufe-1-Connection kimmert, sie von Zeit zu
Zeit zum Essen einlddt, sie oft besucht, eine freundschaftliche
Beziehung initiiert und diese Beziehung entsprechend pflegt,
dann kann der Spielleiter entscheiden, dass diese Connection
irgendwann zur Stufe 2 aufsteigt.

Als Alternative kann der Spielleiter auch gestatten, dass die
Stufen von Connections durch Karmapunkte gesteigert werden
kénnen. Bei dieser Option muss der Charakter so viele Karma-
punkte investieren, wie dem Doppelten der neuen Connections-
tufe entspricht. Zum Beispiel kostet es 4 Karmapunkte, eine Stufe-
1-Connection auf Stufe 2 zu steigern. Eine Connection auf Stufe
3 zu steigern, wiirde dann 6 Karmapunkte kosten. Connections
koénnen auf diese Weise um nicht mehr als 1 Stufe gesteigert
werden.

Der Spielleiter muss bei allen Steigerungen der Connections-
tufen zustimmen, da sie auf dem Verhaltnis von Charakter und
Connection beruhen. Eine Connection, die einen Charakter nur
selten trifft und kein ausgesprochen freundschaftliches Verhdlt-
nis zu ihm hat, ist nicht gerade die richtige Wahl fiir eine Stufe-
3-Connection.

Dieser Prozess funktioniert natirlich auch umgekehrt. Sollte

ein Charakter eine Connection demonstrativ ignorieren oder lan-

gere Zeit nicht mit dem noétigen Respekt behandeln, ist es nicht
unwahrscheinlich, dass die Stufe dieser Connection irgendwann
sinkt. Stufe-1-Connections, die auf diese Weise behandelt wer-
den, stehen dann als Connections nicht mehr zur Verfigung,
und kénnten sogar verschwinden oder zu Feinden des Charak-
ters werden. Sollte ein Charakter alle seine Connections einbii-
Ben, weil er sich um keine davon wirklich gekiimmert hat, wird
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seine Reputation auf der StraBe einen empfindlichen Schaden
bekommen, und nicht mehr allzu viele Leute werden tiberhaupt
noch bereit sein, mit ihm zu reden oder Geschifte mit ihm zu
machen. Auf alle Félle wird dieser Charakter zusitzliche Mali bei
allen sozialen Interaktionsproben hinnehmen miissen.

FREUNDE EINES FREUNDES

Da Connections ihr eigenes Leben leben, haben sie auch ihrer-
seits ihre eigenen Connections. Diese Sekunddrconnections, ei-
nen Schritt weiter vom Runner entfernt, nennen wir Freunde
eines Freundes (FF). Daher kann Billy Boy aus dem vorhergehen-
den Beispiel nicht nur auf die Hilfe von Joe und Timmons zu-
rlickgreifen, sondern auch auf die Leute, die Joe und Timmons
kennen. Diese Leute sind Billys FFs.

FFs bieten den Charakteren mehr Méglichkeiten und bringen
mehr Farbe, mehr Tiefe und mehr Realismus ins Rollenspiel. Zum
Beispiel wird Joe der Barkeeper wohl kaum im Regal neben dem
Synthalkohol eine Auswahl von Ares’ neuesten Waffenkreatio-
nen aufbewahren. Allerdings kénnte er sehr gut jemanden ken-
nen, der ein ganzes Lagerhaus mit diesen Spielzeugen hat.

Im Normalfall beginnt jede Connection eines Charakters ihrer-
seits mit jeweils einer Stufe-1-, Stufe-2- und Stufe-3-Connec-
tion. Schieber und Mr. Johnsons sind Ausnahmen dieser Regel —
durch ihren Job kennen sie zwei Connections jeder Stufe.

Mindestwurf-  Kosten-/Zeit-
Modifikator Multiplikator
i+ g 2203 :
3 +2 i (siehe Text)
Jeder weitere FF 42 ~ (siehe Text)
‘Herumfragen’ - e

Der Spielleiter kann diese Zahlen nattrlich seiner Kampagne
anpassen (siehe Spezielle Connections, S. 64), aber eine Primadr-
connection {auBer Schieber und Johnson) mit mehr als 3 Sekun-
ddrconnections zu versehen, kann es fiir die Charaktere zu leicht
machen, an Informationen und Ausriistung zu kommen. Ande-
rerseits kann eine gréBere Auswahl an Sekundar-connections
eine Kampagne wieder in Gang bringen, die in eine Sackgasse
geraten ist. Da FFs zudem auBerhalb des direkten Erfahrungsbe-
reiches der Runner sitzen, kénnen sie als Aufhanger fir Aben-
teuer auBerhalb der erwarteten Parameter einer Kampagne die-
nen.

FFS EINSETZEN

Um Informationen, Ausriistung oder sonstige Hilfe von FFs zu
bekommen, muss ein Charakter eine entsprechende Probe wiir-
feln. Alle Bonuswdirfel, die ein Charakter fiir Proben zu einer be-
stimmten Connection erhdlt, gelten auch fiir Interaktionen mit
den FFs dieser Connection. In der Tabelle Freund eines Freundes
finden Sie die Mindestwurfmodifikatoren dieser Proben, Diese
Modifikatoren repréasentieren die Bereitschaft des FFs, dem Cha-
rakter zu helfen — ein FF, der nur ein Bekannter einer Connection
des Charakters ist, wird nicht so schnell bereit sein, einem fir
ihn Fremden zu helfen, als der gute Freund dieser Connection.
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Wie alle Connections erwarten auch FFs eine kleine Aufwands-

entschddigung. Um die Kosten fiir die Hilfe eines FFs zu berech-
nen, bestimmen Sie zundchst nach den Shadowrun-Regeln die
Grundkosten fiir Informationen (siehe SR3.01D, S. 254) und
multiplizieren Sie diesen Betrag mit dem passenden Kosten-/
Zeit-Multiplikator aus der FF-Tabelle. Der Spielleiter kann den
Kostenmultiplikator erhéhen, wenn der Charakter mehrere FFs
braucht, um das zu bekommen, was er will. Ein Stufe-3-FF kann
unter Umstdnden als Gefallen fiir den Charakter mit einer geringe-
ren Bezahlung zufrieden sein oder sogar ganz darauf verzichten.

Der Kosten-/Zeit-Multiplikator wird auch dafiir gebraucht, die
Zeit zu bestimmen, die ein Charakter darauf warten muss, dass
der FF mit Informationen oder Waren riiberkommt (Auf die Lie-
ferung warten, S. 63). Der Falsche-Partei-Modifikator kommt bei
Falsche-Partei-Proben zur Anwendung (siehe Die Wdnde haben
Ohren, S. 63).

Billy Boy hatte in letzter Zeit etwas Glick und hat zur Zeit
einige Nuyen in der Tasche, also beschlieBt er, eine nicht
ganz legale Ares Alpha Combatgun mit optionalem Granat-
werfer zu erwerben. Billy beginnt damit, dass er die (ibliche
Gebrducheprobe bei Joe dem Barkeeper macht. Die Probe
ergibt nur einen Erfolg, also sieht Joe Billy vielsagend an
und meint, er ‘kenne da vielleicht jemanden’'. (Der Spiellei-
ter hat beschlossen, dass Joes 3 Se-
kunddrconnections aus einem Ma-
fiasoldaten (Stufe 1) bestehen, ei-
nem Decker, den Joe seit Jahren
kennt (Stufe 2), und Joes Bruder, der

Falsche-Partei- &

RausschmeiB3er in einem Nobelclub
Modifikator in der Innenstadt ist (Stufe 3).)
i a2 Billy wendet sich an Timmons,

=1 5 den LoneStar-Cop. Timmons ist
o eine Stufe-2-Connection, also be-
kommt Billy einen Extrawiirfel fiir
seine Gebrduche-Probe und wiir-
felt 3 Erfolge. Daher ist Timmons
natlrlich weit eher bereit, Billy zu
helfen. Er sagt Billy, dass er ihn
gerne mit seinen Sekunddrconnections bekannt machen wiir-
de — einem Renraku-Sicherheitsbeamten (Stufe 1), einem
ehemaligen LoneStar-Mitarbeiter, der jetzt seine eigene Si-
cherheitsfirma hat (Stufe 2), und einer ehemaligen Schiebe-
rin, die die erste Person war, die Timmons in seiner berufli-
chen Laufbahn festnahm (Stufe 3).

Billy (berlegt sich, dass Joes Gangster-Freund und Tim-
mons Ex-Schieber-Kumpel ihm wohl am besten weiterhel-
fen kénnten.

Zuerst wendet er sich wieder an Joe, der ihm sagt, er solle
kurz nach Mitternacht wiederkommen, dann wiirde er ihm
Tony the Snake vorstellen. Als Billy kommt, fiihrt Joe ihn in
einen Privatraum, wo Tony schon wartet. Hier macht Billy
eine Gebrducheprobe. Der Standardmindestwurf wird mit
einem Modifikator von +6 erhéht, da Tony nur eine Stufe-1-
Connection ist. Die Probe misslingt, und Tony sagt, dass er
ihm nicht helfen kann, da er nur mit Olivendl handelt und
nicht mit Waffen.

Also wendet Billy sich an Timmons Ex-Schieber-Kumpel,
Sexy Sioux. Sioux ist eine Stufe-3-Connection von Timmons,
also wirft Billy die Gebrducheprobe gegen einen Mindest-
wurfvon 10. (Er verwendet fiir die Probe einen zusdtzlichen
Wiirfel, da Timmons eine Stufe-2-Connection ist.)
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Die Probe erbringt 2 Erfolge, und Sioux sagt, dass sie
Jemanden kennt, der Billy sein neues Spielzeug besorgen
kénnte.

Statt einer Aufwandsentschddigung in Creds verlangt Si-
oux von Billy jedoch einen Gefallen. Sie braucht ein paar
Runner fiir einen Anschlag auf ein Ausbildungslager des
Humanis Policlub und méchte, dass Billy ihr hilft. Billy Boy
nimmt das Angebot an — er {berlegt sich, dass das ein guter
Praxistest fiir seine neue Waffe sein kénnte.

Falls Billy Sioux’ Angebot ablehnt, muss er ihr eine Ent-
schéddigung zahlen, die der Spielleiter nach der folgenden
Formel berechnet:

Sioux ist eine Schieberin mit Charisma 3 und Intelligenz 5.
Mit der Basisformel fiir Connectiongebiihren berechnet der
Spielleiter die Gruncdgebiihr mit 375 Nuyen:

(Charisma der Connection x Intelligenz x 50) + Anzahl! der
Erfolge der Gebriucheprobe dles Charakters = Basiskosten
(3x5x50)+2=375%

Da Sioux eine Stufe-3-Connection von Timmons ist, legt
der Spielleiter fest, wieviel sie Billy Boy in Rechnung stellt.
Wie es aussieht, ist sie durchaus bereit, dem Freund eines
Freundes zu helfen. Sioux kdnnte Billy jeden Betrag zwi-
schen gar nichts (,Hey, ich nehm’ doch kein Geld, wenn ich
einem Kumpel von meinem Freund Timmons helfen kann!*)
und den Basiskosten von 375 Nuyen abkndpfen (.Du ge-
fillst mir, also mache ich dir einen Sonderpreis. ).

Billy muss nattirlich den vollen Preis fiir die Kanone zah-
len, unabhdngig von Siouxs Gebiihren. Billy kann mit einer
iiblichen Verhandiungsprobe versuchen, Sioux' Bezahlung
zu reduzieren.

 AUF DIE LIEFERUNG WARTEN
" Um die Basiszeit zu berechnen, die ein FF ben&tigt, um an Infor-
~ mationen oder Spielzeuge fir den Charakter heranzukommen,

benutzt der Spielleiter wie Ublich die Verfligbarkeit des Gegen-
standes (SR3.01D, S. 272) und wendet dann die entsprechen-

" den Kosten-/Zeit-Multiplikatoren aus der Tabelle freund eines
" freundes an. Sollte der FF nach Informationen suchen, oder an-

deren Dingen ohne Verfiigbarkeit, werfen Sie 2ZW6, um so per
Zufall die Wartezeit in Tagen zu bestimmen, und multiplizieren

~ sie dann mit dem Zeit-Multiplikator des FF wie oben.

Ein Charakter kann diese Zeit verkulrzen, indem er Erfolge sei-

" ner Gebriucheprobe aufwendet oder der Connection zusatzli-
~ ches Geld zahlt. Fiir jeden Erfolg oder jede weitere 10 Prozent
~ der Aufwandsentschidigung, die der Charakter der Connection
 zahlt, wird die Wartedauer um einen Tag reduziert.

Beachten Sie, dass diese Wartezeit nur die Zeit ist, die ein FF

: braucht, um die gewiinschten Informationen und/oder Waren

aufzuspliren. Der Spielleiter sollte zudem alle Gblichen Verfug-

~ barkeitsregeln anwenden.

Billy Boy weif jetzt, dass seine neue Ares Alpha Combat-
gun unterwegs ist, und er méchte wissen, wie lange er war-
ten muss. Die Wartezeit laut Verfligbarkeit der Waffe be-
trigt 48 Stunden. Weil Sioux ein Level-3-FF ist, bestimmt
der Spielleiter ihren Kosten-/Zeit-Multiplikator. Er entschei-
det sich, Billy einen Doppelt-oder-nichts-Deal anzubieten.

Sioux erzédhit Billy Boy, dass er die Knarre sofort haben
kann, wenn er bereit ist, am Uberfall auf das Humanis-Lager
teilzunehmen. Wenn er das ablehnt, braucht Sioux leicler
vier Tage, um die Ares Alpha aufzutreiben.

Billy kann nicht bei der Humanis-Sache mitmachen, aber
er will auch keine vier Tage warten. Er beschlieBt, Sioux ein
paar zusdtzliche Nuyen zukommen zu lassen, um den Er-
werb etwas zu beschleunigen. Zehn Prozent von Sioux Auf-
wandsentschddigung sind 38 Nuyen; Billy ist der Meinung,
dass er sich eine zusdtzliche Zahlung leisten kann, wenn er
daftir sein Spielzeug deutlich friither bekommt, also bezahlt
er Sioux noch einmal 152 Nuyen (38¥ x 4) und reduziert die
Wartezeit damit um 4 Tage.

DIE WANDE HABEN OHREN

Jedes Mal, wenn ein Charakter geschdftliche Dinge mit einer
Connection zu besprechen hat — sei es ein persénlicher Kumpel,
oder jemand, der den Charakter an den Docks mitten in einem
Gewitter um 4 Uhr morgens treffen will —, kann eine andere
Partei vom Interesse des Charakters an Informationen, Ausril-
stung oder anderen potentiell gewinnbringenden Versorgungs-
leistungen horen. Diese Parteien — die wir hier einmal ‘falsche
Parteien’ nennen wollen — kénnen Individuen, Gruppen oder
Organisationen sein, die sich durch die Nachforschungen des
Charakters bedroht fiihlen, gerne an einem groBen Deal teilha-
ben wiirden, oder den Charakter einfach nur genug hassen, um
ihm ins Handwerk zu pfuschen.

Um die Maglichkeit zu reflektieren, dass eine falsche Partei
von den Bestrebungen des Charakters erfihrt, wirft der Spiellei-
ter jedes Mal eine Falsche-Partei-Probe, wenn der Charakter eine
Connection oder einen FF benutzt. Die Anzahl der Wiirfel ent-
spricht der Anzahl der beteiligten Personen. Wenn der Charak-
ter zum Beispiel eine geschiftliche Besprechung mit einer Con-
nection abhdilt, wirft der Spielleiter 2W6. Wenn Nachforschun-
gen von einem 8-Mann-Team angestellt werden und die Con-
nection sich mit einer weiteren Connection in Verbindung set-
zen muss, benutzt der Spielleiter 10 Wiirfel. (Je mehr Leute be-
teiligt sind, desto groBer ist die Chance, dass irgendwo etwas
durchsickert.)

Der Grundmindestwurf fiir Falsche-Partei-Proben betragt 6, aber
der Spielleiter kann ihn fiir besonders vorsichtige oder parano-
ide Charaktere erhéhen, bzw. fir besonders nachldssige Charak-
tere senken.

Wenn eine Falsche-Partei-Probe Erfolge erbringt, bestimmt der
Spielleiter die Auswirkungen anhand der Vorschldge in der Ta-
belle Falsche Partei und auch passend zur Kampagne, der Art
der Nachforschungen und der jeweiligen falschen Partei. Zum
Beispiel ist Ares daran gewohnt, dass Runner ihre neuesten
Waffenprototypen stehlen, also werden sie vielleicht nicht rea-
gieren, bevor nicht eine Falsche-Partei-Probe 10 oder mehr Er-
folge ergeben hat. Andererseits kénnten fir einen paranoiden
paramilitirischen Policlub schon 2 oder 3 Erfolge ausreichen,
um auszurasten. Alle Erfolge sind kumulativ — addieren Sie die
Erfolge aller Falsche-Partei-Proben, die wéhrend einer bestimm-
ten Nachforschung gemacht werden.

Wenn ein Charakter auf einen FF zurlickgreift, wenden Sie den
entsprechenden Falsche-Partei-Modifikator aus der FF-Tabelle an
(es sind negative Modifikatoren — sie reduzieren den Mindest-
wurf, machen es also wahrscheinlicher, dass etwas durchsickert).
Die Anzahl der Wiirfel fir die Probe entspricht der Anzahl der
beteiligten Personen — alle Charaktere, FFs und die Connections,
die Charaktere und FFs zusammengebracht haben. Wenn ein
Charakter eine Connection bittet, zu einem bestimmten Thema
‘*herumzufragen’ (siehe SR3.01D, S. 254), so addieren Sie den
entsprechenden Modifikator aus der FF-Tabelle.

Wenn bei anfinglichen Nachforschungen bereits einige Erfol-
ge der Falsche-Partei-Probe erzielt werden, kénnte die falsche
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Partei eine Desinformationsoperation
einleiten, bei der dem Charakter tiber
seine Connections und FFs falsche
oder frisierte Informationen zuge-
spielt werden.

1-4
Die Ares Alpha Combatgun ist i
eine duBerst illegale Waffe. Tat-
sdchlich besitzt nur Ares die Waf-
fe. Sogar Stammkunden aus Mili-
tdr und Konzernwelt miissen im-
mer noch recht lange auf eine Lie-
ferung warten. Daher sind Billy
Boys Bestrebungen, sich eine Com-
batgun zu beschaffen, von poten-
tiellem Interesse fir Ares, der
Spielleiter wirft daher eine Falsche-
Partei-Probe, um festzustellen, ob
Ares etwas merkt und unternimmt.

Billys erster Schritt besteht dar-
in, Joe den Barkeeper und Tim-
mons den Cop aufzusuchen. Fiir
jedes dieser Treffen wirft der Spiel-
leiter 2W6 fiir eine Falsche-Par-
tei(6)-Probe. Die Probe fiir das Tref-
fen mit Joe ergibt keine Erfoige,
beim Treffen mit Timmons erzielt
der Spielleiter einen Erfolg. Billy ist
nicht der erste Runner, der ver- $3u e
sucht, an eine geheime Ares-Waf-
fe zu kommen, und er wird mit Si-
cherheit nicht der letzte sein. Also
unternimmt Ares zundchst einmal
nichts.

Billys zweiter Schritt besteht dar-
in, sich mit Tony the Snake und
Sexy Sioux zu treffen. Fiir das Tref-
fen mit Tony wirft der Spielleiter
3We (1 Wiirfel fir Billy, 1 fiir Tony
und 1 fiir foe den Barkeeper). Tony
ist ein Stufe-1-FF, der Grundmin-
destwurf von 6 wird also mit -2
(FF-Tabelle) modifiziert.

Fiir das Treffen mit Sioux wirft der Spielleiter ebenfalls 3W6
(1 Wiirfel fir Billy, 1 fiir Sioux und 1 fiir Timmons den Cop).
Bei dieser Probe kommt kein Falsche-Partei-Modifikator zum
Tragen (Sioux ist ein Stufe-3-FF), also ist der Mindestwurf 6.

Die Probe fiir das Treffen mit Tony ergibt | Erfolg; die
Probe fiir das Treffen mit Sioux ergibt ebenfalls 1 Erfolg. Das
sind insgesamt 3 Erfolge fiir beide Nachforschungsschritte.
Das sind immer noch relativ wenige Erfolge, und Ares ist
ein Megakonzern, also beschlieBt der Spielleiter, dass Ares
immer noch keine Notiz von Billys Nachforschungen nimmt.

SPEZIELLE CONNECTIONS

Spezielle Connections gewdhren einem Charakter Zugang zu
gréBeren Ressourcen als Standardconnections. Spezielle Con-
nections gibt es in vier Kategorien: Mitglieder von Clubs und
Organisationen, Schieber, internationale Connections und
Shadowland.

9-12

MITGLIEDER VON CLUBS UND ORGANISATIONEN
Wenn ein Charakter eine Connection hat, die Mitglied eines Clubs
oder einer Organisation ist, wie zum Beispiel dem Humanis Po-

Erfolge Potentielle Konsequenzen
_Man hﬁt‘t dass bei lhnen und lhrem Team etwas im Busch ist. Ihre Feinde

gen: iemand hat den falschen Leuten gegeniiber die falschen Worte
nutzt, und ;etzt wissen die StraRen, was Sie vorhaben. Ihre Konkurrenz,
Feinde und jedes potentielle Opfer hat eine Theorie tiber Ihren Job,

yer keiner wei Genaueres. Wenn Sie sich beeilen, kénnen Sie noch die
Nase vorn haben. ;

Es war unvermeidlich — nur unter den giinstigsten Umstédnden kénnen Sie
Ihren Job noch planen und durchziehen und dafiir bezahlt werden, ohne
~ dass irgendeine auswirtige Gruppierung irgendwie dazwischenfunkt. Ihre
_ Konkurrenz arbeitet auf der anderen StraBenseite; Ihre Feinde wissen

- genug, um die Sache fiir Sie auf mdglichst dramatische Weise zu
rpfuschen; lhr Opfer ist zu 99% davon {iberzeugt, dass es das Ziel lhrer
emiihungen ist. Aber gliicklicherweise sind Sie Profis — Sie wussten,
‘dass das geschehen wiirde, und haben einen hervorragenden Plan, der
alle Eventualitdten beriicksichtigt!

Sie haben eine Desinformationskampagne mit wahrhaft epischen
AusmaBen ins Leben gerufen, aber anscheinend ist das einzige unbekannte
Detail die Farbe lhrer Unterwésche, die Sie bei dem Job tragen werden.
Sie wissen, dass Sie jetzt dem Besten gegeniiberstehen, was lhre
Konkurrenz, Ihre Feinde und lhr Opfer aufbringen kénnen, und alles, was
- Sie jetzt noch tun kénnen, ist sich darauf zu verlassen, daB Plan B Sie mit
einem Minimum an Blutvergiefen zum Ziel fiihren wird. Und Sie wissen
~auch schon, was Sie als nichstes zu tun haben werden: die undichte Stelle
finden, die Ihnen das Leben so schwer gemacht hat, und Sie méglichst fiir
immer zu stopfen (vorausgesetzt, Sie tiberleben die tédliche Falle/Todes-
schwadron/Matrixanschlige/Privatdetektive/allgemeinen Unannehmlich-
keiten, die Sie mit Sicherheit zu erwarten haben).

liclub, dem Ork-Rechte-Komitee oder anderen Metamenschen-
rechtler-Gruppierungen, kann er Zugriff auf FFs haben, die Insi-
derinformationen lber Aktivititen oder andere Mitglieder die-
ser Gruppierung besorgen kénnen.

Fast jede Connection kann Mitglied eines Clubs oder einer
Organisation sein. Vor allem in Clubs und Organisationen, die
fiir Ziele von breitem o&ffentlichem Interesse eintreten, sind in
der Regel eine grofe Bandbreite an Mitgliedern vertreten. Das
bedeutet jedoch auch, dass die Wahrscheinlichkeit, jemanden
zu kennen, der in die tieferen Geheimnisse der Gruppierung ein-
geweiht ist, geringer ist.

Zur Bestimmung der Anzahl an Gruppenmitgliedern, die ein
Charakter braucht, um an Insiderinformationen zu gelangen, wirft
der Spielleiter 2ZW6 und halbiert das Ergebnis (aufgerundet). Das
Ergebnis ist die Anzahl an Gruppenmitgliedern, mit denen der
Charalkter sich unterhalten muss, bevor er an einen eingeweih-
ten FF kommt. Behandeln Sie jeden FF wie eine Connection des
vorhergehenden FF und wenden Sie alle entsprechenden Ko-
sten-/Zeit-Multiplikatoren und Falsche-Partei-Modifikatoren aus
der Tabelle freund eines Freundes an.
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 SCHIEBER

" Der Schieber (siehe SR3.01D, S. 257) ist eine Kombination aus
Pfandleiher, Hollywoodagent, Politiker, Waffenschmuggler, Dro-
gendealer, Unterweltboss, Hochstapler, Gebrauchtwagenhand-
ler und, in seltenen Fillen, Normalperson. Der Schieber kennt
eine Menge Leute unterschiedlichster Talente, und er verdient
seinen Lebensunterhalt damit, dass er diese Connections dazu
benutzt, seine Kunden mit allem zu versorgen, was sie brau-
chen oder wollen — fiir eine gewisse Aufwandsentschadigung,
versteht sich. Um das zu reflektieren, hat jeder Schieber 6 Se-
_ kunddrconnections, darunter gewdhnlich einen anderen Schie-
ber und gelegentlich auch einen Mr. Johnson.

Viele Schieber sehen ihre Starke darin, sich als Hansdampf-in-

allen-Gassen zu betétigen, wahrend andere sich auf besondere
' Gebiete spezialisieren — wie zum Beispiel die Beschaffung von
- Hightech-Giitern und -Dienstleistungen, magischen Giitern und
 Dienstleistungen oder die Vermittlung von Konzernconnections.
' Die Sekundirconnections eines spezialisierten Schiebers sollten
- seine Spezialisierung widerspiegeln. Zum Beispiel kénnte ein
Magievermittler einen Taliskramer kennen, einen ehemaligen
~ Lohnmagier, das Mitglied eines magischen Forschungsteams bei
~ Aztechnology, ein Mitglied der llluminates of the New Dawn,
' einen StraBenschamanen usw. (Der Spielleiter sollte das Spezi-
algebiet eines Schiebers entsprechend den Erfordernissen sei-
ner Kampagne festlegen.) Ein Hehler wiederum ist ein Schieber,
. dersich darauf spezialisiert hat, alles anzukaufen, was ein Shado-
~ wrunner-Team als Beute nach einem Run anschleppt (siehe Die
- Beute verhdkern, SR3.01D, S. 237)
Schieber verdienen ihren Lebensunterhalt damit, dass sie ih-
- ren Kunden ‘einen Gefallen tun'. Daher ziehen die meisten es
' vor, nur professionelle Bindungen zu ihren Runnerconnections
- einzugehen und keine persénlichen — das macht die Sache auf
\ lange Sicht unkomplizierter. Und praktisch nie stellen sie Infor-
~ mationen oder ihre Dienste umsonst zur Verfiigung. Typischer-
weise verlangt ein Schieber eine Bezahlung in Nuyen oder eine
Gunst, die spéter eingeldst werden kann.

' INTERNATIONALE

- CONNECTIONS

Ein Angestellter eines multinatio-
~ nalen Megakonzerns, ein Mitglied
einer multinationalen kriminellen
~ oder politischen Vereinigung, ein

spiele fir Personen, die als inter-
nationale Connections dienen
kénnen.

Neben den Informationen und/
~ oder der Hilfe, die eine interna-
 tionale Connection direkt zu bie-
ten hat, kann ein Charakter auch
~auf FFs durch diese Connection
- aurlickgreifen. Zur Bestimmung
~ der Anzahl an Personen, mit de-
' pen ein Charakter reden muss, um
- zueinem FF zu gelangen, der ihm
- wirklich weiterhelfen kann, wirft
der Spielleiter 2ZW6 und halbiert
das Ergebnis (aufgerundet). Be-
~ handeln Sie jeden FF wie eine Con-
- nection des vorhergehenden FF
- und wenden Sie alle entsprechen-

Charakter hat Feirtde dle ihn suchen

f.‘mak’ter will schmugge!n
. ‘ﬁqu}pmer_;t Kilasse A (z.B. Sportgewehr}

den Kosten-/Zeit-Multiplikatoren und Falsche-Partei-Modifika-
toren aus der FF-Tabelle an.

Jedes Mal wenn eine Connection einen internationalen FF trifft,
kann der Spielleiter den entsprechenden Modifikator aus der
Tabelle Internationale Connections auf die FF-Gebrauche(4)-Pro-
be anwenden.

Wie immer éffnet Geld mehr Tliren als sonst etwas im Shadow-
run-Universum (siehe FFs einsetzen, S. 62). Fir jeweils 10% an
Aufwandsentschidigung, die der Charakter zusdtzlich zahlt, sinkt
der Mindestwurf fiir Proben mit der Connection oder dem FF um
| (bis auf ein Minimum von 2).

Es ist auch méglich, ausldndische Connections bei der Charak-
tererschaffung durch die Gabe Freunde im Ausland (S. 26) zu
erwerben.

SHADOWLAND

Die Organisation/Informationsdienststelle/Clearingstelle, die als
Shadowland bekannt ist, kann durchaus die nitzlichste ‘Con-
nection’ eines Shadowrunners sein. Shadowland ist nicht nur
ein wertvolles und interessantes Informationsnetz und eine si-
chere Verbindung in die Matrix, es ist auch ein Host von Hacker
House (siehe Matrix, S. 159) und damit eine Verbindung zu zahl-
reichen ‘privaten Konferenzraumen' und anderen speziellen
Online-Diensten. Man sollte jedoch bedenken, dass nichts im
Shadowland wirklich privat ist. Anders als (meta)menschliche
Connections, die versprechen kénnen, den Mund zu halten, und
dieses Versprechen vielleicht sogar einhalten, ist ein Informati-
onsbrocken, der im Shadowland auftaucht, sofort fir jedermann
zugdnglich. Ein Charakter kann die Pldne fiir eine revolutiondre
neue Lasertechnologie im Shadowland verstecken, aber jeder,
der sie findet, kann sie mitnehmen. Shadowland verfolgt konse-
quent eine Alles-oder-nichts-Politik.

Jeder Charakter mit Computer 1 oder h&her kann bei der
Charaktererschaffung Shadowland als Connection wahlen.
Shadowland ist eine Stufe-1-Connection, und diese Stufe kann
nicht gesteigert werden. Die Kontaktpflegekosten fir Shadow-
land bestehen in der Zeit und dem Aufwand, die nétig sind, um

*frih Ausland stationiert Connection ' o e A R
S0l il in:i ue ;n St‘atlomeg er Connection ist Mitglied einer Entemationa!en Cmeplemng =7
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die benétigten Codes zu lernen, und den Matrixgebihren, die
der Shadowrunner zahlen muss, um die Dienste nutzen zu kén-
nen. Als Teil der Kontaktpflege-Anforderungen muss der Cha-
rakter zudem regelmaBig Informationen im Shadowland-Netz
und seinen Datenbanken deponieren. Jede Kommunikation zwi-
schen dem Charakter und einem anderen Individuum im Shadow-
land, die der Informationsbeschaffung dient, kann als FF-Treffen
interpretiert werden, unabhdngig von der Form der Kommuni-
kation (E-Mail, Icon-Interaktion usw.).

Im Shadowland muss ein Charakter Arbeit leisten, um an In-
formationen heranzukommen; anders als bei anderen Connec-
tions ist es hier nicht damit getan, eine Frage zu stellen, ein paar
Nuyen zu bezahlen und auf die Antwort zu warten. Stellen Sie
sich Shadowland als eine Kombination aus Wohnzimmer und
riesiger Privatbibliothek vor — ein etwas unaufgeriumtes Zim-
mer, in dem Icons scheinbar zufillig verteilt herumliegen. All die
wirklich guten Sachen sind hier, aber man muss sich erst mal
durch einen Haufen ziemlich abgedrehten Zeugs kampfen, um
da dran zu kommen. Die Person, die eine Datei angelegt hat,
legt auch das jeweilige Erscheinungsbild des Icons fest — das
reicht von einem erschreckend realistischen Dunkelzahn-Icon,
das seinen letzten Willen und Testament reprasentiert, bis zum
Standard-Matrixicon eines gestohlenen Ares-Dokuments.

Ein Charakter muss die richtigen Codes kennen und mehrere
ID-Checks iiber sich ergehen lassen, um Zugang zum Shadow-
land und zu den gewiinschten Informationen zu bekommen. Wie
alle Connections schiitzt sich auch Shadowland mit einem gut
durchdachten Sicherheitsnetz. Statt sich jedoch auf Systeme zu
verlassen, die von auswartigen Quellen entworfen und herge-
stellt wurden, verldsst Shadowland sich lieber auf die Fertigkei-
ten und Talente einiger der besten noch lebenden Decker der
Welt. Als Zugestandnis an die Sicherheit der Benutzer wird je-
der Charakter nur durch seinen StraBennamen und sein Deckeri-
con identifiziert — was keinerlei Hinweise auf den Standort sei-
nes fleischlichen Kérpers oder auf die Motivation seiner Daten-
suche gibt.

Jede Informationssuche im Shadowland braucht Zeit, abhdn-
gig davon, wie die Suche betrieben wird: 3W6 Tage mittels Kom-
mandozeilensuche von einem beliebigen Telekom-Gerdt, W6
Tage mit einem Schneckendeck und 2W6 Stunden mit einem
Cyberdeck. Dieser Zeitraum reflektiert den Aufwand, der getrie-
ben werden muss, um sich durch die Millionen von Datenpul-
sen zu arbeiten, bis der Charakter das findet, was er sucht. Der
Spielleiter kann diesen Zeitraum je nach Art der gesuchten In-
formationen variieren. Zum Beispiel kann eine Suche nach allen
verfiigbaren Informationen ber den Ares-Obermufti Damien
Knight mehrere Tage dauern, wéhrend die Zusammenstellung
aller Informationen (ber eine titowierte Messerklaue namens
Zaz nur ein paar Minuten beanspruchen mag. Wenn eine Suche
abgeschlossen ist, fasst Shadowland alle gefundenen Daten in
einem Ordner zusammen, der als Sourcebook bezeichnet wird.

Shadowland gestattet Deckern, ihre eigenen Knowbots fiir eine
Suche einzusetzen, vorausgesetzt, diese Programme sind von
Shadowland-Deckern und -Programmierern registriert und frei-
gegeben worden — ein Prozess, der normalerweise weniger als
eine Stunde dauert. Eine Knowbot-Suche dauert 2ZW6 Stunden.
Wenn ein Knowbot seine Aufgabe erfiillt hat, kann er weiterhin
in der Shadowland-Matrix bleiben und den kontrollierenden
Decker mit allen neuen Informationen zum betreffenden Thema
versorgen, sobald diese Informationen verfiigbar sind.

Der grofe Vorteil von Shadowland als Informationsquelle in
der Matrix gegentiiber anderen Matrix-basierten Recherchen ist,

dass Shadowland einen Modifikator von -2 auf alle Gebrduche
(Matrix)-Proben liefert (siehe Matrix, S. 128). Der Spielleiter kann
die Schwierigkeit erhthen, bestimmte Informationen im Shadow-
land zu finden, indem er allen Matrix-Proben zur Lokalisierung
der Daten einen Mindestwurf aus der Tabelle Wissen von Con-
nections (S. 67) auferlegt. Der Spielleiter kann auch den Such-
zeitraum fiir Charaktere, die mit Schnecken oder reinen Kom-
mandozeilen-Recherchen arbeiten, erhéhen, indem er den Min-
destwurf zur Anzahl der ausgewiirfelten Tage addiert. (Das re-
flektiert den mithsamen Aufwand, jedes Dokument, das mégli-
cherweise mit dem Thema zu tun hat, zu 6ffnen und durchzuse-
hen.)

WISSEN VON CONNECTIONS

Das Ergebnis der Gebrducheprobe eines Charakters gibt an, wie
erfolgreich er eine Connection dazu lberreden konnte, mit den
Informationen rauszuriicken. Eine misslungene Gebrauchepro-
be bedeutet lediglich, dass der Charakter die Connection nicht
tiberzeugen konnte, ihr Wissen zu teilen — wie viel die Connec-
tion tatsdchlich weiB, zeigt die Gebrdaucheprobe nicht.

Um festzustellen, wie viel eine Connection weif}, legt der Spiel-
leiter eine Probe auf Gebriduche oder eine Wissenfertigkeit fiir
die Connection ab, die am besten zur momentanen Situation
passt. Wihlen Sie den Mindestwurf nach der Art von Informa-
tionen, die der Charakter haben will, und dem geschatzten Wert
der Information, richten Sie sich dabei nach der Tabelle Wissen
von Connections. Die Stufe der Connection hat keine Auswir-
kungen auf diesen Mindestwurf.

Allgemein bedeutet schon ein einziger Erfolg bei der Probe,
dass die Connection tiber die gewiinschte Information verfiigt
(sowie Uber die Informationen unter den niedrigeren Mindest-
wiirfen). Wenn die verlangte Information ein breites Spektrum
abdeckt, kann der Spielleiter den Umfang der Kenntnisse der
Connection je nach Anzahl der Erfolge ausweiten oder eingren-
zen.

Wenn die Gebrduche- oder Wissensprobe misslingt, verfiigt
die Connection einfach nicht tiber die gewiinschte Information -
auch wenn sie trotzdem gerne helfen mochte. Zum Beispiel
kénnte eine Connection, die nicht die vom Charakter gesuchte
Information hat, freiwillig oder versehentlich falsche Informatio-
nen zum Besten geben — aus vielerlei Griinden: um den Charak-
ter bei Laune zu halten, indem sie ihm irgendwas erzahlt, um
den Charakter von der Spur zu bringen, weil sie glaubt, dass die
Information richtig ist, als Gefallen fir einen ihrer Freunde, um
ihre Haut vor ihren eigenen Feinden zu retten — die Liste der
Griinde ist endlos.

Unser Freund Billy Boy schaut mal wieder im Droogies
vorbei, um herauszufinden, ob sein Freund Joe der Barkee-
per genaueres lber einen gewissen Megakon namens Ren-
raku weiB. Billy will insbesondere herausfinden, wo Renraku
seinen neuen Cyberdeck-Prototyp testet und wer der ver-
antwortliche Leiter des Projektes ist.

Der Spielleiter meint, dass diese Informationen recht spezi-
ell sind und dass Joe nur einen Teil von dem weiB, was dazu
in den StraBen umgeht. Er macht eine Gebrduche (Stra3e)-
Probe gegen einen Mindestwurf von 8, um festzustellen,
wie viel Joe Uber das neue Deck weiB.

Die Probe ergibt keine Erfolge. Joe weif8 nur, dass Renraku
neulich die Sicherheit um eines ihrer hiesigen Lagerhduser
stark verschdrft hat.
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FGTIONS UND FEI

Gewlinschte
Information
Allgemeine Information
Mehr Einzelheiten
Noch mehr Einzelheiten

Einzelne Namen, Ortlichkeiten
und wirklich coole Sachen
Infvos.' die noéﬁ nitht
‘auf der StraBe sind

Infos, die tiberhaupt nicht
auf die StraBe gelangen

~ Modifikatoren Spezleﬁc Umstinde

'WISSEN VON CONNECTIONS

Beisplelfrage
“Hey, hast du schon gehbrt daB Big D gestorben ist?”
 “Was wissen deine Quellen tiber Dunkelzahns sterbtlche Uberreste?”

“Hey, neulich habe ich einer kleinen Yak- Séldnerin eine kleine Frage
{iber die Nacht der Amtseinfithrung gestellt, und sie konnte gar nicht
schnell genug abhauen! Gibt es da eine Verbindung?”

“Nadja Daviar ist nicht immer so quietschsauber, wie sie aussieht.
Besorg mir den Namen ihres persénlichen Schneiders und ich erzdhl’
dir von dem Dreck hinter ihren Ohren.” :

“Projekt Ragnardk hat offensichtlich fiir bestimmte Leute eine gewisse
Bedeutung. Willst du der gliickliche Empfanger meines beglaubigten
Credstabes sein oder soll ich zu einer meiner anderen Connections
gehen?” 8

“Welche Assoziationen weckt der Begriff ‘techno-magischer Elfen-
Kabbalist’ im Zusammenhang mit unserem verstorbenen und
betrauerten Présidenten?”

-2 " Der Informationsbereich ist das Spezialgebiet der Connection

-3 Die Connection ist ein Schieber oder ein Mr. Johnson

- ZUM REDEN BRINGEN

- Wie bereits erwdhnt, sind es zwei véllig verschiedene Dinge,
~ was eine Connection wei und was sie zu erzahlen bereit ist. In
- den meisten Shadowrun-Spielen gehen Spielleiter und Spieler
~ davon aus, dass Connections ohne grofe Diskussion alle Infor-
. mationen, die sie haben, preisgeben. Dieser Abschnitt enthalt
~ Regeln, die das wahre Leben realistischer wiedergeben sollen:
- Auch Connections haben gute und schlechte Tage, persdnliche
~ Krisen und kostspielige Hobbys, und an manchen Tagen geben
~ sieihre Informationen gratis her oder beschliefen, sie fur sich zu
~ behalten — oder, was schlimmer ist, sie meistbietend zu verkau-
 fen.

. Die einfachste Mdglichkeit, diese Interaktion zwischen Cha-
. rakter und Connection zu reflektieren, ist den Mindestwurf fur
~ die Gebrducheprobe zu modifizieren, die der Charakter ablegt,
~ um Informationen zu erhalten. Der Standardmindestwurf (4) fir
~ die Probe kann sich je nach Inhalt der Information dndern. Zum
~ Beispiel wire ein kleiner Gauner vermutlich sehr schnell bereit,
:f_ alles iber eine unwichtige lokale StraBengang zu erzdhlen, aber
. dieselbe Connection wiirde vielleicht nur zégernd Fragen lber
~ den hiesigen Unterweltboss beantworten, besonders wenn der
'_: Mafioso grofen Einfluss in den Schatten hat oder die Connec-
_ tion selbst professionelle oder personliche Beziehungen zur Mafia
-~ hat.

- Von Mongo, dem Kleinkriminellen, Informationen tber die
- Rusted Stilettos zu bekommen, wiirde also wohl nur eine Ge-
. briuche(4)-Probe erfordern. Von Mongo, dem Mafiaschliager,
~ fragen Gber die Struktur der ortlichen Unterwelt beantwortet zu
. bekommen, wiirde dagegen vielleicht eine Gebrdauche( 12)-Pro-
~ be erforderlich machen — eine wesentlich schwierigere Aufga-
~ be, auch wenn der Charakter beide Fragen derselben Connec-
.~ tion stellt.

Wenn der Spielleiter mit der Gebraucheprobe die Kooperati-
~ onsbereitschaft der Connection auswiirfelt, kann er auch mit Hilfe
~ der Anzahl der Erfolge dieser Probe festlegen, wie viele Infor-

mationen die Connection enthiillt. Alternativ kann der Spiellei-
ter alle Gebrduche- und Verhandlungsproben als Erfolgswett-
streit zwischen dem Charakter und der Connection durchfih-
ren, wobei dann alle passenden Modifikatoren aus der Tabelle
Erfolgswettstreit mit Connections auf Seite 68 beriicksichtigt wer-
den sollten. Das Ergebnis bestimmt, wie viele Infos die Connec-
tion rausriickt: Je gréBer die Anzahl der Erfolge, desto mehr er-
zdhlt die Connection.

Wenn die Probe der Connection mehr Erfolge erbringt als die
des Charakters, weigert sich die Connection, dem Runner tber-
haupt irgend etwas zu erzihlen — oder sie spinnt irgendwelche
Mirchen oder gibt irrefiihrende Informationen zum besten.

Die Modifikatoren in der Tabelle Erfolgswettstreit mit Connec-
tions kénnen (ibrigens auch auf vergleichende Proben bei Ver-
handlungen, Verhéren oder dhnlichen Situationen angewandt
werden.

Billy Boy ist immer noch hinter dieser Information uber
Renraku her, also besucht er Timmons, den Cop. Zundchst
wiirfelt der Spielleiter eine Gebrducheprobe fiir Timmons,
um festzustellen, ob der Cop liberhaupt etwas (ber den
Cyberdeck-Prototypen weiB. Der Spielleiter setzt den Min-
destwurf auf 8 an (verstdndlicherweise sorgt Renraku fiir
verschdrfte Sicherheit um das Projekt). Die Probe ergibt 2
Erfolge, also entscheidet der Spielleiter, dass Timmons weiB,
wer das Projekt leitet und wo sich das Testlabor befindet.
(Falls notwendig kann der Spielleiter erkldren, dass Timmons
diese Infos deshalb kennt, weil Renraku LoneStar beauftragt
hat, in der Umgebung des Labors zusdtzliche Streifen zu
fahren und den Zugang zum Labor wédhrend der Nacht zu
kontrollieren.)

Als Cop ist Timmons natirlich immer etwas vorsichtig
damit, Billy solche Infos zu geben, denn wenn Renraku ir-
gendeinen Schaden davon hat, fillt das natirlich auch auf
LoneStar zuriick, und somit kénnte sein Job gefihrdet sein.
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Weil Billy also nach sensiblen Informationen fragt und Tim-
mons eh etwas zurlickhaltender bei sowas ist, ordnet der
Spielleiter an, dass ein Erfolgswettstreit ausgetragen wer-
den muss, und zwar jeweils die Fertigkeit Verhandlung des
Einen gegen die Intelligenz des Anderen.

Timmons ist eine Stufe-2-Connection, also gewdhrt der
Spielleiter Billy einen Extrawtirfel fiir diese Probe. Er erzielt
2 Erfolge.

Der Spielleiter verhédngt auf der anderen Seite fiir Tim-
mons einen Modifikator von +1, denn er ist eine Stufe-2-
Connection von Billy. Allerdings kénnte sich die Informati-
on als sehr verhédngnisvoll fiir Timmons® Job erweisen, wes-
halb noch ein weiterer Modifikator von -2 hinzukommt.

Die Probe fiir Timmons ergibt 4 Erfolge, die Billys 2 Erfol-
ge negieren. Also rdt Timmons Billy, sich lieber von Renraku
fernzuhalten. Er sagt, dass Billy wohl kaum von ihm verlan-
gen kénne, seinen fob aufs Spiel zu setzen, um ihm solche
Informationen zu beschaffen. Am Ende steht Billy Boy mehr
oder weniger mit leeren Hinden da — aber er merkt, dass
Timmons aus Angst nicht redet, und schlieBt daraus, dass
LoneStar irgendwas mit der Sicherheit um das Cyberdeck-
Projekt zu tun haben muss.

' Stufe unter 5 in der Spradre‘
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FEINDE

Jeder Shadowrunner macht sich im Laufe seiner Karriere Feinde,
Es gehdrt zum Job eines Shadowrunners, immer wieder Leute
sehr wiitend zu machen. Er lugt, stiehlt, besitzt mehr Waffen als
eine kleine Armee (und hat moglicherweise jemanden umge-
legt, um sie zu bekommen) und durchkreuzt regelmiBig die
Pline bdser Megakon-Execs, Gangsterbosse und dhnlicher Big
Boys. Die folgenden Regeln sollen diese Realititen des tégli-
chen Shadowrunnerlebens simulieren.

FEINDE ERSCHAFFEN

Der Spielleiter kann beim Charaktererschaffungsprozess fir je-
den Charakter persoénliche Feinde erschaffen. Feinde kénnen In-
dividuen oder Organisationen sein und von Ex-Lovern (iber ver-
graulte Connections, Kumpel eines toten Kollegen und parami-
litdrische Gruppen bis zu ganzen Megakonzernen reichen. Per-
soénliche Feinde kénnen zu Feinden des Teams werden und um-

* gekehrt. Und wenn das Leben eines Charakters der tiblichen

Laufbahn eines Shadowrunners folgt, wird er im Verlaufe seiner
Karriere immer mehr Feinde wie Trophden ansammeln. Jedes
Mal wenn ein Charakter oder ein Team einen ordentlichen Rei-
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‘bach macht, Eigentum zerstort, das Lebenswerk eines Forschers
klaut, einen Lohnsklaven entfiihrt oder irgendeine andere Akti-
on durchfiihrt, die in Schiden an Leib, Leben und Wohlstand
ultiert, erscheint ihr Name auf irgendjemandes Schwarzer Li-
ste — und was sie getan haben, wird auf sie zurilickfallen, sobald
ihr Opfer Gelegenheit, Macht, Connections und Ressourcen ge-
nug hat, um sie dafiir bezahlen zu lassen. Kurz gesagt: Die bloBe
istenz eines Shadowrunners als solcher garantiert, dass es
immer einen Feind oder zwei oder drei gibt, die gegen ihn Rén-
schmieden, immer auf der Lauer nach einer Gelegenheit fiir
ein bisschen Rache.

Um den Feind oder die Feinde eines Charakters zu erschaffen,
bestimmt der Spielleiter zunéchst die Feindstufe des Charakters
anhand der Tabelle Feindstufe. Je méchtiger und einflussreicher
ein Charakter ist, desto mehr Arger wird er anziehen, daher sind
die Ressourcen eines Charakters ein brauchbarer Ausgangspunkt
fiir seine Feindstufe. Charakteren mit geringen Ressourcen wer-
den Feinde anhand einer niedrigen Feindstufe zugewiesen, wah-
d Charakter mit groen Ressourcen madchtigere (und mehr)
Feinde haben. Die Tabelle Feinde, die du verdient hast enthdlt
grobe Richtlinien fiir die Art von Feind, die jede Feindstufe re-
prisentiert.

- Der Spielleiter kann die Feindstufe nach Belieben auf mehrere
feinde verteilen. Zum Beispiel kann der Spielleiter einem Cha-
rakter mit der Ressourcenprioritit A einen Feind der Stufe 4 zu-
weisen, zwei Feinde der Stufe 2, vier Feinde der Stufe 1, einen
feind der Stufe 3 und einen der Stufe 1 usw. Beachten Sie, dass
ginige Handicaps die Anzahl oder Stufen der Feinde eines Cha-
rakters erhéhen kénnen (siehe Gaben und Handicaps, S. 15).

~ In der Tabelle sind zwar auch die Feindstufen 5 und 6 enthal-
, aber die sollte man sich lieber fir besondere Superschur-
ken-Kampagnen aufheben. Die Bemiihungen eines hochstufigen
Feindes, einen Charakter zu fangen oder zu téten, kdnnen leicht
Hauptthema einer Kampagne werden — und das kann fir
die anderen Spieler schnell langweilig werden. Aligemein sollte
kein einzelner Charakter das Spiel mit der Feindstufe 5 oder 6
beginnen, auBer wenn dies durch das Handicap Auf der Flucht
(5. 29) gerechtfertigt wird.

FEINDCHARAKTERISTIKA

Jeder Feind wird durch drei Charakteristika definiert: Macht,
Motivation und Wissen. Wie Sie in der Tabelle Feindstufe sehen,
legt die Feindstufe fest, wie viele Charakteristikpunkte der Spiel-
leiter den Feinden zuteilen kann. Der Spielleiter gibt jeder Cha-
akteristik einen Wert von O bis 6, wobei die Anzahl der Punkte
zur Art des geschaffenen Feindes passen sollte, ebenso zur Kam-
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pagne, den Handlungen des Charakters und
der Komplexitdt der Plane des Spielleiters
(und/oder des Spielers) das letztendliche
Schicksal des Charakters betreffend. (Die
Charakteristikpunkte kénnen auch als ‘Dreck-
punkte’ angesehen werden, da sie angeben,
mit wie viel Dreck die Feinde einen Charak-
ter bewerfen kénnen.)

Je nachdem, wie der Spielleiter die Cha-
rakteristika eines Feindes gewichtet, kann
dieser Feind eine permanente Beldstigung
oder eine stdndige Bedrohung darstellen,
oder jeder Angriff scheint willkiirlich zu sein
— der Charakter sieht einfach keine Verbin-
dung, und der Arger mit diesem Feind trifft
ihn vollig iiberraschend. Ein Feind bietet eine
hervorragende Méglichkeit, einem Charakter mit dem Handicap
Geborgte Zeit (S. 19) einen grandiosen Abgang zu verschaffen
(und dabei dem Rest des Teams den Arsch zu retten).

Macht
Die Machtstufe eines Feindes gibt die Ressourcen an, die dem
Feind zur Verfligung stehen, um den Charakter zu beldstigen.
Zum Beispiel kann ein Feind mit einer niedrigen Machtstufe (1
oder 2), wie etwa eine Konzernsekretdrin, selber nicht viel aus-
richten. Um einem Charakter zu schaden, muss die Konzernse-
kretérin eine einfache Low-Tech-Methode finden — zum Beispiel
die Cops alarmieren. Ein Feind mit einer mittleren Machtstufe (3
oder 4) ist in der Lage, den Charakter selber umzulegen, oder
hat geniigend Ressourcen, um jemanden fir diesen Job anzu-
heuern. Ein Feind mit hoher Machtstufe (5 oder 6) kann mit dem
Charakter beliebig umspringen. Er kann ihm eine Gruppe psy-
chopathischer Killer auf den Hals hetzen, seine Connections sa-
botieren, seine besten Freunde bestechen oder nach und nach
alles zerstéren, was ihm lieb und teuer ist.

Ein Feind mit der Machtstufe O kann dem Charakter praktisch
gar nicht direkt schaden. Solche Feinde kénnen jedoch sehr ef-
fektiv darin sein, unangenehme Geriichte in die Welt zu setzen.

Motivation

Die Motivationsstufe eines Feindes gibt an, wie groff sein Ra-
chedurst ist. Ein Feind mit niedriger Motivation (1 oder 2) will
‘dem Dreckskerl eine Lektion erteilen’ und ist damit zufrieden,
ihn zu verpriigeln oder seinen Besitz zu stehlen. Ein Feind mit
mittlerer Motivationsstufe (3 oder 4) will den Charakter richtig
fertigmachen und ‘ihm heimzahlen, was er mir angetan hat'. Ein
hochmotivierter Feind (5 oder 6) wird den Charakter auf der gan-
zen Welt und bis in eine erdnahe Umlaufbahn verfolgen, um
seine Rache zu stillen.

Ein Feind mit der Motivation O wartet lediglich darauf, dass
ihm der Charakter einmal durch Zufall in die Hdnde fallt — was
sich von einem grausamen Spielleiter ohne weiteres arrangie-
ren ldsst ...

Wissen

Die Wissensstufe eines Feindes gibt an, wie viel er iber den
Verbleib des Charakters weiB. Ein Feind niit niedriger Wissens-
stufe (1 oder 2) hat keine Ahnung, wo sich der Charakter auf-
hilt. Wenn das Gesicht des Charakters bei einer KSAF-Ubertra-
gung erscheint, kann der Feind es sehen und sich zusammenrei-
men, wo der Charakter sich vor einem Monat aufgehalten hat.
Ein Feind mit mittlerer Wissensstufe (3 oder 4) weif, in welcher




Wie argerlich —

 FEINDE, DIE DU VERDIENT HAST

Braves Kind. Thre Mutter wire stolz auf Sie.
Sie haben ein Gangmitglied vor seiner Braut gedemiitigt.
... und Sie haben sich auch mit seinen Kumpek angelegt.
Oh, die Bande hat ein paar neue Spielzeuge von ihren Konzerngdnnern bekommen.
Ihre Freunde bei Aztechnology haben ein paar Kopfgeldjdger auf Sie angesetzt.
Die Jungs von Fuchi wollen ihr brandneues Cyberherz wiederhaben — und sie haben nicht die Absicht,
- Sie wieder zuzundhen, nachdem sie es lhnen herausgerissen haben.
Sie wollen sich mit wessen Sohn treffen? Ist lhnen bewusst, dass er der Abteilungsleiter fiir

biologische Kriegfihrung bei dem Kon war, dem Sie letzte Woche eins ausgewischt haben — Sie
wissen schon, der Lohnsklave, dessen Leben Sie ruiniert haben?

Stadt der Charakter sich aufhdlt, aber er muss darauf warten,
dass der Charalcter den ersten Zug macht, um seinen momenta-
nen Aufenthaltsort herauszufinden. Ein Feind mit hoher Wissens-
stufe (5) beobachtet den Charakter rund um die Uhr oder ist ein
ehemaliger enger Freund, mit dem es der Charakter sich ver-
dorben hat. Ein Feind mit der Wissensstufe 6 weif3 bei Spielbe-
ginn genau, wo der Charakter sich aufhlt.

Ein Feind mit Wissen O hat gerade erst seine Fiihler ausge-
streckt, um den Charakter aufzuspiiren, aber die Spur ist eis-
kalt.

Als Kelly ihre Deckerin St. Jude erschuf, (iberlegte sie sich,
dass jude im Glauben an Gott und die Heiligkeit der Familie
erzogen wurde, und dass ihr Vater, ein mittelmdBig erfolg-
reicher Geschdftsmann, immer recht hatte. Als er seiner Toch-
ter mitteilte, dass sie einen dlteren, gebrechlichen, rivalisie-
renden Geschdftsmann heiraten sollte, war ihr Glaube in das
Urteilsvermdégen ihres Vater vollkommen zerstért. Da Jude
eine Ausbildung als Informationsspezialistin (Businessjargon
fiir Decker) genossen hatte, war es fir sie ein Leichtes, wert-
volle Daten aus den Firmen ihres Vaters und ihres Verlobten
zu stehlen. Sie verkaufte diese Daten, schaffte sich ein Cy-
berdeck an und verschwand nach Denver.

Der Spielleiter beschlieft, dass Jude 3 Feinde hat — ihren
Ex-Verlobten, ihren Vater und den Chef des Sicherheitsteams
in der Firma ihres Vaters, den sie ausgenutzt hatte, um an
die Daten zu kommen, und dann hdngenlief.

Kelly setzt Judes Ressourcenprioritdt bei der Charakterer-
schaffung auf A, was bedeutet, dass Jude eine Ffeindstufe
von 4 hat. Der Spielleiter verteilt die Feindstufen folgender-
maBen:

Vater
Stufe 1
Macht: O
Motivation: 3
Wissen: 1
Daddy ist einigermaBen sauer auf Jude. Er hat eine grobe
Idee, wo sie tdtig ist, besitzt aber nicht genug Macht, sie zu
finden oder zuriickzuholen.

Ex-Verlobter
Stufe 1
Macht: 1
Motivation: 3
Wissen: O
Judes Ex-Verlobter ist mittelmdBig stinkig wegen ihres
plotzlichen Verschwindens. Er hat die Macht und die Mittel,
sich dafiir zu rdchen, dass sie ihn fallen lie und auspliinder-
te, aber er hat nicht die leiseste Idee, wo er suchen soll.

Sicherheitschef
Stufe 2
Macht: 1
Motivation: 4
Wissen: 1
Der Sicherheitschef ist wirklich stinksauer auf Jude — sie
lie8 ihn wie einen Idioten aussehen und schéddigte nachhal-
tig seinen Ruf. Er hat die Mittel, sie aufzuspiren, und er hat
auch eine grobe Idee, wo sie sein kénnte.

Judes Probleme beginnen erst richtig, wenn ihre Feinde
beschlieBen zu kooperieren — und in dieser Situation kénnte
das leicht geschehen.

FEINDE EINSETZEN

Sobald der Spielleiter einen Feind fiir einen Charakter geschaf-
fen hat, kann dieser Feind mehr oder weniger groen Einfluf auf
die Kampagne haben. Die anfidngliche Stufe des Feindes kann
steigen oder sinken durch die Aktionen des Charakters, die Ent-
wicklung der Kampagne, Ereignisse sonstwo im Universum -
oder, um ehrlich zu sein, durch Willkiir des Spielleiters. Ein um-
sichtig eingesetzter Feind kann einer Kampagne die richtige
Wiirze geben, einen sorgféltig ausgearbeiteten Plan platzen las-
sen, einen Shadowrun auslésen, eine dringend bendtigte oder
absolut unpassende Komplikation darstellen (hangt vom Stand-
punkt ab) oder einen Charakter sogar dadurch beunruhigen, dass
er nicht auftaucht, wenn er erwartet wird. Der Spielleiter ent-
scheidet, wie und wann ein Feind sich zeigt, und kann die Stufe
und die Charakteristika des Feindes entsprechend der Bedro-
hung, die er zur Zeit darstellt, erhdhen oder senken. Der Spiel-
leiter kann natirlich auch die Handlungen des Feindes an die
Geschichte anpassen, ohne sich um irgendwelche Zahlen zu
kiimmern.
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E Mehrere Feinde fiir mehrere Charaktere zu verwalten, kann
E ganz schén kompliziert werden, aber wenn es dem Spielleiter
gelingt, alle Feinde eines Shadowrun-Teams im Auge zu behal-
 ten, wird das dramaturgische und rollenspielerische Ergebnis
den Aufwand wert sein. Feinde kénnen einem Abenteuer den
grausamen Touch der Realitat geben oder ausgesprochen phan-
 tasievolle oder humoristische Einlagen provozieren — auf jeden
' Fall bieten sie dem Spielleiter eine Vielzahl nitzlicher und er-
~ freulicher Optionen flir seine Kampagnen.

" Wie im wirklichen Leben steigt das Argerpotential exponenti-
~ell an, wenn Feinde ihre Krifte gegen einen Charakter oder ein
' Team kombinieren. Auch wenn diese Zweckgemeinschaft vor
~ Erreichen des gemeinsamen Zieles wieder auseinanderbrechen
mag, so stellt sie doch eine groBere Bedrohung dar als jeder
~ Feind fiir sich. Die Feindstufen einer Gruppe von Feinden zu ad-
dieren wiirde schnell alle Grenzen sprengen, daher sollte der
~ Spielleiter sich einfach eine Feindaktion angemessener Gréfie und
- Schlagkraft ausdenken, um den Spielercharakteren zu zeigen,
~ dass die ScheiBe, in der sie stecken, einen neuen Hochststand
~ erreicht hat.

Die Umstédnde zwingen Jude zu einem Run in ihrer Hei-
matstadt New Orleans. Als sie dort ist, wird sie von einem
freund der Familie gesehen, der sie an ihren Vater verrdt.
Der Spielleiter beschlieBt, dass ihr Vater, ein Stufe-1-Feind,
sofort zu einem Stufe-2-Feind wird, dessen Macht, Motiva-
tion und Wissen entsprechend ansteigen. Der Sicherheits-
chef wird in dhnlicher Weise zu einem Stufe-3-Feind. Judes
Auftauchen riittelt jedoch ihren Ex-Verlobten so richtig auf,
der einen Sprung von Stufe 1 auf Stufe 3 macht.

Judle zieht ihren Job schnell durch und verschwindet nach
Seattle, bevor sie einer ihrer Feinde zu packen kriegt. Ihr
Vater verliert schnell das Interesse daran, seine Tochter zu
bestrafen, und wird zu einem Stufe-0-Feind. Wichtige Ge-
schiftsangelegenheiten beanspruchen die Aufmerksamkeit
ihres Ex-Verlobten, der wieder zu einem Stufe- I -Feind wird.
Der Sicherheitschef allerdings hat ihre Spur aufgenommen,
als sie in der Staclt war, und hat es sich in den Kopf gesetzt,
sie aufzuspiiren. Er bleibt auf Stufe 3 und folgt ihr nach Se-
attle.

Warum ein Feind Ihren Charakter téten will

Die folgende Liste enthdlt nur einen Bruchteil der méglichen
~ Griinde, aus denen ein Feind etwas gegen einen Charakter ha-
~ ben kénnte. Leute werden aus wichtigeren und nichtigeren Griin-
- den zu Feinden, und jeder Punkt in der Liste hat viele Varianten.
 Seien Sie kreativ — stellen Sie sich die Uberraschung eines Cha-
~ rakters vor, wenn sich die mysteridse Macht, die seit zwei Jah-
ren an seinem Bankkonto herumpfuscht und ihm endlose Kopf-
- schmerzen und Unannehmlichkeiten bereitet hat, als sein ehe-
maliger Steuerberater entpuppt, dem er nur deshalb gekindigt
hat, weil seine Schwester einen Steuerberater geheiratet hat.

_ +Sie haben sie in Todesgefahr im Stich gelassen.

+ Sle haben seine Karriere/seine Firma/seinen Ruf ruiniert, und
er hat nichts zu verlieren, wenn er sich racht.

~ + Sie haben sie betrogen/erpresst/hintergangen/verraten — fur

Ihren Profit oder zu ihrem eigenen Besten?

~ +Sie sind ein (HIER METATYP/ETHNISCHE ZUGEHORIGKEIT/PO-

~ LIMISCHE UBERZEUGUNG/RELIGION EINTRAGEN), und er will
Ihnen zeigen, wo Sie hingehoren.

+ Sie waren seit der Kindheit Konkurrenten. Jetzt wird’s ernst.

* Sein Job oder seine Ehrvorstellungen verlangen, dass er Sie zur
Strecke bringt.

- Sie waren Freunde, Teamgefdhrten oder Liebhaber. Sie hat Ih-
nen nie verziehen, dass Sie sie verlassen haben.

« Er ist einfach nur mies und hinterhdltig, und Sie sind ein will-
kommenes Opfer.

- Zeug, das so gefdhrlich ist wie das, was Sie gerade erbeutet
haben, darf einfach nicht in die falschen Hdnde fallen.

» Aus irgendwelchen Griinden glaubt er, dass Sie der beste Ma-
gier/Sam/Decker/Detektiv in den StraBen sind, und er muss
Sie fertigmachen, um zu beweisen, dass er der beste ist.

+ Sie haben jemanden getétet, der ihr sehr nahe stand - Freund,
Mann, Liebhaber, Lehrer, Verwandter —, oder jemanden, der
fiir sie von geschéftlicher Bedeutung war, zum Beispiel einen
Forscher, Informanten oder eine Connection.

- Sie wollen an lhnen ein Exempel statuieren.

- Sie hassen das, was Sie reprdsentieren — Ihre Art, Ihre Person,
was auch immer. .

* Sie haben seine Unterschlagungen an seine Vorgesetzten ver-
raten — oder vielleicht sogar an das Gesetz.

» Sie haben etwas, das sie fiir eine erfolgreiche Karriere braucht.

- Sie haben ihren meisterhaften Plan mit lhren dilettantischen
und unwissenden Aktionen durchkreuzt.

- Sie stehen auf verschiedenen Seiten des Gesetzes — aber jetzt
wird es personlich.

» Sie ist neidisch auf das, was Sie tun kdnnen oder wie Sie leben.

« Haben Sie noch das brandneue Deck/Cyberarm/Fokus, das Sie
sich letzte Woche beschafft haben? Es gehorte ihm oder je-
mandem, der ihm viel bedeutet hat.

» Sie haben ihre Verschworung aufgedeckt, und nun miissen sie
Sie zum Schweigen bringen.

« Sie mag einfach keine Shadowrunner.

TOD DURCH EINEN FEIND

Der Hauptzweck von Feinden in einer Shadowrun-Kampagne
ist, die Charaktere auf Zack zu halten — und nichts hélt jemanden
mehr auf Zack als eine stindige todliche Bedrohung. Gelegent-
lich werden Feinde all ihre Zeit, Energie und Mittel darauf ver-
wenden, einen Charakter oder ein Team zu vernichten, zu ande-
ren Zeiten dagegen erfordern andere Dinge ihre Aufmerksam-
keit, und sie werden sich auf eine Beobachtung der Opfer be-
schrinken. Unabhdngig vom momentanen Interesse, das ein
Feind fir die Charaktere aufbringt, kann der Spielleiter immer
Wege finden, die Charaktere daran zu erinnern, dass der Feind
immer noch existiert, immer noch weiB, wo sie sind und immer
noch vorhat, sich mit ihnen zu befassen, sobald die Umstinde
es zulassen. Ein Feind ist immer eine Bedrohung, auch wenn die
Charaktere momentan nicht sein Hauptziel sind.

Wenn der Feind nach einer langen Reihe von Abenteuern und
Kampagnen, die den betroffenen Charakter oder das Team je-
des Mal niher an den Tod brachten, endlich erfolgreich sein soll,
sollte die letzte Konfrontation dramatisch und bedeutungsvoll
sein. Wenn die Spielrunde einen realistischen Spielstil bevor-
zugt, mag der Feind den Charakter kaltblitig aus dem Hinter-
halt erschieRen, ohne dass der betroffene Spieler eine Chance
bekommt, seinen Charakter zu retten. Wenn die Spieler jedoch
eine besondere Bindung zu ihren Charakteren haben — was wahr-
scheinlich ist, bedenkt man die Zeit und den Aufwand, die fiir
die Erschaffung und Erhaltung eines Charakters bendtigt wer-
den —, solite der Spielleiter eine dramatische Sterbeszene ent-
werfen, die den allgemeinen Sinn fir Fairness befriedigt und ein
wichtiges Ereignis fiir die Kampagne ist. Der Tod eines Charak-



ters sollte etwas bedeuten: Sein Opfer rettet den Rest des Teams;
sein Tod tragt entscheidend dazu bei, die Bésen zur Strecke zu
bringen; seine heroische Tat verandert das Leben eines anderen
Menschen, und wenn er lange genug lebt, kann er in dem Be-
wausstsein sterben, dass sein Tod nicht umsonst war; der Charak-
ter stirbt beim Showdown, bei dem der iGbermdchtige Feind
besiegt wird (der klassische Hohepunkt) — die Mdglichkeiten

werden nur von der Vorstellungskraft des Spielleiters
begrenzt.

Wundersames Entkommen
Oft wiederstrebt es Spielleiter und Spielern,
einen Charakter sterben zu lassen. Der
Spieler hat viel Zeit in die Entwicklung
des Charakters investiert, der Charakter
spielt vielleicht eine wichtige Rolle in den
Plinen des Spielleiters, vielleicht mag die
Gruppe den Charakter einfach zu sehr — es
gibt viele Griinde, weshalb ein Charakter
dem sicheren Tod entkommen sollte.
In diesen Fédllen kann der Spiellei-
ter den Feind durch irgend etwas
daran hindern lassen, den Charak-
ter zu toten. Jedem, der ein paar
Comics gelesen oder Actionfilme
gesehen hat, werden sofort meh-
rere Moglichkeiten einfallen, wie ein
scheinbar verlorener Charakter gegen
alle Wahrscheinlichkeit aus den Klauen ei-
nes tbermdchtigen Feindes befreit wer-
den kann. Zum Beispiel kann ein Charak-
ter eine Explosion liberleben, indem er hin-
ter oder in einem zufallig am richtigen Platz
befindlichen Fahrzeug/Betonpfeiler/Schutthau-
fen/Keller Schutz findet; eine normalerweise téd-
liche Schussverletzung Gberleben, weil ein Passant sofort Erste
Hilfe leistet; schwerste Verletzungen durch Cyberware oder Bio-
ware {berstehen; unter Druck plétzlich magische Aktivitit zei-
gen und einen Angriff unversehrt (zumindest korperlich) tber-
stehen usw. Alternativ kann der Spielleiter auch entscheiden,
dass der Feind ein anderes Schicksal als den Tod fiir den Charak-
ter vorgesehen hat. Die folgende Liste enthdlt einige Griinde,
weshalb ein Feind einen Charakter nicht sofort téten kénnte.

* Sie sind tberhaupt nicht auf Rache aus, sie wollen nur ihr Geld
zuriick.

* Sie wollen nicht lhren Tod - sie wollen Sie leiden sehen!

= Sie wollen noch nicht lhren Tod — sie wollen Sie erst leiden
sehen.

* Menschen zu toten ist illegal und unrecht. Sie kommen in den
Knast.

* Sie wollen lhren Tod, aber Sie haben etwas gegen sie in der
Hand.

» Sie wollen nicht Thren Tod — sie wollen, dass Sie dem Schwarm
beitreten.

* Sie wollen nicht Ihren Tod — aber sie haben lhnen eine Selbst-
mordmission vorzuschlagen, die Sie nicht ablehnen werden.

= Sie geben lhnen eine faire Chance.

* Sie wiirden ein hervorragendes Versuchskaninchen abgeben —
oder Futter fiir die anderen.

* Sie wollen Sie demiitigen und Sie zwingen, etwas zu tun, das
Ihrem Ehrenkodex widerspricht.

* Sie wollen die Namen und Adressen ihrer Komplizen und ih-
res Auftraggebers.
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« Sie haben Sie an die Bombe/Stofistange/Taucherglocke gefes-
selt, von wo es ‘kein Entkommen’ gibt.

- Sie wollen Sie als Konzerninformanten ‘enttarnen’ und lhre
Freunde und Kollegen auf Sie hetzen.

= Sie wollen sich nicht die Hdnde schmutzig machen — aber Rocco

ist auf dem Weg hierher, und Rocco wadscht sich sowieso
nie.

& = Sie wollen [hnen etwas anhdangen, um ihre Pldne

¢ ins Rollen zu bringen.

* Ihr voraussichtlicher Mérder traut seinen

Auftraggebern nicht, und Sie konnten ihn

tberzeugen, daB sie ihn wahrscheinlich als

Ndchsten umlegen lassen wirden.

» Sie sind gar nicht in erster Linier hinter
lhnen her — geben Sie ihnen den, den
sie suchen — schnell!

+ Sie haben mdchtige Freunde, von de-

nen Sie nichts wussten. Natirlich erwar-
ten diese eine kleine Gegenleistung ...
= .Das Ritual muss zu einem bestimm-
ten Zeitpunkt durchgefiihrt werden

(har-har-har!). Du wartest in dieser

Zelle!®

+ .Nein, wirklich! Ich bin auf deiner
Seite! HIER NAME DES FEINDES
EINTRAGEN ist auf dem Weg hier-
her! Lass uns verschwinden!”

FEINDE TOTEN
Der Tod eines Feindes sollte ein katharti-
sches und bedeutsames Ereignis sein - ein
Hoéhepunkt von biblischen AusmafBen. Der
Tod eines Feindes sollte einen ebensolchen
Einfluss auf eine Kampagne haben wie der Tod
eines Charakters und kann ebenso viele Griinde ha-
ben. Nattrlich kann auch ein Feind die Bemiihungen eines
Teams, ihn zu téten, aus den gleichen Grinden (berleben wie
umgekehrt ein Charakter. Wenn ein Feind getdtet wird, bedeu-
tet das jedoch noch nicht, dass er endgliltig aus dem Leben des
Charakters verschwunden ist. Wenn es sein muss, miissen die
Spielercharaktere eben auf die harte Tour lernen, dass zu einem
sorgenfreien Leben mehr gehért als der Tod aller Feinde.
Normalerweise macht der Versuch, einen Feind zu téten, die-
sen nur noch wiitender. Dem Spielleiter stehen unzahlige Erkld- |
rungsmoéglichkeiten zur Verfligung, weshalb ein totgeglaubter |
Feind pldtzlich wieder auftaucht. Das beginnt mit dem immer
wieder gerne benutzten Argument ,Habt ihr die Leiche gese-
hen/gefunden?” und endet bei abenteuerlichen Rettungen durch
Magie, Cyberware oder beliebige Kombinationen verschiedener
Umstidnde/Geriite/Leute.
Wenn es der Kampagne dienlich ist, dass ein Charakter__oder 1
Team einen Feind tatsichlich endgiiltig beseitigt, ist der Arger
damit jedoch noch lange nicht Giberwunden. Feinde sind auch
Menschen, und sie haben Freunde, Verwandte, Mitarbeiter,
Schwarmgenossen, Mentoren, Protegés, Connections, Leibwach-
ter, Angestellte und eine beliebige Zahl anderer interessierter
Parteien, die willens und in der Lage sind, ihren Tod zu rdchen ~
und in ihre FuBstapfen zu treten als neue, machtigere, unbe-]
kannte Feinde. :

NEUE CONNECTIONS

Die wichtigsten grundlegenden Connections finden Sie in |
SR3.01D, S. 257ff. Die hier im Folgenden beschriebenen Con-
nections sind dhnlich aufgebaut, aber meistens in ihren Betiti-
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- gungsfeldern spezialisierter. Diese Connections diirften sich so-
wohl als ,normale” NSCs als auch als Charakter-Connections als
- nitzlich erweisen.

~ In der Auflistung der Spielwerte sind Aktionsfertigkeiten und
Wissensfertigkeiten getrennt aufgelistet. In manchen Fallen sind
einige Fertigkeiten absichtlich offen gelassen worden, um lhnen
die Moglichkeit zu geben, diese Connections an lhre aktuelle
Kampagne anzupassen. Sprachfertigkeiten werden fir die Con-
pections nicht angegeben. Gehen Sie einfach davon aus, dass
sie alle Sprachen sprechen, lesen und schreiben kénnen, die der
Spielleiter fir notwendig hdlt. Sie kénnen aber auch anhand der
Charaktererschaffungsregeln in SR3.01D, S. 59, Sprachfertigkei-
ten fiir sie auswahlen.

Spezielle Ausriistung, die unserer Meinung nach flur die je-
weilige Connection notwendig ist, haben wir aufgelistet. Natir-
lich kann der Spielleiter die Connections mit allen Spielereien
ausristen, die er fiir seine finsteren Zwecke braucht.

Beachten Sie, dass die Informationen, mit denen Connections
dienen konnen, gewdhnlich spezialisiert und auf bestimmte Berei-
- che beschrénkt sind. Connections sind keine Experten fir alles.

' KONZERNCONNECTIONS

Konzernconnections kénnen Shadowrunner mit Insiderinforma-
tionen liber Konzernmachenschaften versorgen — von dem Na-
- men des Burschen, der die Probeldufe mit dem geheimen Droh-
nenprototypen macht, bis hin zu den Schichtwechselzeiten des
Sicherheitspersonals. Die Art von Information, die eine Konzern-
connection liefern kann, hdngt stark von seiner oder ihrer Positi-
on ab. Zum Beispiel kdnnte eine Konzernsekretdrin etwas ber
den neuesten Forschungsdurchbruch wissen, da es zu ihrer Ar-
beit gehort, die Berichte zu tippen und abzuheften; der Sicher-
heitsgardist in der Eingangshalle wei womdglich, wann Mr.
Schlips jeden Tag das Gebaude zum Mittagessen verldsst usw.
Wie viel Information eine Connection preisgibt, hangt von meh-
reren Faktoren ab: Dem AusmaB an Loyalitédt der Connection
dem Konzern gegeniiber (bzw. das Fehlen selbiger); der Art von
nformationen, hinter denen der Runner her ist; wie viel Klein-
 geld der Runner entbehren kann, um das jammerliche Gehalt
der Connection aufzubessern; méglicherweise sogar davon, wie
gelangweilt die Connection vom .anstindigen” Lohnsklavenda-
sein ist.

~ Da eine Konzernconnection wohl am ehesten etwas uber ih-
ren Arbeitgeber weiB, bittet ein Runner sie praktisch jedes Mal,
ihren Lebensunterhalt aufs Spiel zu setzen, wenn er nach Infor-
mationen fragt. Eine Konzernconnection mag das eine oder an-
dere Mal etwas gegen einen Rivalen in der Hand haben, aber in
‘den meisten Fillen weifs sie weniger Uber die Aktivititen der
Konkurrenz als {iber die internen Machenschaften des eigenen
Brdtchengebers. Spielleiter und Spieler sollten das immer im Auge
behalten, wenn sie mit Konzernconnections umgehen, und dafiir
sorgen, dass es sich fir diese auch lohnt, den Mund aufzumachen.
~ (bliche Konzernconnections umfassen Sekretdrinnen, Vorzim-
‘merdamen, Lohnsklaven, Decker, Rigger und Sicherheitsgardi-
sten. (Manche Runnerteams mogen vielleicht eine Konzerncon-
nection etwas weiter oben auf der Leiter haben, aber Topexecs,
hochkaritige Wissenschaftler und andere VIPs lassen sich nor-
‘malerweise kaum dazu herab, sich mit ,kriminellem Abschaum®
_aus den Schatten abzugeben.)

' MEDIENCONNECTIONS

' Die Welt von Shadowrun lebt von Informationen und Medien-
?_connections stehen dabei an vorderster Front. Sie richten den
Schmutz fiir die &ffentliche Verkonsumierung her, komplett mit

fetzigen Computergrafiken, um das Auge zu fesseln und sicher-
zustellen, dass Joe Normal nicht lieber in die Kiiche oder aufs
Klo geht.

Fiir Shadowrunner erweisen sich Medienconnections vor al-
lem dann als besonders niitzlich, wenn die Runner ein Geheim-
nis entdeckt haben, das sie an die Offentlichkeit bringen wollen
(oder das sie drohen, an die Offentlichkeit zu bringen). Manch-
mal ist der Schritt an die Offentlichkeit der einzige Weg, die
Bosewichter hart genug zu treffen, um sie davon abzuhalten,
sich allzu sehr um Racheaktionen zu kiimmern. Medienconnec-
tions kennen auRerdem durch ihren Job jede Menge Leute und
sind méglicherweise in der Lage, die Runner mit jemandem zu-
sammenzubringen, der ihnen nétigenfalls beim Untertauchen
behilflich ist. Meistens jedoch dienen Medienconnections als Lie-
feranten vielfiltiger (und in der Regel pikanter) Informationen:
Sie sind stindig auf der Jagd nach der nédchsten quotentrachti-
gen Story und tauschen nur zu gerne schmutzige Wdsche ge-
gen Leichen im Keller, wenn die Runner etwas Interessantes zu
bieten haben.

Medienconnections umfassen Reporter und Medienproduzen-
ten.

REGIERUNGSCONNECTIONS
Genauso wie Konzernconnections einiges lber Konzerne wis-
sen, so kdnnen Regierungsconnections Runnern Insiderinforma-
tionen iiber die Regierungen, Verwaltungen oder Polizeidienst-
stellen geben, in denen sie arbeiten. Wenn Sie Beweise fir die
neuesten StraRengeriichte tiber die dunklen Geschdfte des Biir-
germeisters suchen, wenn Sie einen Sonderparkausweis brau-
chen oder wissen wollen, wie weit die FBI-Untersuchungen tber
Dunkelzahns Tod fortgeschritten sind — eine Regierungsconnec-
tion ist der richtige Ansprechpartner fiir Sie. Was eine Connec-
tion einem Runner erzihlt oder fir ihn erledigt, hangt von der
Position der Connection ab, ihrer Einstellung zum fraglichen The-
ma und davon, was der Runner anbieten kann. Ein untergeord-
neter Stadtbeamter oder ein korrupter Ratsherr kann einen Park-
ausweis oder eine Magielizenz ausstellen, wenn man ihm ein
angemessenes Schmiergeld anbietet; ein Regierungsvertreter,
der sich selbst als linientreu sieht, muss méglicherweise davon
iberzeugt werden, dass seine Informationen Leben retten oder
einen Skandal vermeiden helfen. Der gleiche Regierungsvertre-
ter mag aber auch bereit sein, iber samtliche Leichen im Keller
seiner Vorgesetzten zu plaudern, wenn er glaubt, dass seine
Behorde oder Dienststelle ihn {ibers Ohr gehauen hat oder et-
was vertuscht.

Regierungsconnections umfassen Regierungsvertreter, diver-
se stddtische Beamte und Metroplexgardisten.

STRASSENCONNECTIONS

Eine StraBenconnection ist jemand, den ein Runner auf der Stra-
Re treffen kann und der Zugang zu niitzlichen Informationen,
Waren oder Dienstleistungen hat. StraBenconnections kénnen
sehr unterschiedlich sein, vom Informanten, der in allen Knei-
pen der Umgebung private Gespriche belauscht, tiber den Stra-
Bendoc, der die freie Klinik in den Redmond Barrens leitet, bis
hin zum Zivilfahnder, der gelegentlich die aktuellen Revierneu-
igkeiten gegen Informationen {iber die Schattengemeinde
tauscht. Die meisten StraRenconnections sind hauptséchlich In-
formationslieferanten, doch manche bieten auch Dienste oder
Waren an; der Notarzt zum Beispiel ist eine potentielle Quelle
fiir medizinische Ausriistung wie zum Beispiel Slappatches oder
Medkits, wéihrend der StraBendoc billige medizinische Versor-
gung anbietet (inklusive Cyberwareinstallation).
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Was Straenconnections zu bieten haben und was ihre Moti-
ve fiir die Preisgabe sind, ist genauso vielfiltig wie die Art der
StraBenconnections selbst. Ein Taxifahrer mag auf einer endlo-
sen Fahrt zum SeaTac-Flughafen unbeabsichtigt wertvolle Infor-
mationen preisgeben, einfach weil er Lust hat, ein bisschen zu
plaudern. Ein StraBenblag mag einem Runner etwas Wichtiges
erzdhlen, weil es den Runner beeindrucken und etwas Aufmerk-
samkeit erregen will. Ein Informant liefert Informationen in der
Regel gegen Bares usw.

StraBenconnections umfassen StraBendocs, Informanten, Stra-
Benblagen, Ladenbesitzer, Taxifahrer, Squatter, Notarzte und Zi-
vilfahnder.

UNTERWELTCONNECTIONS

Unterweltconnections liefern Informationen tber die diversen
Syndikate des Organisierten Verbrechens, fir die sie arbeiten:
Die Mafia, die Yakuza, die Triaden und die Seoulpa-Ringe. Gang-
bosse gelten auch als Unterweltconnections, da die meisten
Gangs ihren Lebensunterhalt mit geringfligigen kriminellen Ak-
tivitdten bestreiten. Quellen fiir gestohlene oder illegale Waren,
wie zum Beispiel Waffenschieber, Hafen- oder Lagerarbeiter oder
sogar Verkdufer stellen eine dritte Gruppe von ,Unterwelt*-Con-
nections dar; diese Connections besorgen Ihnen von Waffen und
Panzerungen iiber Cyberdecks bis hin zu Hightech-Elektronik
alles, was ,.zufdllig von einem vorbeifahrenden Lastwagen gefal-
len” ist.

Die meisten Unterweltconnections aus dem Syndikatsbereich
werden auf der Stufe der FuBsoldaten oder darunter stehen; nicht
allzu viele Runner dirften mit dem o&rtlichen Mafia-Don oder
dem Yakuza-Oyabun per du sein. Fufsoldaten, Vollstrecker oder
Unteroffiziere dirften die Syndikatsmitglieder sein, mit denen
Shadowrunner am ehesten zu tun haben werden. Diese Leute
kénnen sehr viel oder auch nur wenig Gber die Aktivitdten ihrer
Organisation wissen, und das werden sie nicht allzu bereitwillig
herausriicken, wenn sie befiirchten, dass die Runner den Big
Boys damit ,,Unannehmlichkeiten™ bereiten kénnten. (Selbst eine
Stufe-3-Connection ist nicht besonders scharf darauf, Betonschu-
he verpasst zu bekommen, wenn sie den falschen Leuten ge-
geniiber den Mund aufmacht.) Sie sind méglicherweise aber um
so bereiter, liber andere Syndikate zu reden, vorausgesetzt, die
undichte Stelle kann nicht bis zu ihnen zuriickverfolgt werden.
Die unteren Chargen der Syndikate verbringen eine Menge Zeit
auf der Strae, und sie lernen, die Ohren zu spitzen und die
Augen offenzuhalten, damit rivalisierende Organisationen sie
nicht tiberraschen kénnen; der Mafiakumpel eines Runners weif3
méglicherweise mehr ber die Pline des lokalen Yakuza-gumi,
als die Yakuza vermutet.

Neben der Informationsbeschaffung kénnen Spielercharakte-
re, die daran interessiert sind, selber fiir ein Syndikat zu arbei-
ten, durch eine Unterweltconnection in die Szene gelangen.

Unterweltconnections umfassen Gangbosse und Mafia-, Ya-
kuza-, Triaden- und Seoulpa-Soldaten.

GANGBOSS
Nitzlich fir: Informationen, Muskeln, Beziehungen zu anderen
Gangs und dem Organisierten Verbrechen
Treffpunkte: StraBe oder Nebengasse, vor allem im Revier sei-
ner Gang; Eckkneipe oder Schnellimbiss; Gang-Hauptquartier,
Knast
Ahnliche Connections: Unterweltagent, Gangmitglied, Schmugg-
ler, Hehler

Wahrscheinlich ist Ihnen der Gangboss schon tber den Weg
gelaufen, wie er die Strafe entlangstolziert, flankiert von einem
Paar Bodyguards, oder wie er in seinem aufgemotzten StraRen-

kreuzer vorbeirauscht. In seinem Revier ist der Gangboss der
Konig; auBerhalb ist er ein potentielles Opfer. Er ist der Boss der
lokalen Gang, das heif3t er hat zwischen finf und fiinfzig Leute,
die seine Augen, Ohren und Muskeln sind. Er weif’ alles, was
auf seinem Gebiet passiert; wenn er gute Connections hat, kriegt
er auch einiges von dem mit, was auBerhalb los ist. Seine Gang
dealt mit BTLs fiir die Triaden, erpresst Schutzgelder fiir die Mafia
oder arbeitet unabhdngig. Er weif} sicherlich nicht alles tiber sei-
ne Syndikatskumpels, aber er kann Sie mit einem Mafiamann
oder einem niederrangigen Yakuzasoldaten bekannt machen, der
Ihre Eintrittskarte in die Welt der Syndikate sein kann.

Mit dem Gangboss auf gutem Fuft zu stehen, kann lhnen Pro-
tektion garantieren, und das auf mehr als eine Weise. Wenn er
Sie Freund nennt, werden seine Leute Sie nicht beldstigen. Er-
weisen Sie sich als guter Freund, kann die Gang Sie sogar aus
dem Dreck ziehen, wenn es notwendig wird. Eine Gang kann
flr Sie spionieren, in einem Feuergefecht ein Ablenkungsmané-
ver starten oder lhnen sogar auf ihrem Gebiet Unterschlupf ge-
wadhren, bis sich die erste Aufregung gelegt hat.

Spielwerte
K S St I w C E M R
5 5 4 5 4 4 6 - 5

Initiative: 5 + 1W6

Kampfpool: 7

Karmapool/Professionalitidtsstufe: 2/3

Aktionsfertigkeiten: Einschiichterung 5, Fuhrung 4,
Gebrduche 2 (Strake 6), Klingenwaffen 4, Knuppel 4,
Maschinenpistolen 4, Pistolen 4, Waffenloser Kampf 5, plus |
Fahrzeugfertigkeit auf Stufe 4

Wissensfertigkeiten: Polizeiprozeduren 3, Schmuggelrouten 3,
Unterweltpolitik 5, plus 2 weitere Sechste-Welt-Fertigkeiten oder
Interessensfertigkeiten auf Stufe 3

INDIANISCHE STAMMESANGEHORIGE

Nitzlich fir: Landliche Connections, kann bei Stammesgebrdu-
chen und -kontakten helfen, Telesma

Treffpunkte: Jeder Ort auBerhalb des Sprawl

Ahnliche Connections: Jede Connection, die auferhalb der Stadt
lebt, gewdhnlich indianische Shadowrunner, Schmuggler

Stammesangehdrige gibt es in vielfdltigen Formen und Le-
benseinstellungen, aber eine zu kennen, eréfmet lhnen eine ganz
neue Welt. Sie ist die Verbindung zur Welt auBerhalb des Sprawl
— der Welt der amerikanischen Ureinwohner und ihrer Kultur,
einem Ort, an dem eine Sprawlratte wie Sie nicht allzu lange
tberleben wiirde.

Sie kann lhnen Stammesgeheimnisse, Verstecke, Schmuggel-
routen und sogar Orte mit magischer Kraft zeigen, wenn es ihr
und ihrem Stamm in irgendeiner Weise niitzt. Aber hintergehen
Sie sie oder ihren Stamm niemals - sie wird Sie finden und dafiir
bezahlen lassen.

Nur weil sie eine Stammesangehdrige ist, heifft das noch lan-
ge nicht, dass sie nicht auch im Sprawl zu finden ist. Auch sie
hat ihren Job zu erledigen, sei es nun der Handel mit indiani-
schen Waren oder die Arbeit in den Schatten. Sie ist nicht naiv
oder dumm — sie weil, was los ist, und kann [hnen die gewiinsch-
te Information besorgen.

Spielwerte

K 5 St 1 W
4 5 3 4 5
Initiative: 4 + 1WG6
Kampfpool: 7
Karmapool/Professionalitdtsstufe: 3/3
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. Aktionsfertigkeiten: Athletik 7, Biotech 2 (Erste Hilfe 6),

- Gebrduche 2 (Stamm 6), Gewehre 4, Heimlichkeit 5
(Verbergen 7), Projektilwaffen 4 (Bogen 6), Verhandlung 4,
- Waffenloser Kampf 5

. Wissensfertigkeiten: Paranormale Kreaturen 4, Stammes-
~ kunde 6, plus 3 weitere Fertigkeiten mit Stufen nicht tber 5
- Ausrlistung: Panzerkleidung (3/0). Uberlebensmesser

- INFORMANT

-~ Nitzlich fir: Informationen, StraBenconnections, Polizeiconnections
'_ Treffpunkte: Kneipe oder Speiselokal, StraBenecken und &ffent-
' liche Parks, wo niemand zuhéren kann

- Ahnliche Connections: StraBenblag, Reporter

- DerInformant verkauft seine Informationen gewd&hnlich an den
- Meistbietenden. Zahlen Sie ihm genug und er erzihlt Ihnen, was
~ immer Sie wissen wollen. In neun von zehn Fallen haben seine
~ Informationen Hand und Fu; er weif genau, wenn er lhnen
- Mist erzahlt, gibt's keine Credsticks mehr. (Und was den zehn-
. ten Fall angeht, hey — man kann nicht alles haben.) Und er hat
~ elniges zu verkaufen; er ist intelligent und wachsam, beobach-
~ tet alles und jeden in seiner Umgebung, wohl wissend, dass
~ jedes Detail irgendwann fur irgendjemanden wertvoll sein kann.
- Es gehort zu seinem Job zu wissen, was auf den StraBen vorgeht
- und wer dahinter steckt. Wenn Sie einen guten Schiitzen su-
- chen oder einen Dealer, der heiffe Hightech verkauft, oder einen
- zuverldssigen StraRendoc im Stadtviertel des Informanten —
- hdchstwahrscheinlich kann er Thnen weiterhelfen.

~ Der Informant arbeitet regelmaBig mit den ortlichen Polizei-
. dienststellen zusammen, denen er ,anonyme Hinweise" zu kri-
minellen Machenschaften gegen Bargeld verkauft. Halten Sie ihn
. bei Laune, sonst kdnnten Sie der Inhalt seines nachsten Tipps flr
. LoneStar sein. Fiir Runner, die an Cop-Beziehungen interessiert
~ sind, kann der Informant die Verbindung zu den Jungs in Blau
- herstellen.

- Spielwerte

kK S St
2 6 2 3
 Initiative: 4 + 1W6

- Kampfpool: 5

- Karmapool/Professionalitdtsstufe: 1/1

. fertigkeiten: Gebrauche (StraBe) 4, lokale Geriichtekiiche 6,
Verhandlung 4, Waffenloser Kampf 2

~ Ausriistung: Panzerweste, Walther Palm Pistol

—_

W C E M R
2

- KONZERN-LOHNSKLAVIN

~ Nitzlich fir: Informationen iiber Konzerne, andere Konzern-
~ connections

~ Treffpunkte: Stammrestaurant, etwas bessere Kneipen und Bars,
~ konzerneigene Einkaufszentren, angesagte Kunstgalerien und
. Museen, Sportveranstaltungen

- Ahnliche Connections: Die Lohnsklavin ist die Drohne im Bie-
~ nenstock des Konzerns. Sie macht die Arbeit, 40+ Stunden die
. Woche. Sie ist keine Expertin in Sachen Megakonzernintrigen,
~ doch je nachdem, was ihr spezieller Job ist, mag sie die eine
- oder andere niitzliche Information in der Cafeteria aufschnap-
~ pen. Der Konzerndecker kennt moglicherweise hoherrangige
Passworter. Der Sicherheitsgardist wei genau, welche Sicher-
~ heitsmaBnahmen in den einzelnen Konzernanlagen getroffen
werden. Die Sekretérin tippt und archiviert die Mitteilungen tber
die diversen Konzernprojekte. Der Lohnmagier weiB méglicher-
~ weise Bescheid liber experimentelle Zauberspriiche und magi-
sche Forschungsdurchbriiche. Der Exec kennt die wichtigsten
Managementbeschliisse, Geschaftsvorhaben und neuen Projekte.

Natiirlich hdngt das, was die Lohnsklavin ihnen mitzuteilen
bereit ist, stark von ihrer Motivation ab. Vielleicht wurde sie bei
einer Beférderung ungerechtfertigterweise Gbergangen und
mochte sich nun an dem neuen Vorgesetzten rachen; vielleicht
hasst sie es, fiir Mr. Boss zu arbeiten, und versucht das dadurch
zu kompensieren, dass sie dem Kon im Rahmen ihrer Moglich-
keiten schadet; vielleicht kam sie erst vor kurzem von einem
anderen Konzern hierher und ist nun allzu gerne bereit, die Ge-
heimnisse ihres frilheren Arbeitgebers auszuplaudern, um ihrer
jetzigen Firma zu helfen; oder sie ist ein Mdchtegern-Shado-
wrunner und sieht das Ausplaudern delikater Informationen an
Jkriminelle* Shadowrunner als interessantes Spiel mit dem Feu-
er. Vielleicht will sie auch einfach nur ihr mickriges Gehalt mit
ein paar steuerfreien Sondereinnahmen aufbessern.

Spielwerte

K S St I w C E M
2 2 2 3 3 3 6 -
Initiative: 2 + 1WG6

Kampfpool: 4

Karmapool/Professionalitdtsstufe: 1/1
Aktionsfertigkeiten: Computer 3, Gebrauche 2 (Konzern 3), plus
Fertigkeiten, die sie fir ihren Job bendtigt, mit einer maximalen
Stufe von 4

Wissenfertigkeiten: Konzernpolitik 2, plus 3 weitere auf Stufe 3

~NoA

KONZERNMANN

Nitzlich fir: Sensible Konzerninformationen, Beziehungen zu
héheren Konzernrdngen

Treffpunkte: Hinterzimmer von Bars und Nachtclubs, andere
Orte mit entsprechender Abgeschiedenheit

Ahnliche Connections: Konzern-Sicherheitsgardist, Kon-
zernexec, Konzern-Lohnsklave, Killer, Shadowrunner

Der Konzernmann ist ein Schlichter — wenn es Arger gibt, ge-
wohnlich in der Form von Shadowrunnern, so schlichtet er ihn.
Endgiiltig. Der Konzernmann ist einer der Spezialagenten des
Konzerns, und sein Name taucht auf keiner Lohnliste auf. Wenn
der Konzern zwielichtige Jobs zu erledigen hat und sich nicht
die Finger mit Shadowrunnern beschmutzen will, kommt der
Konzernmann zum Einsatz. Manche Konzernmanner sind kaum
mehr als bessere Sicherheitsgardisten, einige sind Bodyguards
und manche sind speziell ausgebildete Killer.

Seinen Aufgaben kommt der Konzernmann oft in den heili-
gen Hallen der Konzernmacht nach, wo er gelegentliche Ver-
traulichkeiten der hochrangigen Execs aufschnappt, wdhrend sie
miteinander Golf spielen oder sich unter verschdrften Sicherheits-
maRnahmen beraten. Moglicherweise weif er auch, wo die kost-
baren Wissenschaftler des Konzerns sich einen hinter die Binde
gieen und wie dort die Sicherheitsvorkehrungen aussehen. Doch
da er dem Kon, der sein (groBziigiges) Gehalt zahlt, gegeniiber
loyaler ist als Ihnen gegeniber, sollten Sie dafiir sorgen, dass es
sich fiir ihn lohnt, den Mund aufzumachen.

Spielwerte

K S St | W C E M R
6 5 6 4 5 2 2.3 -
Initiative: 8 + 3W6 '
Kampfpool: 7

Karmapool/Professionalitdtsstufe: 3/3
Aktionsfertigkeiten: Elektronik 4, Gebrduche 3 (Konzern 7),
Heimlichkeit 5, Pistolen 7, Waffenloser Kampf 6, plus 1 Fahr-
zeugfertigkeit auf Stufe 5

Wissensfertigkeiten: Konzernpolitik 5, plus 4 weitere auf Stufe 4
Cyberware: Talentleitungen (Alphaware, Stufe 5), Smartverbin-
dung, Reflexbooster (Alphaware, Stufe 2)
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KOPFGELDJAGERIN
Nitzlich fir: Informationen, schwer zu findende Personen oder
Critter, Beziehungen zu Polizeikréften, Beziehungen zu Waffen-
hédndlern

Treffpunkte: Hinterzimmer der &rtlichen Kneipen, dunkle Gas-
sen, schdbige Hotelzimmer

Ahnliche Connections: Unterweltboss, Killer, Terrorist

Die Kopfgeldjdgerin verdient ihren Lebensunterhalt damit,
Leute zu finden, vor allem solche, die nicht gefunden werden
wollen. Wenn Sie das Versteck des verschwundenen Konzern-
wissenschaftlers suchen, fiir dessen Entfiihrung Sie angeheuert
wurden, oder wenn Sie mehr liber den festen Tagesablauf des
Konzernhduptlings wissen wollen, um in sein schwerbewachtes
Haus einzubrechen, dann kann die Kopfgeldjdgerin [hnen be-
hilflich sein ... wenn die Bezahlung stimmt. Die Kopfgeldjdgerin
kann lhnen eventuell auch einen Tipp geben, wenn einer ihrer
Kollegen einen Auftrag hat, auf dem lhr Name steht. Aber fra-
gen Sie sie nie nach Informationen Gber eines ihrer eigenen ,. Ziel-
objekte” — in dem Fall sind Sie die Konkurrenz und die Kopf-
geldjdgerin wird mit allen erforderlichen Mitteln gegen Sie vor-
gehen.

Durch ihre Arbeit kennt die Kopfgeldjagerin seriése Waffen-
hdndler, die ihre Kunden nicht zu sehr tbers Ohr hauen, vor
allem solche, die sich auf militdrische Waffen und Ausriistung
spezialisiert haben. Kopfgeldjdger jagen oft nach bestimmten
paranormalen Wesen, auf deren Fang Belohnungen ausgesetzt
sind; auf manchen Jagden entscheidet allein die Qualitdt der
Ausriistung Uber Erfolg oder Misserfolg. Kopfgeldjager stehen
gewdhnlich mit Gesetzeshiitern und Sicherheitsdiensten auf
gutem FuB und haben manchmal auch Informationen dariiber,
wer hinter welchen Shadowrunnern her ist.

Splelwerte
K S St I w C E M R
6 5 5(6) 4 4 1 1,3 - 4(8)

Initiative: 8 + 3Wo6

Karmapool/Professionalitdtsstufe: 3/4

Aktionsfertigkeiten: Auto 4, Computer 6, Gebrduche 3
(StraBe 5, Konzern 5, Matrix 5), Gewehr 8, Heimlichkeit 4
(Schleichen 6), Maschinenpistolen 4, Pistolen 6,

Waffenloser Kampf 6

Wissensfertigkeiten: Datenaufsplrung 3, Verfolgen 3, plus 4
weitere (Stufe 4 oder 5)

Cyberware: Cyberaugen mit elektronischer Sichtvergroferung
(Stufe 3), Blitzkompensation und Infrarotsicht; Smartverbindung;
Synthetischer Cyberarm (Erhohte Stérke 1); Reflexbooster (Stufe 2)

NOTARZT
Nitzlich fir: Medizinische Notfallbehandiung, medizinische
Ausriistung
Treffpunkte: Uberall wo es einen Unfall gab, értliche Klinik, Feu-
erwache, DocWagon™-Niederlassung, Speiselokal
Ahnliche Connections: StraBendoc

Der Notarzt rauscht mit dem Krankenwagen oder dem Not-
arztwagen zum Ort des Geschehens, bereit, sich ins Getimmel
zu stiirzen und Leben zu retten, wahrend die Jungs mit den
Kanonen ihm Feuerschutz geben. Als Teil eines DocWagon™-
Rettungsteams oder Angestellter der ortlichen Feuerwache hat
der Notarzt nur eine Aufgabe: Den Zustand des Patienten lange
genug zu stabilisieren, bis er ins ndchste Krankenhaus gebracht
werden kann. Wenn Sie in einem Feuergefecht bése was abbe-
kommen haben, ist der Notarzt lhr bester Freund. Ohne ihn schaf-
fen Sie es vielleicht nicht mehr bis zum StraBendoc oder ins Kran-
kenhaus.
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Der Notarzt sieht und behandelt so ziemlich alles, was auf den
StraBen passieren kann, vom offenen Feuergefecht bis zu den
Uberresten routinemaBiger Syndikats-..Uberzeugungsarbeit”. Er
kann eine exzellente Quelle fiir medizinische Ausriistung sein,
vor allem Medkits, Stimulanz- oder Traumapatches und allem,
was sonst noch normalerweise in einem Rettungswagen zu fin-
den ist. Seine Beziehungen zu Krankenh&usern und Kliniken er-
moglichen ihm auch kleinere Deals mit Drogen und dhnlichen
Sachen, die ,zuféllig aus einem vorbeifahrenden Krankenwagen
gefallen” sind. |

Spielwerte

K S St I w C E M R
3 4 3 4 4 3

Initiative: 4 + 1WG6

Kampfpool: 6

Karmapool/Professionalitdtsstufe: 2/2 (3 wenn Leben auf dem
Spiel stehen)

Aktionsfertigkeiten: Auto 3, Biotech 5, Gebrduche 2 (StraBe 3),
Heimlichkeit 3, Pistolen 2, Waffenloser Kampf 2
Wissensfertigkeiten: Biologie 3, Cybertechnologie 2,
Magietheorie 2, Medizin 6

Ausrlistung: Panzerjacke (5/3), Rauchgranate (1), Medkit, Pat-
ches (5 von jeder Sorte auf verschiedenen Stufen)

REPORTER

Nitzlich fir: Informationen, alle moglichen Connections (Re-
porter sind mit allen bekannt), Publicity

Treffpunkte: Trideosender oder Nachrichtenbiro; Bar, Speise-
lokal, Nachtcafé; tiberall, wo es eine Story abzustauben gibt
Ahnliche Connections: Medienproduzent, Informant, diverse
Straen-, Regierungs- oder Konzernconnections

Der Reporter sucht immer nach der Story, die ihn berlihmt
machen wird — und je delikater sie ist, desto besser. Er ist tiberall
zu finden, wo ihn seine Nase hinflihrt, grabt den Schmutz aus
und tischt ihn zur besten Sendezeit auf. Seine Karriere hangt
von den Leuten ab, die er kennt, und davon, was er ihnen aus
der Nase ziehen kann. Das macht ihn zu einer wichtigen Res-
source fiir Shadowrunner — der Reporter kann eine Menge niitz-
licher Freunde haben, einige davon vielleicht in héheren Posi-
tionen, als der durchschnittliche Shadowrunner in seinen Trdu-
men nicht erreicht.

Der Reporter ist auBerdem der Mann, den man als Shado-
wrunner kennen sollte, wenn man eine Vertuschung oder ande-
re iible Machenschaften an die Offentlichkeit bringen will, oder
auch wenn man einfach nur ein bisschen Geld aus einer heifen
Story machen will. Publicity ist der Lebensinhalt des Reporters;
er weill genau, wo und wie er seine Story verbreiten muss, da-
mit sie die gréBtmogliche Aufmerksamkeit erregt. Er ist auch
gerne bereit, fiir einen heien Tipp oder einen Exklusivbericht
zu bezahlen, vor allem wenn dabei eine Story in der Luft liegt,
die ihn an die Spitze der Pressemeute katapultiert. Und wenn er
fiir'eine groRe Nachrichtenorganisation arbeitet, die ein Schutzpro-
gramm fir Informanten anbietet, kann er den Runnern vielleicht
sogar helfen, mit neuen Identitdten ein neues Leben zu beginnen,

Splelwerte

K S St I w C E M
3 5 2 6 5 5 4,2 -
Initiative: 5 + 1W6

Kampfpool: 8

Karmapool/Professionalititsstufe: 2/2
Aktionsfertigkeiten: Auto 2, Gebrduche 3 (Konzern 5, Politik 5,
StraBe 5), Heimlichkeit 3, Pistolen 3, Verhandlung 5, Verhér 6,
Waffenloser Kampf 3
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Wissensfertigkeiten: Lokalpolitik 4, Verschworungstheorien 4,
' plus ein bestimmtes Thema, an dem der Reporter arbeitet auf
Stufe 6, plus 2 Sechste-Welt-Fertigkeiten mit einer maximalen
' Stufe von 4

Ausrlistung: Panzerkleidung (5/3), Dodge Scoot, Uberwachungs-
gerdte im Wert von 30.000 ¥

Cyberware: Datenbuchse, Headware-Memory (150 Mp), Head-
-ware-Telefon, Bildverbindung, Opticam

' STRASSENCOP

Nitzlich far: Informationen, Polizeiakten, Beschaffung von Da-
ten Uber Inhaftierte (sowie Manipulation derselben)
Treffpunkte: StraBenecke, ortliche Polizeidienststelle, Kneipe
. oder Donutshop

Ahnliche Connections: Zivilfahnder, Detektiv, Metroplexgardist
- Der StraBencop ist der Mann auf Streife, der Uniformierte im
Streifenwagen, der jeden mit den falschen Klamotten und den
falschen Manieren anhdlt. Es sei denn, er ist auf seiner Seite.
Wenn Sie ihm etwas vom Kuchen abgeben, ldsst der StraBen-
cop sie vielleicht in Ruhe, auch wenn Sie schwere Kdrperpanze-
ung und eine Ares Predator tragen. Vielleicht will er auch wis-
sen, wer die wirklichen Bb&sewichter in der Gegend sind, die
Thrillgang, die zum Zeitvertreib Leute aufschlitzt, oder die BTL-
Dealer im Park an der Ecke, und wenn Sie ihm ein paar Informa-
tionen Uberlassen, driickt er ein Auge zu. Vielleicht wiirde er
‘auch insgeheim lieber in lhren Schuhen stecken, statt fiir einen
Copkonzern zu arbeiten, bei dem die gréBten Gauner in der
NVorstandsetage sitzen — also schaut er bei lhnen und Ihren Kum-
pels nicht so genau hin, da lhre illegalen Aktivititen ihm nicht
50 schlimm erscheinen.

- StraBencops wissen genau, was in ihrem Polizeirevier vorgeht
-welche Cops das Sagen haben, welche frisch aus der Copschu-
le kommen und heif darauf sind, ein bisschen kriminellen Ab-
‘schaum zu vermobeln, oder wann der Chef die ndachste Razzia
anordnen wird, um mal wieder etwas mehr Eindruck bei seinen
Vorgesetzten zu schinden. Er kann Ihnen sagen, wann Sie bes-
ser den Ball flach halten und wann es wieder Zeit fiirs Business
ist. Der StraBencop kann auch Datenmaterial ,verlieren“, dass
fir Sie oder lhre Kumpels unangenehme Auswirkungen haben
kénnte, oder Ihnen erzdhlen, wer gerade im Knast sitzt und fiir
wie lange. Vielleicht hat er sogar den einen oder anderen Freund,
der gewisse belastende Teile lhrer Vergangenheit verschwinden
lassen konnte, wenn Sie ihn (iberzeugend motivieren.

Spielwerte

K S St | w C E M R
4 4 4 4 3 2 5 - 4
nitlative: 4 + 2W6

pfpool: 5

armapool/Professionalitdtsstufe: 2/2

ertigkeiten: Gebriauche 2 (Konzern 4, StraBe 4), Kniippel 4,
Pistolen 4, Polizeiprozeduren 4, Waffenloser Kampf 3
Cyberware: Smartverbindung, Verstdrkte Reflexe 1

Ausrstung: Panzerjacke (5/3), Colt Manhunter, Mikro-Transcei-
er, Plasstahl-Handschellen, Betaubungsschlagstock

STRASSENDOC

Niitzlich fr: Medizinische Behandlung, oft zum Sonderpreis und
ohne Papierkram; Cyberware-Installation; medizinische Ausrii-
stun,

Tred unkte: Klinik, &ffentliches Krankenhaus in schabiger Ge-
d, Bodyshop

Ahnliche Connections: Notarzt, Krankenhauspersonal, Leichen-
beschauer, Syndikatsmitglied, Shadowrunner, Schmuggler
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Der StraBendoc ist Ihr medizinischer Allround-Versorger, wenn
Sie keine SIN oder Krankenversicherung haben. Wenn Sie sich
eine Bleivergiftung zugezogen haben und die Blutung gestoppt
werden muss, oder wenn Sie sich das neueste megatddliche
Cyberspielzeug installieren lassen wollen — der StraBendoc ist
Ihr Mann, Doch wiéhlen Sie sich lhren Doc sorgféltig. Er kann
genauso gut ein Topchirurg mit extremer sozialer Einstellung
sein wie ein Quacksalber, den nicht einmal das heruntergekom-
menste Loch von &ffentlichem Krankenhaus als Bettpfannenent-
leerer einstellen wiirde. Doch egal, ob gut, schlecht oder durch-
schnittlich — der StraBendoc ist oft die einzige medizinische Ver-
sorgung, die sich ein normaler Shadowrunner leisten kann. Er
ist zudem der einzige Ansprechpartner in der Stadt fiir Runner,
die preiswerte Kdrpermodifikationen suchen oder die sich ille-
gale Cyberware installieren lassen wollen, ohne dass unbeque-
me Fragen gestellt werden.

Der StraBendoc kennt die Gegend, in der er arbeitet, und kann
Ihnen sagen, ob neue Gesichter aufgetaucht sind. Wenn er Be-
ziehungen zu einem Krankenhaus hat, womdoglich sogar in ei-
nem nobleren Viertel der Stadt, kann er Ihnen verraten, wen Sie
dort um Erste Hilfe bitten sollten, falls es sich einmal als notwen-
dig erweisen sollte.

Spielwerte

K S St I w C E M R
2 3 2 6 4 2 57 - 4
Initiative: 4 + 1W6

Kampfpool: 6

Karmapool/Professionalititsstufe: 1/2
Aktionsfertigkeiten: Biotech 7 (Cybertech-Implantation 8,
Chirurgie 8), Computer 2 (Cybernetik 5), Gebrduche 2 (StraBe 3,
Medizin 3), Verhandlung 4

Wissensfertigkeiten: Biologie 6, Cybertechnologie 8,
Drogen 6, Medizin 6

Cyberware: Datenbuchse, Displayverbindung

SYNDIKATSSOLDAT
Nitzlich fiir: Informationen, Beziehungen zum Syndikat
Treffpunkte: Kneipe, Nachtclub, Restaurant, chinesische Wésche-
rei oder andere Syndikats-Strohfirma, Wettbtiro, Spielhalle, Renn-
bahn, Bordell
Ahnliche Connections: Ahnliches Individuum jeder anderen
kriminellen Organisation, Schmuggler, Pirat

Der FuBsoldat von Mafia, Yakuza, Triade oder Seoulpa-Ring ist
die StraBenconnection zu den Big Boys im Organisierten Ver-
brechen. Er erledigt fiir seine Bosse die niederen Tatigkeiten,
von der Beseitigung potentieller Unruhestifter iber das Eintrei-
ben von Erpressungsgeldern bis hin zum Anheuern auswartiger
Freiberufler, falls notwendig. Er steht auf der untersten Stufe der
Syndikats-Karriereleiter, doch er kann die Verbindung zu den
héheren Riangen sein. Er kann Sie auch mit den Leuten zusam-
menbringen, die lhnen Informationen Gber die Geschdfte des
Syndikats liefern kénnen. Passen Sie aber auf, was Sie ihn fra-
gen, sonst kénnten Sie beide sich mit Zementschuhen auf dem
Grund des Puget Sound wiedertreffen. Der durchschnittliche
Syndikatssoldat ist seiner Organisation treu ergeben, und er wird
nur Informationen liefern, wenn er {iberzeugt ist, dass es ihm
und seinem Syndikat auf irgendeine Weise nutzen wird. Er wird
wesentlich freigebiger mit Informationen {ber konkurrierende
Syndikate sein, vorausgesetzt, Sie kdnnen ihn (iberzeugen, dass
niemand etwas Uber die undichte Stelle erfahren wird. Aber er
wird Uber andere Organisationen natirlich wesentlich weniger
wissen als (iber seine eigene.

Je nachdem, was seine exakte Aufgabe in der Organisation
ist, kann der Syndikatssoldat sich auch als wertvolle Quelle ille-
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galer oder geschmuggelter Waren erweisen, seien es Schwarz-
marktwaffen, gestohlene Cyberdecks oder BTL-Chips. Oder er
ist gleichzeitig Gangboss, vor allem wenn er Beziehungen zu
den Triaden oder den Seoulpa-Ringen hat. Alle Syndikate be-
dienen sich in bestimmtem AusmaB der Gangs, meistens als
StraBenmuskeln oder im Rahmen eines Schmugglerringes.

Spielwerte
K S St | w C E M R
5 4 4 4 3 3 6 - 4

Initiative: 4 + 1W6

Kampfpool: 5

Karmapool/Professionalitdtsstufe: 3/3

Aktionsfertigkeiten: Auto 3, Einschiichterung 4, Gebrduche 3
(Syndikat 4, StraBe 5), Pistolen 5, Schrotflinten 5,

Verhandlung 3, Verhor 3, Waffenloser Kampf 3, plus beliebige
weitere Kampffertigkeiten auf Stufe 3

Wissensfertigkeiten: Geriichtekiiche 4, Lokalpolitik 2,
Ortskenntnis 4 (Spielleiter legt Revier des Syndikats fest),
Schmuggelrouten 2, Unterweltfinanzen 3, Unterweltpolitik 3
Ausriistung: Gefltterter Mantel (4/2), Schwere Pistole

WAFFENSCHIEBER

Nitzlich fir: Waffen und Muni, Panzerung, Granaten und
Sprengstoff, Sicherheitsfahrzeuge

Treffpunkte: Hinterzimmer in Bars oder Nachtclubs in der In-
nenstadt, dunkle Gassen oder verfallene Gebaude, Waffenaus-
stellungen

Ahnliche Connections: Unterweltagent, Gangboss, Schmugg-
ler, militirische oder ex-militarische Connection

Waffen und Panzerungen sind die Welt des Waffenschiebers,
und da Sie wahrscheinlich keine SIN, dafiir aber ein Vorstrafen-
register haben, sollten Sie es besser bei ihm versuchen als im
Weapons-World™-Supermarkt. Von der leicht zu versteckenden
Hold-Out {iber Maschinenpistolen bis hin zu Raketen- und Gra-
natenwerfern kann der Waffenschieber ihnen praktisch jede
Wumme besorgen, ohne dass sie sich mit einem Wust von ge-
setzlichen Bestimmungen abgeben miissen. Er kann [hnen auch
die Armani-Panzerjacke liefern, auf die Sie schon lange ein Auge
geworfen haben, oder die Ballistikschilde, die von LoneStar's
SWAT-Teams zur Aufruhrbekdmpfung eingesetzt werden, oder
ein paar Blécke Plastiksprengstoff fiir den Anschlag, fiir den Mr.
Johnson Sie angeheuert hat. Waffenschieber mit militarischen
Beziehungen kénnen sogar militarische Ausristung, Waffen und
Fahrzeuge beschaffen.

Waffenschieber kénnen ihrerseits wertvolle Beziehungen ha-
ben: Hehler und Schmuggler, die ihnen gestohlene Waffen ver-
kaufen, Infanteristen, die gelegentlich eine Packung Munition
oder Sprengstoff aus dem Versorgungsdepot mitgehen lassen,
Gangster, die im illegalen Waffenhandel titig sind, und normale
Kunden aller Art. Jeder in den Schatten kommt friiher oder spa-
ter zum Waffenschieber, da friiher oder spdter jeder seine Ware
benétigt. Wenn Sie ihm hin und wieder einen kleinen Gefallen
erweisen, gibt er lhnen vielleicht einen kleinen Rabatt auf die
nédchste Packung APDS-Munition, oder er findet fiir Sie das FN-
HAR-Sturmgewehr, das Sie so gerne kaufen wiirden. Vielleicht
stellt er Sie auch seinen Freunden vor, was lhnen ein ganzes
Netzwerk neuer Connections erdffnet.

Spielwerte

K S St 1 w C E M R

3 3 4 7 4

Initiative: 5 + 1TWG6

Kampfpool: 7

Karmapool/Professionalitdtsstufe: 3/3

Aktionsfertigkeiten: Computer 3, Elektronik 3, Maschinen-
pistolen 5, Pistolen 5, Verhandlung 6, Waffenloser Kampf 4, plus
6 Bauen-/Reparieren-Fertigkeiten (Stufen 3 bis 6)
Wissensfertigkeiten: Waffenbeschaffung 6, plus 5 weitere
(Stufe 4)

Ausriistung: Panzerkleidung (3/0), Schwere Pistole (freie Wahl)
mit APDS-Munition, mehrere gut bewaffnete Bodyguards
Cyberware: Datenbuchse, Displayverbindung, Headware-Me-
mory (150 Mp)

ZIVILFAHNDER

Niitzlich fir: Informationen, Tipps, Polizeiakten, Beschaffung von
Daten Gber Inhaftierte (sowie Manipulation derselben)
Treffpunkte: Jede StraBenecke, ortliche Polizeidienststelle, Knei-
pe um die Ecke oder Donutshop

Ahnliche Connections: Detektiv, Richter, stidtischer Beamter,
Informant, Shadowrunner, Streifenpolizist

Genau wie der Konzernmann ist der Zivilfahnder der Mann in
der Organisation, der sich am besten mit dem Rest der Welt
auskennt. Er ist fast immer derjenige, der die Nachforschungen
zum jlungsten Mordfall unternimmt, der die Falle fir die Fest-
nahme vorbereitet usw. Wenn sich ein Verbrechen ereignet hat,
das ein klein wenig schlimmer als Taschendiebstahl ist, dann
kommt der Zivilfahnder zum Einsatz und hort sich in der ndhe-
ren Umgebung um, ob irgendjemand was gesehen oder gehdrt
hat. Erzahlen Sie ihm, was er wissen will, und Sie haben ihn auf
Ihrer Seite. Vielleicht zahlt er [hnen sogar etwas, wenn lhre In-
formationen ihm weiterhelfen kénnen.

Der Zivilfahnder kann der beste Chummer eines Runners sein,
Er weiB einiges tiber die internen Strukturen der hheren Lokal-
politik - vor allem, welche Hand welche andere wascht, und
was das fur Sie bedeuten kann. Er hat Zugang zu polizeilichen
Akten und kann dafiir sorgen, dass bestimmte Teile bestimmter
Akten nicht mehr aufzufinden sind. Und nicht zuletzt hat der
Zivilfahnder auch Beziehungen zur gerichtlichen Seite der Ge-
setzesmacht. Er kann bei seinem Saufkumpel, dem stellvertre-
tenden Bezirksstaatsanwalt, ein gutes Wort einlegen oder [hrem
Fall vielleicht einen offentlichen Verteidiger zuweisen, der tat-
sdchlich etwas taugt.

Spielwerte

K S St I W C E M R

4 5 3 4 5 3

Initiative: 4 + 1W6

Kampfpool: 7

Karmapool/Professionalitdtsstufe: 3/3 (4 wenn Leben auf dem
Spiel stehen)

Aktionsfertigkeiten: Auto 3, Biotech 2, Gebrdauche 3 (Polizei 4,
StralRe 7), Pistolen 5, Waffenloser Kampf 5
Wissensfertigkeiten: Polizeiprozeduren 5, Psychologie 4,
Soziologie 3, plus 3 weitere auf Stufe 3

Ausriistung: Panzerjacke (5/3), Colt Manhunter, Mikro-Transcei-
ver, Plasstahl-Handschellen
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 ERUEITERTE REGEL

A

as Kapitel Erweiterte Regeln befasst sich eingehender mit bestehenden Regeln. Diese Re-
geln ergianzen und modifizieren die Verwendung von Karma, enthalten Vorschldge, wie
1 Wunder und Mysterien in die Magie einbezogen werden kénnen, bieten Richtlinien zur

J Erschaffung angemessener Gegner fiir Spielercharaktere, enthalten viele Moglichkeiten, wie
ein Charakter in den Ruhestand gehen kann, und bieten verschiedene Regelerweiterungen, die
sich mit bestimmten Bereichen des gegenwartigen Regelsystems befassen.

KARMA

Das Shadowrun-Spielkonzept der Karma-Belohnung repréasentiert die angesammelte Erfahrung

und die Handlungen eines Charakters. Indem er Zeit und Energie in bestimmte Aspekte seiner

Persénlichkeitsentwicklung oder in gute Taten investiert, kann ein Charakter Karmapunkte ver-
| dienen — eine Art kosmische Bonuspunkte. Diese Karmapunkte wiederum kénnen die Fihigkei-
ten und Maglichkeiten des Charakters steigern. (Genauere Informationen finden Sie in SR3.01D,
i S. 242))

GLEICHGEWICHT VON KARMA UND NUYEN
Die meisten erfahrenen Shadowrun-Spielleiter kennen das Problem, die Anzahl der Karmapunk-
te und der Nuyen, die ein Charakter bei einer Kampagne verdient, auszubalancieren.

Dieses Problem entsteht dadurch, dass unterschiedliche Spielercharaktere auch unterschiedli-
che Bediirfnisse haben. Auf der einen Seite brauchen Charaktere, die sich auf Technologie spezia-
lisiert haben, stindig Nuyen, um ihre Cyberdecks und Implantate zu verbessern und sich die
neuesten Techspielereien zu kaufen. Auf der anderen Seite erfordert der Einsatz von Magie in der
Regel groRe Mengen an Karma, und bei Charakteren, die oft Magie verwenden, entsteht meist
ein ‘Karmavakuum’, da sie nie genug Karmapunkte haben, um all das zu erledigen, was sie gern
tun wiirden. Einige wenige Charaktere liegen genau in der Mitte zwischen diesen beiden Extre-
1 men und brauchen sowohl Geld als auch Karma, um ihre Rolle im Team ausbauen zu k&énnen.
Daher muss der Spielleiter sorgfdltig abwagen, wie viel Nuyen und wie viel Karma er verteilt,
damit alle Charaktere genug fir ihre Bediirfnisse bekommen, aber nicht soviel, dass sie die Kam-
pagne aus dem Gleichgewicht bringen.

Der Spielleiter kann den Charakteren leicht tiberschiissiges Geld abnehmen, aber das Karma
unter Kontrolle zu halten, kann schwierig werden. Die Optionen, Karma gegen Cash und Cash
gegen Karma einzutauschen, kénnen sich dabei als hilfreich erweisen.
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EHIL HEGEX

Karma gegen Cash

Mit dieser Eintauschregel kann der Spielleiter den Charakteren
eine Mdglichkeit anbieten, Gutes Karma gegen Nuyen oder an-
dere Ressourcen einzutauschen.

Solche Eintdusche reprasentieren finanzielle Glicksfélle im
Leben eines Charakters — ein Bekannter, der alte Schulden zu-
rickzahlt, ein schneller Nebenverdienst, ein Gewinn im Pferde-
rennen oder Lotto usw.

Der Spielleiter sollte den Gegenwert in Nuyen/Ressourcen, die
ein Charakter fir Karmapunkte bekommt, anhand des durch-
schnittlichen Reichtums der Charaktere in seiner Kampagne fest-
legen. Zum Beispiel kénnte ein Charakter in einer finanziell eher
bescheidenen Kampagne fir jeden eingetauschten Karmapunkt
100 Nuyen bekommen. In einer aufwendigeren Kampagne kénn-
te jeder Karmapunkt dagegen 1.000 Nuyen wert sein. Bei zufdl-
ligen, seltenen finanziellen Glicksféllen kann der Spielleiter auch
durch einen Wiirfelwurf festlegen, wie viel ein Charakter fiir sei-
ne Karmapunkte bekommt. Dazu kdnnte er zum Beispiel 2ZW6
werfen und das Ergebnis mit 10 multiplizieren.

Auf jeden Fall sind Karmapunkte, die gegen Nuyen oder an-
dere Ressourcen eingetauscht werden, permanent verloren,
genauso als hdtte der Charalter sie fiir eine Verbesserung seiner
Fertigkeiten aufgewendet.

Der Spielleiter sollte auch Grenzen festlegen, wie oft Charak-
tere Karma gegen Nuyen eintauschen kénnen und wie viele
Karmapunkt sie auf einmal eintauschen kénnen. Da die Auswir-
kungen von Gliick und Schicksal unverhersagbar und mysterios
sind, sollten Sie jedoch keine Skrupel haben, diese Grenzen je
nach Bedarf Ihrer Kampagne zu dndern oder fiir jeden Eintausch
neue Grenzen zu setzen.

Cash gegen Karma

Bei dieser Option kann ein Charakter Nuyen gegen Karmapunk-
te eintauschen. Karma, das auf diese Weise gekauft wurde, zahlt
nur als Gutes Karma und wird bei der Berechnung, wann wieder
ein Punkt in den Karmapool wandert, nicht beriicksichtigt.

Dieser Eintausch simuliert, dass ein Charakter zum Beispiel Geld
an eine Kirche oder einen Wohltitigkeitsverein spendet, es zu
Ehren von ‘Lady Luck’ verspielt (optimal fiir einen Koyotenscha-
manen), es fiir einen ‘magischen Lebensstil’ ausgibt, der es ihm
ermdglicht, tagliche Anbetungen und Rituale zu vollziehen, die
sein Karma steigern, usw.

Jeder Spielleiter sollte die ‘Nuyenkosten’ von Karmapunkten
fiir seine Kampagne festlegen. Geringe Nuyenkosten erleichtern
es den Charakteren, Karmapunkte zu kaufen, und ermutigen sie
so moglicherweise, sich starker auf Magie zu konzentrieren. Hohe
Nuyenkosten haben den gegenteiligen Effekt.

Auch wenn die Versuchung groR sein mag, sollten die Spieler
es doch méglichst vermeiden, ihre Charaktere durch den Kauf
einiger zusdtzlicher Karmapunkte in den finanziellen Ruin zu stiir-
zen. Karma zahlt keine Rechnungen!

KARMA UND DIE UNMORALISCHE KAMPAGNE

Wir Menschen neigen dazu, zu glauben, dass der Kosmos kon-
struktive und produktive Aktionen starker belohnt als habgieri-
ge oder destruktive. Wie die Karmaregeln und die vorgeschla-
genen Karmabelohnungen in jedem Abenteuer deutlich zeigen,
reflektieren die Shadowrun-Regeln diesen Glauben, indem Cha-
raktere, die gute Taten begehen, belohnt werden, und diejeni-
gen, die nicht das Richtige tun, bestraft werden. Geschichte und
Dichtkunst weisen unzdhlige Beispiele von Menschen auf, die
auBerhalb des Gesetzes leben und heldenhaft agieren, aber die
gleichen Quellen beweisen auch immer wieder, dass Schlech-
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tigkeit eine Menge Spal machen kann. Reiche und madachtige
Leute kiimmern sich nicht darum, ob der Kosmos sie belohnt:
Sie haben genug Geld und Macht, um ihr eigenes Gliick zu schaf-
fen.

DefinitionsgemaB leben Shadowrunner auBerhalb des Geset- |
zes. Das bedeutet zwar nicht automatisch, dass sie bése sind,
aber es heifit auch nicht automatisch, daB sie immer wie Robin |
Hood handeln. Fiir jede Gruppe von Shadowrunnern, die ver-
sucht, die Welt ein klein wenig zum Besseren zu verdndern, gibt
es ein Team, das fiir Nuyen alles machen wiirde. Keine der bei- I
den Auffassungen ist notwendigerweise die richtige Wahl, denn .
die richtige Wahl im Rollenspiel ist diejenige, mit der man am |
meisten SpaB hat. Auch wenn die Shadowrun-Regeln die heroi- |
sche Variante bevorzugen, scheint das Shadowrun-Universum |
doch wie geschaffen zu sein fiir begabte Opportunisten, seien
es Spielercharaktere oder NSC.

In solchen Shadowrun-Spielen, wo die Spielercharaktere (und
die meisten NSC) amoralisch, wenn nicht gar ausgesprochen
unmoralisch sind, kann der Spielleiter eine Variante der Cash-
gegen-Karma-Option verwenden, um den Charakteren den Er-
werb von Karmapunkten zu gestatten. Dieses Arrangement er-
laubt den Charakteren, Karmapunkte flir die Charakterverbesse-
rung zu belkommen, ohne dafiir entgegen ihrer Natur und ihren
Neigungen gute Taten begehen zu muissen. Bei diesem System
vergibt der Spielleiter keine der iiblichen Karmapunkte wahrend
der Kampagne; die Charaktere miissen sich alle Karmapunkte
kaufen. Der Spielleiter legt fest, wie viel Karma ein Charakter auf
einmal kaufen kann.

Der Spieler muss zundchst erkldren, dass er Karmapunkte fiir
seinen Charakter kaufen will, anschlieBend bestimmt der Spiel-
leiter die Kosten dafir nach folgender Formel: 3W6 x 100 =
Nuyenkosten fir 1 Karmapunkt. Wenn die tatsdchlichen Nuyen-
kosten der Karmapunkte nicht vorhersagbar sind, kénnen die
Spieler nicht ohne Weiteres berechnen, wie viel Karma sich ihr
Charakter leisten kann, was auch besser zum prinzipiell zufalli-
gen System der Karmabelohnung unter den Standardregeln
passt.

Karma, das auf diese Weise gekauft wurde, wird wie normal
‘verliehenes’ Karma gehandhabt. Jeder zwanzigste Punkt (jeder
zehnte Punkt bei Menschen) wird dem Karmapool zugefihrt,
anstatt zum Guten Karma addiert zu werden.

GUNST UND SCHULD

Gunst und Schuld bieten €ine weitere optionale Verwendungs-
moglichkeit von Karma. Eine Gunst reprdsentiert einen Gefallen,
den ein NSC einem Charakter schuldet. Eine Schuld ist ein Gefal-
len, die ein Charakter einem NSC schuldet. Fir eine Gunst kann
ein Charakter Karmapunkte ausgeben, wdhrend er durch eine
Schuld Karmapunkte verdienen kann. Gunst und Schuld kdnnen
von Charakteren mit Connections ausgehandelt werden, mit
Freunden, Nachbarn, Familienangehdérigen, Geschdftspartnern
und anderen NSC, die der Charakter regelmaBig trifft; selbst mit
Fremden, die im richtigen Moment am richtigen Ort sind, kén-
nen Gunst oder Schuld ausgehandelt werden.

Fir einen Punkt Gutes Karma kann ein Charakter eine Gunst
von einem NSC kaufen. Hinsichtlich der Gunst agiert der NSC
wie eine Stufe-1-Connection und hat bei Proben auf soziale Fer-
tigkeiten eine Freundliche Einstellung gegen den Charakter
(S5R3.01D, S. 92). Der Spielleiter kann den Charakteren gestat-
ten, am Ende eines Abenteuers ihre Karmabelohnung in die eine
oder andere Gunst umzuwandeln. Dadurch kénnen die Charak-
tere sich eine Art ‘Gunstvorrat’ zulegen, auf den sie erforderli-
chenfalls zurlickgreifen kénnen.
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Wenn ein NSC (niemals ein anderer Spielercharakter) eine
Schuld einfordert, muss der Spielercharakter den verlangten
Dienst oder die Handlung ausfiihren. Sobald die Angelegenheit
erledigt ist, erhdlt der Charakter mindestens einen Karmapunkt.
Der Spielleiter kann auch mehr als einen Karmapunkt vergeben,
wenn die erledigte Aufgabe besonders schwierig oder gefahr-
lich war.

Einem Charakter kann nur mit Zustimmung des betreffenden
Spielers eine Schuld auferlegt werden, aber der Spielleiter kann
NSC um Gunst und Schuld verhandeln lassen (,,Gut, ich mache
es, daflir schuldest du mir was!*). Wenn ein NSC eine Schuld
einfordert, kann er dafiir statt mit Karma auch mit einer Gunst
bezahlen.

KARMAPOOLS

Der Karmapool eines Charakters reflektiert sein angesammeltes
‘Gliick’. Aligemein geben Karmapools erfahreneren Charakte-
ren einen Vorteil gegeniiber weniger erfahrenen mit dhnlichen
Féhigkeiten, getreu der Maxime ,Alter und Erfahrung werden
immer {ber Jugend und Stdrke triumphieren”.

Die folgenden Regeln erlauben dem Spielleiter, die Verwen-
dung von Karmapools in ihren Kampagnen zu erweitern und sie
besser zu kontrollieren. Der Spielleiter und alle Spieler seiner
Runde sollten sich jedoch vor Spielbeginn auf die Verwendung
verdnderter Karmapoolregeln einigen.

Ausgeglichene Karmapools

In SR3.01D hangt die Rate, nach der neues Karma in den
Karmapool flieBt, davon ab, ob der Charakter ein Mensch ist
oder einer anderen metamenschlichen Rasse angehdrt. Bei
menschlichen Charakteren wird jeder zehnte Karmapunkt zum
Karmapool addiert, wahrend bei den anderen Rassen nur jeder
zwanzigste Karmapunkt in den Pool flieit. Diese Unterscheidung
beruht nicht etwa darauf, dass die Rassen unterschiedlich viel
Gliick haben oder Menschen ,,von den Gottern bevorzugt” wer-
den. Vielmehr soll sie die Anpassungsfdhigkeit und Vielseitig-
keit reflektieren, die es den Menschen ermdglicht hat, bis ins
Einundzwanzigste Jahrhundert zu Giberleben. Die metamensch-
lichen Rassen ,existieren” erst seit etwa fiinfzig Jahren. Die Men-
schen, und nicht die Metamenschen, haben die Welt gestaltet
(zum Guten wie zum Schlechten), die diesem Spiel zugrunde
liegt, und sind deshalb wesentlich besser in der Lage, sich darin
zurechtzufinden. Die schnellere Karmapoolsteigerung kann,
wenn Sie so wollen, als menschlicher ,Rassenbonus” angesehen
werden.

Der Spielleiter kann jedoch auch die folgende optionale Regel
fir Karmabelohnung verwenden: Fiir alle Charaktere werden
verliehene Karmapunkte dem Guten Karma hinzugefiigt, auer
jedem zwanzigsten Punkt, der in den Karmapool flieft. Mit an-
deren Worten: Menschen steigern ihren Karmapool genauso,
wie die anderen Metatypen auch.

Abgestufte Steigerung von Karmapools

Gelegentlich werden Spielercharaktere riesige Karmapools an-
hdufen, mit denen sie ohne groBen Aufwand den gefdhrlichsten
Situationen entkommen kénnen. Wenn der Spielleiter die
Karmapools begrenzt, werden die Charaktere gezwungen, sich
in Gefahrensituationen weniger auf sie zu verlassen.

Der Spielleiter kann auch ein abgestuftes System fir die Stei-
gerung des Karmapools verwenden. So kann ein Charakter bei-
spielsweise die ersten 5 Punkte des Karmapools nach den Stan-
dardregeln bekommen. Fiir die Karmapoolpunkte 6 bis 10 er-
hélt der Charakter nach jeweils 30 Punkten Gutem Karma (je-
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weils 20 bei Menschen) einen Punkt fir den Karmapool. Wenn
der Karmapool auf 10 gestiegen ist, gibt es erst nach jeweils 40
Punkten Gutem Karma (30 fir Menschen) einen Punkt flir den
Karmapool. Dieses abgestufte System macht es sehr schwierig,
extrem groBe Karmapools anzusammeln, und gleicht den Un-
terschied zwischen erfahrenen und weniger erfahrenen Charak-
teren etwas aus.

Permanenter Karmaverlust
Der Spielleiter hat schlieBlich noch die Moéglichkeit, die
Karmapools der Charaktere dadurch zu reduzieren, dass er mehr
Anwendungen des Pools einfiihrt, bei denen Karmapunkte
permanent verloren gehen.

Unter den Standardregeln verliert ein Charakter Punkte seines
Karmapools, wenn er sich dafir Erfolge kauft (siehe SR3.01D, S,
246). Diese Punkte werden nicht mit dem Karmapool aufge-
frischt — der Charakter muss sich neue Karmapunkte verdienen,
um sie zu ersetzen. Entsprechend kann der Spielleiter einfach
festlegen, dass andere spezielle Karmanutzungen in einem per-
manenten Verlust von Karmapunkten resultieren. Allerdings soll-
ten sich Spieler und Spielleiter vor Spielbeginn lber solche Mag-
nahmen einig sein.

TEAM-KARMA

Diese optionale Regel ist fiir Kampagnen gedacht, in denen eine
bestimmte Gruppe von Charakteren {iber einen langeren Zeit-
raum zusammenarbeitet. In Spielrunden, in denen die Mitspie-
ler haufig mit neuen Charakteren ins Abenteuer ziehen, macht
Team-Karma nicht viel Sinn.

Bei dieser Regel haben Shadowrunner-Teams ebenso einen
Karmapool wie einzelne Charaktere. Mitglieder des Teams kon-
nen Punkte aus ihrem persénlichen Karmapool in den Team-
Karmapool tibertragen. Durch diese Ubertragung sind die Karma-
punkte jedoch fiir den persdnlichen Pool des Charakters verlo-
ren. Jedes Mitglied des Teams kann anschlieBend die Punkte
des Team-Karmapools genauso wie eigene Karmapoolpunkte
verwenden. Der Team-Karmapool wird auf die gleiche Weise
aufgefrischt wie der persénliche Karmapool. Alle Punkte aus dem
Team-Karmapool, die zum Kauf von Erfolgen verwendet (oder
anderweitig verheizt) werden, gehen permanent verloren, ge-
nauso wie beim personlichen Karmapool.

Wenn die Spielrunde sich fiir diese optionale Regel entschei-
det, sollte beim ersten Zusammentreffen des Teams jedes Mit-
glied mindestens einen Punkt Karma aus seinem Pool zum Team-
Karmapool beitragen. Zusatzliche Punkte kénnen dem Team-
Karmapool zwischen Begegnungen oder Abenteuern hinzuge-
fligt werden. Die Charaktere kénnen ihre beigetragenen Karma-
punkte nicht wieder aus dem Teampool abziehen, es sei denn,
eines der Teammitglieder beschlieBt, das Team zu verlassen, oder
wird von den anderen Mitgliedern dazu gedrdngt. In diesem
Fall wird die Halfte der aktuellen Karmapunkte permanent aus
dem Team-Karmapool gestrichen. Der ausscheidende Charakter
nimmt diese Punkte jedoch nicht mit, und wenn er irgendwann
doch wieder dem Team beitreten will, so muss er neue persén-
liche Karmapunkte zum Teampool beisteuern.

Wenn ein neues Mitglied einem Team beitritt, muss es einen
Karmapunkt zum Team-Karmapool beitragen. Wenn ein Team-
mitglied stirbt, gehen keine Karmapunkte verloren, und ein Er-
satz fiir diesen Charakter wird wie ein neues Teammitglied be-
handelt.

Team-Karma ist eine ideale Regel fiir Teams, die dltere und
neuere Charaktere kombinieren. Die dlteren Charaktere mit mehr
Karma kénnen mehr zum Teampool beisteuern, wodurch sie die
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Uberlebenschancen der neuen Charaktere erhdhen und gleich-
zeitig dafiir sorgen, dass ihre eigenen Karmapools nicht ber-
maBig gro werden. Der Spielleiter sollte eine Obergrenze fir
persénliche Karmapools vorschlagen (etwa 5 oder 10 Punkte),
oberhalb derer jeder neuverdiente Punkt fir den Karmapool
automatisch in den Team-Karmapool flieBt.

Der Spielleiter sollte unbedingt die Verwendung dieses Kar-
mas kontrollieren: Das Team-Karma dient nicht einfach dazu,
den Spielern mehr Wiirfel zu geben.

Ein Charakter kann mehr als einem Shadowrunner-Team an-

- gehéren, doch jedes Team, zu dem er gehdrt, erhdht die Kosten
seines Karmabeitrages. Der tatsdchliche Wert eines Beitrages zum
Team-Karma ist gleich der Anzahl der {ibertragenen Punkte mi-
nus der Anzahl der zusdtzlichen Teams, zu denen der Charakter
gehort. Wenn ein Charakter also zum Beispiel drei Teams ange-

- hoért und 2 Karmapunkte zum Team-Karmapool eines der Teams
beisteuern will, so kostet ihn das 4 Karmapoolpunkte (2 Punkte
fiir das Team-Karma plus jeweils 1 Punkt fir die zusdtzlichen
Teams).

Charaktere sollten das Team-Karma nur dann einsetzen dr-
fen, wenn sie mit dem Team zusammen unterwegs sind oder im
Auftrag oder Interesse des Teams handeln. Wenn ein Charakter

- auf einem Solo-Run unterwegs ist, der nichts mit dem Team zu

tun hat, so sollte er auch keinen Zugriff auf das Team-Karma
~ haben. Des weiteren darf ein Charakter nur dann das Team-Kar-
ma verwenden, wenn die Mehrheit der Teammitglieder damit
einverstanden ist. Es missen nicht alle Teammitglieder in der

Begegnung anwesend sein, in der der Team-Karmapool einge-

setzt werden soll, aber alle in der Spielsitzung anwesenden Mit-
spieler miissen {iber die Verwendung abstimmen. Bei Stimmen-
gleichheit entscheidet der Spielleiter.

Ausscheidende Teammitglieder

Weil der Team-Karmapool einer Shadowrun-Gruppe auf die Halfte
reduziert wird, wenn ein Charakter die Gruppe verldsst, kann es
vorkommen, dass die anderen Teammitglieder Druck auf ihren
Kollegen ausiiben, das Team nicht zu verlassen, oder ein Spieler
zgert, seinem Charakter den geplanten Ruhestand zu génnen,
um den Rest des Teams die drohenden Nachteile zu ersparen.
~ Um diesen Druck zu verringern und den Ruhestand zu einem
erstrebenswerteren Ziel fir einen Charakter zu machen, kann
. der Spielleiter auf diese Team-Karma-EinbuBe verzichten, wenn
_ ein Charakter das Team im Guten verldsst. Teilen Sie statt dessen
- den Team-Karmapool durch die Anzahl der Teammitglieder (auf-
- gerundet), um den Anteil jedes Teammitglieds zu bestimmen.
~ Wenn ein Charakter das Team verldsst, reduzieren Sie einfach
- den Team-Karmapool um seinen Anteil. Der ausscheidende Cha-
rakter nimmt diese Karmapunkte jedoch nicht mit — sie sind ein-
fach weg.
~ Wenn ein Charakter ein Team jedoch im Streit verldsst, kom-
‘men die normalen Nachteile einer solchen Aktion zum Tragen.

'NSC-Team-Karma

‘Wenn der Spielleiter den Spielercharakteren die Verwendung
eines Team-Karmapools gestattet, sollte er auch bei NSC-Teams
diese Regel anwenden. Jede NSC-Gruppe, die lber lingere Zeit
usammenarbeitet, wie zum Beispiel die Renraku Red Samurai,
die Go-Gang der Ancients oder ein feindliches Runnerteam, sollte
_einen Team-Karmapool haben, auf den sie zurlickgreifen kann.
Die GréRe dieses Team-Karmapools sollte entsprechend den
‘Regeln fir den Teampool der Spielercharaktere bestimmt wer-
den, aber auch danach, welche Bedrohung die feindliche Grup-
pe darstellt. Siehe Top-Runner flr Vorschldge zur Umsetzung der

Regel.

TOP-RUNNER

Gegnerische Nichtspielercharaktere zu entwerfen, die stark
genug sind, um eine wirkliche Bedrohung fiir die Spielercharak-
tere darzustellen, gleichzeitig aber besiegbar sind ~ das ist einer
der Schliissel zu guten, spannenden Shadowrun-Spielen. Es ist
jedoch unmoglich, einen Wertesatz fir solche NSC-Gegner zu
entwerfen, der in jedem Shadowrun-Spiel die gleiche Effektivi-
tédt hat, einfach weil die Spielercharaktere in jeder individuellen
Kampagne einzigartige Starken und Schwdchen haben. Dieser
Abschnitt bietet eine Methode an, mit der der Spielleiter die
Top-Runner erschaffen kann, denen sich ein Shadowrunner-Team
im Laufe des Business gegeniiber sieht. Dieses System erlaubt
dem Spielleiter zudem, die Krdfte solcher bekannten Runner wie
Fast]ack, Hatchetman, Argent, Talon und anderer hochkardtiger
Runner an das Niveau seiner Gruppe anzupassen.

Das System bildet einen Rahmen zur Einordnung der NSC-
Gegner in finf Typen und Stufen: unterlegen, gleichwertig, (ber-
legen, Ubermenschlich und unbesiegbar. In der Beschreibung
jedes Typs sind Vorschldge fir das Werteniveau eines entspre-
chenden NSC enthalten, die auf den Werten der Spielercharak-
tere basieren. Mit anderen Worten: Der Spielleiter schneidet die
NSC-Top-Runner auf die relative Starke der Spielercharaktere zu.

Die Beschreibung der Gegnertypen enthdlt auch Vorschldge
zu deren Karmapool. Wenn Sie den Karmapool eines Gegners
wdéhrend einer Kampagne gelegentlich erhthen oder senken,
lassen Sie die Spielercharaktere dariiber im Ungewissen, wie stark
ihr Gegner wirklich ist. Jeder NSC-Gegner sollte zudem eine
Professionalitdtsstufe haben (siehe SR3.01D, S. 248), um zu be-
stimmen, wie er in einem Kampf reagiert. Zum Beispiel wird der
unterlegene/geschulte Gegner (Professionalitdtsstufe 3) niedri-
gere Fertigkeitsstufen und geringere Fdhigkeiten besitzen als die
meisten Spielercharaktere, aber er wird einiges einstecken, be-
vor er sich aus einem Kampf zuriickzieht. Andererseits mag ein
tiberlegener/durchschnittlicher Gegner (Professionalitdt 1) hohe
Fertigkeiten aufweisen, sich aber lieber aus einem Kampf her-
aushalten.

Die folgenden Klassifikationen kénnen dem Spielleiter auch
bei der Erschaffung von Feinden (siehe S. 68) von Nutzen sein.

UNTERLEGEN
Ein NSC, der als den Spielercharakteren unterlegen eingestuft
ist, kann trotzdem ein Top-Runner sein. Macht und Einfluss las-
sen sich auf vielerlei Weise messen, nicht nur in Stédrke, Intelli-
genz, Nuyen, Ausristung, Connections und all den anderen
Kategorien, die Runner gemeinhin fiir so wichtig erachten. Zum
Beispiel muss ein Gegner nur eine einzige Information besitzen,
die fur die Spielercharaktere unangenehm werden kann, wenn
sie an die falschen Leute gerdt, und schon ist dieser NSC eine Be-
drohung, auch wenn diese Information sein einziger Vorteil ist.

Unterlegene NSC besitzen Fertigkeiten und Attribute, die um
1 bis 2 Stufen unter denen des durchschnittlichen Spielercha-
rakters in einer Kampagne liegen.

Unter Idealbedingungen wiegt ein einzelner Spielercharakter
2 bis 3 unterlegene NSC auf. Unterlegene NSC kénnen durchaus
kompetent sein, sie spielen nur einfach nicht in derselben Liga
wie die Spielercharaktere.

Unterlegene NSC haben Karmapools von loder 2 weniger als
der durchschnittliche Karmapool der Spielercharaktere.

GLEICHWERTIG

Ein NSC, der als den Spielercharakteren gleichwertig eingestuft
ist, hat Fertigkeits- und Attributsstufen, die in etwa denen der
Spielercharaktere entsprechen.



Diese NSC haben ahnliche
Fahigkeiten wie die Spielercha-
raktere und kédnnen Gegner
oder Rivalen sein. Je nach dem
allgemeinen Niveau der Fertig-
keiten und der Kompetenz ei-
nes Teams kann es viele gleich-
wertige Gegner haben oder nur
wenige.

Der Spielleiter sollte einen
gleichwertigen Gegner mit ei-
nem Karmapool ausstatten, der
dem Durchschnitt der Karma-
pools der Spielercharaktere
entspricht.

UBERLEGEN
Uberlegene NSC besitzen Fer-

tigkeiten und Attribute, die um jl

1 bis 2 Stufen {iber den durch-
schnittlichen Fertigkeiten und
Attributen der Spielercharakte-
re liegen. Sie haben einen Vor-

T

chen, machtige Geister, gott-
dhnliche Kls und andere We-
sen, die so machtig sind, daf
sie keine Spielwerte brauchen.
Der Spielleiter muss nur die
Krdfte festlegen, die fiir die
Kampagne wichtig sind, und
kann sich ansonsten mit einer
Beschreibung ihrer Charakteri-
stik zufrieden geben.

Da unbesiegbare NSC so
madchtig sind, fungieren sie
mehr als dramaturgische Ele-
mente denn als Standard-NSC,
Die Spielercharaktere mogen
vielleicht in der Lage sein, den
einen oder anderen Plan eines
unbesiegbaren NSC zu durch-
kreuzen, aber kein Sterblicher
hat auch nur die Spur einer
Chance, eine direkte Konfron-
tation mit einem unbesiegba-
ren Gegner zu Uberleben.

sprung an Erfahrung, Talent [J
oder einfach Gliick, der sie bes-
ser als ihre SC-Gegner macht. §
Daher kann es ein einzelner §
tiberlegener Gegner in der Re-
gel mit zwei Spielercharakteren
aufnehmen.

durchschnittliche Karmapool [
der Spielercharaktere.

Da uberlegene NSC wesent-
lich médchtiger sind als gleich-
wertige oder unterlegene NSC,
sollten sie in einer Kampagne
nur selten auftauchen.

UBERMENSCHLICH
Ubermenschliche NSC besitzen |
Fertigkeiten und Attribute, die
um 3 oder mehr Stufen {iber
denen der Spielercharaktere lie-
gen. Diese NSC sind die Besten
auf ihrem Spezialgebiet, was
immer das sein mag. Sie sind die
absoluten Topleute, die Legen-
den der Strafe, man redet von ihnen mit Respekt und Ehrfurcht.

Diese NSC eignen sich hervorragend, um tibermiitige Spieler-
charaktere an ihre eigene Sterblichkeit und ihre Grenzen zu er-
innern, und geben gute Gegner fiir ein Team sehr fahiger Cha-
raktere ab.

In der Regel nimmt ein tibermenschlicher NSC es mit einem

ganzen Team Shadowrunner auf.

Ubermenschliche Charaktere haben Karmapools, die um 3 oder
4 Punkte groBer sind, als der durchschnittliche Karmapool der
Spielercharaktere.

UNBESIEGBAR
Die Krifte eines unbesiegbaren NSC lassen sich auf keiner Skala
mehr erfassen. Unter diesen Gegnern finden sich Grofe Dra-
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Uberlegene Charaktere ha- el 3 n‘;?'

Verwenden Sie unbesiegba-
re NSC duBerst sparsam. Sie
brauchen Gberhaupt keine
Karmapools — wiirfeln Sie ein-
fach so lange, bis Sie gentigend
Erfolge haben. Deshalb nennt
man sie ja auch unbesiegbar.

STATE OF THE ART
Die State-of-the-art-Regeln
(SOTA) sind ein Spielmechanis-
mus, mit dem der unaufhalt-
same technologische Fort-
schritt simuliert werden soll,
die Kosten, standig mit dem
neuesten Stand der Technik
mitzuhalten, und die entste-
henden Nachteile, wenn man
nicht hinter den letzten Inno-
vationen herrennt. Die SOTA-
Regeln helfen dem Spielleiter
dabei, den stindigen Fluss
technologischer Verbesserun-
{ gen, die ein essentieller Be-
standteil von Shadowrun sind,
zu verdeutlichen, bieten aber
auch eine bequeme Mdoglich-
keit, die Unmengen an Nuyen und Karma, die Spielercharaktere
angehduft haben, zu reduzieren und {ibermaBige Fertigkeiten-
und Ausriistungsstufen von Charakteren zu senken.

Prinzipiell gelten die SOTA-Regeln natiirlich auch fiir NSC, aber
der Spielleiter muss wirklich nicht bis in jede Einzelheit die Wech-
selwirkungen zwischen NSC und SOTA nachvollziehen. Es reicht,
sich daran zu erinnern, dass auch die Gegner der Spielercharak-
tere sich gelegentlich machtig anstrengen miissen, um auf dem
neusten Stand zu sein; achten Sie darauf, dass nicht alle NSC mit
den neuesten Innovationen und aktuellsten Entwicklungen her-
umlaufen.

Im Quellenbuch Matrix werden SOTA-Regeln fiir Decker vor-
gestellt. Die folgenden SOTA-Regeln gelten fiir andere Bereiche
des Shadowrun-Universums.

“\b
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UND SO FUNKTIONIERT ES
Zunidchst einmal muss der Spielleiter bestimmen, wie schnell
der SOTA in seinem Spiel fortschreitet. Der Spielleiter kann den
SOTA in einer Kampagne nach jedem Abenteuer, einmal pro
Spieljahr oder in jedem beliebigen Intervall dazwischen fortschrei-
ten lassen.

Wenn der Spielleiter entscheidet, dass der SOTA mal wieder
einen Sprung gemacht hat, wirfelt er als erstes aus, in welchem
Bereich die Entwicklung vorangeschritten ist; siehe Spezialge-
biet der SOTA-Entwicklung. Anschlieend sieht er im entspre-
chenden Abschnitt unter SOTA-Fortschritt nach, um die speziel-
len Auswirkungen in Erfahrung zu bringen.

Da diese SOTA-Regeln zundchst
einmal ziemlich abstrakt sind, soll-
te der Spielleiter die Ergebnisse
nach Belieben anpassen und die
Verinderungen rollenspielerisch
umsetzen. Die SOTA-Regeln sollen
das Rollenspiel bereichern und
nicht zu einem birokratischen Alp-
traum reduzieren.

Kostenreduzierung durch
Lebensstil

Um die groReren Méglichkeiten zu
reflektieren, die erfolgreiche Cha-
raktere genieBen, werden fiir jeden
Charakter, der einen Lebensstil im
Luxus oder in der Oberschicht un-
terhdlt, die SOTA-Kosten reduziert.
Ein Charakter, der im Luxus lebt,
kann die endgiltigen Kosten einer
SOTA-Anpassung um 25% senken.
Fir einen Charakter mit einem
Oberschicht-Lebensstil verringern
sich die SOTA-Kosten um 10%.

|
|
|
]

- Cyberware-Kosten

Alpha- und Standard-Cyberware unterliegen den SOTA-Regeln,
' wie sie im folgenden beschrieben werden. Beta- und Delta-Cy-
berware ist State-of-the-art — momentan noch. Ein Charakter,
der No-Name- oder Second-Hand-Cyberware benutzt, muss die
SOTA-Kosten um 20 Prozent erhdhen.

SPEZIALGEBIET DER SOTA-ENTWICKLUNG

Um zu bestimmen, auf welchem Spezialgebiet sich der SOTA-
Schritt ereignet, wirft der Spielleiter 2ZW6 und konsultiert die
'SOTA-Tabelle. Im Abschnitt SOTA-Fortschrittsind fir jedes Spezi-
dgebiet die Auswirkungen des SOTA-Schrittes beschrieben, der
SOTA-Faktor und die Einbufen, die ein Charakter erleidet, wenn
er den SOTA-Faktor nicht bezahit.

Der Spielleiter, der ja auch die Haufigkeit von SOTA-Fortschrit-
ten festlegt, sollte ohne schlechtes Gewissen die Tabelle veran-
dern, Wiirfelwirfe manipulieren oder die Auswirkungen von
SOTA-Fortschritten dndern, je nachdem, wie es am besten zu
seiner Kampagne passt.

SOTA-FORTSCHRITT

Blotechnologie

SOTA-Fortschritte auf diesem Gebiet reprdsentieren Innovatio-
nen in Biotechnologie und medizinischen Behandlungsmetho-
den von Krankheiten und Verletzungen, die mit der stédndig zu-
nehmenden Verbreitung von neuen Drogen, Cyberware und Bio-

tech auf der StraBe zusammenhdngen. Daher wird ein Charak-
ter, der nicht auf dem neuesten Stand der biotechnologischen
Entwicklung ist, es zunehmend schwierig finden, Verletzungen
effektiv zu behandeln und Fehlfunktionen korrekt zu diagnosti-
zieren.

Der SOTA-Faktor fiir biotechnologischen Fortschritt entspricht
dem Doppelten der Fertigkeitsstufe Biotech des Charakters oder
dem Doppelten der Stufe seiner héchsten Biotech-Spezialisie-
rung — je nachdem, welcher Wert héher ist. Jeder Punkt des
SOTA-Faktors kostet 500 ¥. (Das bedeutet, wenn lhr Medkit nicht
mehr up-to-date ist, ist es billiger, ein neues zu kaufen.) Ein Cha-
rakter kann Gutes Karma aufwenden, um diese Kosten zu redu-
zieren; jeder Punkt Gutes Karma
senkt den SOTA-Faktor um einen
Punkt. (Biotechnologische SOTA-
Fortschritte haben keine Auswir-
kungen auf DocWagon-Vertrdge.
Gehen Sie davon aus, dass das
DocWagon-Personal automatisch
mit dem SOTA Schritt hadlt.)

Wenn der Charakter den SOTA-
Faktor nicht bezahlt, senken Sie
seine Biotechfertigkeitenstufe um
1 Punkt, auch die Stufen aller Kon-
zentrationen und Spezialisierun-
gen. Auch die Stufen von Biotech-
Expertensystemen, Medkits usw.,
die dieser Charakter besitzt, sinken
um 1 Punkt.

Fahrzeug/Riggertechnologie
Neue Autos und neue Verdrahtun-
gen sind soeben in den Verkaufs-
raumen aufgetaucht (und natirlich
auf den StraBen). Der Spielleiter
entscheidet, welcher Teil dieses Gebietes weiterentwickelt wur-
de, die Fahrzeuge oder die Riggerausriistung.

Der SOTA-Faktor fiir Fortschritte im Fahrzeugbereich betrdgt
das Doppelte der bisherigen Stufe des weiterentwickelten Gera-
tes oder Fahrzeugs. Jeder Punkt des SOTA-Faktors kostet 1.000
Nuyen. Ein Charakter kann Gutes Karma aufwenden, um die
Kosten zu senken; jeder Punkt Gutes Karma senkt den SOTA-
Faktor um einen Punkt.

Der Spielleiter kann auch die Tabelle Subsystemkategorie auf
S. 78 im Buch Rigger 3.01D konsultieren, wenn er bestimmen
mdchte, welches Subsystem eines Fahrzeuges ‘weiterentwickelt’
wurde.

Wenn ein Charakter den SOTA-Faktor fir ein betroffenes Fahr-
zeug nicht bezahlt, sinkt eines der folgenden Fahrzeugattribute
um 1 Stufe: Handling, Rumpf, Panzerung oder Pilot, oder, wenn
Sie die Tabelle Subsystemkategorieverwenden, das Attribut, das
am ehesten zu diesem Subsystem gehort.

Der Spielleiter kann bestimmen, dass der SOTA-Fortschritt auf
dem Gebiet der Fahrzeug/Riggertechnologie den Unterbereich
der Fahrzeug-Steuereinrichtungen (FSE) betrifft. Der SOTA-Fak-
tor fur solche Entwicklungsschritte betragt das 10fache des bis-
herigen Reaktionsbonus durch die Cyberware (also zum Beispiel
10 Punkte fiir eine FSE Stufe 1, 20 Punkte fiir Stufe-2-Gerdte
usw.). Jeder SOTA-Punkt kostet 1.000 ¥. Ein Charakter kann die-
se Kosten durch Gutes Karma reduzieren. Jeder Punkt Gutes
Karma senkt den SOTA-Faktor um 500 ¥.

Versdumt es ein Charakter, diese SOTA-Kosten zu bezahlen,
verliert er einen Punkt von dem Reaktionsbonus, den die Rigg-
erkontrolle liefert.
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Matrix

Die SOTA-Regeln zu Weiterentwicklungen von Cyberdecks, Pro-
grammen und sonstiger Matrixtechnologie finden Sie im Ab-
schnitt Optionale Regel: State-of-the-Art auf Seite 28 im Quel-
lenbuch Matrix.

Personenriistung
Vor Kurzem wurde wieder einmal eine neue kostenglinstige
Herstellungsmethode fiir panzerbrechende Munition entwickelt.
Der SOTA-Faktor dieser Entwicklung ist gleich der Stufe an
ballistischer Panzerung jedes Stiickes Personenpanzerung, die
ein Charakter besitzt. (Allgemein ist es glinstiger, neue Panze-
rungen zu kaufen, statt die alte zu verstdrken, vor allem bei
schwerer Kampfristung.)
Jeder Charakter, der den SOTA-Faktor nicht bezahlt, verliert 1
Stufe an ballistischer Panzerung bei jedem Stiick Personenri-
stung, das er besitzt.

NERPS

Ein NERPS-Fortschritt reprasentiert eine neue populdre kulturel-
le Entwicklung - vielleicht eine neue Single Ihrer Lieblings-Troll-
Trash-Band The Horns of Plenty oder die neuen rollenden Biir-
gersteige im Pike Place Gartenbaumarkt. Diese Entwicklungen
haben keine Auswirkungen auf das Rollenspiel.

Reaktionsverstarkung

Ein SOTA-Fortschritt auf dem Gebiet der Reaktionsverstarkung
reprasentiert Neu- oder Weiterentwicklungen von Reflexboostern
und dhnlicher reaktionsverstiarkender Cyberware.

Der SOTA-Faktor entspricht dabei dem 10fachen des bisheri-
gen Reaktionsbonus durch die Cyberware (also 20 Punkte flr
Reflexbooster(1), 40 Punkte fir Reflexbooster(2) usw.). Jeder
Punkt des SOTA-Faktors kostet 1.000 ¥. Ein Charakter kann den
SOTA-Faktor mit Gutem Karma senken, wobei 1 Punkt Gutes
Karma 500 ¥ einspart.

Verdoppeln Sie die SOTA-Kosten flir Verstdrkte Reflexe; diese
Systeme kdnnen zwar frisiert, aber niemals auf den neuesten
Stand gebracht werden.

Fir einen Charakter, der den SOTA-Faktor nicht bezahlt, sinkt
der Reaktionsbonus der Cyberware um 1 Punkt. (Fir Regeln zu
FSEs und Fernsteuerdecks siehe Fahrzeuge/Riggertechnologie.)

ECM/ECCM

Der Spielleiter kann Weiterentwicklungen der ECM (Electronic
Countermeasures) und der ECCM (Electronic Counter-Counter-
measures) getrennt behandeln oder davon ausgehen, dass eine
ECM-Verbesserung automatisch von einer entsprechenden
ECCM-Entwicklung gefolgt wird.

Der SOTA-Faktor einer ECM-Weiterentwicklung betrdagt das
10fache der momentanen Stufe eines betroffenen Gerdtes. Je-
der Punkt des SOTA-Faktors kostet 1 Prozent der urspriinglichen
Kosten des Gerdtes. Zum Beispiel wiirde ein Magschloss-Knak-
ker mit Stufe 6 einen SOTA-Faktor von 60 haben; die Kosten, ihn
up-to-date zu halten, betragen also 60 Prozent seines Einkaufs-
preises von 60.000 Nuyen, also 36.000 Nuyen. .

Zahlt ein Charakter die SOTA-Kosten nicht, sinkt die Stufe je-
des betroffenen Magschloss-Knackers oder elektronischen Uber-
wachungsgerdtes um 1 Punkt (Datenwanzen, Codeknacker, Wir-
belbrecher, Signalorter usw.). Die ECM-Stufe jedes betroffenen
Fahrzeuges oder Ausriistungsgegenstandes sinkt gleichfalls um
1 Punkt.
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Der SOTA-Faktor einer ECCM-Weiterentwicklung betragt das
10fache der momentanen Stufe des betroffenen Gerdtes. Jeder
Punkt des SOTA-Faktors kostet 1 Prozent der urspriinglichen
Kosten des Gerites.

Zahlt ein Charakter die SOTA-Kosten nicht, sinkt die Stufe je-
des betroffenen Magschlosses oder elektronischen Uberwa-
chungsschutzes um 1 Punkt (Wanzenscanner, Datencodierungs-
systeme usw.). Die ECCM-Stufe jedes betroffenen Fahrzeuges
oder Ausriistungsgegenstandes sinkt gleichfalls um 1 Punkt.

Elektronik

SOTA-Fortschritte im Bereich der Elektronik betreffen Durchbri-
che in der Schaltkreis-Entwicklung oder andere elektronische
Innovationen.

Der SOTA-Faktor entspricht dabei dem Doppelten der Fertig-
keitsstufe Elektronik eines Charakters oder dem Doppelten einer
Elektronik-Spezialisierung — je nachdem, welcher Wert hoher ist.
Jeder Punkt des SOTA-Faktors kostet 500 ¥. Der SOTA-Faktor
kann durch Gutes Karma gesenkt werden; jeder Punkt Gutes
Karma reduziert den SOTA-Faktor um 1 Punkt.

Ein Charakter, der die SOTA-Kosten nicht zahlt, verliert eine
Stufe seiner Elektronilfertigkeit.

Magietheorie/-praxis

SOTA-Fortschritte im Bereich der Magietheorie représentieren
neue magische Forschungsergebnisse, die diesen Wissenschafts-
zweig grundlegend beeinflussen.

Der SOTA-Faktor solcher Entwicklungen entspricht dem Dop-
pelten der Fertigkeitsstufe Magietheorie eines Charakters oder
dem Doppelten einer seiner Magietheorie-Spezialisierungen -
je nachdem, welcher Wert der hochste ist. Jeder Punkt des SOTA-
Faktors kostet 500 ¥, Ein Charakter kann Gutes Karma aufwen-
den, um diese Kosten zu reduzieren; jeder Punkt Gutes Karma
senkt den SOTA-Faktor um einen Punkt.

Reduzieren Sie die Fertigkeitsstufe Magietheorie eines Cha-
rakters, der die SOTA-Kosten nicht bezahlt hat, um einen Punkt.

Der SOTA-FAktor fiir eine hermetische Bibliothek ist gleich ih-
rer doppelten Stufe. Fir Bibliotheken auf Disketten kostet jeder
Punkt des SOTA-Faktors 100 ¥, fiir Bibliotheken auf Chips 120 ¥,
und fiir ausgedruckte Bibliotheken als Hardcopies 200 ¥.

Reduzieren Sie die Stufe einer hermetischen Bibliothel ei-
nes Charakters, der die SOTA-Kosten nicht bezahlt hat, um
eine Stufe.

HINTER DEM SOTA ZURUCKFALLEN
Ein Charakter, der es versaumt, die aktuellen SOTA-Kosten zu
zahlen, erleidet die beschriebenen EinbuBen. Der Charakter kann
die EinbuBen jederzeit vor dem ndchsten SOTA-Schritt eliminie-
ren, indem er die SOTA-Kosten zahlt.

Wenn ein Charakter bei zwei aufeinander folgenden SOTA-

Schritten die SOTA-Kosten nicht zahlt, fallt er hinter dem SOTA

zuriick und kann die EinbuBen nicht mehr so leicht eliminieren,
Zusétzlich zu den geforderten Kosten muss der Charakter auch
einen Auffrischungskurs in dem Spezialgebiet belegen, um die

verlorenen Fertigkeitsstufen wieder zu gewinnen. Dieser Auffri-
schungskurs unterliegt den Standardregeln fir Fertigkeitsstei-
gerung und allen optionalen Regeln, die der Spielleiter aus dem
Kapitel Fertigkeiten und Ausbildung (S. 48) anwenden will.

SOTA IM ROLLENSPIEL

Das SOTA-System bietet neue rollenspielerische Moglichkeiten:
Zundchst einmal gibt es eine Reihe von Méglichkeiten, wie der



Spielleiter die Charaktere iiber einen neuen SOTA-Schritt infor-
~mieren kann — Informationen im Shadowland, eine zuféllige Be-
- gegnung mit einer Connection, die die neuesten Geriichte kennt,
ein aufschlussreicher Kampf mit einer Messerklaue, die Gber den
neusten State-of-the-art-Reflexbooster verfligt usw.

Als nichstes kann der Spielleiter verlangen, dass die Charak-
 tere mehr erledigen miissen, als nur einen Haufen Nuyen auszu-
- geben, um mit dem SOTA mitzuhalten. Ein neues Stlick Hard-
ware ausfindig machen, jemanden suchen, der einem die neue-
sten Fertigkeitsentwicklungen beibringen kann, eine Kopie der
abgefahrenen aktuellen Software klauen — das sind nur einige
Beispiele von Aufgaben, die Charaktere vielleicht zu erledigen
haben, um dranzubleiben. Méglicherweise sind die SOTA-Ko-
sten nur ein Teil der Ressourcen, die ein Charakter aufwenden
muss — neben Zeit, Informationen, Hilfsmitteln, Ausristung usw.
- -, um mit dem SOTA mitzuhalten.

TECHNOLOGISCHE SACKGASSE

Die Option der technologischen Sackgasse bietet besonders kalt-
herzigen Spielleitern eine Mdoglichkeit, Spielercharaktere mit
- zusdtzlichen SOTA-Nachteilen zu strafen.

Unter dieser Option kann der Spielleiter einen Charakter dazu
zwingen, sich bei einem SOTA-Schritt zwischen zwei oder mehr
Update-Versionen zu entscheiden. (Diese konkurrierenden Up-

date-Versionen reprdsentieren Konkurrenzprodukte rivalisieren-
der Konzerne.) Jedes Mal, wenn es im betreffenden Forschungs-
bereich zu einem SOTA-Fortschritt kommt, kann eine der Pro-
duktlinien zusammenbrechen. Ein Charakter, der sich auf das nun
veraltete Produkt verlassen hat, muss die doppelten SOTA-Ko-
sten bezahlen — und das bedeutet einen Auffrischungskurs und
wirklich viel Geld!

RUHESTAND

' Die meisten Runner gehen erst dann in den Ruhestand, wenn
sie tot sind. Die wenigen Gliicklichen jedoch, die in Rente ge-
'_ hen, bevor es sie erwischt, haben mit ziemlicher Wahrschein-
'_ilchkeit Connections, Fihigkeiten und Ressourcen, die sie zu
wertvollen Randfiguren der Shadowrunner-Gemeinschaft ma-
- chen.

Ein Charakter kann aus verschiedenen Grinden in den Ruhe-
stand gehen. Vielleicht hat der Spieler einfach keine Lust mehr
auf diesen Charakter; vielleicht ist der Spielleiter der Meinung,
‘dass der Charakter zu stark geworden ist oder in der gegenwar-
tigen Kampagne nicht von Nutzen sein kann; vielleicht waren
sich Spielleiter und Spieler urspriinglich einig, dass der Charak-
ter am Ende einer bestimmten Handlungsabfolge sterben sollte,
“aber als der Moment der Wahrheit naht, bringen sie es beide
nicht iibers Herz, den Charakter vollstandig auszuléschen. In die-
sem Falle kann sich der Spieler damit einverstanden erkldren,
die Handlungsvollmacht iber den Charakter dem Spielleiter zu
{ibertragen, und von nun an kann der Charakter ein véllig neues
Leben als Freund oder Feind des Shadowrunner-Teams fiihren.
~ Jenachdem, unter welchen Umsténden ein Charakter sein Team
verldsst, kann er spiter eine wertvolle Hilfe fiir das Team dar-
stellen. Als Schieber oder Mr. Johnson kann er als primdrer Job-
beschaffer des Teams dienen, oder er ist einfach eine besténdi-
ge, kostengiinstige Quelle von Informationen und Connections.
Ein Charakter, der keine zweite Karriere beginnt und lieber von
‘seinen Ersparnissen lebt, kann vielleicht tiberredet werden, an
_einem ‘letzten groBen Coup’ teilzunehmen oder dem Team aus
einer groen Klemme zu helfen, vor allem dann, wenn sich das
‘Team vor dem Ausscheiden des Charakters besonders mdchtige
feinde gemacht hat (,Erinnerst du dich an diese Kommverbin-

dung, die wir ‘55 angezapft haben? Unglicklicherweise hat sich
herausgestellt, dass es sich dabei um Lofwyrs privates LTG han-
delte. Er bittet uns zu einem Treffen, um uns die Konsequenzen
unseres Handelns darzulegen ...").

Andererseits kénnte ein ausgeschiedener Charakter auch den
Feinden des Teams aktiv helfen und versuchen, seine ehemali-
gen Kollegen zur Strecke zur bringen. Ein Ex-Runner kénnte der
Agent eines Teamfeindes gewesen sein, oder irgendein Miss-
verstindnis hat ihn gegen seine Ex-Chummer aufgebracht, so
dass er nun reif fir eine Rekrutierung durch den Feind ist. In
bester Tradition des Spionage-Genres (und von Shadowrun, was
das angeht) kann der Spielleiter ein kompliziertes Netz von Tdu-
schung, Betrug, Rache, Verrat, Gegenverrat und Gegen-Gegen-
verrat spinnen, das den ehemaligen Spielercharakter auf undurch-
schaubare und moralisch komplizierte Weise in die laufende
Kampagne einbindet.

Charaktere im Ruhestand kdnnen in einer Kampagne auf ver-
schiedene Weise aktiv bleiben. Manche ziehen sich nur von der
Front zuriick und operieren hinter den Kulissen in relativer Si-
cherheit. Andere verlassen die Schatten ganz und setzen ihre
Erfahrungen in der zivilen oder Konzernwelt ein. In den folgen-
den Abschnitten finden Sie einige Vorschldge, welche Rolle ein
Ex-Runner in einer Kampagne spielen kann.

Welche Rolle auch immer ein Ex-Runner spielt, er zdhlt auf
jeden Fall als Stufe-3-Connection seiner ehemaligen Gefdhrten.
Zudem gelten seine Connections als FFs aller Teammitglieder
(siehe Freunde eines Freundes, S. 62).

EINE ZWEITE KARRIERE
Ex-Shadowrunner verfiigen liber ein breites Spektrum an Fertig-
keiten, die es ihnen ermdglichen, auf vielerlei Weise ihre Soy-
Brotchen zu verdienen. Einige der weniger traditionellen Mog-
lichkeiten fiir eine zweite Karriere unfassen: Urban-Brawl-Spie-
ler oder Combat-Biker, Matrixberater, DocWagon-Angestellter,
Magieforscher, StraBendoc, militirischer Berater, Taliskramer,
Konzern-Lohnsklave und SimSinn-Star (immer wieder gerne
gewadhlt).

Ein Ex-Runner kann sich auch fiir eine zweite Karriere entschei-
den, die etwas mehr mit seiner ehemaligen Arbeit als Shado-
wrunner zu tun hat.

.Hallo, ich bin Mr. Johnson.”

Verstindlicherweise sind ehemalige Shadowrunner {iberaus ge-
eignet fiir eine zweite Karriere als ‘Mr. Johnson’. Ein Ex-Runner
weil genau, wie ein Run in Szene gesetzt wird, was ihm wert-
volle Einsichten in die potentiellen Risiken und Profitchancen ei-
nes Runs gibt. Ex-Runner kennen zudem zumindest einen Tell
der Shadowrunner, die vor Ort aktiv sind, und kdénnen so die
richtigen Leute fiir einen Job aussuchen. Und was vielleicht das
Wichtigste ist: Die meisten Shadowrunner werden einem Ex-
Runner eher vertrauen als einem Mr. Johnson, der sein ganzes
Leben hinter einem Schreibtisch verbracht hat.

Aus den gleichen Griinden eignen sich Ex-Runner auch gut
als ‘Agenten’ von Shadowrunner-Teams, die fiir das Team die
lukrativsten Jobs suchen und dafiir einen gewissen Prozentsatz
des Profits als Provision erhalten. Wenn ein Ex-Runner keine 6
Connections hat, kann der Spielleiter zusammen mit dem bisher
kontrollierenden Spieler weitere Connections aussuchen, um auf
insgesamt 6 zu kommen.

»lch habe genau das, was ihr sucht!”
Jeder Charakter, der mit einer gewissen finanziellen Riickendek-
kung in den Ruhestand geht, kann sich als Schieber etablieren.
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Ein ehemaliger Shadowrunner hat die Connections, die man
braucht, um an schwer aufzutreibende Ausriistung zu kommen
oder um die ultraheifen Paydata oder Schmuckstiickchen zu
verhdkern, die Runner bei ihrer Arbeit einzusammeln pflegen,
AuBerdem hatten Ex-Runner oft genug mit Schiebern zu tun
und kennen diesen Aspekt des Business gut genug.

Nebenbei arrangieren Schieber gelegentlich unabhdngige
Shadowruns oder fungieren als Mittelsleute zwischen Konzer-
nen und Shadowrunnern. Solche Aktivitdten sind vor allem fir
Schieber typisch, die mit Informationen handeln.

Jeder Ex-Runner, der als Schieber arbeiten will, sollte sich ge-
gebenenfalls zusdtzliche Connections suchen, um auf insgesamt
6 zu kommen. Schieber neigen dazu, sich zu spezialisieren, da-
her sollte die Wahl der Connections diese Spezialisierung wider-
spiegeln.

»lch weiB, wie dieser Abschaum arbeitet.”

Manchmal braucht man eine Ratte, um andere Ratten zu fan-
gen. Konzerne wissen das und stellen haufig Ex-Shadowrunner
als Sicherheitsspezialisten, Ausbilder, Gardisten, Konzerndecker
usw. ein. Einige Ex-Runner griinden gar ihre eigenen Sicher-
heitsberatungsfirmen und verkaufen ihre Dienste an die Konzer-
ne, gegen die sie frilher gearbeitet haben.

~Hey, ich bin sauberl®

Ein Ex-Runner, der mit ein bisschen Cash in den Ruhestand geht,
kann ein ‘legales’ Geschift aufziehen. (Manche Runner erdffnen
sogar einen Laden, bevor sie in den Ruhestand gehen, aber das
birgt groBe Risiken, falls ihre Tarnung auffliegt.) Jeder legale
Geschdftsmann muss eine SIN haben (und sei sie gefidlscht),
sowie die Gblichen Genehmigungen und Registrierungen. Be-
sonders populdre Geschdaftszweige unter Ex-Shadowrunnern
sind Waffenldden (ehemalige StraBensamurai oder Soldner),
Taliskramldden (ehemalige Magier oder Schamanen), Elektro-
nik-/Computerldaden (Ex-Decker) oder Kfz-Werkstétten (Ex-Rig-
ger).

Ein Geschift zu eréffnen erfordert eine Anfangsinvestition. Der
Unternehmer muss die Grundausstattung und alle bend&tigten
Gerdte und Einrichtungsgegenstinde kaufen oder leasen. Fiir die
meisten Geschdftszweige kénnen die Preise fir Einrichtung und
Werkzeug aus den Ausriistungstabellen in SR3.01D entnommen
werden. Bedenken Sie dabei, dass ein Charakter, der legale Ein-
kaufe macht, sich keine Gedanken um irgendeinen Strafenin-
dex machen muss.

Die erforderlichen Papiere und Genehmigungen konnen ir-
gendwas zwischen 100 und 1.000 Nuyen kosten, das hangt von
der Art des Geschadfts ab — zum Beispiel wird eine Registrierung
fur eine Sicherheitsagentur deutlich mehr kosten als fiir einen
Taliskramladen oder einen Kurierdienst. Diese Kosten legt der
Spielleiter fest.

Bedenken Sie auch, dass der Besitzer eines ‘legalen’ Geschdf-
tes sich nicht auf legale Geschaftsmethoden beschranken muss.
Heie Ware und alternative Finanzquellen (Kreditwucher, Bank-
Gberfalle usw.) sind nur zwei der vielen Moéglichkeiten, wie ein
aufstrebender Geschaftsmann zu schnellem Erfolg (oder ebenso
schnellem Ruin) kommen kann.

INTEGRATION NEUER TEAMMITGLIEDER
Nur wenige Spielrunden werden bereit sein, eine neue Kampa-
gne zu beginnen, nur um einen neuen Spieler oder Charakter
aufzunehmen.

Immer, wenn ein neuer Spieler einsteigt oder ein neuer Spie-
lercharakter in das Team aufgenommen werden muss, entwe-
der weil ein Charakter gestorben oder in den Ruhestand gegan-
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gen ist (oder dem Team eine drin-
gend bendtigte Fertigkeit fehlt),
muss die Spielrunde jedoch einen Py
Weg finden, den neuen Charakter f&
in das bestehende Shadowrunner-
Team zu integrieren.

Die Connections eines Teams |
sind wahrscheinlich die einfachste o
Méglichkeit, einen neuen Charak- W%
ter jederzeit und an jedem Ort mit
einem Team bekannt zu machen.

Nach der Vorstellung eines neu-
en Charakters durch eine Connec-
tion (oder statt dessen) kann das
Team einen ‘Probe-Run’ durchfiih-
ren, um das zukiinftige Teammit-
glied zu testen. Der Spielleiter kann
diesen Run leicht mit interessanten
und amisanten Uberraschungen
anreichern, denn sowohl Neumit- [,
glied als auch Team sind noch un- §
vertraut mit Fertigkeiten, Attribu- [
ten, Arbeitsmethoden, Persénlich-
keiten usw. des jeweils anderen.

Ein Team und ein neuer Charak-
ter kbnnen auch durch eine zufalli-
ge Begegnung aufeinander treffen.
Der Spielleiter kann so ziemlich je-

des Element verwenden, das in der g
bisherigen Kampagne eine Rolle |
- spielt — Gaben und Handicaps, Aus-
bildung, biographischer Hinter-
- grund, Feinde usw. —, um einen
neuen Charakter in ein bestehen-
des Shadowrunner-Team einzubrin-
gen.

ZUSATZLICHE
 SICHERHEITSSYSTEME

Das folgende Material soll dem Spielleiter helfen, Sicherheitssy-
steme zu konstruieren. Diese Systeme ergédnzen die Sicherheits-
systeme, die auf S. 232-237 in SR3.01D beschrieben werden.

Lichtschranken
Laserlicht oder konventionelles Licht hoher Intensitat, das auf
_einen Detektor gestrahlt wird, kann im Prinzip genauso einge-
t werden wie ein Stolperdraht. Spiegel oder Reflektoren
kdnnen den Strahl so reflektieren, dass er eine groBere Flache
durchdringt, bevor er auf den Detektor féllt, wodurch ein gréBe-
rer Bereich abgedeckt und ein kompliziertes Strahlennetz ge-
‘woben werden kann, das schwierig zu umgehen ist. Wird der
Strahl unterbrochen, so wird ein Alarm ausgelst.

. Manche Lichtschrankenemitter sind deutlich sichtbar ange-
bracht und sollen der Abschreckung dienen,
andere dagegen sind verborgen. Einen absicht-
ich aufféllig angebrachten Emitter zu entdek-
ken, erfordert eine erfolgreiche Wahrneh-
mung(2)-Probe mit den (iblichen Sichtbarkeits-
modifikatoren (SR3.01D, S. 232). Beachten Sie
jedoch, dass hierbei Rauch die Sichtbarkeit des
Strahles verbessert und nicht verringert. Wenn
das Lichtsystem versteckt ist, gilt ein zusatzli-
cher Modifikator von +4. Der uralte Trick, ein

Aerosol in den Bereich der Licht-
schranke zu sprihen, um die Strah-
len sichtbar zu machen, funktioniert
immer noch, doch nach Ermessen
des Spielleiters kann ein hochran-
giges Sicherheitssystem (ber zu-
¥ sdtzliche hochwertige Luftkontroll-
& systeme verfiigen, die das Aero-
sol wahrnehmen.
Um die Lichtschranke zu umge-
§ hen, kann ein Spielercharakter eine
f] Schnelligkeitsprobe gegen einen
2] vom Spielleiter festgelegten Min-
destwurf (mindestens 4) werfen,
wobei der Mindestwurf davon ab-
hangt, wie dicht die Schranke ist.
Manche Lichtschranken lassen sich
auf diese Weise jedoch nicht ohne
& weiteres umgehen. Es ist prinzipi-
4 ell mdglich, einen Strahlenweg
durch Spiegel umzuleiten, doch
dazu ist ein genaues Wissen Uber
das verwendete System, eine ru-
hige Hand und ein bisschen Gliick
erforderlich. Ein Spielercharakter,
der diese Taktik unter den best-
maéglichen Umstdanden versucht
(vollstandige Informationen Uber
technische Daten und Strahlenfiih-
rung des Systems sowie haufen-
weise Zeit), muss eine Schnellig-
keit(8)-Probe schaffen. Der Min-
destwurf fur diese Probe steigt auf
12, wenn der Charakter nur ein Foto
| des Systems hat, und auf 16, wenn
I er weder ein Foto noch einen sche-
matischen Plan hat. Der Grundzeit-
raum fiir Planung und Ausriistungs-
beschaffung zur Umleitung einer
Lichtschranke betrdgt eine Woche.
Die tiblichste Methode zur Uberlistung einer Lichtschranke be-
steht darin, einen zusdtzlichen Emitter der passenden Bauart zu
installieren, der bei Unterbrechung des Strahles noch geniigend
Lichtleistung auf den Detektor sendet, um ihn bei Laune zu hal-
ten. Jeder Zusatzemitter kostet 200 Nuyen; fiir jeden Detektor
der Lichtschranke wird einer bendétigt. Den Zusatzemitter zu in-
stallieren, erfordert eine Reaktion(6)-Probe. Misslingt die Probe,
wird ein Alarm ausgeldst.

Drucknetze und Druckpolster

Drucknetze und Druckpolster sind auf Gewicht reagierende Sen-
soren, die im Boden (Drucknetze) bzw. unter dem Bodenbelag
(Druckpolster) verlegt werden. Beide Arten sind schwer zu er-
kennen und leicht auszuldsen. Die Empfindlichkeit dieser Druck-

VON DRUCKSENSOREN

Empfindlichkeitsstufe

~ Normal Critter Drohne
B 4 3
3. 3 4
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sensoren kann allerdings variieren, vor allem in Regionen, in
denen patrouillierende Critter oder Drohnen eingesetzt werden.
Je niedriger die Sensitivitét eines Sensors ist, desto leichter kann
man ihm entgehen.

Um ein Drucknetz oder -polster zu bemerken, muss der Cha-
rakter eine erfolgreiche Wahrnehmungsprobe gegen den ent-
sprechenden Mindestwurf plus Modifikatoren schaffen. Gelingt
die Probe, entdeckt der Charakter den Sensor. Misslingt sie, tritt
er drauf. In dem Fall wirft der Spieler eine weitere Wahrneh-
mungsprobe gegen den gleichen Mindestwurf-2. Misslingt diese
Probe ebenfalls, wird der Alarm ausgelst. Ist die Probe erfolg-
reich, bemerkt der Charakter, dass er auf einen Drucksensor tritt,
und kann versuchen, den Druck zurlickzunehmen, bevor dieser
die Empfindlichkeitsschwelle des Sensor tibersteigt. Dazu muss
dem Charakter eine erfolgreiche Reaktionsprobe gegen die Emp-
findlichkeitsstufe des Sensors plus der natiirlichen Konstitutions-
stufe des Charakters gelingen. Wenn der Charakter lauft, kommt
noch ein +2 Modifikator hinzu.

Die Empfindlichkeit von Drucksensoren unter bestimmten
Voraussetzungen sowie die Mindestwiirfe fiir ihre Wahrnehmung
finden Sie in der Tabelle Empfindlichkeit von Drucksensoren, S. 89.

Vibrationsdetektoren
Vibrationsdetektoren bestehen aus kleinen Mikrophonen, die an
Tiiren, Fensterscheiben, FuBb&éden usw. angebracht werden und
alle durch Bewegungen erzeugten Gerdusche und Vibrationen
aufnehmen und zur Analyse an einen Computer weiterleiten.
Ein Runner kann seine Heimlichkeitsfertigkeit einsetzen, um durch
einen Bereich zu gelangen, der von Vibrationsdetektoren be-
wacht wird. Dazu ist eine vergleichende Probe mit der Heim-
lichkeit des Charakters gegen die Stufe der Vibrations-Analyse-
software erforderlich. Ein einzelner Nettoerfolg reicht aus, um
vom Detektor nicht entdeckt zu werden. Der Charakter kann
sich nur einen halben Meter pro Kampfrunde fortbewegen, wenn
er versucht, dem Detektor zu entgehen. Ein Charakter, der sich
einen ganzen Meter pro Kampfrunde bewegen mochte, be-
kommt einen um +3 héheren Mindestwurf fiir die Vergleichen-
de Probe. Ein Charakter, der sich schneller als 1 Meter pro Kampf-
runde bewegt, 165t automatisch einen Alarm aus. Da Vibrations-
detektoren schon bei solch langsamen Bewegungen sehr emp-
findlich reagieren, ist es sehr schwierig, sie auszutricksen.
Typische Vibrations-Analyseprogramme haben Stufen von 6
bis 10+.

Gassysteme

Da das Timing fiir die Effektivitdt eines Gassystems der entschei-
dende Faktor ist, sollte der Spielleiter die folgenden Regeln ver-
wenden, um zu bestimmen, wie schnell sich das Gas ausbreitet,
wie schnell die Charaktere es wahrnehmen (wenn Gberhaupt)
und wie schnell sie GegenmaBnahmen ergreifen kénnen.
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Ein Gassystem kann ein Volumen von 30 Kubikmetern in einer
Kampfrunde (3 Sekunden) mit Gas fiillen. Es gibt leider keine
einfache Méglichkeit zu bestimmen, wie schnell genau sich ein
Gas ausbreitet, doch die folgenden Richtlinien sollten in den
meisten Féllen ausreichen. Dem Spielleiter steht es nattrlich je-
derzeit frei, die Regeln aus dem Stegreif zu modifizieren.

Das Gas breitet sich mit einer Rate von etwa 10 Kubikmetern
(etwa 2 Meter hoch, 2 Meter breit und 2,5 Meter tief) pro Se-
kunde aus. Das kédnnen Sie dadurch simulieren, dass Sie das Gas
pro Initiativedurchgang sich 10 Meter ausbreiten lassen, bis zu
maximal 3 Initiativedurchgédngen pro Kampfrunde.

Das Gas beginnt am Ende des Initiativedurchganges, in dem
es ausgeldst wurde, sich auszubreiten, und ist in einem Initiati-
vedurchgang immer zuletzt an der Reihe. Ein Charakter mit ver-
zégerten Handlungen kann eine Wahrnehmungsprobe machen,
wenn das Gas ihn erreicht, wobei er eine Anzahl Wiirfel in Hohe
seiner Intelligenz gegen einen Mindestwurf von 10 mit den {b-
lichen Wahrnehmungsmodifikatoren wirft. Ein Charakter mit ei-
nem Gasdetektor (siehe SR3.01D, S. 293) kann durch dieses Gerit
gewarnt werden.

Einzelheiten zu verschiedenen Gasen und ihren Auswirkun-
gen finden Sie in SR3.01D, S. 250.

Beachten Sie, dass Gassysteme sehr schwer zu entdecken und
noch schwerer auszukontern sind, wodurch die Charaktere in
solch einer Situation nur geringe Chancen auf Entkommen ha-
ben. Der Spielleiter sollte den Spielern aber immer einen Aus-
weg offen lassen, denn immer nur zu verlieren, macht auf Dauer
nicht wirklich SpaB.

Chemodetektoren

Chemodetektoren (SR3.01D, S. 291) sind ,Schnuppergerite®,
die Molekiile in der Luft analysieren. Diese spezielle fiir das Auf-
spiren von Sprengstoffen oder Munition konstruierten Gerdte
sind seltener als Systeme mit Magnetanomaliedetektoren, aber
in der Regel auch effektiver. Es gibt sie mit den Stufen 1 bis 8,
Handgerdate maximal bis Stufe 3. Die normale Tarnstufe eines
gebdudeintegrierten Systems ist 4.

Um festzustellen, ob ein Chemodetektor Sprengstoff oder
Munition aufspiirt, werfen Sie eine Anzahl Wiirfel in Héhe der
Stufe des Detektors gegen einen Grundmindestwurf von 10,
Modifizieren Sie diesen Mindestwurf entsprechend der Anzahl
der mitgefiihrten Sprengstoffe und Munition, wie in der Tabelle
Modifikatoren fiir Chemodetektoren angegeben. Diese Modifi-
katoren sind kumulativ.

Mau-Mau, der StraBensamurai, schleppt seine frisch gela-
dene Ares Predator (10 Schuss), sowie einen Ersatzstreifen
(10 Schuss) und 2 Handgranaten mit sich herum. In gltick-
seliger Unbekiimmertheit spaziert er durch einen Chemo-
detektor im Foyer des MCT-Wolkenkratzers. 20 Schuss nicht-
explosiver Munition modifizieren den Mindest-
wurf des Detektors um -3, die beiden Granaten
um -2, was einen Gesamtmodifikator von -5
macht. Der Grundmindestwurf flir den Chemo-
detektor ist 10, der modifizierte Mindestwurf
somit 5. Kénnte Arger geben fiir Mau-Mau.

DOCWAGON

DocWagon ist und bleibt die Nummer Eins unter
den privaten, mobilen und bewaffneten Anbietern
medizinischer Dienstleistungen in den UCAS. Wie
unter DocWagon™-Vertrag (SR3.01D, S. 301) be-
schrieben, werden Vertrage zu vier verschiedenen
Klassen medizinischer Versorgung angeboten.
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VERTRAGE
Beim Abschluss eines DocWagon-Vertra-
ges muss der Klient den Beitrag fir min-
_destens ein Jahr im Voraus bezahlen und

Gewebe- und Stimmproben bei DocWa- Slcherheltsstufe
gon abliefern. Der Kunde erhalt ein ver- AAA-AA
siegeltes Armband mit einem Direkt- A-B

- wahl-Handgelenkfon (Stufe 2), Gber das 5

.'er Kontakt zu DocWagon aufnehmen v o D
kann. Wird das Band beschadigt, geht E

'eln automatischer Alarmruf an Doc- Z

vertrages miissen auch fir weitere me-
dizinische Kosten aufkommen, wie in der
Tabelle Kosten fiir DocWagon-Dienstlei-
stungen angeben. In dem Fall, dass ein
High-Threat-Response-Einsatz (HTR) er-
forderlich ist, muss der Vertragsnehmer
5000 Nuyen plus alle weiteren von
DocWagon-Mitarbeitern verursachten Kosten (inklusive Scha-
densersatz bei Todesfillen) extra zahlen.

E/ Der Goldservice (25.000 ¥/Jahr) bietet die gleichen Dienstlei-
stungen wie der Standardservice. Zusdtzlich erhalten Goldklien-
ten eine kostenlose Wiederbelebung pro Jahr sowie einen zehn-
_prozentigen Preisnachlass auf akute und Langzeitbehandlungen.
AuBerdem sinken die Kosten fiir einen HTR-Einsatz auf 2.500

Nuyen.

. Der Platinservice (50.000 ¥/]ahr) bietet den Grundservice mit
einem kostenlosen HTR-Service, wobei der Kunde allerdings
_immer noch fiir getdtete Mitarbeiter und unschuldige Opfer haf-
tet. Des weiteren gibt es vier kostenlose Wiederbelebungen pro
' Jahr und einen 50prozentigen Nachlass auf akute und Langzeit-
- behandlungen.

| Fir den Superplatinservice (100.000 ¥/Jahr) macht der Kon-
' zern keine Werbung. Neben den Vorteilen des Platinservice
miissen Superplatinkunden nicht fiir Todesfélle von DocWagon-
~ Mitarbeitern aufkommen und sie erhalten finf kostenlose Wie-
' derbelebungen pro Jahr. Das Superplatin-Armbandgerat enthalt
zudem einen Vitalmonitor, der sofort einen akustischen Alarm

Bis zu 10 Meilen
Bis zu 25 Meilen

-:-KOGTEN FOR. DOCWAGDN-DIE.!'EYLE{STUNGEN

5.000 ¥
20.000 ¥
_8;000¥

-. '*éngh Threat Rcsponse T
~ Todesfall eines DocWagen«Beschaﬂigten
Vor»Grt \’sﬂedar_l_a&iebung "

v 000 ¥ﬂ'ag

~ 2.500 ¥/Woche
_ﬂlr’ '!’Bi'gendé Ko-
Ausrﬁsrung und

:-Mitarbeiter und Passantcn, Wieder ;_tmachung flr zu
Tode gekommene DocWagon-Beschaftigte.

‘Diese Betrige enthalten nicht die zusétzlichen Kosten
 fiir spezielle medizinische Behandlungsmethoden.

Wagon. Art des E.lnsatzes :
Der Standardservice (5.000 ¥/]Jahr) - SET

garantiert die Ankunft eines Rettungs- - KET

teams innerhalb von zehn Minuten, oder . HIRT

die medizinische Sofortversorgung er- ‘Bodeneinheit

folgt kostenfrei. Inhaber eines Standard- Lufteinheit

AuBerhalb der Stadtgremn

ausldst und DocWagon alarmiert, wenn
die Lebenszeichen des Besitzers unter
die ,Sicherheitsparameter” sinken. In
solch einem Fall wird sofort ein HTR-
Team losgeschickt.

Notrufe und Einsdtze

- Bei allen Notrufen an DocWagon wer-
+1 den die persénliche Identifikationsnum-
+2 mer (PIN) oder die Seriennummer des
+3 Armbandtelefons sowie das Stimmmu-

“ster des Klienten tberprift. Wird der
- Anrufer identifiziert, kann der Kunde

+1 Standardeinsatz, Kriseneinsatz oder
=] High Threat Response verlangen (was

-~ ihm natiirlich entsprechend in Rechnung

=2 gestellt wird). Kann der Kunde den ge-
wiinschten Einsatz nicht spezifizieren,

+3 schickt DocWagon ein HTR-Team. Wenn

+5 (wenn auf ein SET oder ein KET wdhrend des

Gberhaupt) Einsatzes gefeuert wird, ziehen sie sich
sofort zuriick und alarmieren eine HTR-
Einheit.

Standardeinsatzteams (SET) beste-
hen aus vier leichtbewaffneten und gepanzerten Notdrzten (sie-
he Connection Notarzt, S. 76). Sie gelangen mit einer SET-Bo-
denambulanz oder einem SET-Helikopter (siehe Rigger 3.01D)
an den Einsatzort, die jeweils bis zu zwei Patienten transportie-
ren kénnen.

Krisenelnsatzteams (KET) werden in Einsadtze geschickt, bei
denen zu viele Klienten fiir ein einzelnes SET beteiligt sind: Mas-
senunfille, Erdbeben, Brinde, Bombenanschlige, Bandenkrie-
ge usw. KETs bestehen aus acht SET-Mitarbeitern und verwen-
den eine KET-Bodenambulanz oder -Lufteinheit (siehe Rigger
3.01D), die jeweils vier Patienten beférdern kénnen.

High Threat Response Teams (HTRT) bestehen aus drei Not-
arzten und vier schwerbewaffneten und gepanzerten ,Risikoent-
scharfern”. HTR-Einheiten verwenden einen DocWagon Cityma-
ster, einen WK-2 Stallion Hubschrauber oder einen Osprey I
Tilt-wings (siehe Rigger 3.01D).

Reaktionszeit

Um die Reaktionszeit einer DocWagon-Einheit zu bestimmen,
legen Sie zunichst die Art der Einheit fest, die auf den Notruf
reagiert. AnschlieBend werfen Sie 1W6: SETs und KETs werden
bei einem Ergebnis von 1-4 eine Bodeneinheit und bei 5-6 eine
Lufteinheit verwenden. HTR-Teams verwenden einen Cityma-
ster (1-3), einen Stallion (4-5) oder einen Osprey (6).

Als nichstes werfen Sie 3W6 und modifizieren das Ergebnis
entsprechend der Tabelle DocWagon-Reaktionszeit. Das Ender-
gebnis ist die Anzahl der Kampfrunden bis zum Eintreffen von
DocWagon. Die Sicherheitsstufe bezieht sich auf die LoneStar-
Einstufung des Stadtviertels, aus dem der Notruf kommt. Eine
komplette Liste der LoneStar-Einstufungen mit Erkldrungen fin-
den Sie in New Seattle, S. 108.

Beachten Sie, dass DocWagon nicht auf Notrufe aus extraterri-
torialem Konzern- oder Staatsgebiet reagieren wird, ohne vor-
her eine ausdriickliche Genehmigung des betreffenden Konzerns
oder Staates eingeholt zu haben.

Reaktionen auf Notrufe aus Gegenden mit einer Z-Einstufung
sind automatisch von der Zehn-Minuten-Garantie ausgenommen.
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‘:‘__.,] in Shadowrun-Spielleiter ist Schiedsrichter, Hausherr, Schauspieler, Regisseur und

Erzdhler — alles zur gleichen Zeit. Daher erfordert es einiges an Erfahrung und Praxis,
', €in guter Spielleiter zu werden. Die Ideen und Richtlinien dieses Kapitels sollen allen
4§ Spielleitern helfen, ihre Fihigkeiten zu entwickeln. Ein GroBteil des Gesagten gilt fir
die Spielleitung jedes Rollenspielsystems, aber einige Informationen beziehen sich spezi-
ell auf Shadowrun.

Spielleitung kann einer der unterhaltsamsten Aspekte beim Rollenspiel sein, und jeder
sollte es wenigstens einmal versuchen — und sei es nur, um besser wiirdigen zu kénnen,
welche Arbeit ein Spielleiter zu leisten hat! Wenn Sie Spielleiter sind, sollten Sie lhre
Spieler ermutigen, auch einmal diese Rolle auszuprobieren. Wenn Sie Spieler sind, versu-
chen Sie’s doch einmal — vielleicht geféllt es Ihnen ja.

DIE ROLLE DES SPIELLEITERS

Der Job eines Spielleiters ist es, ein Abenteuer oder eine Kampagne zu beaufsichtigen —
mit anderen Worten, den Ball ins Rollen zu bringen und dafiir zu sorgen, dass er in Bewe-
gung bleibt. Der Spielleiter ist Mittelsmann und Fiihrer. Er ist die letzte Autoritdt in Regel-
fragen, und er muss sich um alle ,Extras” in einem Abenteuer oder einer Kampagne kiim-
mern. Der Spielleiter muss dafiir sorgen, dass das Spiel im Rahmen und in der richtigen
Bahn bleibt. Spieler verrennen sich oft in die Rollen ihrer Charaktere und vergessen, wel-
chen Verlauf das Abenteuer letztlich nehmen soll. Der Spielleiter muss immer die Entwick-
lung des Abenteuers im Auge behalten und gelegentlich einen kleinen AnstoB geben,
um die Geschichte am Laufen zu halten und allen den gréBtméglichen SpaR zu garantie-
ren.

Spielleiter verfiigen in ihren Spielen (iber eine enorme Macht, aber sie sind keine Gotter
(auch wenn manche von ihnen das vielleicht glauben mégen!). Kein Spielleiter kann ein
wirklich interessantes Spiel ohne die Mitarbeit seiner Spieler zuwege bringen. Die Aufga-
be des Spielleiters ist es nicht, all seine Macht an den Spielercharakteren auszulassen und
sie in Situationen zu bringen, wo sie keine Chancen auf Erfolg haben. Die Aufgabe des
Spielleiters ist es, zusammen mit den Spielern zu einem Rollenspiel zu finden, das fiir alle
befriedigend und unterhaltsam ist.
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Das Geheimnis einer erfolgreichen Spielleitung ist letztlich sehr
einfach: Sorgen Sie dafiir, dass alle ihren SpaB haben. Alles an-
dere ist zweitrangig. Die besten Spielleiter sind solche, denen
ihr Job SpaB macht und die dafiir sorgen, dass auch die Spieler
eine gute Zeit haben. Regeln, Systeme usw. sind Hilfsmittel, die
zu einem unterhaltsamen und befriedigenden Rollenspiel ver-
helfen sollen — sie sind kein Selbstzweck! Verstricken Sie sich
nicht so tief in regeltechnische Fragen, dass Sie das Hauptziel
aus den Augen verlieren: SpaB zu haben!

REGELN BRECHEN

Wenn Sie als Kind Riuber und Gendarm gespielt haben, erin-
nern Sie sich wahrscheinlich noch daran, wie viel SpalB es mach-
te, in eine andere Rolle zu schlipfen. Und bestimmt erinnern Sie
sich noch an mindestens einen Streit, der ungefihr so ablief:
.Hab dich erschossen!” — ,Stimmt nicht, vorbeigeschossen!” —
.Hab ich nicht!” usw. Rollenspiele sind ausgekliigeltere Versio-
nen von Riuber und Gendarm — der Hauptunterschied besteht
darin, dass es in Rollenspielsystemen Regeln gibt, die festlegen,
ob der Schuss nun getroffen hat oder nicht.

Alle Rollenspielregeln sind letztlich nur Richtlinien, die einen
Streit Giber das, was im Spiel tatsdchlich geschieht, verhindern
sollen. Sie helfen uns dabei, Ereignisse des Spieles genauer zu
erfassen und vorstellbarer zu machen. Aber manchmal kénnen
die Regeln auch einen Streit verursachen und kreative Spieler
und Spielleiter daran hindern, ihrer Hauptaufgabe nachzugehen
— ndamlich SpaB zu haben.

Das ist der Moment, wo der Spielleiter sich an das alte Sprich-
wort erinnern sollte: ,Regeln sind dazu da, gebrochen zu wer-
den.” Sklavische Befolgung der Spielregeln ist nicht immer der
beste Weg zu maximalem SpaB. Wenn eine bestimmte Regel in
einer Situation nicht passt oder funktioniert, sollten Sie sich nicht
scheuen, sie zu ignorieren oder zu modifizieren. Viele Spielrun-
den entwickeln mit der Zeit auch ‘Hausregeln’, Regeln, die spe-
ziell auf die Bedirfnisse und den Spielstil dieser Gruppe zuge-
schnitten sind.

Benutzen Sie die Regeln flexibel — sie sind dazu da, dem Spiel
zu dienen, nicht umgekehrt.

ERFOLGREICHE ABENTEUER

Shadowrun ist ein Abenteuer-Rollenspiel, und die Spielercha-
raktere, ob sie nun Shadowrunner sind oder nicht, ibernehmen
die Rollen aktiver Figuren in der Sechsten Welt. Sie ziehen los
und erleben die Art von Abenteuer, wie sie in einen guten Ac-
tionroman oder -film gehéren. (Der entscheidende Punkt beim
Rollenspiel ist, dass wir die Rollen verlassen, die wir in der Rea-
litit spielen. Es ist nicht sonderlich ergiebig, einen Bibliothekar,
eine Labortechnikerin, einen Mechaniker oder einen Buchhalter
in der Shadowrun-Welt zu spielen.)

Die folgenden Abschnitte enthalten Vorschldge fiir gute Aben-
teuer. Jeder Abschnitt — Prdmisse, Ziel, Opposition und Kom-
plikationen — konzentriert sich auf eine bestimmte Komponente
eines gut durchdachten Abenteuers. Bedenken Sie aber, dass
Erfolgreiche Abenteuer und das anschlieBende Kapitel Aben-
teuer-Entwurf kein schrittweises Abenteuer-Designsystem pra-
sentieren. Spielleiter und Spieler sollten die verschiedenen Kom-
ponenten ihrer Abenteuer in der Reihenfolge kreieren und zu-
sammenfiigen, die ihnen am besten passt.

DIE PRAMISSE

Die Primisse ist die ‘Story hinter der Story’ des Abenteuers, die
Ereignisse, die die Dinge ins Rollen bringen, bevor die Spieler-
charaktere darin verwickelt werden. Sie beschreibt das AusmafB
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des Abenteuers, setzt den Rahmen des Abenteuers und gibt
Anregungen fiir das Thema des Abenteuers.
Das AusmaR des Abenteuers ist die Breite der Geschichte. Ein

groBes Abenteuer kann beeinhalten, dass die Runner sich mit
einer weltumspannenden Verschwérung auseinandersetzen,
widhrend ein kleines Abenteuer sich vielleicht nur mit einem ein-
zigen Individuum in einer kleinen Stadt befasst. Das Ausmaf
des Abenteuers ist wichtig, denn es ist nun einmal etwas ganz
anderes, ob man sich mit Lofwyr und Saeder-Krupp anlegt oder
einem kleinen oder mittleren Kon.

Der Rahmen des Abenteuers beschreibt, wo die Hauptaction
stattfindet. Der Rahmen besteht aus einer oder mehreren Loca-
tions — zum Beispiel Seattle oder vielleicht mehreren Orten rund
um die Welt — und einem Milieu. Das Milieu beschreibt die
Umgebung und Umwelt eines Abenteuers. Zum Beispiel wer-
den sich im Milieu eines Abenteuers, das sich zentral um einen
neuen Cyberdeck-Prototypen dreht, vor allem Decker, Tech-
Schieber, Computerdesigner, haufenweise Matrixhardware, vie-
le Decking-Aktivititen usw. finden. Das Milieu einer Rettungs-
aktion in Bug City wird Insektengeister und -schamanen, Ex-
Militirpersonal, haufenweise dicke Kanonen, verbissene Schie-
Bereien, haarscharfe Fluchtaktionen und andere Action enthal-
ten.

Sobald der Rahmen gesetzt ist, kann ein NSC die Spielercha-
raktere anheuern, um sie in die Geschichte zu verwickeln, oder
die persdnlichen Ziele oder Connections der Charaktere sorgen
dafiir, dass sie sich aus eigenem Antrieb einmischen.

Der Spielleiter kann die Pramisse eines Abenteuers so detall-
liert oder allgemein gestalten, wie er will. Zum Beispiel kann ein
Spielleiter, der eine detaillierte Pramisse kreieren will, sich {iber-
legen, dass einem bestimmten Konzern (Konzern A) ein tech-
nologischer Durchbruch auf dem Gebiet der Cyberaugen gelun-
gen ist. Ein rivalisierender Konzern (Konzern B) will die For-
schungsergebnisse stehlen, um das Design weiterzuentwickeln
und das Produkt als erster auf den Markt zu bringen. Die Runner
werden in die Geschichte einbezogen, als ein NSC von Konzern
B die Spielercharaktere anheuert, damit sie bei Konzern A ein-
brechen und die neue Technologie stehlen.

Wenn der Spielleiter eine aligemeinere Pramisse verwendet,
kann er den Spielern mehr Kontrolle (iber die Richtung geben,
die das Abenteuer oder die Kampagne nehmen wird. Zum Bei-
spiel kdnnte der Spielleiter bestimmen, dass die Versuche der
Spielercharaktere, einen bestimmten Konzern zu zerstdren (am
besten einen, den sie ohnehin schon Grund haben zu hassen),
die allgemeine Pramisse einer Kampagne sein sollen. Der Spiel-
leiter muss sich einige Ereignisse ausdenken, durch die die Run-
ner in die Geschichte verwickelt werden kénnen — zum Beispiel
konnte der Kon einige Freunde von ihnen umlegen —, und den
Spielern Informationen tber den Konzern und seine wichtigsten
Charaktere zukommen lassen. Ab da liegt es allein an den Spie- -
lern, wie sie ihre Aufgabe in Angriff nehmen; der Spielleiter kiim-
mert sich nur noch um die Einzelheiten, wéahrend die Ereignisse 1‘
ihren Lauf nehmen. :

Um Beispiele fiir Pramissen (und wie sie im Abenteuer funk-
tionieren) zu finden, sehen Sie sich einfach ein beliebiges Shadow-
run-Abenteuer an. Quellenblicher und Romane enthalten eben- l
falls genug Informationen, um Pramissen fiir Abenteuer und

Kampagnen zu schaffen. :

3
DAS ZIEL |
Wichtige Daten klauen, dem konzerneigenen Vergeltungsteam '1
immer einen Schritt voraus sein — jedes Abenteuer braucht ein
Ziel fir die Spielercharaktere. Klar umrissene Ziele geben den

i
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. Spielern etwas, worauf sie schieBen kénnen, und bringen ein
- Abenteuer iberhaupt erst ins Rollen.
Der Spielleiter kann sich selbst die Abenteuerziele ausdenken,
~ die Spieler Ziele formulieren lassen, oder mit den Spielern zu-
- sammen die Ziele ausarbeiten. In jedem Fall sollten die Ziele
jedoch immer die Persdnlichkeiten und persénlichen Motivatio-
" nen der Spielercharaktere reflektieren. In der Tat bieten die per-
- sdnlichen Motivationen von Spielercharakteren einen hervorra-
~ genden Ausgangspunkt fiir die allgemeine Primisse eines Aben-
teuers. Bei der Konzernuntergangs-Prdmisse zum Beispiel sollte
~ jeder Spieler klar definieren, warum sein Charakter den Konzern
~ in Trimmern sehen will. Persdnliche Rache, Profitsucht, ein all-
- gemeiner Hass auf Konzerne, moralische Entriistung Uber die
Aktivitditen des Konzerns — das sind alles geeignete persdnliche
Motivationen.

Die personlichen Ziele und Motive der Spielercharakter ge-
- ben einen guten Hinweis darauf, was fiir Aktivitdten die Charak-
~ tere unternehmen werden. Mit Hilfe dieser Motive kann der
Spielleiter geeignete Abenteuer- oder Kampagnensituationen
- schaffen, in denen die Spieler Persdnlichkeit und Lebensstil ih-
_ rer Charaktere rollenspielerisch voll ausschépfen kénnen.
- Nachdem das Abenteuerziel festgelegt ist, muss der Spiellei-

ter sich einige Moglichkeiten Giberlegen, wie die Charaktere die-
ses Ziel erreichen kdnnen. Man verliert leicht das Interesse an
. einem Abenteuer, das keinen erkennbaren Weg zum Ziel bietet.
- Versuchen Sie aber nicht, die Spieler in einen bestimmten Plan
- zu zwingen. Bieten Sie ihnen ein paar alternative Moglichkei-
ten, damit sie selber entscheiden kénnen, wie sie ihr Ziel errei-
~ chen wollen. Und machen Sie es ihnen nicht zu leicht. Die Spie-
~ ler miissen nicht exakt wissen, wie sie ihr Ziel erreichen kénnen
- - sie mussen sich nur ihrer Méglichkeiten bewusst sein. Und
bereiten Sie sich auf unerwartete Situationen vor — Rollenspieler
entwickeln oft duBerst merkwiirdige Strategien, um ans Ziel zu
- kommen.

DIE OPPOSITION

. Jede Geschichte braucht einen oder mehrere Antagonisten oder
. ‘Basewichter’, und Shadowrunhat da einiges zu bieten, aus dem
- der Spielleiter auswdhlen kann. Der Antagonist ist das Haupt-
hindernis zwischen den SC und ihrem Ziel. Der Antagonist ei-
" nes Abenteuers kann eine Person oder mehrere sein, eine Grup-
pe oder Organisation, ein GroBer Drache usw.

- Geben Sie sich nicht mit eindimensionalen, stereotypen Schur-
- ken ab — der Antagonist ist die Hauptquelle der Dramatik in
. einem Abenteuer, also machen Sie lhre Antagonisten zu abge-
rundeten Charakteren mit eigenen Persdnlichkeiten und Moti-
- ven. Gehen Sie griindlich und sorgféltig vor, wenn Sie die Fihig-
. keiten und Ziele des Gegenspielers erschaffen. Komplexe Per-
. sonlichkeiten und Motive gestatten einem Antagonisten, auf
. unberechenbare und unerwartete Weise zu handeln. Zudem
. kénnten die Spielercharaktere seine Persdnlichkeit und Motive

erforschen, um so einen Weg zu finden, ihn zu besiegen.

~ Anhand der Persénlichkeit und der Motive des Antagonisten
- kann der Spielleiter auch festlegen, wie machtig der Gegenspie-
. ler ist und welche Methoden er anwenden wird, um seine Ziele
~ wuerreichen. Manche Gegenspieler verwenden subtile Tricks und
. Winkelziige, wenden vielleicht sogar Gehirnwdsche bei ande-
_ ren an, um sie gegen die Runner einzusetzen. Andere Gegen-
- spieler versuchen schlicht und einfach, die Runner zu téten. Je-
" mand wie Lofwyr kénnte es vorziehen, sich mit den Runnern
- ‘giitlich zu einigen’ und ihnen das Leben zu schenken — um die-
- se Gunst dann in der Zukunft einzuldsen, wenn er jemanden fiir

eine Selbstmordmission oder als Siindenbock fiir eine fehige-
schlagene Operation braucht.

Bedenken Sie iibrigens auch, dass NSC nur die ‘traditionellen’
Shadowrun-Opponenten sind. Alles was ein Hindernis oder eine
Bedrohung fiir die Spielercharaktere darstellt, kann als Antago-
nist dienen — nicht-metamenschliche, sogar nicht-intelligente
Wesen, Kreaturen, Syteme usw. Ein hochentwickeltes Sicher-
heitssytem, eine feindliche Erwachte Wildnis, paranormale Crit-
ter, sogar normale Tiere kénnen als Antagonisten dienen. Die
Verwendung nicht-traditioneller Gegenspieler bietet Spielleiter
und Spieler vielerlei Gelegenheiten, ihre Fdhigkeiten, Fertigkei-
ten und Vorstellungskrifte auszuweiten.

KOMPLIKATIONEN

Wenn es bei Shadowruns wirklich nur darauf ankdme, Verbiin-
dete zu finden und die Gegenseite auszuschalten, wdren sie auf
Dauer nicht besonders aufregend. Wenn es wirklich so leicht
widre, wirde ein Abenteuer eine Stunde dauern, und Shado-
wrun widre so lebendig wie ein Dodo. Komplikationen sind die
unerwarteten Entwicklungen und Wendungen, die die Sache erst
interessant machen und Spieler und Charaktere zu standiger
Wachsamkeit zwingen.

Streuen Sie in jedes Abenteuer eine, vielleicht auch zwei, drei
oder mehr Komplikationen ein. Eine Komplikation kann so et-
was einfaches sein wie ein versagendes Gerdt oder so etwas
komplexes wie das Ziel des Abenteuers, das sich plétzlich als
etwas vollig anderes erweist als das, was die Spieler erwartet
haben. Zum Beispiel kénnte ein Team, das gerade auf einem
Run in der Transpolar-Aleuten-Nation unterwegs ist, mit aller
Geheimhaltung und Tarnung, die sie nur aufbringen konnten,
plétzlich von einer StraBengang (iberfallen werden - einer ‘Gang’,
die ganz zufdllig mit den Standardwaffen des Konzerns ausge-
ristet ist, mit dem der Schieber der Runner iblicherweise zu-
sammenarbeitet. Die Runner sollten einsehen, dass da irgend-
was nicht stimmt, und ihre Pldne entsprechend dndern. Oder
mitten in einer Konzernextraktion murmelt der gekidnappte For-
scher irgendeinen mysteridsen Namen. Gerade als die Runner
ihn an Johnson {ibergeben wollen, steckt der Wissenschaftler —
der angeblich freiwillig mitgegangen sein sollte — etwas in sei-
nen Mund und ist Sekunden spéter tot. Dann ist es an der Zeit,
ihn, den Job und den Auftraggeber mal genauer zu untersu-
chen. Vielleicht miissen die Runner nur einen simplen Raub aus-
fiilhren, wobei sich der gestohlene Gegenstand anschliefend
dummerweise als Teil eines Drachenhorts herausstellt.

SchlieBlich kann der Spielleiter natiirlich immer auf die alte
Standard-Komplikation zurtickgreifen, den doppelziingigen Mr.
Johnson, der falsche Angaben zu seiner Konzernzugehorigkeit
macht (falls er Gberhaupt zu einem gehért), die Runner in eine
todliche Falle lockt, sie nicht bezahlt, beschliefit, dass sie zuviel
wissen, sie in verfolgbaren ‘Screamer’-Credsticks bezahlt, die
ihren Aufenthaltsort an die Cops lUbermittelt, oder sie benutzt
und dann fallen ldsst.

Komplikationen bringen die Unberechenbarkeiten des ‘realen
Lebens’ in ein Abenteuer, sorgen dafiir, dass sie interessant flir
die Spieler bleiben, und sind Grundlage fir das Intrigenspiel,
das eine der Hauptcharakteristiken von Shadowrun ist. Wie alles
andere in Shadowrun sollten Sie aber auch Komplikationen in
MaBen verwenden. Wenn Sie den Spielern zu viele Komplika-
tionen um die Ohren hauen, werden sie immer mehr das Gefiihl
bekommen, die Kontrolle iiber das Leben ihrer Charaktere zu
verlieren, und das Spiel kann schnell frustrierend und langweilig
werden statt unterhaltsam und komplex.
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ABENTEUER-ENTWURF

Bei der Entwicklung einer konventionellen Geschichte {iberlegt
der Autor sich zundchst die Ziele der Hauptcharaktere und ent-
wirft dann Hindernisse auf dem Weg zu diesen Zielen, um dra-
matische Spannung zu erzeugen. Shadowrun-Abenteuer wer-
den prinzipiell genauso entworfen, abgesehen davon, dass die
Spielercharaktere hierbei die Protagonisten sind.

Aus diesem Grund kdnnen auf eine bestimmte Spielgruppe
zugeschnittene Abenteuer oft mehr Spal machen als ver&ffent-
lichte Shadowrun-Abenteuer. Ein Spielleiter kennt seine Spieler-
charaktere besser als sonst jemand, und dieses Wissen ermdg-
licht es ihm, Abenteuer genau auf diese Charaktere und ihre
Ziele und Motive zuzuschneiden.

DER AUSGANGSPUNKT

Jedes Abenteuer beginnt mit einer Idee — einer Saat, aus der die
Geschichte wiachst. Gllcklicherweise gibt es gentigend Quellen
fir Abenteuerideen. Jedes Shadowrun-Buch — Abenteuer, Quel-
lenbuch oder sogar Regelwerk — kann Ideen liefern. Tatsdchlich
enthalten manche Quellenbiicher, zum Beispiel New Seattle oder
das Unterwelt-Quellenbuch, Hinweise und Vorschldge, wie ein
Spielleiter das vorgestellte Material zu Abenteuern verarbeiten
kann. Der Shadowtalk, den Shadowrunner in den diversen Bi-
chern von sich geben, ist besonders reich an Abenteuerideen.
Diese Schatteninfos von Angehdrigen der Schattengemeinschaft
enthalten hdufig Hinweise, Tipps, Beschreibungen von Rache-
feldziigen und fritheren Runs und kénnen oft in brauchbare Aben-
teuer umgewandelt werden. Wenn ein veréffentlichtes Aben-
teuer nicht zu lhrer Spielrunde passt, so kann es doch verwert-
bare Handlungselemente, NSC und andere Ideen enthalten, die
Sie in eigene Abenteuer einbauen kénnen.

Sogar die friiheren Abenteuer oder Kampagnen eines Teams
kénnen zu neuen Abenteuerideen fiihren. Offene Enden oder
nicht weiter verfolgte Nebenhandlungen kénnen Ideen fiir neue
Abenteuer bergen. Holen Sie einen alten Gegner zuriick, den
jeder fiir tot hielt, oder fiihren Sie einen ‘Nachfolger’ ein, der die
Pliane des alten Widersachers weiterverfolgt. Fordern Sie einen
Gefallen ein, den die Spielercharaktere ihren Connections oder
Verblindeten schulden, oder lassen Sie eine Connection die Cha-
raktere um einen Gefallen bitten.

Mit ein wenig Vorstellungskraft kann Ihnen fast alles Ideen flr
Abenteuer liefern — Filme, Romane, andere Rollenspielsysteme,
Fernsehen, Computerspiele, Zeitungen und Zeitschriften, sogar
Vorkommnisse bei der Arbeit oder in der Schule. Versuchen Sie,
ein Notizbuch oder einen Block dabei zu haben und alles aufzu-
schreiben, was so klingt, als kénnte es einmal in einem Aben-
teuer von Nutzen sein. Wenn Sie nach Ideen fiir eine Spielsit-
zung oder eine Kampagne suchen, kénnen Sie lhre Aufzeich-
nungen durchforsten und ein einzelnes Ereignis oder Konzept
auswdhlen oder mehrere verwandte Punkte zu einer komple-
xen, verwickelten Geschichte kombinieren.

DIE DARSTELLER AUSWAHLEN
Die Darsteller fiir ein Abenteuer auszuwahlen — die NSC, Orga-
nisationen, Gruppen und Gegner, die in die Geschichte verwik-
kelt sind —, ist eine weitere Moglichkeit, einem Abenteuer Ge-
stalt zu geben. Verschiedene Figuren haben verschiedene Moti-
ve, Ziele und Arbeitsweisen. Wenn Sie Charaktere verwenden,
die in Shadowrun-Publikationen eine Rolle spielen, kénnen Sie
ein Abenteuer mit der groReren Shadowrun-Welt verknipfen.
Der Spielleiter kann die Besetzung eines Abenteuers jederzeit
auswdhlen. Manche ziehen es vor, sich zuerst fiir eine Pramisse
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zu entscheiden. Andere erschaffen zundchst die Hauptdarsteller
eines Abenteuers und wdhlen dann eine Pramisse, die auf den
Interessen und fritheren Handlungen der beteiligten Personen
und Organisationen beruht.

Die Darsteller in einem Abenteuer kénnen Individuen, kleine-
re oder gréRere Gruppierungen oder Organisationen oder jede
beliebige Kombination der ‘Mitspieler’ des Shadowrun-Univer-
sums sein. Ein Darsteller kann seine Rolle auf der Biihne oder
hinter den Kulissen spielen. In der Regel gehen grofe Darsteller
und groRe Abenteuer Hand in Hand. Ein Krieg zwischen zwei
rivalisierenden Gangs zum Beispiel mag flir manche Runner rei-
ne Routine sein. Aber wenn die Triaden die eine und die Mafia
die andere Gang unterstiitzen, dann nimmt ein gréferes und
moglicherweise weit gefihrlicheres Szenario Gestalt an. Und
wenn die entscheidende Schlacht in der Ndahe eines geheimen
Forschungslabors von Saeder-Krupp stattfindet, mag vielleicht
sogar Lofwyr selbst aufmerksam werden und die ganze Angele-
genheit wirklich interessant machen.

Die folgenden Eintrage enthalten Vorschlige fiir potentielle
Darsteller, die auf Beschreibungen von Individuen, Gruppierun-
gen und Organisationen in diversen Shadowrun-Publikationen
basieren, wobei die Liste natiirlich bei weitem nicht vollstindig
ist. In vielen Shadowrun-Quellenbtichern sind weitere Beschrei-
bungen von NSC und Organisationen enthalten, oft zusammen
mit Tipps fir deren Verwendung in Abenteuern und Kampa-
gnen.

Konzerne
Grofle Megakonzerne wie Ares oder Mitsuhama bekdmpfen sich
seit Jahrzehnten bis aufs Messer. Mit dem in jlingster Zeit ver-

starkten Auftreten von kleinen und mittleren Kons im Shado-

wrun-Universum ist die Geschdftswelt noch gnadenloser gewor-
den.

Organisierte Kriminalitdt

Dazu fallen einem sofort die Mafia und die Yakuza ein, aber ver-

gessen Sie nicht Triaden, Seoulpa-Ringe, T-Bird-Schmuggler und

Piraten. Alle diese kriminellen Organisationen berauben Unschul-
dige, Nicht-Ganz-So-Unschuldige und ihre Konkurrenten. Todli-

che Machtkdampfe sind zwischen und sogar innerhalb dieser Grup-
pen an der Tagesordnung. Jede Gemeinschaft, die zdgert, sich
mit ihren Problemen an das Gesetz zu wenden, ist ein potentiel-
les Opfer fiir Schutzgelderpressung, und die Unterwelt kontrol-
liert eine Fiille von krimineller Okonomie, die von Schmuggel
Giber BTL-Produktion bis zu sexueller Sklaverei reicht.

Cops

LoneStar, Knight Errant, Hard Corps, Wolverine, Eagle, Thugs
with Guns — wen oder was unterstiitzen/beschiitzen die Geset-
zeshiter des Shadowrun-Universums wirklich? Sind sie sauber
oder korrupt? Wo endet ihr Zustandigkeitsbereich? Cop-Typen
haben eine natiirliche, auf Gegenseitigkeit beruhende Abneigung
gegen Runner, und es gibt keine bessere Tarnung flr ein illega-
les Business als eine Polizeimarke.

Gangs

Shadowrun-Gangs reichen von nachbarschaftlichen Selbstschutz-
Cliquen Uber Gruppen von StraBenpunks, die kleinere Delikte
begehen, und Go-Gangs, die die Interstates unsicher machen,
bis zu kriminellen Vereinigungen mit Drogen, Kanonen und Be-
ziehungen. Natdrlich gibt es auch die altmodischen Motorrad-
gangs, die in Heavy-Metal-Clubs herumhdngen und als Ordner
auf Rockkonzerten arbeiten, sowie Hunderte anderer Banden.
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Militdrische und paramilitdrische Gruppen
Die Land-, See- und Luftstreitkrafte jedes Landes besitzen mili-
tdrische Ressourcen, mit denen die meisten Kons nicht mithal-
ten kénnen, darunter U-Boot-Flotten, ganze Divisionen von Sol-
daten, novaheiBBe Tech-Spielereien und ultra-abgefahrene Dro-
gen. Nahezu jedes moderne Militdr hat seine Luft-, Waffen- und
- Kundschafterzweige und natiirlich die Special Forces. Die Gls
- der Sechsten Welt werden in der Regel eingesetzt, wenn es um
- schwierige magische Situationen oder unerkldrliche Phanomene
- geht (wie Bug City), aber die Truppen praktisch jeder Kombina-
tion von Nationen (die Ute Nation und Tir na nOg, CAS und ...
~ ein anderer Teil der CAS) werden sich auch bereitwillig gegen-
 iibertreten, wenn es um ‘vitale nationale Interessen’ geht.

Doch zu Konfrontationen kann es auch mit den Seattle Metro-
plex Gardisten und anderen zivilen Polizeitruppen kommen, die
als Aufruhrbekdmpfer und Ordnungshiiter in Seattle eingesetzt
werden.

Politiker und Policlubs

Politik ist ein schmutziges Geschdft, und es tGiberrascht nicht, dass
Runs vor allem dann mit einer Menge Arger verbunden sein
kénnen, wenn sie politisch motiviert sind. Stadtrate, Blirgermei-
ster, Gouverneure, Senatoren, sogar Leute, an die nie jemand
dachte, wie Richter des Obersten Gerichtshofes oder der Gene-
ralstabsarzt, kénnen Shadowrunner anheuern, damit sie ihnen
als Leibwichter dienen, Informationen Uber ihre Gegner sam-
meln oder Rufmordkampagnen einleiten.

Policlubs halten ebenfalls ein breites Spektrum rollenspieleri-
scher Mdglichkeiten bereit. Metamenschen- und Menschenrech-
te, nationale Unabhangigkeit, Abtreibung, Todesstrafe, Waffen-
kontrolle — nennen Sie irgendein Thema oder Vorurteil und die
Chancen stehen gut, dass es einen Policlub gibt, der es ver-
dammt oder auf seine Fahnen geschrieben hat.

Internationale Gegner

Die Megakonzerne modgen einen Grofteil der Macht an sich
gerissen haben, die friher in den Hédnden der Nationalstaaten
lag, aber das hat die Einsatze, um die in der internationalen Po-
litik gespielt wird, nicht nennenswert verringert und die Zahl
der Spione, Geschdftemacher und Terroristen nicht groBartig
reduziert. Die CIA, Interpol, die Nachfolgeorganisationen des
KGB, die Tir Paladine, internationale Schieber, Waffenhdndler und
Terroristen sind nur einige potentielle internationale Darsteller,
die in einem Abenteuer eine Rolle spielen kénnen.

Medienleute

Medienleute ké&nnen einem Abenteuer eine Prise Glamour, Ge-
fahr und guten altmodischen Sexappeal geben. Trideonetze,
Radio, SimSinn, Musik, Sport und traditionelle Kinos sind auch
in der Sechsten Welt ein wichtiger dkonomischer Faktor. Von
simplen Radio-Interviews bis zu den Wistenkriegen, von Pira-
tensendern bis zu verzweifelten Rockstars, die ihren eigenen Tod
inszenieren — die Medienleute in der Shadowrun-Welt scheuen
vor nichts zuriick, um ihre Einschaltquoten und Werbevertrige
zuverbessern. Sensationsliisterne Reportagen, Talkshows, Com-
bat-Gameshows, professionelles Wrestling, Simporno, Musik-
trideos — sie alle setzen jdhrlich Milliarden von Nuyen um, und
die beteiligten Stars, Ex-Stars, Produzenten, Medienkonglome-
rate und Unterweltler kimpfen bis aufs Blut um ihren Anteil.

Shadowrunner und andere Schattencharaktere

Die Spielercharaktere miissen nicht die einzigen Shadowrunner
sein, die an einem Abenteuer beteiligt sind. Runnerteams ope-
rieren auf einer lockereren Basis als kriminelle Organisationen

und Konzerne und bestehen in der Regel aus Individuen mit
grokeren Fahigkeiten und besser entwickelten Talenten als Gang-
mitglieder. Per definitionem erledigen Runner die Arbeit, die
niemand sonst machen kann oder will. Dieser Berufsstand zieht
naturgemah viele der Randfiguren des 21. Jahrunderts an, die
nicht in Militdr, Konzerne, kriminelle Organisationen oder ande-
re akzeptierte soziale Normen passen. Daher bieten NSC-Run-
ner eine hervorragende Moglichkeit fir den Spielleiter, wilde,
absonderliche und bunte Charaktere in ein Abenteuer einzubrin-
gen. AuBerdem sind Shadowrunner bekanntlich ein sehr ehr-
geiziger Haufen, und wer kénnte es besser mit einem Runner
aufnehmen als ein anderer Runner?

Gewohnliche Leute

Gewdhnliche Leute sind die (Meta-)Menschen, mit denen man
wahrend seines ‘normalen’ taglichen Lebens zu tun hat — Bank-
angestellte, die Sachbearbeiter im StraBenverkehrsamt, Versiche-
rungsvertreter, Berufsberater im Arbeitsamt, Paketzusteller, Haus-
meister, Millmanner, Spendensammler, Lehrer, Anwdlte, Squat-
ter, Freunde, Freundinnen usw. Auch diese Leute haben ihren
Platz im Shadowrun-Universum. Setzen Sie sich einmal zwei Stun-
den vor den Fernseher. Entwerfen Sie einen Run, bei dem der
Angehorige eines Berufes, der in einer Sendung oder einem
Werbespot vorkommt, eine Rolle spielt, oder denken Sie sich
eine Szene aus, in der die Runner sich eine Zeitlang als ‘ge-
wohnliche Leute’ verkleiden miissen. Interaktionen mit dem
Biirger mdgen nicht besonders viel Dramatik beinhalten, kon-
nen aber zu humorvollen Einlagen fiihren, kénnen die Runner
daran erinnern, wer am meisten zu verlieren hat, wenn sie wild
in der Gegend herumballern, kédnnen neue Connections erge-
ben oder einem Abenteuer, das sich in erster Linie auf die Kon-
zernwelt konzentriert, einen (meta)menschlichen Touch geben.

Und was es sonst noch gibt

Die Shadowrun-Welt ist eine Mischung aus Science Fiction und
Fantasy, die ein breites Spektrum an Wesen und Organisationen
bereithélt, die im Universum einzigartig sind (oder sich von dhn-
lichen Gruppen in anderen Mythologien unterscheiden): uralte
Elfen, freie Geister, Drachen, Dinge-die-der-Menschheit-nicht-
zu-wissen-bestimmt-sind, Vampire, Werjaguare und Initiaten-
gruppen, ganz zu schweigen von dem, was sich in der Matrix
herumtreibt. Ein Angehdriger jeder dieser Spezies oder Grup-
pen kann als Darsteller in einer Kampagne dienen, oder der Spiel-
leiter kann seine eigenen Lebensformen auf der Basis dieser Ty-
pen erschaffen.

DER ENTSCHEIDUNGSBAUM

Verdffentlichte Shadowrun-Abenteuer verwenden ein ‘Entschei-
dungsbaum’-Format. Der Entscheidungsbaum beschreibt, anders
als ein einzelner, linearer Handlungsablauf, mehrere Handlungs-
linien, fiir die die Spieler sich entscheiden kénnen. Die Entschei-
dungen der Spieler wiederum bestimmen den Ausgang des
Abenteuers. Wenn Sie auch in Ihren eigenen Abenteuern das
Entscheidungsbaum-Format verwenden, erlauben Sie den Spie-
lercharakteren die gleiche Flexibilitdit und Entscheidungsmog-
lichkeit.

Stellen Sie sich Ihr Abenteuer als ein Flussdiagramm mit zwei
festen Punkten vor. Punkt A entspricht dem Beginn des Aben-
teuers, dem Zeitpunkt, an dem die Spieler darin verwickelt wer-
den. Punkt B entspricht dem Ende des Abenteuers, an dem die
Charaktere das gesetzte Ziel erreichen. Ein linearer Handlungs-
ablauf wére dann ein einziger Weg von A nach B. Im Entschei-
dungsbaum-Format dagegen verbinden mehrere Wege oder
‘Zweige’ Beginn und Ende des Abenteuers.
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Um die einzelnen Wege auszuarbeiten, beginnen Sie einfach
bei Punkt A und schreiben sich die méglichen Handlungslinien
auf, fur die die Spieler sich entscheiden kénnen. Wenn sie sich
zum Beispiel mit Mr. Johnson treffen, der ihnen einen Job anbie-
tet, haben sie zwei offensichtliche Wahimd&glichkeiten: den Job
annehmen oder ablehnen. Unter Umstianden kénnten die Spie-
lercharaktere auch noch was anderes versuchen, Mr. Johnson
angreifen zum Beispiel. Sobald Sie sich die Entscheidungsm&g-
lichkeiten der Spieler tiberlegt haben, sollten Sie die Handlungs-
linien ausarbeiten. Der ndchste Punkt auf Handlungslinie 1 be-
schreibt, was geschieht, wenn die Runner das Jobangebot an-
nehmen. Der ndchste Punkt auf Linie 2 beschreibt, was geschieht,
wenn sie ablehnen. Der ndchste Punkt auf Linie 3 beschreibt,
was geschieht, wenn sie Mr. Johnson angreifen.

Setzen Sie diesen Prozess fiir jeden Punkt der verschiedenen
Handlungslinien fort. Fragen Sie sich, was die Charaktere wohl
tun werden und was ihre Entscheidungen bewirken werden.
Machen Sie sich Notizen zu den wichtigsten NSC, denen die
Charaktere entlang der Handlungslinien wahrscheinlich begeg-
nen werden, zu wichtigen Ortlichkeiten, an denen die Hand-
lung stattfindet usw. So haben Sie jede Begegnung mit NSC
parat, egal welchem Weg die Spieler folgen. Vergessen Sie auch
nicht, sich alle Komplikationen zu notieren, mit denen Sie die

Spieler beldstigen wollen (siehe Komplikationen, S. 95, und Wenn
alles in die Hose geht, S. 99).

Bedenken Sie, dass verschiedene Handlungslinien auch ver-
schmelzen oder sich liberkreuzen kénnen. Die Entscheidung der
Charaktere an einem bestimmten Punkt kann sie zurlick zu einer
anderen Handlungslinie fiihren, oder verschiedene Handlungs-
linien kdnnen zurlick zu einer Hauptlinie fiihren. Zudem koénnen
manche Szenen eines Abenteuers so angelegt werden, dass sie
in einer beliebigen Reihenfolge stattfinden kénnen, ohne dadurch
die Gesamthandlung des Abenteuers zu beeinflussen. Zum Bei-
spiel kdnnten manche Szenen einfach unterschiedliche Ortlich-
keiten beschreiben, die die Charaktere bei ihrer Beinarbeit auf-
suchen kénnen; sie kénnen die Orte in jeder beliebigen Reihen-
folge aufsuchen, ohne dass sich das auf die erlangten Informa-
tionen auswirken wirde.

Wie viele verschiedene Zweige Sie auch fir lhren Entschei-
dungsbaum einplanen mégen, Spieler neigen immer dazu, Sie
mit unerwarteten Planen zu Gberraschen, die sie auf nicht einge-
plante Handlungslinien fihren. Seien Sie in solchen Fillen flexi-
bel und stellen Sie sich auf die neue Linie ein. Um Beispiele fiir
Entscheidungsbdume zu finden, sehen Sie sich einige Shadow-
run-Abenteuer an und skizzieren Sie die Handlungsabldufe. Sie
werden schnell die verschiedenen Zweige des Entscheidungs-
baumes in jedem Abenteuer erkennen.
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WENN ALLES IN DIE HOSE GEHT
Komplikationen geben einem Abenteuer nicht nur die Wirze
realistischer Unberechenbarkeit, sie sind auch nitzliche Wende-
punkte, um die Richtung eines Abenteuers umzukehren und die
Charaktere davon abzuhalten, direkt das Abenteuerziel zu errei-
chen. In der Regel reichen zwei oder drei groBere Komplikatio-
nen fiir ein Abenteuer aus. Zudem missen Sie die Komplikatio-
nen im Auge behalten, die die Spieler selber verursachen, und
Sie sollten lernen, diese zu lhrem Vorteil auszunutzen. Wenn
zum Beispiel ein Charakter eine Heimlichkeitsprobe schwer ver-
sigt und von der Kon-Sicherheit einkassiert wird, wahrend die
anderen Runner entkommen, dann bauen Sie diese Komplikati-
on in die Geschichte ein. Wird der Konzern aus dem gefange-
nen Runner Informationen herausbekommen? Was wird er mit
diesen Informationen anfangen? Werden die Gefdhrten des ge-
fangenen Runners versuchen, ihn zu befreien, oder lassen sie
ihn hingen? Wenn sie ihn hiangen lassen, wie wird der Gefan-
- gene reagieren? Schon eine oder zwei Komplikationen kénnen
zu unzihligen neuen Handlungslinien fiihren. Weitere Informa-
tionen finden Sie unter Komplikationen, S. 95.

Verbindete

Verbiindete sind Connections und NSCs, die den Spielercharak-
teren helfen kénnen, ihr Abenteuerziel zu erreichen. Auch wenn
sie nicht als deus ex machina fungieren sollten, sind Verbiindete
doch vor allem dann besonders wertvoll, wenn sie die Runner
aus einer unmaglichen Situation herausholen und wieder auf den
Weg des Abenteuers bringen.

Wie Antagonisten sollten auch Verbiindete ihre eigenen Per-
sonlichkeiten und Motive besitzen. Sie hangen nicht einfach in
der Gegend herum und warten darauf, dass sie den Spielercha-
rakteren zu Hilfe eilen kénnen. Jeder Verbiindete sollte seine
eigenen Griinde haben, den Runnern zu helfen. Manche helfen
ihnen aus gegenseitigem Respekt oder Freundschaft. Andere
bieten ihre Hilfe aus egoistischen Motiven an - in der Regel,
weil sie auch ein Hithnchen mit dem Antagonisten zu rupfen
haben. Wieder andere helfen den Spielercharakteren, weil de-
ren Erfolg ihnen selbst weiterhilft. Daher werden die Charaktere
- wohl ihre Verblindeten genauso gut im Auge behalten mussen
wie ihre Feinde — denn ein Verbiindeter, der einem heute hilft,
' kann einen morgen schon im Stich lassen oder gar verraten.

Der launenhafteste Verblindete jedes Shadowrunners ist das
Schicksal — auch bekannt als Geschick, Glick, Lady Luck, Kismet
und unter vielen anderen Namen. Das Schicksal ist eine hervor-
ragende Ausrede fiir den Spielleiter, wenn die Spielercharaktere
dringend ein bisschen Glick brauchen, damit das Abenteuer
weiterldauft. Aber: Was das Schicksal heute gibt, kann es morgen
nehmen. Runner, die heute ein wahnsinniges Glick haben, kén-
nen morgen auf ungeahnte Komplikationen stoBen (wenn diese
Komplikationen den Planen des Spielleiters dienlich sind, ver-
- steht sich).

NACHWIRKUNGEN

Sobald die Charaktere das Abenteuerziel erreicht haben — oder
den Versuch aufgegeben haben —, ist es an der Zeit fiir einen
schénen Schluss. Uberlegen Sie sich mehrere unterschiedliche
Enden fiir das Abenteuer. Verlieben Sie sich nicht in ein ganz
' bestimmtes Ende oder eine ganz bestimmte Szene. Es ist recht
~ wahrscheinlich, dass die Entscheidungen der Spieler lhre ge-
planten Handlungsverldufe schon friih im Abenteuer dndern, und
ein Schluss, der sich nicht auf scheinbar natiirliche Weise aus
friiheren Ereignissen ergibt, wird gekiinstelt wirken. Merken Sie
sich die eigentlich geplante Szene einfach fiir ein anderes Aben-
teuer, die Gelegenheit wird schon kommen.
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Die Konsequenzen oder Nachwirkungen verschiedener Schils-
se sollten [hre Auswahl auch beeinflussen. Auf Ereignisse eines
Abenteuers kann in zukinftigen Abenteuern zuriickgegriffen
werden, um lhrer Kampagne Kontinuitdt und Tiefe zu geben.
Wenn Sie sich zu den folgenden Fragen Antworten lberlegen
(und notieren), wird lhnen das helfen, die Nachwirkungen eines
Abenteuers festzulegen:

» Haben die Spielercharaktere irgendwelche offenen Enden hin-
terlassen? Und wenn ja, kdnnte man daraus in zukinftigen
Abenteuern etwas machen?

« Wurden durch die Handlungen der Runner irgendwelche NSC,
Konzerne oder andere Gruppen verletzt oder verdrgert (vor
allem solche, die vielleicht Rache wollen)?

« Welche NSC und Spielercharaktere waren die ,Hauptdarstel-
ler” des Abenteuers? Welche davon waren besonders erinne-
rungswirdig?

» Haben die Aktivititen der Runner die Aufmerksamkeit irgend-
welcher Medien erregt? Kénnen den Runnern dadurch Nach-
teile entstehen?

» Haben die Runner sich Feinde geschaffen?

» Haben andere Parteien von den Aktivitdten der Runner Notiz
genommen?

* Haben die Runner Beweismittel zurlickgelassen? Wenn ja, wie
viele? (Runner mégen SINlos sein, aber wenn Konzernsicher-
heit oder Cops bei einer bestimmten Art von Einbriichen im-
mer wieder die gleichen unidentifizierten Fingerabdriicke und
Patronenhiilsen finden, werden sie eine Akte {ber diese Ab-
driicke und Hiilsen anlegen.)

- Was ist die wahre Identitdt von Mr. Johnson? Haben die Run-
ner vorher schon fir ihn gearbeitet? Wenn ja, haben die bei-
den Runs irgendwas miteinander zu tun? Gibt es jemanden,
der fiir einen Run gegen diesen Mr. Johnson bezahlen wiirde?

- Ist es an der Zeit, einen Spielercharakter ein persénliches Ziel
erreichen zu lassen, von dem er schon immer getrdumt hat -
und wird es so sein, wie er es sich vorgestellt hat?

BEZAHLUNG UND BELOHNUNG

Am Ende eines erfolgreichen Runs heiBt es: Nuyen zdhlen. Was
ist die angemessene Bezahlung fiir ein Team von Shadowrun-
nern? Das entscheidet letztlich der Spielleiter anhand der Risi-
ken des Runs, der Zahlungsfihigkeit und -willigkeit des Auf-
traggebers und der Reputation der Runner, aber die folgenden
Richtlinien sollen Ihnen dabei ein wenig helfen.

Bedenken Sie zundchst, dass Spielercharaktere im Durchschnitt
etwa einen Shadowrun pro Spielmonat durchfiihren werden. Ein
guter Ausgangspunkt fiir die Bezahlung eines einzelnen Run-
ners sind seine Unterhaltskosten fiir einen Monat plus der fir
den Run bendtigten Ausriistung. Wenn die Charaktere des Teams
unterschiedliche Lebensstile pflegen, so nehmen Sie den Durch-
schnittswert der monatlichen Aufwendungen als Grundlage fir
die Unterhaltskosten.

Als grundsadtzliche Richtlinie kann der Spielleiter auch die Ta-
belle Vorschldge fiir Shadowrun-Mindestvergiitungen auf Seite
100 zu Rate ziehen, und die Eintrdge so modifizieren, wie es der
Situation angemessen erscheint. Die aufgelisteten Bezahlungen
kdnnen als Mindestsétze flir bestimmte Arten von Shadowruns
angesehen werden — sollte der Auftrag ein héheres Risiko ber-
gen, oder wenn die Runner als Giberdurchschnittliche Speziali-
sten gelten, sollten die Betrdge entsprechend erhéht werden.
Die Zahlen stehen nur fiir den Run als solches und beinhalten
nicht die Anzahl der Runner; groBere Teams als {iblich kénnen
auch etwas mehr an Bezahlung erwarten. Die Betrige beinhal-
ten ebenso wenig Spesen, ,Gefahrenzulagen” oder etwaige ,Ster-
begelder”. Behalten Sie bitte im Hinterkopf, dass diese Zahlen
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tatsdchlich nur grobe Richt-
linien darstellen, die eventu-
ell dem speziellen Stil ihrer
Kampagne noch angepasst
werden sollten.

Ein gelegentlicher Geldse- Art des Runs
gen kann sich als ungeahn- -.;Ab[enkungsmaribver
ter Anreiz erweisen. Ein un- Anschlag

fklarung / Untersuchung
ierung / Decodlerung

erwarteter Geldsegen kann
die Belohnung fiir eine wirk-

lich harte Kampagne oder -Datenklau

der Ausgangspunkt fir eine _@Inbruch i

neue Kampagne sein. Geld- ‘Erzwingung

segen sollten jedoch rar blei- Extraktion (Entfiihrung)
ben - sie sollten die Schwie- Hacking

rigkeiten einer gerade been- Kurierauftrag -
deten Kampagne reflektie- Leibwiéchter / Sicherheit
ren bzw. die Schwierigkei- Schmuggelauftrag

ten, die in der kommenden Zerstﬁmngsauftrag

Kampagne zu erwarten sind.

Als Faustregel sollte ein

Geldsegen etwa das sechs-

fache der monatlichen Lebenshaltungskosten eines Charakters
betragen. Ein Geldsegen kommt immer von einer unerwarteten
Quelle.

Die Honorare und Geldsegen, die die Runner erhalten, ms-
sen nicht immer Aktentaschen voller Credsticks sein. Alternati-
ve Bezahlungsmethoden sind in der Tat eine gute Mdoglichkeit
sicherzustellen, dass die Spielercharaktere tiberleben und wei-
ter an Runs teilnehmen kénnen, ohne dass sie riesige Vermogen
anhdufen. Statt in Nuyen kann eine Bezahlung auch in wertvol-
len Daten bestehen, in Ausriistung, bezahlten Rechnungen, Zeit
in einem magischen Forschungslabor oder einem speziellen
Matrixzugang. Auch SIN-Nummern, DocWagon-Vertrage und
Cyberimplantate stellen eine gute Bezahlung dar. Weitere ldeen
finden Sie in den Ausriistungstabellen in SR3.01D oder anderen
Shadowrun-Biichern. Diese Listen enthalten unzdhlige Gegen-
stande, die sich die meisten Charaktere nicht leisten kénnen,
die sie aber nur zu gerne von einem spendenwilligen Mr. John-
son annehmen wiirden.

Verdoppeln Sie alle Grundbelohnungen und Geldsegen, wenn
Sie eine amoralische Kampagne spielen, bei der die Spielercha-
raktere mehr darauf bedacht sind, Geld zu machen als sich rich-
tig und ehrenhaft zu verhalten (siehe Karma und die unmorali-
sche Kampagne, S. 80). Modifizieren Sie Bezahlung und Geld-
segen nach den Bediirmissen lhrer Kampagne.

ABENTEUER-ARCHETYPEN

Erfahrene Shadowrun-Spieler werden festgestellt haben, dass
ihre Charaktere immer wieder in bestimmte ‘klassische’ Stories
verwickelt werden, die jedes Mal eine andere Variation eines
Themas behandeln. Dieser Abschnitt beschreibt einige Aben-
teuer-Archetypen und enthdlt Vorschlige, wie Sie diese als
Modelle fiir lhre eigenen Abenteuer verwenden kénnen.
Vergessen Sie nicht, dass Vielfalt die Wiirze des Lebens ist -
und von Shadowrun-Abenteuern. Jede neue Story oder Variati-
on einer Story hinterldsst lebhafte Erinnerungen, die dafiir sor-
gen, dass die Spieler immer wieder an den Tisch zurlickkehren.

Halten Sie Ihre Spieler bei Laune, indem Sie verschiedene Moti-,

ve mischen. Verdndern Sie die spezifischen Einzelheiten oder
‘Variablen’ eines Abenteuers, um Stimmung, Ton und Brenn-
punkt zu variieren. Klar, ein Drache oder méchtiger EIf, der die

'VORSCHLAGE FUR :
SHADOWRUN«MINDES'IVERGUTUN(EN

Faden zieht, ist eine prima
Idee —einmal. Vielleicht auch
zweimal, aber wenn sie im-
mer die gleichen Gesichter
sehen, werden die Spieler
irgendwann gelangweilt
sein.

200 ¥[Ta3 ABLENKUNGSMANOVER
200 ¥ pro Mp Mr. Johnson heuert die Run-
20% des Datenwertes ner fiir eine Mission an. Was
 2.000 ¥ : sie nicht wissen: In Wirklich-
1.000 ¥ keit sollen sie nur die Auf-
20.000 ¥ merksamkeit von einer an-
1.000 ¥ x Host*Sicherheitswt deren ruchlosen Tat ablen-
1.000 ¥ ken. Variablen:
200 ¥/Tag « Wen die Runner verkér-
5.000 ¥ pern sollen — Shadowrunner,
5.000 ¥ uniformierte LoneStar Cops,

Oko-Terroristen, Johnny
Wocker and the Guitar Trogs
usw.

= Das Ziel ihrer Mission — in eine Botschaft einbrechen, Demon-
stranten vor laufender Kamera zusammenschlagen, Medien-
aufmerksamkeit erregen, indem sie eine Olraffinerie in die Luft
jagen, ein Konzert spielen und die Kugel eines Attentdters auf
sich lenken usw.

« Die wahre Geschichte — ein anderer Shadowrun in der Stadt,
die ersten flinf Minuten einer TV-Sitcom unterbrechen, um et-
was zu beweisen, Mr. Johnson Zeit zum Entkommen geben,
Johnny Wocker will aus dem Musikbusiness verschwinden usw,

* Wissen die Shadowrunner, dass sie nur ein Ablenkungsmand-
ver fiir einen groferen Coup starten, oder nicht?

ANSCHLAG

Der Auftraggeber will jemanden tot sehen. Variablen:

* Art und Niveau der Sicherheit um das Opfer (magische, Ma-
trix- und physische SicherheitsmaBnahmen).

* Ereignisse, die durch den Tod des Opfers ausgelost werden.

+ Die Bedingungen fiir den Anschlag. Den Tod eines Opfers wie
einen Unfall oder eine bestimmte Art von Unfall aussehen zu
lassen (von einem Millwagen Uberfahren, Herzanfall, Strom-
schlag, Opfer von StraBengewalt), ist wesentlich schwieriger
als jemanden einfach wegzupusten.

CODIERUNG/DECODIERUNG

Der Auftraggeber will, dass etwas decodiert oder gesichert wird,
Der Job kann ein Shadowrun fiir sich sein, kann Teil eines ande-
ren Runs sein oder als Komplikation dienen.

DATENKLAU

Die Shadowrunner sollen Daten von einem hochgesicherten Ort

entwenden. Variablen:

« Lage des Operationsgebietes — CIA-Hauptquartier, automati-
sche Forschungsstation im amazonischen Regenwald, die Zii-
rich-Orbital-Bank, eine Absteige in der Seattler Innenstadt usw,

+ AuRere Form der Daten — in der Matrix versteckte Computer-
daten, Offline-Daten, Hardcopy, Ideen in einem Kopf

* Die Art der Daten - Forschungspldne, Namen und Aufenthalts-
orte von Undercover-Cops, Dinge-die-dem-Menschen-nicht-
zu-wissen-bestimmt-sind, Bettgeflister tiber den Prasidenten
usw.
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* Was geschieht, wenn die Runner sich die Daten ansehen? - Sie
entdecken, dass ihr Auftraggeber sie hintergeht, ein uralter
Fluch rostet ihre Hirne, Mr. Johnson schickt einen Schldger-
trupp, um sie zum Schweigen zu bringen, sie erkennen, dass
sie die Daten an jemand Wirdigeren geben sollten, sie ent-
decken die Identitdt ihres Vaters usw.

DEPONIEREN

Die Runner werden angeheuert, ein Objekt irgendwo zu depo-
nieren. Das kann eine elektronische Abhéreinrichtung (Wanze)
sein, Bomben mit Fern- oder Zeitziinder, Mikrofilme oder Datei-
en zur spiteren Verwendung, streng geheime Militarwaffen usw.

ERPRESSUNG

Der Auftraggeber will Beweise, dass das Opfer etwas angestellt
hat. Und nicht nur das: Die Runner sollen das Opfer wissen las-
sen, dass jemand Bescheid weil, und Schweigegeld kassieren.
Im allgemeinen erfordern Erpressungsjobs eine ldngerfristige
Zusammenarbeit und besondere Geheimhaltung seitens der
Runner.

ERZWINGUNG

Die Runner werden angeheuert, jemandem ‘eine deutliche Bot-

schaft’ zu Gbermitteln. Variablen:

+ Wie die Botschaft Gbermittelt wird — eine ernste Warnung aus-
sprechen, eine tote Katze an die Tir des Opfers nageln, eine
Bombe im Kiihlschrank deponieren, die Botschaft auf die Stirn
der Kinder tatowieren usw.

~ + Wie 6ffentlich die Botschaft tibermittelt wird — die SimSinn-

- Chips in der Nachttischschublade austauschen, die Haustur ein-

. treten, eine zehnminiitige Todesdrohung iiber jeden gréBe-
ren Sender ausstrahlen usw.

+ GréRe und Einfluss des Opfers — Einzelperson, Familie, Gruppe
von Protestlern, die Gdste einer Kneipe, Ares Macrotechnolo-
gy usw.

- EXTRAKTION (ENTFUHRUNG)

Der Auftraggeber verlangt, dass eine Person irgendwo mitge-

nommen und woanders hingebracht wird. Dies wird gew&hn-

lich als 'Extraktion’ bezeichnet, da das Zielsubjekt freiwillig oder
unfreiwillig mitkommen kann. Variablen:

* Das Zielsubjekt — gefahrlicher Kautionsfliichtiger, SimSinn-Star-
let, Forscher, der seinen Konzern verlassen will, Sicherheits-
chef, der seinen Kon nicht verlassen will usw.

* Wie lange das Opfer gefangengehalten werden muss — einen
Tag, drei Monate usw.

* Wie das Opfer behandelt werden soll — wie eine Kénigin, brecht
ihm nicht mehr als zwei Knochen usw.

* Die Groke des Opfers — eine Person, eine Gruppe von sechs
Leuten, alle Passagiere eines Flugzeuges usw.

~ + Zusitzliche Instruktionen — das Opfer auf seiner eigenen Pri-

vatjacht gefangen halten, es an ein anderes Team ausliefern,

eine Gehirnwische durchfiihren, es exekutieren, die Losegeld-
forderung schreiben, das Zielsubjekt zur Personalabteilung von

Konzern X bringen usw.

- FALSCHUNG/BETRUG

~ Die Runner miissen ihre kreativen Talente und ihre Connections
einsetzen, um einen Betrug zu inszenieren oder etwas zu fal-
schen. Beispiele sind vorgetduschte Todesfélle, eine Bank oder
ein Wohltitigkeitsunternehmen vortauschen, um die Zahlungen
eines Opfers abzufangen, Aufzeichnungen falschen oder jeman-
dem ein Verbrechen in die Schuhe schieben.

KRIEG

Der Auftraggeber will, dass ein Haufen Leute verletzt, einge-
schiichtert, ruiniert oder getétet werden, damit sie nicht weiter-
hin seinen Interessen oder Planen im Wege stehen. Die Runner
kénnen langsam beginnen und ihre Strategie allmdhlich eskalie-
ren lassen, oder sie schlagen gleich mit einem ausgewachsenen
Konflikt zu.

KURIER/SCHMUGGELAUFTRAG

Das Team muss eine Nachricht oder eine Fracht von einem Ort

zu einem anderen befdrdern. Variablen:

+ Ausgangs- und Zielpunkt — Redmond, Tir Tairngire, eine Mess-
station in der Wiste, ein aktionsunfdhiges U-Boot, Maria Mer-
curials Penthouse, eine streng geheime Militarbasis usw.

» Die Anzahl der Grenzen, die tUberquert werden miissen.

» Die Transportart — zu FuB, Zug, Auto, Schiff, Panzer, Ultraleicht-
flieger usw.

» Die Frachtart — Person, Chip, Koffer, 500 untererndhrte Wach-
hunde, Kommunikationsgerite, Nuklearwaffe, magischer Fo-
kus, rote Rose usw.

* Die Legalitdt der Fracht.

LEIBWACHTER

Die Spielercharaktere werden angeheuert, Leben und Unver-

sehrheit eines Subjekts zu garantieren. Variablen:

* Lebensstil und Gesundheitszustand des Subjekts.

= Ressourcen, Absichten, Wissensstand und Erfahrung der er-
warteten Attentdter.

OBJEKTBESCHAFFUNG

Dies ist die klassische ‘Beschaffen Sie mir den geheimen Proto-
typen’'-Mission. Der Spielleiter kann das Motiv variieren, indem
er den Prototypen durch andere Dinge ersetzt — ein mdchtiger
Fokus oder eine magische Waffe, ein Gegenstand mit hohem
Symbolgehalt wie der Heilige Gral, das Schwert des Grofivaters
des Auftraggebers usw. Andere Variablen umfassen die Sicher-
heit, mit der das Objekt umgeben ist, und andere Interessen-
ten, die sich das Objekt beschaffen wollen.

SICHERHEIT/SCHUTZ

Der Auftraggeber braucht jemanden, der fiir Sicherheit sorgt.

Variablen:

+ Gegenstand/Subjekt der SicherheitsmaBnahmen — ein Ritual-
kreis, ein hermetisch eingeschlossener Vampir, ein ganzes Rock-
konzert, ein Schieber bei einem BTL-Deal, eine Konzernein-
richtung, ein Nahrungsmittellagerhaus usw.

» Kennen die Runner die wahre Natur des Gegenstandes oder
die wahre Identitdt des Subjekts?

» Einschrankungen der Mittel, die die Runner einsetzen kénnen;
betrunkene Kneipengdste kénnen einen verklagen, Schatten-
teams von Konzernen kaum.

« Die Bedrohung, vor der die Runner den Gegenstand/die Per-
son schiitzen sollen — Schwerverbrecher, andere Runner, schwer
bewaffnete Soldner, Konzern-Einsatzteams usw.

TAILCHASER

Damit ist eine spezielle Art von Doppelspiel gemeint. Der Auf-
traggeber hat zwei oder mehr Ziele, die die Runner erfiillen
werden, indem sie ihre Aufgabe erledigen, dabei versagen, von
der Gegenseite gefangengenommen werden, bei dem Versuch
sterben oder zu irgendeinem anderen Ergebnis kommen. Was
immer die Runner erreichen oder nicht erreichen, liefert dem
Auftraggeber ein bestimmtes MaB an Informationen, so dass
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der Run fir ihn auf jeden Fall ein Erfolg sein wird. Der Hauptef-
fekt dieser Art von Run ist, dass die Spielercharaktere hochgra-
dig demoralisiert werden — ganz egal, wie gut oder schlecht sie
ihre Aufgabe erfiillen, der Auftraggeber ist immer mit dem Er-
gebnis zufrieden, was die Runner zu der Erkenntnis bringt, dass
ihre Aktionen letzten Endes absolut keine Rolle gespielt haben.

Diese Art von Abenteuer kann vor allem dann besonders fru-
strierend sein, wenn das Team im Verlauf des Runs ein oder zwei
Mitglieder verloren hat.

UNTERSUCHUNG

Die Runner werden angeheuert, Informationen iiber eine Person

oder ein Ereignis zu sammeln. Variablen:

* Die Art der Informationen. ‘Billige' Informationen sind Bewei-
se fiir komplizierte Scheidungsfille, Spuren vermisster Perso-
nen, die bei einem Raubiiberfall Anwesenden usw. ‘Hochwer-
tige' Informationen umfassen fotografische Aufklarung fir ei-
nen militdrischen Schlag, politische Geheimnisse, hinreichen-
de Beweise fiir die Polizei, um einen Drogenring zu sprengen
usw.

* Die Mittel und Methoden der Informationsbeschaffung — Zeu-
genverhdore, Infiltrierung eines Waffenschmugglerrings, Ma-
trixsuche, ‘Testfahrt’ mit einem experimentellen Kampffahr-
zeug oder Waffensystem usw.

WILD THING

Die Runner werden angeheuert, einen bestimmten Critter oder

mehrere zu beobachten, zu verfolgen, einzufangen und zu zah-

men oder zu jagen und zu erlegen. Variablen:

* Der/die Zielcritter selbst — Wolfsrudel, Grottenschrat, Todes-
schatten, Gespenst, Drache usw.

* Die Intelligenz des Zielcritters.

* Der natiirliche Lebensraum des Critters.

ZERSTORUNG

Der Auftraggeber heuert das Team an, ein Zielobjekt verschwin-

den zu lassen, zu léschen oder sonstwie zu zerstoren. Variablen:

+ Das Zielobjekt — Datei, Olbohrinsel in der Nordsee, Gewebe-
probe fiur Ritualzauberei, biologische Schadstoffe, ‘unzerstor-
barer’ magischer Foleus, Grabstein, ein Zentimeter eines Be-
schworungskreises usw.

* Wie viele Ziele existieren — zehn Kopien, zwei durch eine schma-
le Briicke verbundene Bohrinseln, siebzehn Haare usw.

* Werden dabei Unbeteiligte gefihrdet?

EIN WORT ZU KAMPAGNEN

Eine Kampagne ist eine Serie von inhaltlich verkniipften Aben-
teuern, die zusammen eine umfassende Geschichte bilden, so
dhnlich wie die einzelnen Folgen einer Fernsehserie oder die
Kapitel eines Romans. Charaktere entwickeln und verandern sich
im Verlauf einer Kampagne, genauso wie sie es in anderen Ge-
schichten tun. Eine Kampagne erlaubt einer Spielgruppe, viele
verschiedene Geschichten mit den gleichen Charakteren zu
durchleben.

Eine erfolgreiche Kampagne erfordert ebenso wie ein erfolg-
reiches Abenteuer eine sorgfiltige Planung. Dieses Kapitel be-
schreibt die Uberlegungen, die ein Spielleiter bei der Planung

einer Kampagne anstellen sollte, und macht Vorschldage fir die

Ausarbeitung unterhaltsamer und interessanter Handlungsver-
laufe.

SPIELERCHARAKTERE
Die Spielercharaktere sind vielleicht der wichtigste Punkt, der
bei der Entwicklung einer Kampagne berlicksichtigt werden

muss, denn die Interessen und Fahiglkeiten der Spielercharakte-
re bestimmen, welche Art von Kampagne fiir die Spielrunde am
geeignetsten ist. Wenn zum Beispiel alle Spieler magische Cha-
raktere spielen wollen, sollte der Spielleiter eine Kampagne ent-
werfen, die vielfiltige Moglichkeiten fiir sie bereithdlt, Magie
anzuwenden. Wenn die Spieler ein Team von Cyberséldnern
spielen wollen, kann der Spielleiter eine Kampagne entwerfen,
die mehr als tblich auf Action basiert. Oder der Spielleiter be-
nutzt einen der alternativen Kampagnentypen, die unter Alter-
native Kampagnenkonzepte (beginnend auf S. 109) beschrie-
ben werden, um neue Herausforderungen fiir seine Spieler zu
schaffen.

Zusatzlich zur Auswahl einer passenden Kampagne fiir die
Spielgruppe sollte der Spielleiter auch darauf achten, dass die
Kampagne jedem Charakter Méglichkeiten bietet, seine beson-
deren Fahigkeiten zu benutzen und einmal im Rampenlicht zu
stehen.

Erschaffung der Teamcharaktere

Die Spieler haben zwei Méglichkeiten, wenn sie ihr Team bil-
den. Sie kénnen ihre Charaktere als Gruppe erschaffen, oder je-
der Spieler entwickelt seinen eigenen Charakter unabhangig von
den anderen Spielern.

Wenn die Charaktere als Gruppe erschaffen werden, werden
sie anschlieBend besser als Team zusammenpassen. Die Spieler
kénnen ihre Charaktere mit gemeinsamen Feinden versehen,
ihnen Erinnerungen an frithere gemeinsame Erlebnisse geben
oder sie durch die Bande der Freundschaft oder des Blutes ver-
binden. Wenn die Spieler zusammenarbeiten, kénnen sie dafiir
sorgen, dass ihre Charaktere eine breite Auswahl an Spezialita-
ten und Fahigkeiten aufweisen, die Vielseitigkeit der Gruppe er-
héhen und die Anzahl Gbereinstimmender Fahigkeiten und Fer-
tigkeiten verringern. Wenn die Charaktere gemeinschaftlich er-
schaffen werden, erleichtert das dem Spielleiter zudem, seine
Abenteuer und Kampagnen auf die Fertigkeiten der Charaktere
zuzuschneiden und allen Charakteren geniigend Situationen zu
bieten, in denen sie sich profilieren kénnen.

Wenn die Charaktere als Gruppe erschaffen werden, so zer-
stért das jedoch das Uberraschungsmoment, das fiir einige Un-
terhaltung sorgen kann, wenn man unerwartete Eigenschaften
an seinen Teamkollegen entdeckt. Wenn jeder Spieler seinen
Charakter flir sich erschafft, kann er ihm einen biographischen
Hintergrund, Connections, Gaben und Handicaps und andere
Fdhigkeiten geben, die er vor seinen Teamkollegen geheim hdlt.
Solche Geheimnisse kdnnen unerwartete Ereignisse ausldsen und
bieten eine unerschopfliche Quelle hervorragenden Rollenspiels,
Der Nachteil der individuellen Charaktererschaffung ist allerdings,
dass dadurch leicht ein unausgewogenes Team entstehen kann,
Wenn Teammitglieder wenige Gemeinsamkeiten haben, kann
es schon ein Abenteuer fiir sich sein, miteinander auszukom-
men.

Das Team zusammenstellen

Der Spielleiter hat mehrere Moglichkeiten, die einzelnen Spie-
lercharaktere zusammenzubringen. Den Charakteren eine ge-
meinsame Connection zu geben (Schieber, Johnson, Unterwelt-
boss usw.), ist vielleicht am einfachsten. In diesem Fall sucht die
Connection Leute fiir einen Job, der gerade die besonderen Fer-
tigkeiten jedes Charakters erfordert.

Den Teammitgliedern ein gemeinsames Ziel zu geben, kann
fir eine sehr geschlossene Gruppe sorgen. Die gemeinsamen
Interessen kdnnen aus so etwas Einfachem bestehen, wie in den
brutalen Straen der Sechsten Welt am Leben zu bleiben und
schnelle Nuyen zu machen, oder komplexerer Natur sein. All-
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gemein gilt, je engagierter die einzelnen Charaktere das gemein-
same Ziel verfolgen, desto besser werden die Runner zusam-
menarbeiten, wobei das natlirlich nicht heiBt, dass sie sich un-
~ bedingt gegenseitig mdgen missen. Das Shadowrun-Universum
steckt voller Individuen, die sich gegenseitig nicht riechen kén-
nen, aber bereit sind, ihre Abneigung zuriickzustecken, um ge-
meinsame Ziele zu erreichen.

Der Kampf gegen einen gemeinsamen Feind oder Gegenspie-
ier ist ein Beispiel fir ein gemeinsames Ziel. Bei diesem Beispiel
kénnte der Spielleiter vielleicht sogar — wenn es die Zeit erlaubt
- einige Mini-Abenteuer mit jeweils einem oder zwei Charakte-
' ren arrangieren, in denen das Interesse des gemeinsamen Fein-
des an jedem Charakter verdeutlicht wird.

Den Teamgeist pflegen
Ein Team zusammenzustellen, ist nur eine der Herausforderun-
- gen, die sich einem Spielleiter und seinen Spielern stellt. Ein
Team zusammenzuhalten, kann sich als noch schwieriger erwei-
sen. Spieler und Spielleiter teilen sich die Verantwortung, ge-
genseitige Toleranz aufzubringen und Mdéglichkeiten zu finden,
- wie die Charaktere als Team zusammenarbeiten kénnen; dabei
hat der Spielleiter allerdings mehr zu verlieren — weil er Unmen-
- gen an Zeit in die Vorbereitung von Abenteuer und Kampagne
gesteckt hat.

Eine Gruppe aus Rollenspielern zusammenzustellen, die auch
in der Realitdt gut miteinander auskommen, ist eine einfache
Methode, um die Wahrscheinlichkeit zu erhéhen, dass auch die
Charaktere dieser Spieler im fiktiven Universum miteinander klar-
kommen. Allerdings: Die Macht, Wiirfel rollen zu lassen und
jemandem zu erzdhlen, dass man gerade seinen Charakter um-
gelegt hat, kann selbst zwischen den besten Freunden zu Span-
nungen fiihren.

Der Spielleiter kann den Teamgeist der Charaktere férdern,
indem er groBeren Wert auf ihre privaten Beziehungen legt.
Charaktere, die gemeinsam herumhdngen und relaxen, werden
ihre Meinungsverschiedenheiten wahrscheinlich eher friedlich
beilegen als Charaktere, die nur geschdftlich miteinander zu tun
haben, denn die rollenspielerische Berlicksichtigung der Freizeit
gibt den Charakteren Gelegenheit, sich gegenseitig besser ken-
nen zulernen. Das Auftauchen eines neuen Troll-Teammitglieds
zum Beispiel, das vor Kurzem in einem Aztechnology-Gebdude
Amok lief und alle Anwesenden umbrachte, kénnte die Charak-
tere veranlassen, die Cyber-Psychodocs zu rufen. Dieselben Cha-
raktere wiirden das neue Teammitglied aber wahrscheinlich mit
anderen Augen sehen, wenn sie wiissten, dass Azzie-Killer vor-
her die Schwester des Trolls umgebracht haben — und zwar auf

duBerst bestialische Weise.

Wenn ein Team vom Rest der Welt isoliert ist, kann das eben-
falls fiir den Teamgeist forderlich sein. Wenn ein Team isoliert
ist, sind die Teammitglieder gezwungen, sich aufeinander zu
verlassen und sich gegenseitig zu vertrauen, Wenn Sie zum Bei-
spiel ein Team aus Seattle mitten in die Mojave-Wiiste stecken

_oder ein Team menschlicher Runner in den Ork-Untergrund, so
haben sie keine Wahl, als einander zu vertrauen, da sie nieman-
dem sonst vertrauen kénnen. Manchmal reicht es schon aus,
StraBenrunner in eine ungewohnte Konzernumgebung zu stek-
ken, damit sie zusammenarbeiten.

Ein gemeinsamer Feind oder Gegenspieler — ein Individuum,
eine Gruppe oder ein Wesen, das die Charaktere nur mit verein-
ten Kraften besiegen kénnen — kann die Charaktere ebenfalls
dazu bringen, zusammenzuarbeiten und Teamgeist zu entwik-
keln. Spielsitzungen nur mit allen Spielern zusammen durchzu-
fiihren, ist ebenfalls fiir den Teamgeist férderlich. Wenn die Run-

ner immer gemeinsam angeheuert werden, fiihlen sie sich
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schlieBlich auch als Team. Wenn andererseits stindig neue Cha-
raktere kommen und gehen, werden sich die Spielercharaktere
mehr als Individuen denn als Team flihlen.

Und schlielich: Horen Sie lhren Spielern zu, und geben Sie
ihnen, was sie brauchen. Spieler, die am Spiel und ihren Charak-
teren Spaf haben, werden eher bereit sein, die Eigenheiten und
Fehler der anderen zu tolerieren, als Spieler, die sich im Spiel
nicht wohlfuhlen. Jeder liebt es, gelegentlich einmal den Helden
spielen zu dirfen, also geben Sie jedem Spielercharakter einmal
die Chance dazu. Das wird die Rivalitdt und Eifersucht unter den
Spielercharakteren reduzieren und sie stdrker motivieren, sich
fireinander einzusetzen.

Spannungen im Team

Wenn es einerseits auch viele Vorteile hat, ein geschlossenes,
eingeschworenes Team zu spielen, so halten gelegentliche Span-
nungen und Verddchtigungen zwischen Teammitgliedern doch
auch groRartige rollenspielerische Méglichkeiten offen. Span-
nungen im Team kénnen zu leidenschaftlichen Streitereien un-
ter den Charakteren und zu unvergesslichen Rollenspielaben-
den fiir die Spieler fiihren. Fiir ein insgesamt angenehmes und
unterhaltsames Spiel ist es jedoch wahrscheinlich am besten,
zuerst den Teamgeist und das Gruppenbewusstsein der Charak-
tere zu fordern, bevor Teamspannungen eingefiihrt werden. Eine
Gruppe, die aus finf Ork-Samurai und einem Humanis-Decker
besteht, wird wahrscheinlich einen schnellen Kampf und einen
toten Charakter hervorrufen. Aber Charaktere, die erfahren, dass
der neue Teamkollege, der ihnen gestern Abend das Leben ge-
rettet hat, ein ehemaliger Terrorist ist, werden eher bereit sein,
trotz tiefempfundener gegensitzlicher Uberzeugungen mit ihm
klarzukommen.

Beachten Sie, dass manche Themen brisanter sind als andere.
Charaktere, die einem neuen Teammitglied seine fragwirdige
Vergangenheit vergeben mogen, sind vielleicht nicht bereit, ei-
nen Rassisten zu akzeptieren oder jemanden, der gegen sie ein-
gestellt ist.

THEMEN

Die libergeordneten Themen einer Kampagne kénnen Richtung
und Stimmung der Kampagne ebenso beeinflussen wie der ei-
gentliche Handlungsverlauf. Zum Beispiel werden die Abenteu-
er einer Kampagne, die in erster Linie auf einer Rachethematik
basiert, anders aussehen als die einer Kampagne, bei der Hab-
gier eine Hauptrolle spielt.

Andere Themen kénnen sein: Heldentum, Unschuldsbeweis,
der Kampf fir das Gute, soviel Geld wie nur méglich machen,
ohne geschnappt zu werden, die Lebensbedingungen eines
Stadtviertels verbessern, Kinder beschiitzen, ein Vorurteil auslo-
schen, eine andere Rasse ausloschen, die Erde retten oder zer-
storen usw.

Manche Themen kénnen auch gemeinsame Ziele fiir eine Grup-
pe von Spielercharakteren darstellen. Charaktere in einer Kam-
pagne mit einer Rachethematik zum Beispiel haben vielleicht
noch eine Rechnung mit einem gemeinsamen Feind offen. Cha-
raktere in einer Kampagne mit einer Unschuldsbeweisthematik
kdnnten zusammenarbeiten, um ihre Unschuld oder die jeman-
des anderen zu beweisen.

MORAL

Spieler und Spielleiter sollten sich auch auf den moralischen
Unterton ihrer Kampagnen einigen. Sind die Charaktere hart-
herzige Soldner, die fiir Nuyen alles tun, oder sind sie edle Ritter
in blitzendem Chrom und Leder? Die meisten Charaktere liegen
irgendwo dazwischen, aber Spielleiter und Spieler sollten viel-
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leicht doch einige Grundregeln festlegen. Diese Grundregeln
sagen den Spielern, was von ihren Charakteren erwartet wird,
und beugen unangenehmen (berraschungen im Verlauf des
Spiels vor.

Manche Spielgruppen ziehen prinzipientreue Charaktere vor,
die unnétige Gewalt vermeiden. Andere Gruppen bevorzugen
den Kampf und haben keine Probleme damit, jeden Gegenspie-
ler, der ihnen im Weg steht, umzulegen, solange das Geld stimmit.
Das Shacdowrun-Universum bietet Platz fiir beide Arten von Cha-
rakteren und fiir alle dazwischen. Jede Gruppe muss selbst ent-
scheiden, was flr ein Team sie spielen will.

UMFANG

In einem Rollenspielabenteuer stehen die Spielercharaktere im-
mer im Mittelpunkt des Geschehens. Der Umfang einer Kampa-
gne besagt, wie weit sich die Handlung von diesem Mittelpunkt
aus erstreckt. Welchen Einfluss haben die Handlungen der Cha-
raktere auf den Rest der Welt? Sind sie nur Zahnrdder in der
groBen Maschinerie des Metroplex, ohne eine wirkliche Chan-
ce, etwas zu verdndern, oder sind sie Visiondre mit der Macht
und dem Einfluss, das Schicksal von Nationen zu formen? Der
Umfang einer Kampagne kann ihre Stabilitat und Richtung be-
stimmen, ebenso ihre Verdnderungen und Ausweitungen im
Laufe der Zeit.

Kampagnen mit begrenztem Umfang eignen sich fiir Anfan-
ger in der Regel am besten, denn es kann ganz schén entmuti-
gend sein, alle Ereignisse des Shadowrun-Universums verste-
hen und darauf reagieren zu wollen. Ein kleiner Umfang erlaubt
dem Spielleiter zudem, die Kampagne leichter kontrollieren zu
kénnen, auch wenn die Mdglichkeiten der Spieler dadurch viel-
leicht ein wenig eingeschrankt werden.

Erfahrenere Spieler mégen Kampagnen kleineren Umfangs zu
einengend finden, wéhrend andere sich darin sehr wohlfiihlen.
Die Spieler jeder Gruppe sollten selbst entscheiden, ob sie sich
an Kampagnen groBeren Umfangs wagen wollen. Auch die Fa-
higkeiten und Fertigkeiten der Charaktere sind bei dieser Ent-
scheidung nicht ganz unwichtig. Charaktere, die nicht in der Lage
sind, mit Weltklasse-Bedrohungen fertigzuwerden, sollten sich
auf kleinere Kampagnen beschrianken, sonst werden sie ganz
schnell untergebuttert. Andererseits ist eine Kampagne mit glo-
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balem Umfang eine ideale Herausforderung fir erfahrene Run-
ner, die gerne einmal Regierungen, Megakons oder andere mdch-
tige und einflussreiche Figuren stiirzen oder beschiitzen wollen
— und die bereit sind, sehr mdchtigen Gegnern entgegenzutre-
ten.

DER ORT DES GESCHEHENS

Die Sechste Welt bietet ein breites Spektrum an Abenteuerum-
gebungen, vom Spraw! bis zur Erwachten Wildnis. Der Spiellei-
ter sollte die Gegenden, die in einer Kampagne eine Rolle spie-
len, sorgfaltig auswahlen, denn die Location kann einen grofBen
Einfluss auf die Geschichte haben. Denken Sie tiber folgende Fra-
gen nach: Spielt die Kampagne in einem bestimmten Metroplex
oder einem bestimmten Land? Welche Schaupldtze werden die
Charaktere aufsuchen? Welche Konzerne haben in diesen Ge-
genden den groBRten Einfluss? Wie sieht die lokale Schattensze-
ne aus? Welche lokalen Gesetze gibt es?

Bei der Planung der Kampagnenschauplitze sollte der Spiel-
leiter der verbreiteten Versuchung widerstehen, seine Spieler-
charaktere in einer einzigen Kampagne quer iber den Globus zu
schicken (auf3er nattrlich, die Runner sind ein Team von bestbe-
zahlten |etsettern und Weltenbummlern). Oft haben Spieler in
einer globusumspannenden Kampagne das Gefihl, dass nichts
wirklich dauerhaft oder wichtig ist.

DER ERSTE RUN

Der erste Run jeder Kampagne ist sehr wichtig, da er die Stim-
mung der folgenden Kampagne bestimmt und die bergeord-
neten Themen und Prdmissen der Kampagne festlegt. Wie die
erste Zeile einer Kurzgeschichte oder die erste Szene eines Ki-
nofilmes muss der erste Run einer Kampagne die Aufmerksam-
keit der Spieler fesseln, sonst verlieren sie schnell das Interesse
am Spiel. Er sollte die Spieler gefangen nehmen, ohne sie zu
Uberwdltigen; er sollte der Ausgangspunkt fiir weitere Aben-
teuer sein und den Spielern einen Anreiz geben, die Kampagne
weiterzuverfolgen. Er sollte den verschiedenen Charakteren Zeit
genug bieten, sich zu entwickeln, ohne zu langwierig oder lang-
weilig zu werden. Er sollte genug enthiillen, um die Spieler bel
der Stange zu halten, ohne jedoch schon zu viele Ritsel zu 16-
sen.
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Am besten erreicht man all diese Dinge wahrscheinlich da-

- durch, dass man die verschiedenen Elemente, die in diesem
~ Kapitel angesprochen wurden, im ersten Run verarbeitet — Ge-
legenheiten fir jeden Charakter, sich hervorzutun, eine Hand-

lung reich an Spannung und Héhepunkten, eine Bedrohung von
auBen, die die Charaktere zu einem Team zusammenwachsen
lasst usw.

CHARAKTERENTWICKLUNG
Der Spielleiter kann die Geschwindigkeit der Charakterentwick-
lung in seinen Kampagnen dadurch kontrollieren, dass er die

- Héhe der Karmabelohnung fiir die Abenteuer reguliert und Be-

zahlung und Ausgaben der Runner entsprechend angleicht.
Héhere Karmabelohnungen ermdéglichen den Spielercharakte-

- ren eine schnellere Entwicklung, wdhrend niedrigere Karmabe-
lohnungen die Entwicklung verlangsamen. Ebenso ermdéglichen

bessere Bezahlungen den Charakteren, mehr Ausriistung zu kau-

 fen, wobei der Spielleiter jedoch den Reichtum der Charaktere
noch dadurch kontrollieren kann, dass er ihre laufenden Kosten

entsprechend erhdht oder senkt.
Mehr Informationen tiber Karmabelohnung und Charakterent-

wicklung finden Sie unter Erweiterte Regeln, S. 79.

FRISCHER WIND

Mit der Zeit kann jede ausgedehnte Kampagne etwas an
Schwung verlieren. Erfindungsreichen Spielleitern und kreati-

- ven Spielern stehen jedoch einige Moglichkeiten zur Verfigung,
- eine Kampagne wiederzubeleben und frischen Wind in das Rol-
lenspiel zu bringen.

Manchmal reicht es schon, eine Pause einzulegen und die
Kampagne eine Zeitlang ruhen zu lassen. Eine Pause gibt Spiel-
leiter und Spielern die Gelegenheit, ihre ‘Batterien’ wieder auf-
zuladen, so dass sie anschlieBend mit neuem Interesse zu der

- Kampagne zurlickkehren kénnen. Jede Gruppe muss natirlich

selbst bestimmen, wie lang die Pause sein soll. Manchen Grup-

- pen reichen schon ein paar Wochen, andere nehmen sich lieber

einige Monate frei.

Vielleicht braucht die Kampagne auch irgend etwas, das Spiel-
leiter und Spieler wachriittelt und die Kampagne mit neuem
Schwung vorantreibt. Der Spielleiter konnte das Thema der Kam-
pagne dndern, um ihr neues Leben einzuhauchen. Zum Beispiel
hatte einmal eine Shadowrun-Kampagne, die bereits seit eini-
gen Jahren lief, einen Punkt erreicht, an dem die Spielercharak-

tere duBerst fihige Shadowrunner mit ausgedehnten Lebens-

liufen, Ressourcen und Fahigkeiten waren. Die Spieler fanden

- die "typischen’ Shadowruns nicht mehr interessant und reizvoll,

und sie waren ihrer Charaktere ein wenig miide geworden. Um
sie wieder wachzuriitteln, dachte sich der Spielleiter eine neue
Reihe von Abenteuern aus, in denen den Charakteren der Mord
an einem bedeutenden Politiker in die Schuhe geschoben wur-
de und sie in ein UCAS-Bundesgefangnis gesteckt wurden. Ein
einflussreicher Schieber holte sie relativ schnell aus dem Knast,
aber in der Zeit hinter Gittern verloren die Charaktere einen GroB-
teil ihrer Connections und Ressourcen, und ihr Ruf hatte schwer
gelitten. Die Charaktere fanden sich auf der StraBe wieder, mit
kaum mehr als dem, was sie am Leibe trugen, in der Schuld
eines mysteridsen Schiebers und bemiiht, ihre Namen reinzu-
waschen und sich an den Leuten zu rdachen, die ihnen das ein-
gebrockt hatten. Die Kampagne war wieder voll im Gange.

In den Blichern New Seattle, Corporate Download, dem Un-
terwelt-Quellenbuch und zahlreichen anderen Quellenbiichern
finden Sie viele reichhaltige Verwicklungen, mit denen Sie einer
Kampagne eine neue Richtung geben und fiir neues Interesse
bei den Spielern sorgen kénnen.
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NOTIZBUCH

Das Notizbuch kann ein niitzliches Hilfsmittel fiir Rollenspiel und
Handlungsentwicklung in einer Kampagne sein. Ein Spieler, der
ein Notizbuch benutzt, hilt darin Aufzeichnungen (ber seinen
Charakter fest. Das Notizbuch ist wie ein Tagebuch, es kann alles
enthalten, von personlichen Uberlegungen bis zu vertraulicher
Konversation zwischen Charakteren. Darin kann die Entwicklung
eines Charakters festgehalten werden, seine Lebensgeschichte
und Aktivitdten zwischen Abenteuern.

Wenn das Notizbuch zu vertraulicher Konversation zwischen
Charakteren eingesetzt wird oder zwischen einem Charakter und
dem Spielleiter, so kénnen dadurch Unterhaltungen vor ande-
ren Spielern geheimgehalten werden. Dadurch eignen sich No-
tizblcher hervorragend, eine Kampagne mit etwas Paranoia,
Konspiration oder einfach nur Geheimniskramerei zu wiirzen.
Der Spieler schreibt die Informationen, die sein Charakter wei-
tergeben will, einfach in sein Notizbuch und zeigt die Seite dann
dem Spielleiter oder dem Spieler, mit dem er das Geheimnis
teilen will.

Der Spielleiter sollte die Verwendung von Notizblichern im
Spiel jedoch gut kontrollieren, sonst konnte es passieren, dass
die Spieler fast alle ihre Aktivitdaten Gber das Notizbuch abwik-
keln (was nicht unbedingt schlecht sein muss, solange es beab-
sichtigt ist) und das aktive Rollenspiel vernachldssigen.

DAS ENDE DER KAMPAGNE

Der Spielleiter kann ein dramatisches Actionfinale seiner Kam-
pagne arrangieren oder einfach den Spielercharakteren gestat-
ten, ihrer eigenen Wege zu gehen und das Team aufzulésen.
Auf jeden Fall kédnnen jedoch die Ereignisse und Nachwirkun-
gen der alten Kampagne als Material fiir eine neue dienen. Freun-
de wie Feinde kénnen in der neuen Kampagne wieder auftau-
chen, ebenso wie noch ausstehende geschdftliche Deals oder
andere offene Enden. Wenn die Spieler aus irgendeinem Grund
am Ende einer Kampagne ihrer Charaktere miide sind, muss das
nicht das Ende dieser verdienten Shadowrunner bedeuten. Un-
ter Ruhestand, S. 87, finden Sie Vorschlige zum Einsatz alter
Charaktere in neuen Kampagnen.

LOSUNG VERBREITETER PROBLEME

Die meisten erfahrenen Spielleiter sehen sich bei der Leitung
von Shadowrun-Spielen (oder anderen) oft vor folgende Her-
ausforderungen gestellt:

» die Kontrolle von ‘Powergamern’ (Spielern, die so mdchtige
Supercharaktere erschaffen haben, dass sie das Spiel domi-
nieren)

* die Erhaltung des Spielgleichgewichts

* die erfolgreiche Einbeziehung von Deckern und anderen be-
sonderen Charaktertypen ins Spiel

- die effektive Benutzung der {iberwdltigenden Menge an ver-
fligbaren Shadowrun-Publikationen

Dieser Abschnitt enthdlt Lésungsvorschldge fiir diese schwieri-
gen Situationen.

POWERGAMING
Powergamer sind Spieler, die ‘Supercharaktere’ erschaffen -
Magier mit zweistelligen Initiatengraden und Lkw-Ladungen von
Foki und gebundenen Geistern, StraBensams mit soviel Cyber-
ware, dass sie zu wandelnden Panzern werden, Decker mit Com-
puterfertigkeiten von 12 und Cyberdecks, neben denen ein Ex-
calibur wie ein Abakus erscheint, usw.

Nun, eigentlich ist nichts gegen Powergaming einzuwenden.
(Entgegen hartndckiger Gerlichte unterhalten wir keine gehei-
me Rollenspielpolizei, die Ihre Tir eintritt, Ihr Regelwerk konfis-
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ziert und Sie fir die Verletzung ungeschriebener Shadowrun-
Gesetze vor die Rollenspiel-Inquisition zerrt. Okay, es gibt die
Rollenspielpolizei — aber sie ist zu beschaftigt damit, nach Batt-
letech-Stindern zu fahnden, um sich um Shadowrun-Gruppen
kiimmern zu kénnen.) Im Ernst, wir horen nichts lieber, als dass
Sie an Shadowrun Spalk haben, wie auch immer Sie es spielen.

Wenn Powergaming allerdings den SpaB am Spiel zu verder-
ben beginnt, dann wird es zu einem Problem. Solche Diskre-
panzen lassen sich jedoch im allgemeinen dadurch verhindern,
dass Sie sich vor dem Beginn der Kampagne mit den Spielern
zusammensetzen und sich auf ein allgemeines Powerlevel der
Kampagne einigen — zum Beispiel eine harmlose ‘Straenniveau’-
Kampagne oder ein wildes und ungestiimes Powergame mit
Supercharakteren. Doch auch sorgfiltigste Planung kann nicht
immer verhindern, dass Spielercharaktere so {ibermenschlich
méchtig werden, dass sie allen anderen den SpaB verderben.
Mit den Strategien, die unter Unausstehliche Charaktere beschrie-
ben werden, kann der Spielleiter gegen solche Spieler vorge-
hen.

UNAUSSTEHLICHE CHARAKTERE

Manchmal tanzen Spieler und/oder deren Charaktere einfach aus
der Reihe und beginnen, dem Rest der Gruppe den Spielspal zu
verderben. Rollenspieler kénnen ganz schén kreativ sein, wenn
es ums Spielverderben geht — manche erschaffen Charaktere,
die alles und jeden in die Tasche stecken, wahrend andere dar-
auf bestehen, strikt den wirren Pldanen ihrer Charaktere oder ih-
ren eigenen Regelinterpretationen zu folgen, ohne Riicksicht auf
die Wiinsche und Vorstellungen der Mitspieler. Die einfachste
Méglichkeit, mit solch einem Charakter fertig zu werden, ist ihn
umzulegen — den Charakter natiirlich, nicht den Spieler. Shadow-
run bietet dem Spielleiter jedoch noch andere, weniger drasti-
sche Methoden, solche Spieler zu kontrollieren.

Reden Sie mit dem Spieler

Nehmen Sie den Spieler beiseite und reden Sie mit ihm. Sagen
Sie ihm, dass er ein Problem verursacht und wie Sie sich die
Losung vorstellen. Mit einem Problemspieler zu reden, ist im-
mer besser, als einfach den Charakter des Spielers zu bestrafen.
Der Spieler versteht vielleicht gar nicht, warum sein Charakter
immer den Arger abbekommt, oder denkt, der Spielleiter wiir-
de grundlos auf seinem Charakter herumhacken. _

Wenn der Spieler nicht bereit ist, zum Wohle der Gruppe sein
Verhalten zu dndern, dann ist es wohl an der Zeit, dass Gruppe
und Spieler getrennte Wege gehen. Wenn es nicht hilft, mit dem
Spieler zu reden, werden auch die folgenden MaBnahmen kaum
erfolgreich sein.

Stecken Sie den Charakter in den Knast

Ein Kurzurlaub in einem der von LoneStar oder der Regierung
betriebenen Gefingnisse kann sehr viel dazu beitragen, dass sich
das Verhalten eines Charakters zum Besseren verdndert. Wenn
der Charakter SINlos ist und keine einflussreichen Connections
hat, kénnte die Staatsgewalt vielleicht sogar auf die Idee kom-
men, einige experimentelle ‘Rehabilitationstechniken’ an dem
Charakter zu testen.

Ruinieren Sie seinen Ruf

Reputation ist alles in den Schatten. Ein Charakter, der in den Ruf
kommt, ein Unruhestifter zu sein und sich auf Runs unzuverlas-
sig und unkontrollierbar zu verhalten, wird friiher oder spdter
keine Leute mehr finden, die mit ihm zusammenarbeiten wol-
len. Solche Charaktere missen in sich gehen und erst mal einige

schlecht bezahlte, gefdhrliche Runs durchziehen, um ihren Ruf
wieder herzustellen — oder sie rutschen bis auf den Boden der
Hackordnung in den Schatten, von wo es so schnell kein Ent-
kommen gibt.

Geben Sie Ihm schlechtes Karma

Karma ist ein niitzliches Hilfsmittel zur Belohnung von Charakte-
ren, die sich in einem Abenteuer hervorgetan haben. Gleicher-
mafRen kann der Spielleiter auch einen unruhestiftenden Charak-
ter durch das Vorenthalten von Karmapunkten bestrafen. Cha-
raktere, die so bestraft werden, miissen ihr Verhalten dandern,
um in der Zukunft Gberhaupt eine Chance zur Charakterentwick-
lung zu haben.

Lassen Sie es an seinen Connections aus

Ein Charakter, der es sich mit den falschen Leuten verscherzt,
wird moglicherweise feststellen, dass diese Leute ihre Wut an
den Freunden, Connections oder nahestehenden Personen des
Charakters auslassen. Connections werden nicht mehr mit ei-
nem Charakter zusammenarbeiten wollen, der ihnen soviel Ar-
ger bringt, und jeder Charakter, der auch nur eine Spur von Ge-
wissen hat, sollte sich einigermafen schlecht fiihlen, wenn er
seinen Freunden und Nahestehenden soviel Arger bereitet.

Nehmen Sie ihm seine Spielzeuge weg

Wenn das Hauptproblem eines Charakters seine Unmenge an
Spielzeug ist — kybernetisch oder magisch —, kann der Spiellel-
ter ihm jederzeit einfach einiges davon wegnehmen. Der Spiel-
leiter hat viele Moglichkeiten, einen Charakter von tiberzahliger
Cyberware oder magischer Ausriistung zu erleichtern. Zum Bei-
spiel kdnnte Ausrlistung von der Staatsgewalt konfisziert wer-
den — insbesondere dann, wenn der Charakter im Gefangnis sitzt,
Oder ein Gegenstand kann gestohlen werden, unwirksam ge-
macht werden oder einfach versagen. Auch die Feinde eines
Charakters kdnnen einige seiner Gerdte oder Gegenstdnde zer-
storen, um ihm die Vorteile zu nehmen, die er dadurch hat.

Geben Sie ihm, was er will

Wenn ein Charakter unbedingt ein ausgefallenes Spielzeug oder
einen Bonus haben will, geben Sie es ihm — mit all den Proble-
men und dem Arger, den der Besitz mit sich bringt. Charaktere
mit exotischer Ausriistung und anderen machtigen Vorteilen
neigen dazu, méachtige Feinde anzuziehen. Zudem kann solch
ein Spielzeug oder Vorteil eine starke Anziehungskraft auf Die-
be, Killer und Saboteure ausiiben und damit im Idealfall mehr
Arger verursachen, als es Vorteile bringt.

ERHALTUNG DES SPIELGLEICHGEWICHTS

Ein Gleichgewicht zwischen den Fahigkeiten der Spielercharak-
tere und ihren NSC-Gegenspielern herzustellen und zu erhal-
ten, ist eine der wichtigsten Aufgaben des Spielleiters. Wenn
der Spielleiter dafiir sorgt, dass die NSC immer ein wenig stdr-
ker sind als die Spielercharaktere, kann er erreichen, dass die
Spielercharaktere sich mehr auf Uberlegungen und Teamwork
verlassen als auf nackte Feuerkraft. Oberflichlich gesehen, scheint
es relativ leicht zu sein, fur dieses Gleichgewicht zu sorgen. Al-
lerdings ist der eigentliche Zweck des Spielgleichgewichts, ein
Maximum an SpaB zu bereiten. Daher muss der Spielleiter ver-
suchen, dass Spielgleichgewicht auf eine Weise zu erhalten, die
den SpaR am Spiel nicht verringert. Mit anderen Worten, der
Spielleiter sollte nicht die Freiheit der Spieler opfern, all die coo-
len Waffen und Spriiche des Shadowrun-Universums einzuset-
zen, und ebenso wenig sollte er nur ibermdchtige Feinde er-
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schaffen. Spielgleichgewicht und Spal? in einem Spiel zu bewah-
ren, erfordert seitens des Spielleiters einiges an Planung, doch
die Beriicksichtigung einiger grundlegender Prinzipien kann diese
Aufgabe sehr erleichtern.

Kraft ist relativ

Das erste Prinzip besagt, dass das Spielgleichgewicht von der
Kraft der Spielercharaktere und der Kraft der NSC bestimmt wird
- nicht von der Kraft nur einer Seite. Statt lhren Spielern die
Minigun fur ihre startenden Charaktere zu verwehren, erinnern
Sie sie doch einfach daran, dass ihre Gegner auch Miniguns ha-
ben werden — und wahrscheinlich etwas bessere Versionen. Die
Gegner der Spielercharaktere miissen nicht so {ibermdchtig sein,
dass die Runner niemals eine Chance gegen sie haben. Sie mis-
sen nur gerade so stark sein, dass es fir die Spielercharaktere
nicht zu einfach wird, sie zu besiegen. Solange die Gegner im-
mer eine Herausforderung flir die Spielercharaktere darstellen,
werden lhre Spieler irgendwann einmal erkennen, dass es egal
ist, wie stark und maéchtig ihre Charaktere werden — es wird
immer jemanden geben, der noch starker und machtiger ist, mit
einem groferen Budget, besseren technischen Spielereien, dl-
ter und erfahrener, mit besserer magischer Ausbildung und Er-
fahrung, jemand, den sie in einem Kampf Mann gegen Mann
nicht besiegen kénnen.

Feuerkraft ist nicht alles

Die Stirke der NSC-Gegner zu erhdhen, ist nicht die einzige
Méglichkeit, das Spielgleichgewicht gegen machthungrige Spiel-
gruppen, deren Charaktere unaufhaltsam stdrker werden, zu
schiitzen. Mit ein wenig Vorstellungskraft kann der Spielleiter
Shadowruns und Gegenspieler entwerfen, die nicht mit Feuer-
kraft und Kampfspriichen allein iiberwunden werden kénnen —
Situationen, in denen die Spielercharaktere gezwungen sind,
Gehirn und Teamwork einzusetzen.

Zum Beispiel kénnte ein Mr. Johnson das Team fiir einen Run
anheuern, auf dem Geheimhaltung von duBerster Wichtigkeit
ist, einen Run, von dem niemand jemals etwas erfahren darf.
Offensichtlich kann das Team jetzt nicht einfach alles und jeden,
was ihm im Weg steht, wegpusten — das wiirde zuviel Aufsehen
erregen. Sie missen sich eine Strategie lberlegen, die sie mit
einem Minimum an Aufsehen ans Ziel bringt.

Vermeiden Sie ‘Spielzerstérer’

‘Spielzerstérer’ sind Ausriistungsgegenstiande, Zauberspriiche
oder andere Dinge, die ein Spiel aus dem Gleichgewicht brin-
gen und empfindlich storen kénnen. Was ein Spielzerstorer sein
kann, hingt vom Powerlevel der Kampagne ab. Zum Beispiel
kénnte schon eine Maschinenpistole in einer Kampagne mit lau-
ter Gangmitgliedern, die mit leichten Pistolen und Baseballschla-
gern bewaffnet sind, ein Spielzerstérer sein. Die gleiche Ma-
schinenpistole wiirde in einer Kampagne mit Leuten, die mit
Sturmgewehren, schweren MGs und sonstiger schwerer Artille-
rie herumlaufen, kaum auffallen.

Potentielle Spielzerstorer zu vermeiden, ist die effektivste
Methode, dafiir zu sorgen, dass solche Elemente ein Spiel nicht
ruinieren kénnen.

Nehmen wir zum Beispiel einmal die Panther Sturmkanone.
Die Grundkosten der Panther sind ldppische 7.200 Nuyen, jeder
neue Charakter kénnte sich einen Sack voll davon kaufen — eine
fiir den Wagen, eine fiirs Schlafzimmer, eine fiir die Veranda usw.
Klingt nach einem echten Desaster fiir das Spielgleichgewicht,
oder? Aber sagen wir mal, die Panther sei selten — nicht nur
kann-nicht-bei-der-Charaktererschaffung-erworben-werden-sel-

ten, sondern niemand-hat-jemals-eine-gesehen-oder-weiB-wirk-
lich-etwas-dartiber-selten. Connections grinsen mitleidig, wenn
Sie sie nach der ‘magischen Kanone’, dem ‘Heiligen Gral der
StraBen’ fragen.

Plstzlich bedroht dieser ‘Spielzerstérer’ das Spielgleichgewicht
nicht mehr. Es dirfte fir die Runner schwierig werden, diese
Waffe tiberhaupt aufzutreiben. Und wenn es ihnen gelingt, wird
mit Sicherheit jeder Notiz von ihnen nehmen. Yeah, die Leute
werden schreiend davonrennen oder versuchen, sie von hinten
umzulegen, um an das Ding zu kommen.

Indem der Spielleiter die Panther zu einer duBerst seltenen
Waffe gemacht hat, statt sie einfach nur zu verbieten, hat er die
Wabhlfreiheit der Spieler nicht eingeschrankt. Er hat den ‘Cool-
ness’-Faktor der Waffe nicht reduziert — sie kann immer noch ein
Loch durch die schwere Korperpanzerung des Azzie-Soldaten
ballern (und durch seinen Kérper, den hinter ihm parkenden
Wagen und die Backsteinmauer hinter dem Wagen). Er hat die
Waffe nicht zu einem Allerweltsding gemacht, indem er zwecks
Balance alle LoneStar Cops mit Panther Sturmkanonen ausger(i-
stet hat. Aber er hat das Spielgleichgewicht bewabhrt.

DECKER EINBEZIEHEN

Jede Shadowrun-Spielgruppe hat diese Erfahrung wahrschein-
lich schon einmal gemacht: Der Decker zieht los, um irgendwas
im Cyberspace zu erledigen, und die anderen Spieler gehen Piz-
za essen, spielen am Computer oder unterhalten sich Gber das
Linderspiel, wihrend der Spielleiter und der Spieler des Dek-
kers schwer beschdftigt sind. Auch wenn die neuen Matrixre-
geln in SR3.01D und im Quellenbuch Matrix das Decking im
Rollenspiel schneller machen, so wird dadurch das Problem doch
nicht ganz aus der Welt geschaffen. Die folgenden Optionen
sollen lhnen ermdglichen, das Decking besser in den Rest der
Action zu integrieren und zu verhindern, dass es eine Spiel-
bremse darstellt.

NSC-Decker

NSC-Decker kénnen fiir einen gewissen Unkostenbeitrag Infor-
mationen beschaffen. Der Spielleiter kann die Ergebnisse des
Matrixruns eines NSC-Deckers sehr schnell bestimmen und die-
se Informationen an die Spieler weitergeben. NSC-Decker ge-
ben dem Spielleiter eine weitgehende Kontrolle tiber die Infor-
mationen, die die Spieler erlangen kénnen, und beschleunigen
das Spiel ungemein. Andererseits werden dadurch die vielfélti-
gen rollenspielerischen Moglichkeiten der Matrix nicht genutzt.

Angriff von zwel Seiten

Ein Angriff von zwei Seiten besteht im Grunde aus zwei simulta-
nen Shadowruns, bei denen der Decker Online geht und ‘hinter
den Kulissen’ arbeitet, um Sicherheitsvorrichtungen auszuschal-
ten und den Fortgang des Runs zu lberwachen, wdhrend die
anderen Charaktere die physische Seite des Runs {ibernehmen.
Die verdffentlichten Shadowrun-Abenteuer und -Romane ent-
halten viele Beispiele solcher Runs.

Simultane Spielleitung

Bei der simultanen Spielleitung geht der Spielleiter mit dem
Decker den Matrixrun durch, wéhrend er gleichzeitig die ande-
ren Charaktere durch ihre eigenen Aktivitdten fiihrt. Der Spiel-
leiter muss schnell genug zwischen den Szenen hin und her sprin-
gen, um die Action in Gang zu halten, die dramatische Span-
nung aufrechtzuerhalten und die Spieler zu beschéftigen, doch
diese schwierige Aufgabe kann durch sorgféltige Vorbereitung
erfolgreich gemeistert werden.
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Spielleiter-Assistent

Einer der Spieler kann die Funktion eines Spielleiter-Assistenten
tibernehmen, dessen Hauptaufgabe darin besteht, Matrixruns
mit dem Decker durchzuspielen. Dieses Arrangement erlaubt
dem Spielleiter, sich voll auf den Rest der Spielgruppe zu kon-
zentrieren. Das erfordert einiges an Koordination zwischen Spiel-
leiter und Assistent, funktioniert aber besonders gut bei reinen
Datenruns, die nicht direkt mit den Aktivitdten der restlichen
Spielercharaktere zu tun haben.

Matrix-Soloabenteuer

Der Spielleiter kann einige Matrixruns vor der eigentlichen Spiel-
sitzung als kleinere Soloabenteuer mit dem Deckercharakter
durchspielen. Die Ergebnisse dieser Runs werden dann in der
Spielsitzung zum entsprechenden Zeitpunkt herangezogen. Das
kann das Spiel sehr beschleunigen, kann aber auch zu Proble-
men fithren, wenn zwischen Matrixaction und restlichem Rol-
lenspiel kausale Zusammenhange bestehen. Zum Beispiel kénnte
der Decker wdhrend des Spiels einiges erfahren, das ihn an ei-
nen (eigentlich spdteren) Matrixrun anders hatte herangehen
lassen.

Computerprobe

In manchen Fillen kann der Spielleiter einen Matrixrun durch
eine einzige Probe auf Computerfertigkeit ersetzen, die durch
die Auswirkungen der vom Decker eingesetzten Programme
modifiziert wird. Diese Option sollte der Spielleiter jedoch nur
selten anwenden. Ein Spieler kann schnell das Interesse an sei-
nem Deckercharakter verlieren, wenn der nie etwas anderes als
Computerproben macht.

INFORMATIONSUBERLASTUNG VERMEIDEN

Jedes neue Shadowrun-Buch, das in die Laden kommt, erh&ht
die Menge an bereits verfliigbaren Shadowrun-Informationen.
Verstandlicherweise wollen Spielleiter und Spieler oft méglichst
viele dieser Informationen in ihre Version des Rollenspiels ein-
bauen, was jedoch sehr schnell zu einer ‘Informationsiiberlastung’
fiihren und das Spiel zum Stillstand bringen kann. Spielleiter und
Spieler sollten einen Weg finden, sich auf die Informationen zu
konzentrieren, die in der gegenwartigen Kampagne wichtig sind.
Die folgenden Vorschldge sollen dabei helfen.

Das ‘Neuer-und-besser’-Syndrom

Die Sechste Welt ist ein unglaublich reichhaltiges Universum,
das mit jeder neuen Shadowrun-Publikation noch reichhaltiger
wird. Verstdndlicherweise wollen viele Spielleiter und Spieler
moglichst jede neue Regel, Waffe, jeden Zauberspruch, Gegner,
jede neue Idee so schnell wie moglich verwenden. Das kann
eine Kampagne allerdings leicht zu einer Kette von unzusam-
menhdngenden Tricks, Spielereien und Handlungsbruchstiicken
machen. Gliicklicherweise kann der Spielleiter dieser Falle aus-
weichen und trotzdem den eigenen Hunger und den der Spie-
ler nach neuen Ideen befriedigen, indem er sich ein bisschen in
Geduld Ubt und etwas kreative Spielleitung betreibt.

Am wichtigsten ist vielleicht, dass der Spielleiter griindlich Gber
die Eignung neuer Ideen im Zusammenhang mit der Kampa-
gne, den Fdhigkeiten der Spieler und den moéglichen Auswir-
kungen der neuen Ideen nachdenkt. Nicht alle Optionen eignen
sich fur alle Kampagnen. Je nach Richtung, Powerlevel und Hand-
lungsverlauf der Kampagne sollte der Spielleiter manche Optio-
nen modifizieren oder ganz verbieten. Nur weil eine Option in
einer Shadowrun-Publikation beschrieben wird, heift das noch

lange nicht, dass sie nun in jeder Kampagne gelten muss. Das
ganze Material in allen Shadowrun-Biichern, auch dem Shadow-
run-Kompendium 3.01D, sind Optionen fir den Spielleiter — keine
notwendigen Elemente, zu deren Benutzung der Spielleiter ver-
pflichtet ist!

Statt neue Optionen zu modifizieren oder zu verbieten, kann
der Spielleiter sie auch nach und nach einfiihren. Zum Beispiel
sollten revolutiondre Entwicklungen im Bereich der Bioware,
Cybertechnologie oder Magie nicht liber Nacht erhaltlich wer-
den. Wenn Sie die Innovationen aus Quellenbichern wie Schat-
tenzauber 3.01D, Mensch und Maschine 3.01D, Arsenal 2060,
Rigger 3.01D oder Matrix allmahlich einfihren, so spiegelt das
nicht nur die Verbreitung technologischer Innovationen in der
Realitdt wider — es gibt Spielleiter und Spielern auch Zeit, sich
an die neuen Optionen zu gewdéhnen. Zusatzlich kann der Spiel-
leiter neuen Charakteren die Benutzung dieser Optionen ver-
bieten. Das gibt ihm eine bessere Kontrolle liber die Verwen-
dung der neuen Méglichkeiten.

DIE LETZTEN MYSTERIEN

Gelegentlich bemdngeln Shadowrun-Spieler und -Spielleiter, dass
ihnen nicht die ganze Geschichte, die hinter einer neuen Ent-
wicklung im Shadowrun-Universum steckt, klar wird. Nun, es
stimmt, dass wir einige Geheimnisse in Reserve haben. Aber es
gibt gute Griinde, diese Geheimnisse nicht preiszugeben.

Unsere stdndigen Bemiihungen, das Shadowrun-Universum
lebendig und ausbauféhig zu erhalten, sind der Hauptgrund da-
flr, dass wir einiges flir uns behalten. Damit das Spiel frisch bleibt,
missen wir stdndig neues Material verdffentlichen. Konsequen-
terweise miissen wir einige Ideen zuriickhalten, um sie fiir spd-
tere Produkte zu verwenden. Zudem miissen wir sicherstellen,
dass jede neue Idee mit dem bereits existierenden Universum
zusammenpasst. Und schlieBlich enthalten neue Optionen — und
lhre Reaktionen darauf — auch immer neue Entwicklungsmaog-
lichkeiten fir das Universum. Wenn man diese Faktoren beriick-
sichtigt, kénnen wir einfach nicht alle Ecken und Osen oder jede
neue Entwicklungsrichtung des Spieluniversums beschreiben,
Deshalb wird niemals jemand wirklich alles Gber Shadowrun wis-
sen.

Nattrlich sollte diese Situation keinen Spielleiter davon abhal-
ten, seine eigenen Interpretationen der Elemente der Sechsten
Welt zu kreieren. Ist lhnen eine groBartige Idee zu den wahren
Hintergriinden des Lone Eagle-Zwischenfalls oder des Crash von
‘29 gekommen? Kein Problem, arbeiten Sie sie aus und verwen-
den Sie sie in lhrer Kampagne. Wenn diese Idee irgendwann
mit einer spdteren offiziellen Shadowrun-Veroffentlichung kolli-
diert, so passen Sie die Kampagne einfach an oder ignorieren
Sie die neue Idee einfach — oder denken Sie sich eine Geschichte
aus, die irgendwo dazwischen liegt. Wir glauben jedoch, dass
die Handlungsentwicklungen zukinftiger Publikationen und die
von Shadowrun-Spielgruppen sich selten auf unvereinbare Wei-
se widersprechen werden. Zum Beispiel enthalten alle Shadow-
run-Quellenbiicher eine Vielzahl von Abenteuer- und Kampa-
gnenvorschldgen, und nur wenige von ihnen werden in zukinf-
tigen Shadowrun-Biichern ndher verfolgt werden — das ldsst al-
len Spielleitern groBen Spielraum, mit den Méglichkeiten des
Universums zu spielen, ohne dass sie befiirchten miissen, dass
wir ihnen auf die Zehen treten werden.

Schranken Sie nicht die Méglichkeiten Ihrer Shadowrun-Welt
ein, indem Sie allzu sklavisch die von uns prdsentierte Version
des Universums folgen. Letztlich ist es lhr Spiel, also machen Sie
etwas daraus, das /hnen SpaB macht.
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ie Welt von Shadowrun ist reichhaltig und vielfdltig, aber die meisten
1 Spieler sehen niemals mehr als die Schatten dieser Welt. Die typischen
Shadowrunner verbringen ihre ganze Zeit damit, die schmutzige Arbeit
der Kons zu erledigen und auf der StraBe am Leben zu bleiben, und
erhaschen hichstens einen fliichtigen Blick auf den Rest des Universums. Spiel-
leiter und Spieler, die andere Aspekte des Shadowrun-Universums erforschen
wollen oder einfach einmal etwas anderes machen wollen, sollten es einmal
mit Abenteuern oder ganzen Kampagnen versuchen, in denen die Spieler-
charaktere etwas anderes als Shadowrunner sind.

Diese alternativen Kampagnen folgen im GroBen und Ganzen denselben
Regeln, die Sie von Shadowrun kennen und lieben, mit einigen leichten Ab-
wandlungen, die die verdnderte Situation widerspiegeln, in der die Charakte-
re als Cops, Gangmitglieder usw. stecken. Dieses Kapitel beschreibt einige
Nicht-Runner-Kampagnenkonzepte, die im Rahmen der Elemente aus dem
Kapitel Erfolgreiche Abenteuer, S. 94, vorgestellt werden. Dieses Material bie-
tet dem Spielleiter einen Ausgangspunkt fiir den Entwurf neuer Kampagnen,
die auf diesen Themen basieren, wobei er die in diesem Buch vorgestellten
Techniken benutzen kann. Auch wenn einige dieser Konzepte die Kampagne
tiber das tibliche Shadowrunner-Team hinausfithren und sich in andere Berei-
che der Sechsten Welt wagen, so konzentrieren sie sich doch alle auf die einzig-
artige Mischung aus Science Fiction und Fantasy, die Shadowrun ausmacht.

WO TUT’S DENN WEH?

Altruistisch veranlagte Rollenspieler kénnten einmal versuchen, ein DocWa-
gon High Threat Response Team zu spielen. Stellen Sie sich vor: all die Gefah-
ren des Shadowrunnings, ein geregeltes Einkommen und Ihr eigener VTOL!
Diese Art von Kampagne kommt Spielern entgegen, die ein Héchstmaf an
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Action bei einem Mindestmaf an Vorbereitung suchen — HTR-
Teams werden nur dann gerufen, wenn die Kacke wirklich am
Dampfen ist. Aber natiirlich gehért noch viel mehr dazu, ein
DocWagon-Tech zu sein, als nur Leute aus gefdhrlichen Situatio-
nen zu retten — sehen Sie sich eine beliebige Krankenhaus-Soap
im Fernsehen an.

Ndhere Informationen {iber DocWagon-HTR-Teams und ihre
Ausrlistung finden Sie auf Seite 90.

CHARAKTERERSCHAFFUNG

Erschaffen Sie DocWagon-Spielercharaktere nach den ublichen
Shadowrun-Regeln, wobei Sie die folgenden Richtlinien beriick-
sichtigen sollten. Das Team sollte aus einem Rigger bestehen
(der den Rettungswagen, den MedEvac-Hubschrauber oder
sonstige Rettungsfahrzeuge lenkt); einem Magier oder
Schamanen fir magische Heilung und Riickendel-
kung im Kampf (beachten Sie, dass HTR-Scha-
manen in der Regel Bdr oder Schlange folgen,
da diese Totems Heilungsboni vergeben); ei-
nem oder zwei medizinischen Spezialisten,
die den Grofdteil der medizinischen Versor-
gung der Opfer Ubernehmen; und zusétzli-
chem ‘Risikoentscharfungspersonal’ (von
Adepten tber Trollmuskeln bis zu schwer ver-
cyberten Kampfprofis). Decker sind norma-
lerweise nicht physisch anwesend; sie blei-
ben im ortlichen Hauptquartier und verfol-
gen die taktischen Informationen, auferdem
informieren sie gegebenenfalls die &rtliche
Polizei, Regierung und sonstige zustdndige
Stellen. Andere Charaktertypen mit wenig
Neigung zur Medizin oder zu defensivem
Kampftraining werden in dieser Art von Kam-
pagne kaum einen Platz finden.

Der Spielleiter kann bestimmen, dass Doc-
Wagon-Charaktere die Prioritaten A oder B
nicht an Ressourcen vergeben kdnnen, da
DocWagon den GroBteil der nicht-implantier-
ten Ausriistung des Teams zur Verfligung stellt. (AuBerdem muss
jeder, der sich die fiir Runner typische Art von Ausriistung lei-
sten kann, deutlich mehr verdienen, als DocWagon zahlt!} Jeder
Charakter sollte eine minimale Fertigkeitsstufe Biotech von 3
haben; medizinische Spezialisten sollten zudem {iber eine Fer-
tigkeit in Biologie und/oder Cybertechnologie verfiigen. Da HTR-
Teams in kritischen und gefdhrlichen Situationen eingesetzt wer-
den, sind Kampffertigkeiten durchaus niitzlich, auch wenn das
Team immer in erster Linie bemiiht sein sollte, den Kunden - dh,
Patienten zu retten, und erst in zweiter Linie, wild um sich zu
ballern.

ABENTEUERIDEEN
Die tdaglichen Pflichten eines Doc-Wagon-HTR-Teams bestehen
darin, schwer verletzte DocWagon-Kunden aus Situationen zu

retten, die fir normale Rettungsteams zu geféhrlich sind. Ein |

verbreitetes Beispiel ist ein Feuergefecht, bei dem ein Unbetei-
ligter oder sogar ein Beteiligter mit einem DocWagon-Kontrakt
verwundet wird und Hilfe braucht. Sich mitten in eine SchieBe-
rei zu begeben, ist eine haarige Sache, vor allem wenn LoneStar
oder schwer bewaffnete Shadowrunner beteiligt sind, oder wenn
Kampfbeteiligte ein bestimmtes Opfer unbedingt tot sehen wol-
len. Zusétzlich hat der Spielleiter noch viele Moglichkeiten, wie
er die Sache fir die Spieler noch interessanter gestalten kann.
Was ist zum Beispiel, wenn der DocWagon-Kunde ein Shado-
wrunner ist, der von seinem Team mitgeschleppt wird, wdh-
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Medizinische Versorgung
in Krisensituationen.
Rund um die Uhrl!

rend sie fliehen oder mit ihrem Run weitermachen? Das HTRT ist.
vertraglich verpflichtet, seinen Kunden zu helfen, also miissen
sie den Runnern folgen und kénnten so in jede Art von Arger
verwickelt werden, die ein Shadowrun mit sich bringt.
SchieBereien sind nicht die einzigen Ursachen fiir schwere
Verletzungen. Naturkatastrophen, Terroranschliage, Angriffe pa-
ranormaler Wesen — all diese Situationen verlangen nach einem
HTR-Team und kénnen die Mediziner in ebenso grofbe Gefahr
bringen wie das Opfer. Mit solchen Szenarien, bei denen viele
Leben in Gefahr sind, ldsst sich hervorragend das Gewissen der
Charaktere abklopfen: Wenn bei einem Terroranschlag finfzig
Personen verletzt werden und nur drei davon DocWagon-Kun-
den sind, werden die Charaktere dann in der Lage sein, die an-
deren Opfer zu ignorieren und stumpf ihre vertragliche Pflicht
zu erflllen? Wo ldsst ein Beschdftigungsvertrag Raum
fiir ein eigenes Gewissen? |
Der Job eines HTR-Teams wird noch dadurch
verkompliziert, dass sie Unmengen an Drogen
und extrem teurer medizinischer Ausriistung
— ganz zu schweigen von ihren Waffen — mit .
sich herumschleppen, was sie zu einem be-
liebten Ziel von Dieben macht. Besonders
heimtiickische Diebe haben schon DocWa-
gon-Kunden vorsdtzlich verletzt, um dann
einen Hinterhalt fiir das ankommende HTR-
Team zu legen. Auch wenn HTR-Teams fiir
solche Situationen wesentlich besser gerii-
stet sind als der durchschnittliche Rettungs-
wagen, so sind sie doch auf keinen Fall un- |
besiegbar.
SchlieBlich kann es noch vorkommen, dass
DocWagon-Charaktere sich mit konkurrie-
renden medizinischen Organisationen aus-
einandersetzen miissen. DocWagon ist die
groBte Organisation dieser Art, aber bel
weitem nicht die einzige, und viele kleinere
Rettungsdienste werden so ziemlich alles
versuchen, um ihren Marktanteil zu halten |
— was bis zu Angriffen auf DocWagon-Teams gehen kann, wenn
beide Organisationen im selben Gebiet tdtig sind. Theoretisch 1'
ist die oberste Prioritit des DocWagon-Personals, sich um die
Sicherheit und Gesundheit ihrer Kunden zu kiimmern. Aber vie-
le DocWagon-Teams — vor allem HTR-Teams - sind nur zu be- ]
reit, sich in ‘aktiver Verteidigung' gegen rivalisierende Organi- 1
sationen zu engagieren. Wie der legenddre DocWagon-HTR-Pi- 1
lot [im ‘Doc Croc’ Crocker einmal sagte: ,.Der Hippokratische Eid
gilt nicht fiir die Konkurrenz.”

DOCWAGON-KAMPAGNEN

Die folgenden Abschnitte beziehen sich auf die Konzepte, die
unter Erfolgreiche Abenteuer, im Kapitel Spielleitung, S. 94, vor-
gestellt werden.

Die Pramisse l
Die meisten DocWagon-Kampagnen werden sich auf eine einzi-
ge Stadt oder einen Bezirk beschranken, der von DocWagon
bedient wird, obwohl die Charaktere auch gelegentlich zur Aus-
bildung oder zur Demonstration neuer Techniken an andere
DocWagon-Zweige ‘ausgeliehen’ werden kénnen. Der Spiellei-
ter kann interessante Variationen entwerfen, indem er die Kam-
pagne an Orten ansiedelt, die mehr als die tblichen Schieferei- |
en zu bieten haben, wie zum Beispiel eine MediCarro-Kampa-
gne im kriegszerriitteten Aztlan oder ein DocWagon-Abenteuer
in einer unsicheren Grenzstadt wie Denver. l
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ABLTERNATIVE hAMPAGNEN-RONZEFITE .

Das Leben des Patienten steht an ober-1
ster Stelle. Die Charaktere riskieren ihr el-f
genes Leben, um das anderer zu retten,
denn das ist ihr Job. Manchmal missen sle
Gesetze brechen, um ihren Job erledigen
zu koénnen. Und manchmal gelingt es ih-
nen nicht, das Opfer zu retten — also versu-
chen sie, es beim ndchsten Mal besser zu
machen.

Opposition
Der Grofteil der Opposition, der sich die
Charaktere bei dieser Art von Kampagne
gegenliber sehen, besteht aus natrlichen,
unpersonlichen Kraften: Naturkatastrophen, |
Feuer, Krankheit, StraBenschlachten usw. Sie
| konnen auch Arger mit Gruppen oder Geg-
nern haben, die im Umfeld medizinischer
Organisationen zu finden sein mégen: Oko-
terroristen, Ghule, Organschmuggler, riva:
lisierende Organisationen und, natiirlich,
Shadowrunner, die gerne ein DocWagon-
Fahrzeug zur Tarnung kapern wirden (und
welches Shadowrunner-Team hat das noch
nicht versucht?).

Auch wenn ein gewisses Level an Gewalt-
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Die Medics, die fir DocWagon arbeiten, sind keine korperli-
chen oder magischen Supermdnner. Die Charaktere sollten in
einigen Kampf- und Selbstverteidigungsfertigkeiten konkurrenz-
fahig sein, aber ihr Hauptziel ist nun einmal, Leben zu retten
und nicht zu vernichten. Der Spieler eines HTR-Charakters kann
die Fertigkeitspunkte und Ressourcen, die er normalerweise fiir
die Erschaffung eines Kampfmonsters verwenden wiirde, in zu-
satzliche medizinische und soziale Fertigkeiten investieren, die
sich bei seiner Arbeit als niitzlich erweisen kénnen.

Das Ziel

Die Spielercharaktere sind Mitglieder eines Rettungsteams, das
losgeschickt wird, um den unterschiedlichsten Leuten in medi-
zinischen Notfédllen zu helfen, fast immer in duBerst gefahrlichen
Situationen. Der Hauptjob der Charaktere ist, sich um die Si-
cherheit und Gesundheit ihrer Patienten zu kiimmern — in die-
sem Falle, ihr Leben zu retten, also sollte die Kampagne einen
moralischen Unterton haben. Die Charaktere erledigen eine
schwierige und gefdhrliche Arbeit fiir geringe oder gar keine
Belohnung (nach den Mafstiben der Sechsten Welt), also ms-
sen sie wohl ihren Job mehr oder weniger lieben. Auch wenn
DocWagon-Charaktere in die schattigere Seite des medizinischen
Business verwickelt sein kdnnen — Organ- und Drogenschmug-
gel usw. —, so fiihrt es doch zu einer besseren Kampagne, wenn
die Charaktere versuchen, die Moral hoch zu halten. Sie kénn-
ten zum Beispiel mit dem Problem der Korruption konfrontiert
werden, wahrend sie versuchen, sie in ihrer eigenen Organisati-
on auszumerzen.

anwendung erlaubt sein mag, wenn ein
DocWagon-Team versucht, zu einem Pati-
enten zu gelangen, so heiBt das jedoch
nicht, dass die Charaktere einfach alles aus
dem Weg pusten kénnen, ohne hinterher
dafir gerade zu stehen. In einer DocWa:
gon-Kampagne werden die Charaktere oft
dann mit der Gewalt konfrontiert, wenn die
eigentliche Action bereits gelaufen ist; das
gibt den Spielern eine interessante Gele-
genheit, sich einmal die oft blutigen Auswirkungen eines ‘einfa-
chen’ Shadowruns anzusehen. Zum Beispiel konnte ein HTR-Team
auf ein Konzerngeldande gerufen werden, wo kurz zuvor eine
Gruppe von Shadowrunnern die Wachleute niedergemdht hat;
bei ihrer Ankunft missen die Charaktere sich erst mal um die
gliicklosen Wachleute kiimmern, die noch am Leben sind. Und
wenn sie dabei einen Hinweis finden, der diese dreckigen Shado-
wrunner festnageln kénnte, dann sind sie vielleicht versucht, ihm
nachzugehen.

Komplikationen

Eine Such- und Rettungs-Kampagne erlaubt den Charakteren,
sich mit massiver Unterstiitzung in alle Arten gefahrlicher und
aufregender Situationen zu begeben. Sie bietet zudem vielfélti-
ge Gelegenheiten zu rasanter Fahraction und Rettungen in letz-
ter Minute und kann einen Schimmer Heldentum in die Dunkel-
heit der Sechsten Welt bringen; denn endlich einmal helfen die
Charaktere anderen Menschen und retten Leben, statt nur nach
Nuyen zu geiern. Der Spielleiter sollte jeden DocWagon-Einsatz
so spannend wie einen Actionfilm gestalten.

Andererseits muss es nicht jedermanns Sache sein, immer nur
heroisch Gutes zu tun — vor allem fiir Spieler, die nicht an Medi-
zin interessiert sind. Abenteuer kénnen manchmal Routine wer-
den, und fiir eine DocWagon-Kampagne eine abwechslungsrei-
che Vielfalt an Abenteuern und Situationen zu schaffen, ist deut-
lich schwieriger als flir die Standardkampagne. Die Spieler kon-
nen wegen dem Mangel an Kampfsituationen, dem niedrigen
Powerlevel oder der schébigen finanziellen Entschadigung fiir
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r Heldentum frustriert sein (auch wenn sie als Kompensation
elnen ordentlichen Batzen Karma erhalten sollten).
- Neben den Spielercharakteren sind andere wichtige Charak-
fere einer DocWagon-Kampagne die Arzte und das Pflegeper-
sonal in der Klinik/Basis, die oft iber die Matrix beratend in ei-
en Einsatz eingreifen kénnen. Die Spielercharaktere kénnen auch
oft mit hohen Konzernangestellten zu tun bekommen, mit den
pkalen Autoritaten (Polizei usw.) und dem kleinen Strafendoc
der Heiter, mit dem die Charaktere befreundet sein kdnnten
und dem sie hin und wieder aushelfen. Eine nette Komplikation
kann auch die gerettete Person darstellen — was hdlt er, sie oder
gs von der Rettung? Hat DocWagon ein Extraktionsteam daran
gehindert, den Patienten zu entfiihren, oder wollte er gar frei-
lig mitgehen? Steht der Patient jetzt ohne Arbeitgeber da?
olite der Patient sich mit einem spektakuldren Selbstmord ver-
bschieden, und das DocWagon-Team hat ihn daran gehindert?
bllte jemand den Patienten vorsatzlich ermorden? Der Patient
lein kann zu einer Vielzahl von Abenteuern fiir die Retter fih-
en.

LACHELN, SIE SIND AUF SENDUNG!

1 den 2060ern sind Informationen die grofite Macht. Daher
wenden Konzerne und Regierungen einen Haufen Zeit und Geld
auf, um sie unter Verschluss zu halten. Doch eine Gruppe exi-
stiert, die sich der Aufgabe verschrieben hat, den herrschenden
Michten Informationen zu entreiBen und sie unter das Volk zu
bringen — die Nachrichtenmedien. Genau wie heute sind die Jour-
nalisten der 2060er diejenigen, die die Leichen im Keller der
Reichen und Machtigen finden und die Licht auf all die Geheim-
nisse werfen, die die Megakons lieber fiir sich behalten wiirden.
ist ein schmutziger Job, aber irgend jemand muss ihn tun -
warum nicht lhre Spieler?

'~ Die meisten gréBeren Medienanstalten im Shacdowrun-Univer-
m werden heimlich oder offen von den Megakons kontrol-
liert, also werden die Spielercharaktere wahrscheinlich fiir eines
der kleineren Unternehmen arbeiten. Sie konnen zu einem Pira-
ten-Tridsender gehdren, die den autorisierten Sendern Frequen-
en stehlen, um ihre Sendungen unters Volk zu bringen und zu
erschwinden, bevor die Sicherheit auftaucht. Oder sie sind Frei-
berufler, die sich fiir alles interessieren, das einigermalfen schlag-
eilentrachtig erscheint, um es dann an den Meistbietenden zu
verkaufen. Oder sie arbeiten fir einen kleinen Lokalsender mit
einem Budget, das anderen nicht einmal als Portokasse reichen
wirden, der sich gegen feindliche Ubernahmen zu wehren ver-
sucht, wahrend er Nachrichten sendet, an die sich die gréBeren
Sendern nicht heranwagen.

ARAKTERERSCHAFFUNG

. Sie kénnen Mediencharaktere nach den dbfichen Shadowrur-
egeln erschaffen oder nach den optionalen Regeln unter Cha-
Rrktererschaffung (ab S. 6). Die Spieler sollten dabei folgende
Richtlinien beriicksichtigen: Ein Piratensender braucht auf jeden
fall einen Decker/Elektronikexperten, um seine Sendungen in
den legalen Medienverkehr einzuspeisen. Und die unvergleich-
lichen Fahigkeiten eines Deckers, Daten und versteckte Informa-
onen aufzuspiiren, machen ihn in einer Medienkampagne be-
sonders wertvoll. Wenn sich das Team nicht ausschlieBlich auf
das Druckmedium beschrédnkt, wird es mindestens eine charis-
matische Person fir die Moderation der Sendungen oder Nach-
iichten benodtigen. Der Rest des Teams kdnnen Kameraleute,
echniker und Sicherheitsleute sein, wobei jeder sicherlich an-
dere Talente hat, die fir das (Uberleben und die Sicherheit des
Senders niitzlich sein kénnen. Kampffertigkeiten werden nicht
die oberste Prioritdt des Teams sein, aber Reporter sollten dar-

tiber verfigen; Korruption in Megakons und Regierungen auf-
zudecken, ist in der Sechsten Welt eine beliebte Selbstmordart,
wenn man nicht in der Lage ist, sich angemessen zu verteidi-
gen. Magiercharaktere kénnen fiir ein Nachrichtenteam sehr
wertvoll sein, wenn sie Maskierung, Unsichtbarkeit oder andere
Heimlichkeits-Zauber beherrschen. Ein guter Rigger, der ihren
Arsch aus der Schusslinie bringt, wenn die Sache zu heift wird,
kann auch ein wichtiger Aktivposten sein.

Jeder, der vor der Kamera erscheinen soll oder Informations-
quellen befragen muss, sollte definitiv ein hohes Charisma ha-
ben; gute Verhandlungs- und Gebrauchefertigkeiten sind eben-
falls fiir die Informationsbeschaffung dauBerst wichtig. Heimlich-
keit kann sich als sehr niitzlich erweisen, wenn man skandal-
trachtige Zusammenkiinfte oder verdeckte Operationen belau-
schen will, und eine Verhorfertigkeit eignet sich hervorragend
dazu, Konzernsprecher mit Salven von enthiillenden, gnadenlo-
sen Fragen zu bombardieren. Aber der bei weitem wichtigste
Aspekt eines Mediencharakters sind seine Connections. Ein Re-
porter sollte viele Connections haben, aus so vielen Lebensbe-
reichen wie maoglich, um an alle Arten von Informationen her-
ankommen zu kénnen.

ABENTEUERIDEEN

Medienabenteuer kdnnen von praktisch jeder beliebigen Prd-
misse ausgehen: eine zufdllig mitgehorte Unterhaltung, ein an-
onymer Hinweis oder das immer wieder beliebte ‘Gespiir’ des
Reporters. Jedes kleine Anzeichen von Konzernvergehen, staat-
licher Vertuschung, Shadowrun-Alktivitdaten oder anderen Quo-
tenpushern wird Reporter anziehen wie Mist die Fliegen.

In den meisten Medienkampagnen ist das Hauptziel der Cha-
raktere, belastende Beweise zu filmen und auszustrahlen, damit
die Offentlichkeit von den finsteren Taten erfihrt. Ob das nun
bedeutet, einem Chemikalientransport zu folgen, der Giftmall in
einem Naturschutzgebiet abldadt, oder ein Treffen zwischen ei-
nem Kandidaten fiir das Blirgermeisteramt und einem Mafiadon
aufzuzeichnen, diese Jobs erfordern auf jeden Fall ausgezeich-
nete Schnuifflerqualititen, Subtilitdt, Heimlichkeit und (im Falle
der Entdeckung) die Fahigkeit, mit Hochstgeschwindigkeit ab-
zuhauen. Natiirlich endet das Abenteuer nicht mit der Ausstrah-
lung der Story: die Megakons und andere Schurken sind nicht
gerade fir ihre Leben-und-leben-lassen-Einstellung gegeniiber
denen bekannt, die ihre schmutzige Wische an die Offentlich-
keit bringen. Die Charaktere mussen entweder breite Offent-
lichkeitsarbeit betreiben und hoffen, dass die Opfer ihrer Ent-
hiillungen es nicht wagen, gegen sie vorzugehen, oder sie miis-
sen sich verkriechen, bis sich die Sache etwas abgekiihlt hat.

Wenn sich die Charaktere mit der Zeit eine groBe &ffentliche
Anhdngerschaft erworben haben, kdnnte ein skrupelloser Kon-
zern (das trifft so ziemiichi auf fjeden von denen zu) versuchen,’
die Charaktere dazu zu benutzen, einem bestimmten Opfer et-
was anzuhangen. Mit einem anonymen Tipp setzt der Kon die
Charaktere auf das Opfer an und verwendet dann lllusionszau-
berei, Tarnungen oder High-Tech-Tricks (was immer ihm gerade
zur Verfigung steht), um den Charakteren ‘Beweise’ zu liefern,
dass das Opfer tatsdchlich etwas lllegales unternimmt. Die Cha-
raktere schnappen nach dem Koder, das Opfer wird offentlich
gekreuzigt, und wenn bekannt wird, dass es sich um eine abge-
kartete Sache handelte, ist es plotzlich an den Charakteren, zu
beweisen, dass sie nur unschuldige Betrugsopfer waren und keine
Mitverschwdrer. (Und selbst wenn es ihnen gelingt, das zu be-
weisen — welchem Sender gefillt es schon, wenn &ffentlich be-
kannt ist, dass er sich reinlegen ldsst?)

Die Charaktere kénnten auch von Shadowrunnern angeheu-
ert werden, die irgendeine Vertuschungsaktion untersuchen und
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konkrete Beweise vorlegen wollen. Ein interessanter Plot wdre,
wenn die Runner das Nachrichtenteam von ihrem Verdacht in
Kenntnis setzten und anschlieBend bei weiteren Nachforschun-
gen gnadenlos niedergemetzelt wiirden. Nun sind die News-
leute die einzigen, die das todliche Geheimnis des Kons (oder
wessen auch immer) kennen, und sie missen sich entscheiden,
ob sie wirklich ihr Leben riskieren wollen, um da weiterzuma-
chen, wo die Runner gescheitert sind.

SchlieBlich kann ein Spielleiter, der seine Spieler mit den wah-
ren Kriften und Machten konfrontieren méchte, die die Sechste
Welt bewegen — rechtmaBig, oder auch nicht — einen Blick in
das Quellenbuch New Seattle werfen. Eine unbekannte Quelle
kénnte den Charakteren immer wieder Hinweise auf bevorste-
hende wichtige Ereignisse geben, was ihnen gerade genug Zeit
lasst, zum Ort des Geschehens zu gelangen und die historischen
Ereignisse aufzuzeichnen. Die Charaktere decken eine Menge
Dinge auf, die die herrschenden Méchte lieber vergraben wiir-
den, und viele Leute fragen sich, woher die Charaktere ihre In-
formationen beziehen — auch die Charaktere selbst! Diese Prd-
misse kénnte der Ausgangspunkt einer interessanten, actionrei-
chen Kampagne sein, die ihren Héhepunkt erreicht, als die Cha-
raktere endlich glauben, herausgefunden zu haben, wer ihre
mysteriose Informationsquelle ist (und dann entscheiden mis-
sen, was sie mit diesem Wissen anfangen).

MEDIEN-KAMPAGNEN

Die folgenden Abschnitte beziehen sich auf die Konzepte, die
unter Erfolgreiche Abenteuerim Kapitel Spielleitung, S. 94, vor-
gestellt werden.

Die Prdmisse

Die Charaktere gehéren zu einem Team, das fiir einen legalen
Sender oder fiir einen Piraten arbeitet, oder sie sind freiberufli-
che Reporter. Sie sind auf brisante Stories spezialisiert, die sie
oft in die Schusslinie bringen; sie graben den Schmutz der Me-
gakonzerne und Regierungen aus, Informationen, die eigentlich
nicht an die Offentlichkeit gelangen sollten. Der Piratensender
KSAF ist ein hervorragender Ausgangspunkt fir diese Art von
Kampagne; niitzliche Ausriistung finden Sie in SR3.01D, begin-
nend auf Seite 288.

Diese Art von Kampagne kann den unterschiedlichsten Um-
fang haben, je nach Wiinschen der Spieler. Ein Nachrichtenteam
kann seine Recherchen gréftenteils auf einen Metroplex be-
schranken, oder das Team reist um die ganze Welt auf der Su-
che nach heien News und Topstories. Allgemein gilt, je groBer
der Sender ist, fir den die Charaktere arbeiten, desto mehr Ein-
fluss wird die Kampagne haben (und desto gréRer werden die
Risiken sein).

Auch den Méglichkeiten der Umgebung sind keine Grenzen
gesetzt. Die Spielercharaktere kénnen Gberall auftauchen, wo
eine potentielle Story auf sie wartet, vom Konzernsitzungssaal
bis zu den tddlichen Nebenstraken der Barrens und weiter.

Das Ziel

Es ist moglich, die Wahrheit aufzudecken. Die Offentlichkeit hat
ein Recht, informiert zu werden, und Informationen missen frei
verfligbar sein — vor allem in der Sechsten Welt, wo Kontrolle
iber Informationen die Kontrolle tiber Menschenleben bedeu-
tet. Viele Leute in Machtpositionen ziehen es vor, ihre Aktivitd-
ten vor dem Auge der Medien zu verbergen, oder sie verzerren
die Wahrheit zu ihrem eigenen Nutzen. Reporter miissen daher
immer objektiv bleiben, sich aber auch auf einen ewigen Kampf
mit den herrschenden Machten einlassen, um an ihre Stories zu
kommen.

Die moralischen Fragen einer Kampagne kénnen weit lber die
Frage nach Gewalt und Gerechtigkeit hinausgehen. Die Spieler-
charaktere muissen Entscheidungen treffen, welche Arten von
Stories sie aufdecken wollen und wie. Da ein immenser Teil der
Medien der Sechsten Welt von Regierungen oder Konzerneig:
nern zensiert wird, muissen sich die Charaktere mit dieser Zen-
sur auseinandersetzen — sei es als Mitarbeiter eines Piratensen-
ders oder als Radchen im Getriebe eines ‘legalen’ Senders. Eine
Medienkampagne, die den Spielercharakteren die Chance gibt,
durch ihre Reportagen auf Geschehnisse Einfluss zu nehmen,
kann einen vollig anderen Unterton haben als die {bliche Shado-
wrunner-Kampagne. Rollenspieler, die an den komplexen Struk-
turen und Mdchten hinter den Kulissen der Sechsten Welt inter-
essiert sind, werden in einer Medienkampagne interessante
Gelegenheiten finden, diese Dinge zu erforschen. Verschwdérun-

gen und deren Aufdeckung kénnen fiir groBen Spielspab sor- ,:

gen, und der Spielleiter hat obendrein die Gelegenheit, die Cha-
raktere mit einigen der Hauptfiguren des Shadowrun-Univer-

sums zu konfrontieren.

Wenige Medienleute sind groBartige Kampfer oder Magier.
Die Fihigkeiten eines Mediencharakters liegen auf ganz ande-
ren Gebieten als die der meisten Shadowrunner: Informationen -
und Einfluss. Ein talentierter und respektierter Reporter kann sehr
einflussreich sein und einiges bewegen, auch ohne Reflexboo-
ster oder einen groBen Kampfpool. Auch wenn Reporter gewis-
se Kampffertigkeiten benstigen, um mit den gefihrlichen Situa-
tionen fertig zu werden, in die sie immer wieder geraten, so ist

eine Medienkampagne doch deutlich weniger kampforientiert
als andere Shadowrun-Kampagnen.

Opposition

Die wichtigsten Antagonisten in einer Medienkampagne sind
rivalisierende Nachrichtensender, die versuchen, als erste an die
besten Informationen und Reportagen zu kommen, und jene
Leute, die nicht wollen, dass ihre finsteren Aktivititen von ei-
nem Haufen neugieriger Medienleute ans Tageslicht gezerit
werden. Die Charaktere kénnen sehr leicht in Situationen gera-
ten, wo sie zu viel wissen, um Uberleben zu dirfen, geschweige
denn, ihr Wissen zu veroffentlichen.

Zwar decken Reporter oft Gewaltakte auf, doch wenden sie
selten selber Gewalt an. Die meisten Medienteams werden nur
in Notwehr auf Gewalt zurlickgreifen, und als Personen, die mehr
oder weniger in der Offentlichkeit stehen, miissen sie sich na-
tarlich fiir jeden Akt der Gewalt gerichtlich verantworten. Medi-
encharaktere mussen sich daher griindliche Gedanken {ber ihre
Aktionen machen. In einer Medienkampagne ist die Feder tat-
sdchlich oft machtiger als das Schwert.

Komplikationen

Eine auf Nachforschungen basierende Medienkampagne kann
fir Spieler, die auf Kampfaction aus sind, frustrierend wirken.
Die Einschrankungen, unter denen ein Medienteam arbeiten
muss, unterscheiden sich erheblich von den ‘Grundregeln’, de-
nen die typische Shadowrunner-Gruppe folgt, und manche Spie-
ler mogen sich durch diese Arbeit, die (groBtenteils) im Rahmen
des Gesetzes bleibt, in ihrem Stil eingeschrdnkt fihlen. Zudem
besteht die Gefahr, dass der oder die Reportercharakter(e) die
anderen Charaktere des Teams tiberschattet. Um das zu vermel-
den, sollte der Spielleiter verschiedene NSC ausarbeiten, mit
denen die Charaktere zu tun haben werden — der Redakteur oder
Produzent des Senders und die Arbeitsweise des Senders soll-
ten detailliert ausgearbeitet sein. Der Spielleiter sollte auch griind-
lich die Connections und Informanten der Reporter ausarbeiten,
ebenso die wichtigen Leute, denen die Spielercharaktere viel-
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leicht nachschniiffeln wollen. Eine Medienkampagne bendtigt
einen aktiven Spielleiter, der dafir sorgt, dass sich die Geheim-
nisse nach und nach liiften lassen.

SECRET MISSION

In den meisten Landern gibt es innerhalb des Militars eine Elite-
truppe, deren Angehdrige rigorose Uberpriifungs- und Ausbil-
dungsprogramme durchlaufen missen, um schlieBlich als streng
geheimer Arm der Regierung auf Missionen geschickt zu wer-
den, die zu ungewdhnlich, zu geféhrlich oder zu umstritten sind,
um sie offen durchzufiihren. Diese Special Forces spionieren
andere aus, stehlen oder kopieren vertrauliche Daten, eliminie-
ren Schliisselprobleme, jagen irgendwas in die Luft, helfen ‘Frei-
heitskimpfern’ und ermorden nationale Fihrer fragwirdiger
Moralitat. Klingt vertraut?

Special Forces sind die Top-Shadowrunner der Regierung. Sie
erfiillen zu einem groBen Teil die gleichen Funktionen aus grof-
tenteils den gleichen Griinden, wie sie der gewohnliche Runner
fiir die Konzerne erfiillt. Sie sind offizielle Angestellte und daher
nicht so leicht zu verleugnen wie normale Runner, wenn etwas
schief geht, aber das machen sie durch ihre Ausbildung, ihr Ta-
lent und ihre Loyalitat wieder wett.

CHARAKTERERSCHAFFUNG

Erschaffen Sie Special Forces-Charaktere nach den Standardre-
geln, verwenden Sie jedoch nicht die optionalen Regeln fiir Feinde
(S. 68). Auch wenn Special Forces-Charaktere sich im Verlaufe
des Spieles dutzendweise Feinde machen kénnen, so reichen
haufenweise Geld und Cyberware allein normalerweise noch
nicht, um jemanden dazu zu bringen, dass er einen umlegen
will. Special Forces-Charaktere kénnen zudem die optionale Ver-
figbarkeitsregel bei der Beschaffung von Waffen und Panzerung
ignorieren. Die Charaktere kdnnen auf Regierungsmittel zurick-
greifen; wenn eine Mission eine Panther Sturmkanone erfordert,
stellen die Steuerzahler sicher, dass die Charaktere auch eine
bekommen. (Andererseits kann es ziemlich schwierig werden,
in einer Militirbasis an BTLs zu kommen.) Die beiden freien Con-
nections der Charaktere sind automatisch ihr kommandierender
Offizier und der Quartiermeister (der fir die Ausriistung Zustdn-
dige). Zusitzliche Connections missen gekauft werden. Die
Charaktere erhalten ein Jahresgehalt von 75.000 ¥ — genug fir
einen Mittelschicht-Lebensstil und einige Extras. Offensichtlich
werden die Regierungen der Sechsten Welt alle Arten von Shado-
wrunnern benétigen, von Deckern Uber Rigger bis zu Muskel-
mannern, und die meisten werden sie in allen metamenschli-
chen Rassen anheuern. Mégliche Ausnahmen sind Regierungen
bestimmter Rasse — zum Beispiel die Elfennation Tir Tairngire,
deren Mitglieder es vorziehen, soweit wie méglich Elfen einzu-
stellen (obwohl sie durchaus der Meinung sind, dass Orks und
Trolle hervorragendes Kanonenfutter abgeben).

- ABENTEUERIDEEN
Militirische Kampagnen konnen reguldre Soldaten umfassen,
“aber Special Forces sind die Art von Charakteren, die Runnern
am nichsten kommen. Sie arbeiten in kleinen Einheiten und sind
extrem gut ausgeriistet; zum Beispiel wiirde eine Regierung
durchaus eine Million Nuyen fiir einen Special Forces-Mann aus-
geben, um ihn zu einer ultimativen Cyberkampfmaschine zu
machen, im Gegensatz zum gemeinen Soldaten, der nur eine
Smartverbindung und eine Panzerjacke bekommt. Zudem wer-
den Special Forces fiir Geheimauftrige bendtigt.
Unterschiedliche Spielgruppen wollen wahrscheinliche unter-
schiedlich genau ber Special Forces Bescheid wissen. Als Bei-

spiel eines typischen Teams kénnte ein UCAS Delta Force 12-
Mann-A-Team dienen, das von einem Captain kommandiert wird,
der alle drei Jahre ausgetauscht wird; der Rest des Teams bleibt
stets zusammen. Der zweite in der Befehlskette ist der Chief
Warrant Officer (CWQ). Dieser Charakter hatte vorher den Rang
eines Unteroffiziers und ist in einem der folgenden Spezialge-
biete ausgebildet: Nachrichtendienst, Medizin, Kommunikation,
Waffen oder Sprengstoffe. Magie wird als Unterpunkt dieser
Spezialgebiete betrachtet, je nach Einsatzbereich. Der Rest des
Teams sind Unteroffiziere.

In jedem Team gibt es einen Master Sergeant, der fiir die nach-
richtendienstlichen Vorbereitungen einer Mission zustandig ist.
Die Sergeants First Class sind ein hervorragend ausgebildeter
Mediziner und ein Sprengstoffexperte. Der Mediziner ist flr be-
stimmte Arten von chirurgischen Operationen ausgebildet und
autorisiert, kontrollierte Narkotika zu medizinischen Zwecken
mitzufiihren. Der Sprengstoffexperte kann alle bekannten Arten
von Sprengstoffen benutzen, sowohl kommerzielle als auch im-
provisierte, und fiihrt auf einer Mission in der Regel auch einiges
davon mit sich.

Die Staff Sergeants umfassen unter anderem einen Kommuni-
kationsoffizier, der weif, wie man mit der eigenen und der geg-
nerischen Kom-Ausriistung umgeht. Er kann zudem aus prak-
tisch allem, was ihm gerade zur Verfiigung steht, Kommunikati-
onsgerdt zusammenbasteln. Ein anderer SSG ist der Waffenspe-
zialist, der an praktisch allen bekannten leichten und mittleren
Waffen ausgebildet ist. Dieser Offizier sollte in der Lage sein,
Feldartillerie und notfalls sogar Panzer zu bedienen. Die restli-
chen Mitglieder des Teams sind weitere Sergeants und Staff
Sergeants. Alle beschriebenen Spezialgebiete sind Vorschlige
fiir die Zuweisung von Fertigkeiten, Biographien und Ausriistung
an die Charaktere; keines der Spezialgebiete gibt einen Bonus,
auBer wenn der Spielleiter es ausdriicklich beschlieBt. Bevor ein
Special-Forces-Team auf eine Mission geschickt wird, wird es fur
mindestens drei Tage isoliert.

Special-Forces-Missionen umfassen oft Reisen, hdufig in feind-
liche Nationen, wo die Charaktere Anschlige oder andere Ak-
tionen durchfithren oder rebellische Freiheitskdmpfer unterstiit-
zen. Die Charaktere kénnen auch auf nachrichtendienstliche Mis-
sionen, Datenklau, Informationsbeschaffungs- und Spionagemis-
sionen gegen fremde Regierungen oder ‘Unerwiinschte’ im ei-
genen Land geschickt werden. Sie kénnen als Eliteeinheit fun-
gieren, die im Krieg die geféhrlichsten Jobs erledigt, oder auf
jene immer wieder beliebte Mission gehen: , Irgendwas hat das
letzte Team, das wir hingeschickt haben, vernichtet. Ihr misst
es aufhalten, was auch immer es ist!”

SPECIAL FORCES-KAMPAGNEN

Die folgenden Abschnitte beziehen sich auf die Konzepte, die
unter Erfolgreiche Abenteuerim Kapitel Spielleitung, S. 94, vor-
gestellt werden.

Die Pramisse

Eine Special Forces-Kampagne &hnelt einem reguldren Run —
mit einigen wichtigen Unterschieden. In den meisten Special
Forces-Kampagnen spielt Beinarbeit keine Rolle — Special Forces
sind dazu ausgebildet, schnell und entschieden zuzuschlagen,

“und nicht, nach Spuren zu jagen — daher sind Connections ein

weniger wichtiger Aspekt des Spiels. Die Charaktere haben im-
mer den gleichen ‘Mr. Johnson’ — ihren kommandierenden Offi-
zier —, und sie miissen sich sein Vertrauen und seinen Respekt
erarbeiten, um im Team bleiben zu kédnnen. Wenn der Spielleiter
mit den Charakteren im Ausbildungslager beginnt und deren
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Auswahl und Ausbildung rollenspielerisch abhandeln lasst, so
kann das das Verhdltnis von Charakteren und ihrem komman-
dierenden Offizier sehr intensivieren.

Das Ziel

Wenn Sie eine Special Forces-Kampagne spielen, sollten Sie die
Loyalitat der Charaktere fiir ihr Land betonen. Das miissen nicht
die UCAS sein; es konnte auch eine Kampagne als Tir Ghosts
oder Sioux Wildcats sein. Die Charaktere sind keine Freiberufler;
auch wenn sie fiir ihre Arbeit bezahlt werden, sollten sie sie
doch in erster Linie aus Patriotismus und Loyalitét erledigen. Sie
miissen um jeden Preis bei ihrer Mission erfolgreich sein und
haben selten ein Mitspracherecht bei ihren Befehlen. Fir einen
Special Forces-Charakter ist sein Job eine Ehre, und sein Ziel ist
es, zum Ruhme oder Wohlergehen seines Landes erfolgreich zu
sein. Wenn ein Charakter dazu nicht bereit ist, sollte er sich dem
lukrativeren Leben als Shadowrunner widmen.

Opposition

Die Gegner eines Special Forces-Teams werden meistens ande-
re Special Forces sein: die Eingreiftruppe einer feindlichen Re-
gierung, Konzernsicherheit in hochster Alarmbereitschaft oder
sogar Freiberufler, die sich einen Namen machen wollen. Terro-
risten geben hervorragende Schurken fiir Special Forces-Kam-
pagnen ab. Auf weniger militdarischen, mehr spionage-orientier-
ten Missionen kann die Hauptopposition die blofie Schwierig-
keit sein, das Zielgebiet oder die Zielorganisation zu infiltrieren
und lebend wieder rauszukommen. Diese Einsatze sind aus meh-
reren Griinden extrem gefihrlich; sie dauern gewohnlich recht
lange, ein beteiligter Agent kdnnte die Seite wechseln oder ge-
fangengenommen werden und einfach verschwinden.

Komplikationen

Special Forces-Charaktere missen lernen zusammenzuarbeiten.
Anders als gewohnliche Shadowrunner kénnen sie sich nicht
aussuchen, mit wem sie zusammenarbeiten, oder gar ein Team-
mitglied, das ihnen nicht gefdllt, umlegen. Dieses Arrangement
kann sich positiv auf die Gruppenharmonie auswirken, da die
Spieler lernen miissen, mit Differenzen zwischen Charakteren
fertig zu werden. Auch um sicherzugehen, dass ihre Missionen
geheim bleiben, miissen die Charaktere sich auf Teamwork kon-
zentrieren. Wenn sie den Befehl haben, einen Diktator umzu-
bringen, und die Sache schief lduft, kdnnen sie nicht einfach ihre
Sachen packen und abhauen, wie sie es als Shadowrunner viel-
leicht kénnten. Sie miissen sich vor dem Rest ihrer Einheit und
der Regierung verantworten.

Zudem fiihren Special Forces-Charaktere eher ein normales
Leben als Shadowrunner. Sie kénnen verheiratet sein, Eltern,
Kinder und Geschwister haben, mit denen sie zusammenleben,
oder Freunde auBerhalb des Militdrs. Der Spielleiter sollte sich
auf diese Elemente besinnen, wenn die Kampagne einmal fri-
schen Wind benétigt. Wenn die Charaktere es zum Beispiel ge-
wohnt sind, sich wegen eines Einsatzplans und der erforderli-
chen Ausriistung an den Prdsidenten zu wenden, werden sie
sich ganz schén den Kopf zerbrechen miissen, wenn ein alter
Freund, der Probleme mit der Unterwelt hat, ihre Hilfe bendtigt.
Sie haben die Fdhigkeiten, ihm in jeder Hinsicht zu helfen, aber
die Notwendigkeit, dabei auBerhalb ihrer Befehle zu handeln,
koénnte sie dazu bringen, sich einmal Gedanken iber ihre Karrie-
re und ihre Loyalitat gegenliber Land oder Familie zu machen.
Sie miissen sich zudem Uberlegen, ob sie Regierungsanordnun-
gen lbertreten werden, ob sie ihre Vorgesetzten um Unterstit-
zung bitten kénnen, ob sie vielleicht Ausriistung ‘ausborgen’
kénnen usw.
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ICH BIN DAS GESETZ

Das Spiel von Konzernsicherheit oder Polizei, sei es LoneStar,

Knight Errant oder ein kleineres Unternehmen, lasst die Spieler

die Sechste Welt einmal von einer anderen Seite betrachten, In

vielerlei Hinsicht dhneln diese Charaktere Shadowrunnern: Sie
haben &hnliche Fahigkeiten, dhnliche Interessen und oft auch -
dhnliche Funktionen. Beide Arten von Teams umfassen unter
schiedlichste Charaktere — Decker, Magier und Kampftypen -
und werden taglich in die Schatten der Sechsten Welt hineinge-
zogen, wo sie ihr Leben in die eigenen Hande nehmen miissen,

um zu Uberleben. Und Sicherheitsspezialisten oder Polizisten
leben mit den gleichen Gefahren wie Shadowrunner - in der Tat
sind sie es, auf die die Shadowrunner es abgesehen haben. Natir-
lich gibt es auch einige signifikante Unterschiede. Konzerngar-
disten und Cops verbringen eine Menge Zeit mit internen Kon-

kurrenzkiampfen, indem sie versuchen, ihren Ruf zu verbessern,
und sich aktiv fir die interessanten |Jobs bewerben. Niemand |
mochte diese Woche einer von Knight Errants Spitzenkraften sein

und ndchste Woche zum Streifendienst verurteilt werden, well
irgendein eiferstichtiger Rivale vernichtende Geriichte in Umlauf
bringt.

CHARAKTERERSCHAFFUNG

Cop- und Konzernsicherheitscharaktere zu erschaffen, unterschei-
det sich etwas von der Erschaffung von Runnern. Um die gene-
relle Diskriminierung in Konzernen und Polizei zu reflektieren,
sollten Metamenschen duferst selten sein — keinesfalls mehr als
einer pro Spielgruppe. Unter den wenigen Metamenschen sind
Elfen und Zwerge verbreiteter als Orks und Trolle. Die Fertigkel-
ten miissen mindestens die Prioritat C erhalten, da die Charak-
tere ausgebildet wurden, und jeder Charakter muss mindestens
zwei Wissensfertigkeiten besitzen, um zu reflektieren, dass er
irgendeine Art von Schulausbildung genossen hat. Wenn Sie das
Aufbaupunktesystem zur Charaktererschaffung verwenden (be-
ginnend auf S. 13), missen Sie den Aktionsfertigkeiten 24 Punkte
zuweisen. Als KonSec-Personal oder LoneStar Cops sollten die
Spielercharaktere ein hinreichend hohes Gehalt beziehen, um
sich einen Mittelschicht-Lebensstil leisten zu kdnnen.

Anders als Runner, fiir die ein breites Spektrum an Spezialge-
bieten in einem Team Uberlebenswichtig ist, kommt es bei Cop-
oder Konzernsicherheitsteams &fter vor, dass alle auf einem Ge-
biet Spezialisten sind. Zum Beispiel kénnten alle Decker sein,
die Fuchis vorderste Verteidigungslinie in einer komplett in der
Matrix spielenden Kampagne bilden. Wenn alle Spieler Magier
spielen wollen, kdnnten sie das Spezialteam fiir astrale Verteidi-
gung in LoneStars Magieabteilung sein.

Cop- und KonSec-Charaktere sollten bei der Charaktererschaf-
fung mindestens zwei Feinde erhalten, einen der Stufe 1 und
einen der Stufe 2. Die beiden freien Connections der Charaktere
missen Angestellte ihres Konzerns oder eines anderen Kons im
selben Wirtschaftszweig sein. ‘Gekaufte’ Connections kénnen
beliebigen Typs sein.

ABENTEUERIDEEN

Cop-Kampagnen bieten mehr Gelegenheiten fiir aktives Rollen-
spiel und soziale Interaktionen als der durchschnittliche Shado-
wrun. Die Charaktere miissen im Rahmen des Gesetzes agieren
und werden daher immer versuchen, zundchst zu reden, bevor
sie auf Gewalt zurlckgreifen. Entgegen LoneStars blutigem
Trideo-lmage wird sich jeder Cop, der erst schieft und dann
fragt, schnell im Knast oder einer Blutlache wiederfinden. Cop-
und KonSec-Charaktere miissen zudem innerhalb einer Konzern-
struktur arbeiten, Vorgesetzten gehorchen, mit Gleichgestellten



kooperieren oder konkurrieren und Neulinge betreuen. Das bie-
tet vielfiltige Moglichkeiten fiir soziale Interaktionen Gber die
iiblichen Connections hinaus, von denen ein Charakter Waffen
und Infos bekommt, und ebenso fiir Feinde, die die Karriere und
das Ego eines Charakters subtil untergraben, statt ihn physisch
anzugreifen.

Bei Cop-/Kon-Kampagnen sollten Sie bedenken, dass Cops
normalerweise immer als erstes Verstirkung rufen, wenn die
Sache brenzlig wird. Das mag zwar realistisch sein, aber es bringt
den Spielern nicht viel SpaB, wenn sie wissen, dass ihre Charak-
tere immer fiinfzig Leute als Rickendeckung haben. Der Spiel-
leiter muss dafiir sorgen, dass die Charaktere in spannende Si-
tuationen geraten, in denen sehr viel von den Aktionen der Prot-
agonisten abhangt. Mit anderen Worten: Sehen Sie sich zur In-
spiration lieber Polizeikrimis an als Dokumentationen tber Poli-
zeiarbeit. Ermuntern Sie die Charaktere, sich einen Moralkodex
zuzulegen, sich richtig zu verhalten, auch wenn ihr Chef fiirs
Wegsehen bezahlt wird, oder vielleicht ihre Connections und
Fihigkeiten zu benutzen, um einer Gruppe auf Seiten des ‘Gu-
ten', aber nicht unbedingt des Gesetzes, zu helfen (Metamen-
schenrechtler, Okoterroristen usw.).

Eine andere Technik ist der ,Keiner kommt rein oder raus,-
Trick. Die Charaktere sind aus irgendeinem Grund nicht in der
Lage, Verstarkung zu rufen — zum Beispiel kénnten sie gekid-
nappt worden sein und ihre Funkgerite sind weg, oder sie ha-
ben sich irgendwo verbarrikadiert wie in der Bug City-Abwehr-
zone. Oder die Verstdrkung ist nicht in der Lage, zu ihnen zu
gelangen — vielleicht kontrollieren Terroristen das Gebdude, in
dem sie sich befinden, oder sie erforschen gerade einen myste-
ribsen Kanalisationsschacht und wissen nicht mehr, wo sie sind.
Solche Techniken legen das Abenteuer voll und ganz in die Hande
der Spielercharaktere und sorgen fiir ein spannendes und un-
vergessliches Spiel.

Der Cop-Charalkter hat ein zwiespéltiges Verhaltnis zur StraBe.
Méglicherweise kommt er von hier, auf jeden Fall findet seine
interessanteste Arbeit hier statt, und die Leute der Strake ver-
achten und fiirchten den Cop wahrscheinlich. Trotzdem muss
der Cop in der Lage sein, mit Leuten in den Schatten zu arbei-
ten. Um Nachforschungen anzustellen, sind Connections fur ei-
nen Cop ebenso wichtig wie fir einen Shadowrunner. Cops nei-
gen dazu, ihre Connections aktiver zu nutzen, um ein ‘Feeling’
dafir zu bekommen, was auf der StraBe los ist. Die Verhand-
lungsregeln (Zum Reden bringen, S. 67) kdnnen diese Befra-
gungen sehr interessant machen. Manche Connections kénnen
sogar etwas gegen den Charakter in der Hand haben; der Yaku-
za-Oyabun, der dem Cop gelegentlich mit Informationen aus-
hilft, kdnnte denselben Cop erfolgreich erpressen, um einen
Schmuggelkanal ins drtliche Geféngnis zu etablieren.

Der Spielleiter sollte bei einer Cop-Kampagne einen plausi-
blen Grund dafiir haben, dass ein kleines Team und keine groBe
Truppe eingesetzt wird. Spezialeinheiten oder SWAT-Teams sind
eine Mdglichkeit; ein groBes Ereignis, das alle anderen NSC be-
schaftigt, so dass die Spielercharaktere die einzig verfigbaren
Kréfte sind, ist eine andere Moglichkeit. Diese Art von Kampa-
gne bietet sich insbesondere dann an, wenn Sie eine kleinere
Gruppe haben (1 bis 3 Spieler) und ein Spiel vorziehen, das mehr
auf Ermittlungen als auf Kampfszenen basiert.

Konzernsicherheit funktioniert im Grofen und Ganzen genau-

- so wie Cops, nur dass sie in ihren Operationen noch mehr ein-
geschrénkt ist. Die meiste Zeit bleiben sie auf dem Gebiet ihres
Konzerns. Um das Spiel zu variieren, kdnnten Sie die KonSec-
- Charaktere auf eine Undercover-Mission schicken oder die Art
der Konzernbedrohung variieren (ein Gangangriff, ein Anschlag
_ durch bis-an-die-Zihne-verchromte oder magisch bermdéchti-

ge Shadowrunner, eine interne Untersuchung, ein Ausbruch wil-
der paranormaler Tiere, ein verloren gegangener Lohnsklave
usw.). Sie kdnnen auch Kampagnen um persoénliche Freundschaf-
ten entwerfen oder die Charakter versehentlich die schmutzi-
gen Geheimnisse ihres Kons aufdecken lassen. Wenn Sie mit
Charakteren beginnen, die fur Aztechnology arbeiten, ohne des-
sen Ruf zu kennen, und die dann Giber zunehmend {iberzeugen-
de Beweise fiir Blutmagie und Opferungen stolpern, kann das
zu einem unvergesslichen emotionalen Héhepunkt flihren, wenn
die Charaktere entscheiden miissen, ob sie fir den Kon weiter-
arbeiten wollen oder alles aufs Spiel setzen, um sich auf die Sei-
te des Guten zu schlagen. (Wenn sie den Kon verlassen, kénnen
sie natirlich direkt beim traditionellen Shadowrun weiterma-
chen.)

Konzerncharaktere haben oft unsichere Beziehungen zu ihren
StraRenconnections. Meistens bezahlen sie die Connection da-
fiir, dass sie ihnen Informationen liefert — und sie sollten die Zah-
lungen wihrend des Spiels tunlichst fortsetzen oder die Konse-
quenzen tragen —, oder sie sind personliche Freunde aus der
Zeit, bevor der Spielercharakter den legalen Job annahm; im letz-
ten Fall muss der Charakter sich gut {iberlegen, wie tief er einen
Freund in moglichen Arger hineinziehen will.

Cop-/Kon-Abenteuer drehen sich nicht in erster Linie um Geld,
und die Charaktere kénnen keine Wertgegenstdnde klauen oder
pliindern, da sie keinen Zugang zu einem Schwarzmarkt haben,
auf dem sie ihre Errungenschaften verhdkern konnen. Eine ein-
fache Méglichkeit, die Kampagne hdrter zu machen, ist, das
Budget des Konzerns oder Geschéftsbereichs zusammenzustrei-
chen; das bedeutet, dass die Charaktere nicht mehr an die beste
Ausriistung oder schlimmstenfalls Gberhaupt funktionierende
Ausriistung herankommen, und zudem haben sie vielleicht auch
nicht genug Cash, um all die offenen Hande zu schmieren, die
ihnen méglicherweise die Sachen besorgen kdnnten. Konzern-
und Cop-Charaktere haben normalerweise ein geregelteres Pri-
vatleben als Shadowrunner. Wenn die ganze Familie des Cha-
rakters im Netz des Konzerns arbeitet, wird er es sich dann viel-
leicht zweimal {iberlegen, ob er abhaut, nachdem er von Az-
technologys (iblen Experimenten erfahren hat? Oder wenn ein
Cop nach Monaten endlich dieses miese Shadowrunner-Biest
aufspiirt, nur um herauszufinden, dass es sich um seine eigene
Schwester handelt, die vor zwei Jahren verschwand - wie wird
er reagieren?

Undercover
Ein Abenteuer, in dem ein Individuum oder eine Gruppe ver-
deckt ermitteln muss, ist schwierig zu leiten und verursacht ei-
nige offensichtliche Probleme wie zum Beispiel die duferst ge-
ringe Lebenserwartung eines Undercover-Charakters, wenn sei-
ne Tarnung auffliegt. Zudem muss der Spielleiter eine vollstdn-
dige Undercover-Umgebung fiir den Charakter oder die Gruppe
schaffen. Und schlieBlich wird ein Undercover-Abenteuer reich
an sozialer Interaktion und stiRen Worten und arm an Kampfac-
tion sein. Aber wenn das Rollenspiel stimmt, kann eine Under-
cover-Kampagne zu einer interessanten Geschichte werden und
den Charakteren unzdhlige Situationen liefern, in denen sie bril-
lieren kédnnen. Wenn Sie einen Undercover-Charakter spielen
wollen, erschaffen Sie ihn so, als wire er tatsdchlich die Person,
die er verkérpert (Shadowrunner, Mitglied einer kriminellen Or-
ganisation, Gangmitglied). Der Charakter muss zudem eine Fer-
tigkeitsstufe von mindestens 3 in Gebrduche (Konzern/Polizei)
und in der Gebraduchefertigkeit haben, die er fiir seine Underco-
vertatigkeit bendtigt.

Eine Undercover-Kampagne kann zu einigen unvergesslichen
Szenen fiihren, wenn die Tarnung eines Charakters auffliegt und
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er gezwungen ist, das Gesetz zu brechen, um seinen neuen
Bossen seine Loyalitdt zu beweisen. Ganz abgedreht wird es,
wenn der Cop in einem Shadowrunner-Team arbeitet. Aber be-
denken Sie: Wie gut der Spieler auch immer den Charakter spie-
len mag, der den Runner spielt — selbst wenn der Charakter zu
dem Ergebnis kommt, dass er seine Runnerkumpel mehr mag
als seinen Bullenjob — andere Spieler und ihre Charaktere mo-
gen es gar nicht, wenn sie hintergangen werden. Wenn die Tar-
nung des Undercover-Charakters auffliegt, und das wird sie ir-
gendwann, muss er sich ganz schnell einige sehr Gberzeugende
Argumente einfallen lassen, um am Leben zu bleiben — und selbst
dann kénnten die verdargerten Runner ihn vielleicht vorsichtshal-
ber doch lieber umlegen.

KAMPAGNEN AUF DER SEITE DES GESETZES

Die folgenden Abschnitte beziehen sich auf die Konzepte, die
unter Erfolgreiche Abenteuerim Kapitel Spielleitung, S. 94, vor-
gestellt werden.

Die Primisse '
Die Charaktere versuchen, in einer Welt des Chaos die Moral
hochzuhalten. Sie haben sich dem Ideal des Gesetzes verschrie-
ben, wenn auch nicht immer dem genauen Wortlaut, und sehen
sich oft mit Korruption in ihrer eigenen Organisation konfron-
tiert. Diese Pramisse stellt eine interessante Abwechslung zu den
meisten Kampagnen dar, in denen die Charaktere ‘krimineller
Abschaum’ (Shadowrunner) sind; Cop-Charaktere werden viel-
leicht sogar das ein oder andere Mal Shadowrunner austricksen
und einlochen kénnen!

Polizisten-Charaktere versuchen, das Ideal des ‘guten Cops’
aufrechtzuerhalten und mit Kriminalitdt und Korruption in ihrem
Zustandigkeitsbereich oder gar ihrer Organisation fertig zu wer-
den. Die Spielercharaktere sind Mitglieder eines einzelnen Poli-
zeikommandos oder vielleicht einer Eliteeinheit wie den Lone-
Star Fast Response Teams. Sie arbeiten stdndig zusammen und
haben die Art von Bindung entwickelt, die nur zwischen Leuten
entsteht, die sich mehr oder weniger regelmdBig gegenseitig
den Hals retten; in einem Polizeikommando gibt es keine Ein-
zelganger. Die Einheit mag Magier und Adepten zur magischen
Unterstlitzung enthalten, auch wenn diese Charaktere letztlich
der Magiespezialabteilung der Organisation unterstellt sind. In
den meisten Kommandos gibt es auch einen Decker fiir die tech-
nische Unterstiitzung.

Die Charaktere arbeiten an einem bestimmten Schauplatz,
kiimmern sich um kriminelle Aktivitaten in ihrer Stadt oder ih-
rem Zustandigkeitsbereich, wenn sie Cops sind bzw. halten die
ihnen zugewiesene Konzernniederlassung im Auge, wenn sie
KonSec sind. Auch wenn sie manchmal mit dem Hauptbiiro ih-
rer Organisation oder ihres Konzerns zu tun haben, so gilt ihre
Aufmerksamkeit doch groBtenteils ihrem ‘Revier'.

Cop-/Kon-Kampagnen eignen sich fiir jede groBere Stadt oder
einen Metroplex wie Seattle. Der Spielleiter kann einige interes-
sante Variationen entwerfen, wenn er Stéadte auBerhalb der UCAS
oder CAS widhlt und sich auf die spezifischen Aspekte und Pro-
bleme dieser Stddte konzentriert — Beispiele sind Los Angeles,
Denver, Vancouver (in Salish-Sidhe) oder Portland (in Tir Tairngi-
re).

Das Ziel

Fiir einen Cop-Charakter gibt es nichts Wichtigeres auf der Welt,
als ein 'guter Cop’ zu sein. Ohne Menschen, die das Gesetz
hiiten, regiert die Anarchie und kommen Leute zu Schaden. Es
gibt nichts Schlimmeres als einen bdsen Cop, denn ein boser
Cop hintergeht das Gesetz. Die (Meta-)Menschen miissen vor

dem Verbrechen beschiitzt werden, also miissen Sie manchmal
das Gesetz ein wenig beugen, um die Kriminellen ausschalten
zu kénnen. Aber Sie kénnen die Regeln nicht zu sehr beugen,
auch wenn das manchmal bedeutet, die Bésen laufen zu lassen.
Cop- und KonSec-Charaktere haben einleuchtende Griinde zu-
sammenzuarbeiten und setzen klare Ziele fiir den Umgang mit
kriminellem Abschaum; sie haben jedoch auch genug Spielraum,
auf eigene Initiative zu handeln. Sie haben weniger Probleme,
an Ausriistung zu kommen, als der durchschnittliche Shadowrun-
ner, und der Spielleiter hat mehr Kontrolle iber die Charakter-
entwicklung. Die Cop-/Kon-Kampagne zeigt den Spielern die
‘andere Seite der StraBe’ und ldsst sie zur Abwechslung einmal
auf der Seite von Recht und Ordnung stehen.

Opposition

Die Spielercharaktere haben in den kriminellen Elementen, mit
denen sie tdglich zu tun haben, geniigend Gegenspieler. Im or-
ganisierten Verbrechen finden die Charaktere etliche machtige
Gegner; aber auch mit kleineren Fischen wie Gangs, Schmugg-
lern, Glicksspielern, Betriigern oder Shadowrunnern werden sie
sich anlegen missen.

Eine andere interessante Opposition kénnte die Korruption
innerhalb der Organisation der Charaktere sein. Bése Cops, kor-
rupte Politiker, politischer Druck von oben und dhnliches kon-
nen den Charakteren mehr Schwierigkeiten bereiten als der
Kampf gegen die StraBenkriminalitit. Cop-Charaktere konnten
auch Arger mit rivalisierenden Polizei- oder Sicherheitsfirmen
bekommen, vor allem wenn es um Vertragsneuregelungen geht
oder ein anderer Konzern sich in das Polizeigeschaft der Stadt
drdangen will.

Eine Kampagne mit Charakteren, die tdglich in den brutalen
StraBen der Stadt arbeiten, wird wahrscheinlich einiges an Ge-
walt aufweisen, aber die Probleme, denen sich die Charaktere
gegeniibersehen, unterscheiden sich von denen gewdhnlicher
Shadowrunner. Cops sind durch gesetzliche oder Konzernbe-
stimmungen zum Einsatz tédlicher Mittel die Hande gebunden;
entgegen reiBerischer Trideo-Berichte sollten sie niemals ein Pro-
blem dadurch 16sen, dass sie erst schieBen und dann fragen.
Cop- und KonSec-Charaktere haben den Vorteil modernster
Waffen und Panzerung, die man fiir Nuyen kaufen kann (es sei
denn, ihre Dienststelle ist knapp bei Kasse, wie so viele); den-
noch sollten sie vorsichtig sein. Shadowrunner kénnen trotz al-
lem trickreiche Gegner sein.

Komplikationen

Manche Spieler werden sich durch die Regeln und Beschrdn-
kungen der Arbeit in einer Polizeiorganisation — insbesondere
was Ausriistung und Charakterentwicklung angeht — zu sehr ein-
geschrankt fiihlen. ‘Unangepasste’ Charaktere wie zum Beispiel
Schamanen fiigen sich moglicherweise schwer in eine Kampa-
gne ein. AuBerdem kénnten die Spieler selbstzufrieden und faul
werden, wenn alle Aktivitdten ihrer Charaktere von deren Vor-
gesetzten vorgeschrieben werden.

Wenn die Charaktere nicht gerade Mitglieder einer Eliteein-
heit wie zum Beispiel einem FRT sind, werden sie wahrschein-
lich keine Cyber-Gotter oder N-Grad-Initiaten sein; sie sind nur
einfach Cops, die versuchen, ihren Job zu erledigen. Die Charak-
tere haben die Vorteile einer professionellen Ausbildung und
der Ausriistung und Unterstiitzung, fir die ihre Organisation
sorgt, also sollten sie sich nicht groBartig nach Ausriistung um-
sehen miissen, es sei denn, sie suchen etwas, das nicht den
Vorschriften entspricht.

Magiercharaktere haben freien Zugang zu magischen Ausri-
stungen und Ressourcen und kénnen vielleicht sogar auf eine
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konzerneigene Initiatengruppe zuriickgreifen, die ihnen irgend-
wann einmal die hheren Mysterien nahe bringen kann. Deck-
ercharaktere haben die Gelegenheit, mit vielen Systemen legal
herumzuspielen (zur Abwechslung), zudem haben sie freien
Zugang zu den Hitech-Systemen ihrer Organisation.

Die Regeln und Beschrankungen der Organisation geben dem
Spielleiter ein plausibles Argument fiir die Kontrolle tber die
Charakterentwicklung und jede neue Cyber- oder Magiefdhig-
keit, die die Spieler gerne fr ihre Charaktere hatten.

In der Regel bleiben die Charaktere die ganze Zeit in einem
bestimmten Gebiet, auBer sie werden in eine andere Einheit
versetzt. Solche Versetzungen kénnen so hdufig vorkommen,
wie der Spielleiter es fur notig hélt. KonSec-Teams werden in
der schnellebigen Erwachten Welt hdufiger tiberpriift, daher kén-
nen sie jederzeit an irgendeinen Ort irgendwo auf der Welt ver-
setzt werden. Sie konnen zur Verstarkung bestehender Sicher-
heitsmaBnahmen versetzt werden, selber um Versetzung bitten,
wenn sie feststellen, dass ihre Vorgesetzten korrupt oder unfa-
hig sind, oder ihr eigenes Verschwinden zu einem anderen Kon
oder in die Schatten arrangieren.

DIE GEISTER, DIE ICH RIEF

Eine magische Kampagne kann ungeahnte Einblicke in das
Shadowrun-Universum eréffnen, da sie sich um Entdeckung, Un-
tersuchung und Erforschung der unheimlichen und oft bedrohli-
chen mystischen Kréfte der Erwachten Welt dreht. Sei es die
Enthiillung der Wahrheit hinter Aztechnology oder die Entdek-

- kung der wahren Absichten der Atlantean Foundation oder des

ultimativen Planes der llluminates of the New Dawn — magische
Nachforschungen sind nicht von dieser Welt, und das kann fiir
die Spieler nattirlich sehr attraktiv sein. Weniger wie Shadowrun-
ner und mehr wie gelehrte Forscher sehen sich die Charaktere
einer Magiekampagne ungeahnten Gefahren gegentiber — vor

- allem der Furcht vor dem Unbekannten.

CHARAKTERERSCHAFFUNG

Die meisten oder alle Spielercharaktere in einer magischen Kam-

~ pagne sollten irgendeine magische Fihigkeit haben, auch wenn
- vereinzelte weltliche Charaktere die Sache zusdtzlich interessant
~ gestalten kénnten. Am besten wire es, wenn alle Charaktere
- zum selben magischen Orden gehoren oder zur selben Loge

oder Initiatengruppe; damit haben sie automatisch eine gemein-
same Vergangenheit und wahrscheinlich auch ein gemeinsames
Ziel. Viele der Aktivititen der Charaktere miissen geheim blei-
ben, um die Geheimnisse des Ordens vor der weltlichen Mensch-
heit zu verbergen. Die Gruppe kann auf die Ziele ihres Ordens,
ihrer Loge, Regierung oder Organisation hinarbeiten, oder ge-
gen eine andere Organisation arbeiten. Die magische Kampa-
gne ist eine hervorragende Ge-legenheit, die Adeptencharakte-
re, wie sie in diversen Shadowrun-Produkten beschrieben wer-
den, zum Einsatz zu bringen.

Eine magische Kampagne kann auf allen Stufen aggressiver
sein, wenn die Charaktere fiir jemand anderen arbeiten, am be-
sten eine machtige Organisation, die im Hintergrund bleibt. In
diesem Fall missen nicht alle Charaktere magiebegabt sein. Ein

- Beispiel fiir eine Organisation fiir diese Art der Kampagne wdre

das ,Dunkelzahn-Institut fiir magische Forschung”, es gibt aber
noch unzdhlige weitere, kleinere Organisationen, die weniger
bekannt sind, sich aber trotzdem gut eignen wiirden.

ABENTEUERIDEEN

In der Welt von Shadowrun wimmelt es nur so von magischen

- Orten, Gegenstdnden, Personen, Kreaturen, Geistern und Or-

ganisationen. Die meisten sind geheim; einige sind so geheim,

dass nur gelegentliche furchtsam gefliisterte Geriichte auf ihre
Existenz hindeuten. Die Abenteuer einer magischen Kampagne
kénnen durchaus normale Shadowruns enthalten — zum Beispiel
einen Einbruch in die 6rtliche Aztechnology-Niederlassung, um
herauszufinden, welche magischen Forschungen dort betrieben
werden. Andere dhneln mehr archdologischen Expeditionen -
um magische Orte, Manalinien oder magische Anomalien wie
die Mojave-Wiste zu erforschen. In wieder anderen Abenteu-
ern kénnten die Charaktere als astrale Forschungsreisende ei-
nen Blick in die Metaebenen werfen. Und natrlich ist ein Ge-
heimkrieg mit einer anderen magischen Organisation immer ein
guter Aufhdnger fir ein Abenteuer.

MAGIEKAMPAGNEN

Die folgenden Abschnitte beziehen sich auf die Konzepte, die
unter Erfolgreiche Abenteuerim Kapitel Spielleitung, S. 94, vor-
gestellt werden.

Die Pramisse

Charaktere in einer magischen Kampagne reisen fiir ihre Arbeit
viel herum. In der einen Woche sind sie vielleicht im Bermuda-
dreieck, in der nidchsten Woche in Agypten und anschlieBend in
Glastonbury, England. Diese Art von Kampagne gibt dem Spiel-
leiter viele Gelegenheiten, exotische Abenteuerschaupldtze zu
entwerfen, macht es fiir die Charaktere jedoch auch extrem wich-
tig, eine ‘Heimatbasis’ zu haben, wo sie mit ihren reguliren NSC
zusammentreffen kénnen.

Magier als Gruppe neigen dazu, sich eine gréBere Beteiligung
am Lauf des Universums zuzuschreiben, denn Magie ist weder
gut noch bése — nur ihr Einsatzzweck kann gut oder bose sein.
Und ‘bdse Magie' ist immer sehr, sehr bose. Daher neigen ma-
gische Kampagnen dazu, umfangreiche Auswirkungen im gro-
Ben MaBstab hervorzurufen, mit weitreichenden Konsequenzen
zumindest fiir den magischen Orden der Charaktere, aber még-
licherweise auch fiir die ganze Welt.

Das Ziel
Diese Art von Kampagne ist ideal flr Spieler, die die verschiede-
nen Aspekte der Magie in der Sechsten Welt erforschen wollen,
unter anderem die Metaebenen oder die vielen verschiedenen
Arten von Geistern und paranormalen Crittern. Zudem bietet
sie die Méglichkeit, viele unterschiedliche exotische Kulissen zu
verwenden. In einer magischen Kampagne werden die Spieler-
charaktere sich in der Regel der Suche nach Wissen und Wahr-
heit (wie immer sie das definieren) verschrieben haben und auch
Pline dafiir haben, was sie mit diesem Wissen anfangen wollen.
Die Gruppe koénnte auch eine Mischung unterschiedlicher Ziele
und Motive aufweisen, was aber aufgrund der Komplexitdt
schwer rollenspielerisch umzusetzen sein mag. Manche Charak-
tere begehren das Wissen vielleicht um seiner selbst willen, an-
dere wollen Macht und wieder andere suchen nach Mitteln und
Wegen, die Welt vor magischen Bedrohungen zu beschiitzen.
Der moralische Unterton einer Kampagne, wie immer er auch
aussehen mag, kann gut durch die Vorschriften der magischen
Gruppe, zu der die Charaktere gehoren, ausgedriickt werden
(siehe Schattenzauber 3.01D, ab S. 61). Das gibt der Kampagne
zusitzliches Gewicht, denn ein Charakter, der zu viele Vorschrif-
ten verletzt, kann aus dem Orden ausgeschlossen werden und
muss dann wohl die Gruppe verlassen.

Opposition

In einer magischen Kampagne sind die Hauptgegner, die den
Charakteren tiber den Weg laufen, wahrscheinlich Mitglieder ri-
valisierender magischer Organisationen. Wissen ist Macht, und
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Magier begehren Wissen mehr als alles andere. Rivalisierende
Gruppen mit dhnlichen Zielen kdnnen sich bis aufs Blut bekamp-
fen, um als erste an eine wertvolle magische Schrift zu kommen
oder einen versteckten magischen Schatz aus einer alten Ruine
zu bergen. Gruppen wie die l{luminates of the New Dawn, Blut-
magier aus Aztlan, die Schwarze Loge, Winternight und die
Atlantean Foundation sind mogliche Rivalen fiir die Spielercha-
raktere. Einzelne Zauberer wie zum Beispiel toxische Schama-

nen kénnen auch grofe Herausforderungen fiir die Spielercha-

raktere darstellen.

Andere wichtige Antagonisten flir einen magischen Orden
kénnen méchtige Geister sein: freie, Insekten oder der myste-
riose Feind, den der Spielleiter entwirft.

Auch wenn die magische Kampagne sich in erster Linie der
Forschung verschreibt, so bietet sie doch Gelegenheit fiir spek-
takuldre magische Schlachten und groBangelegte Konflikte auf
der Astralebene und den Metaebenen. In solchen Kampagnen
konnen weltliche Charaktere sich als duferst wertvolle Body-
guards fiir die weniger kampferprobten Zauberer der Gruppe
erweisen. Die Charaktere kénnten Mitglieder einer physisch-ori-
entierten Organisation sein, wie zum Beispiel einem Kampfsport-
Dojo. Solch eine Kampagne wiirde sich hervorragend fiir Adep-
ten eignen.

Komplikationen

Die Konzentration der Kampagne auf Magie kann sowohl ihre
groBe Stdrke als auch ihre gréfite Schwdche sein. Flr Spieler, die
nicht besonders an Magie interessiert sind, kann eine magische
Kampagne schnell langweilig werden. Zudem kann eine magi-
sche Kampagne mit einem eng begrenzten Thema leicht alle
Spielercharaktere gleich erscheinen lassen; sie kennen die glei-
chen Spriiche, haben dhnliche magische Fertigkeiten usw. Um
das zu vermeiden, kann der Spielleiter die Spieler ermutigen,
spezialisiertere Charaktere zu erschaffen als den typischen
Shadowrun-Magier.

Die Charaktere werden im Lauf der Kampagne wahrscheinlich
bedeutende magische Kréfte entwickeln, daher sollte der Spiel-
leiter gut darauf achten, wie die Charaktere ihre Karmapunkte
zur Steigerung ihrer Werte einsetzen. Erinnern Sie lhre Spieler
daran, dass nichtmagische Fertigkeiten in vielen Situationen sehr
nitzlich sein kénnen, und ermutigen Sie die Spieler, sich solche
anzueignen. Der Spielleiter kdnnte auch eine Obergrenze fiir
magische Fertigkeiten festlegen, damit die Charaktere nicht au-
Ber Kontrolle geraten.

DU BIST AUF UNSEREM TURF, PENNER!

Shadowrun ist eine ideale Umgebung fir eine Gangkampagne.
Diese Art von Kampagne erlaubt den Spielern, Charaktere zu
verkérpern, die nicht alles unter Kontrolle haben. In der sozialen
Hackordnung stehen sie knapp oberhalb der Squatter, und sie
missen um jeden FuBbreit Boden ringen. Sie kénnen nicht ge-
dankenlos kimpfen, denn es gibt auf den StraBen Raubtiere, die
noch gréfer und brutaler als sie sind. Wenn Gangcharaktere
tiberleben wollen, miissen sie nachdenken. Als letzte Zuflucht
von Leuten, die vom System verbraucht und missbraucht wur-
den, ist eine Gang ein sozialer Club, eine Shadowrunner-Grup-
pe, eine terroristische Vereinigung und eine Polizeitruppe (ge-
wissermalen) fiir ihr Heimatterritorium. Die Gangmitglieder, die
normalerweise von einem charismatischen Anfiihrer geleitet
werden, gehdren haufig zu bestimmten Bevélkerungsgruppen,
die rassisch, ethnisch oder sozial benachteiligt sind. Sie halten
fest zusammen und bilden Mini-Sozialstrukturen mit ihren eige-
nen Regeln, Verhaltensweisen, Vorurteilen und Zielen.
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Eine Gang ist eine einfache Moglichkeit, unmittelbar tiber eine
Gruppe von Charakteren zu verfigen und diese auch zusam-
menzuhalten, indem die Bindungen von Kooperation und Loya-
litdit zwischen ihnen geférdert werden. Eine Gangkampagne
gestattet ein niedriges Powerlevel, so dass Spieler und Spiellei-
ter sich mehr auf Charakterentwicklung und persoénliche Interak-
tionen konzentrieren kénnen, statt immer mehr Techspielzeuge
anzuhdufen,

Die folgenden Ausfiihrungen beziehen sich auf kleinere, auf
bestimmte Stadtviertel oder Gebiete beschrdankte Gangs, nicht
auf stadtweite oder nationale Gruppierungen.

ERSCHAFFUNG EINER GANG

Wenn gesellschaftliche AuBenseiter eine Gang bilden, so gibt
ihnen das den (physischen und psychischen) Vorteil zahlenmd-
Riger Uberlegenheit und einer Riickendeckung, wenn sie in die
Offensive gehen. Zudem ist eine Gang oft das einzige, an dem
ein Méchtegern-Shadowrunner sich in einer verriickt geworde-
nen Welt festhalten kann. Die Gang gibt ihm eine Gruppe von
Freunden in seinem Alter und mit gegenseitiger Loyalitdt. Er
bekommt das Gefiihl, zu etwas GréBerem und Machtigerem zu
gehdren, als es sein eigenes unbedeutendes Selbst ist. In der
Gang erlangt er einen gewissen Status, den er auferhalb nie-
mals erreichen wiirde, und das beeindruckt die Mdadchen und
schiichtert andere Typen ein. Gangs haben alle duBerlichen Merk-
male von Initiatengruppen: Sie missen Rituale einhalten, Codes
kennen und sich einer Initiation (einem Aufmahmeritual) unter-
ziehen. Mit den folgenden Richtlinien sollte der Spielleiter das
Konzept einer Gang entwerfen, bevor die Spieler mit der Er-
schaffung ihrer Charaktere beginnen.

Gangziele

Der Ziele einer Gang sind der Grund, weshalb sich diese Gruppe
von Individuen zusammengeschlossen hat. Da Gangmitglieder
alle dhnliche Einstellungen haben, sind die Gangziele gewdhn-
lich sehr eng begrenzt und beruhen héufig auf dem Hass gegen
irgend jemanden oder irgend etwas. Meistens gehoren die Mit-
glieder einer Gang einer bestimmten Rasse an: Trolle, Elfen,
Menschen usw. Doch auch das Gegenteil ist hdaufig zu finden -
multirassische Gangs, die sich auf den Hass einer bestimmten
anderen Rasse konzentrieren. Wenn das Ziel einer Gang ist, alle
Trolle im Stadtviertel zu vereinen, dann werden natrlich alle
Mitglieder Trolle sein. Wenn eine Gang sich auf den Hass auf
Trolle konzentriert, werden die Mitglieder allen Rassen auBer
Trollen angehdren. Das Ziel einer Gang kénnte auch sein, einen
Kon zu bekampfen, dessen Aktivitdten oder Produkte ‘welche
von uns’ getétet haben; solche Gangs findet man hdufig in Oak-
land, CFS. Diese Gangs sind bereit, Angehdrige aller Rassen auf-
zunehmen, die schwéren, bei der Bekdmpfung des Feindes zu
helfen. Andere Gangs haben eine allgemeine Anti-Kon- oder
Anti-Regierungs-Einstellung usw.

Aufnahmerituale

Diesen Ritualen muss sich ein neues Gangmitglied unterziehen,
um in die Gang aufgenommen zu werden. Das Ritual kann kor-
perliche Schmerzen, eine bestimmte Mission, Mutproben, Této-
wierungen, Vernarbungen usw. umfassen, und fiir gewdhnlich
auch einen Eid oder ein Gellibde. Die Aufnahmerituale fir einen
‘Offiziersrang' kdnnen sich von denen fiir Neumitglieder unter-
scheiden; die Rituale kdnnen von einem neuen Anfiihrer gedn-
dert werden, oder er verlangt, dass die Gangmitglieder ihren
Schwur erneuern, um ihre Loyalitdt ihm gegeniiber zu bewei-
sen. Wenn ein neuer Rekrut das Ritual erfolgreich absolviert, gilt
er als Vollmitglied der Gang.
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Uniformen

Die Uniformen, allgemein als ‘Farben’ bezeichnet, kénnen so
ziemlich alles sein von roten Halstiichern und roten Socken bis
hin zu kompletten Trikots des New York Yankees Baseballteams
von 1918. Alles von einem bestimmten Kleidungsstlick bis zu
einer bestimmten Waffe kann ein Teil oder die gesamte Uniform
sein. Uniformen lassen alle Leute genau wissen, zu welcher Gang
jemand gehért, und es gilt als unehrenhaft, sich aus irgendei-
nem Grund von seinen Farben zu trennen.

Symbol

Das Symbol einer Gang dient dazu, ihr Territorium zu markieren;
das Symbol kann auch von den Gangmitgliedern als Tatowie-
rung oder als Logo auf ihren Jacken getragen werden.

Territorium

Die Grenzen des Heimatterritoriums einer Gang werden in der
Regel durch deren Symbol markiert. Das Territorium einer Gang
ist normalerweise auf ein bestimmtes Stadtgebiet begrenzt und
wird regelméiBig von den Gangmitgliedern patrouilliert, vor al-
lem dann, wenn das Territorium eine gemeinsame Grenze mit
dem einer befeindeten Gang aufweist. Das Territorium ist die
Projektion des Gang-Egos; Mitgliedern anderer Gangs wird sel-
ten erlaubt, das Gebiet einer rivalisierenden Gang zu durchque-
ren, allerdings kann es in einem Territorium auch bestimmte ‘freie’
oder ‘sichere’ Zonen geben, wie zum Beispiel die Klinik eines
StraBendocs oder eine Schule. Eine gute Faustregel fir die Gro-
e eines Ganggebietes ist eine Anzahl von StraBenblocks, die
der Anzahl der Gangmitglieder (inklusive NSC) entspricht. Das
ist ein Gebiet, das von einer Gang gerade noch kontrolliert wer-
den kann.

Operationen

Mit Operationen werden die Haupteinnahmequellen einer Gang
bezeichnet. Die Gangmitglieder kénnen fir die Yakuza arbeiten
und Geschiftsleute aufmischen, die es versdumt haben, ihre
Schutzgelder punktlich zu zahlen. Oder sie betreiben unabhan-
gige Schutzgelderpressung. Sie kénnen BTLs verkaufen, Schmug-
gel betreiben, Autos ausschlachten oder irgend etwas sonst be-
treiben, das ihnen Geld zum Uberleben bringt und ihren per-
sonlichen Krieg finanziert.

Besonderheiten

Jede Gang hat ihren unverwechselbaren Stil; vielleicht kdampfen
die Gangmitglieder nur mit Katanas, oder sie sind alle Orks. Go-
Gangs sind ein einzigartiger Typus von StraBengangs, da sie nur
Motorrader fahren; eine besonders unverwechselbare Go-Gang
ist die, die sich mit Highway-Wegelagerei zwischen Seattle und
Portland befasst. Sie toten selten jemanden und nehmen immer
die Zollpapiere fiir die Ware mit. Andere Gangs sind fir die Art
von Schattenbusiness bekannt, mit dem sie sich befassen, oder
fiir inre Vorgehensweisen. Namen, Symbole, wichtige Personen,
Hobbies oder Kampftaktiken kénnen die Besonderheiten einer
Gang ausmachen. Die einzigeh Einschrankungen sind die Phan-
tasie der Spieler und die Zustimmung des Spielleiters.

CHARAKTERERSCHAFFUNG
Kein Gangmitglied darf mit mehr als 90.000 Nuyen beginnen.
Wenn Sie das Priorititensystem verwenden, bedeutet das, dass
der Charakter den Ressourcen nicht die Prioritdten A oder B zu-
weisen darf. Je nach Zielen und Prinzipien einer Gang kann die
Rasse egal sein oder auch nicht.

Gangmitglieder haben in der Regel keine besonders ausgiebi-
ge Schulbildung genossen. Viele haben die High School nicht

abgeschlossen, und extrem wenige haben ein College besucht.
Daher kann kein Gangmitglied eine anfingliche Wissens-, tech-
nische oder magische Fertigkeitsstufe tber 3 haben, also zum
Beispiel Hexerei, Beschwérung, Magietheorie, Sprengstoffe oder
Computerfertigkeiten. Zusdtzlich kosten alle Gaben aus dem
Bereich Bildung das Doppelte ihrer Standardkosten. Bei einer
Gangkampagne geht es darum, SpaB zu haben, ohne in irgend-
was der beste zu sein.

Gangmitglieder haben in der Regel weniger Geld als andere
Charaktertypen, und sie kennen auch nicht viele Leute mit Geld.
Das bedeutet, dass sie nicht immer das bekommen kénnen, was
sie gerne hitten, auch wenn sie die Nuyen dafiir haben. Daher
kénnen Gangmitglieder keine Startausriistung mit einer Verflig-
barkeit Giber 5 haben.

Es wird davon ausgegangen, dass die Gang der Spielercha-
raktere weitere NSC-Ganger enthdlt, allerdings missen die Spie-
ler bei der Charaktererschaffung daflir bezahlen. Fir jeweils
50.000 Nuyen, die in die Gang investiert werden, bekommen
die Spieler 1W6 zusitzliche NSC-Gangmitglieder. Jeder NSC-
Ganger hat standardmaBige Attributswerte von 3 (modifiziert
durch den Metatypus) sowie Fertigkeitswerte von ebenfalls 3.
Gangmitglieder, die auf diese Weise kreiert werden, sind NSCs,
aber der Spielleiter kann den Spielern eine gewisse Kontrolle
tber sie geben. Diese Ganger .gehdren” der ganzen Gruppe,
und nicht einem individuellen Gangmitglied oder dem Anfiih-
rer, und sie werden bei der Charaktererschaffung auch nicht als
Connections gewertet. Alle Mitglieder einer Gang kennen sich
untereinander, und zusétzlich bekommt jedes Gangmitglied die
gleiche Anzahl an Connections, wie auch nach den Standardre-
geln. Allerdings ist es nicht sehr wahrscheinlich, dass Ganger
Gber andere als StraBenconnections verfiigen; wenn doch, soll-
te zumindest eine sehr interessante Story hinter dieser Freund-
schaft stehen. Weitere Informationen finden Sie unter Erschaf-
fung einer Gang auf Seite 120.

Da es den meisten Gangs an Ressourcen und Geldmitteln fehlt,
finden sich in ihren Reihen selten Magier. Cyberware ist auch
relativ wenig verbreitet, wenn auch die billigeren Sachen schon
in manchen NebenstraBen zu finden sind. Decker sind in einer
Gang die seltensten Charaktere, wegen der hohen Kosten fiir
ihre Ausriistung und dem allgemein niedrigen Bildungsstand
der Gangmitglieder. Viele Gangmitglieder haben eine Datenbuch-
se, aber tatsdchlicher Matrixzugang ist duBerst selten. Rigger
dagegen sind recht verbreitet. Fahrzeuge zu ‘besorgen’ oder
Fahrzeugteile ‘auszuborgen’, um schnellere und stdrkere Fahr-
zeuge zusammenzubauen, gehort fir viele Gangs einfach zum
taglichen Leben.

Der Charakter, der die meisten Nuyen dafiir ausgegeben hat,
zusdtzliche NSC-Ganger zu erwerben, ist am Anfang der Kam-
pagne automatisch der Anfilhrer. Wenn ein Spieler allerdings
einen charismatischen Anfiihrer nicht iberzeugend verkdrpern
kann, dann erwarten Sie nicht, dass die anderen Spielercharak-
tere sich ihm bereitwillig unterordnen werden. NSC mogen et-
was linger loyal bleiben, aber wenn es hart auf hart kommt,
werden auch sie sich gegen einen unfihigen Anfihrer stellen.
Gangs sind nicht besonders straff organisiert, und ein Anfiihrer,
der sich nicht der Loyalitit seiner Leute versichern kann, wird
nicht lange Anfiihrer sein (siehe Fihrungskimpfe, S. 124). Die
anderen Spielercharaktere sind ‘Offiziere’, um sie von den NSC
und anderen Gangmitgliedern abzusetzen. Wegen seiner Macht-
position hat der Gangboss einen zusétzlichen Stufe-1-Feind. (Es
ist hart an der Spitze.) Der Spielleiter kénnte zu Beginn der Kam-
pagne dem Anfiihrer einen Bonus an Karmapunkten geben (10
Punkte wiire eine ausreichende Menge), um seine wachsende
Reputation darzustellen.
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Die Gang als Ganzes erhalt eine Schieber-Connection der Stu-
fe 1. Diese Connection bekommt die Gang bei der Erschaffung
automatisch, sie zahlt nicht als individuelle Connection. Der Schie-
ber verhokert die Beute der Gang (falls vorhanden; siehe Geld
verdienen, S. 123).

Alle Gangs haben Feinde, meistens andere Gangs. Um her-
auszufinden, wie viele Gangs fiir die Spielercharaktere Feinde
sind, teilt der Spielleiter die Anzahl der Gangmitglieder (ohne
NSC) durch zwei (aufgerundet). (Je grofer man ist, desto mehr
Leute wollen einen klein machen, stimmt’'s?) Alle rivalisieren-
den Gangs werden als Stufe-2-Feinde behandelt. Jeder Spieler-
charakter hat zudem einen Stufe-1-Feind: ein Mitglied einer ri-
valisierenden Gang, einen Squatter, einen BTL-Dealer, eine Pro-
stituierte oder andere StraBenperson, der der Charakter mal iibel
mitgespielt hat, ein Konzern-Lohnsklave, den er unbeabsichtigt
oder vorsatzlich verletzt hat, vielleicht sogar ein Mitglieder der
eigenen Gang, das wegen irgendwelcher Banalititen etwas ge-
gen ihn hat. Diese Feinde werden es eher vorziehen, den Cha-
rakter zu demitigen, statt ihn zu gleich zu téten.

Gangoptionen

Die obigen Regeln zur Charaktererschaffung gelten fiir die “typi-
sche’ StraBengang; mit einigen Variationen kann der Spielleiter
einige andere Arten von Gangs entwerfen.

Das Grundkonzept hinter einer rein elfischen Gang kdnnte eine
Gruppe von gelangweilten reichen Kids sein, die von ihrer eige-
nen Uberlegenheit tiberzeugt sind. Anders als andere Gangs
kdmpfen sie nicht um ihr Leben; sie ziehen vielmehr los, um die
‘Minderwertigen’ zu zerstéren. Mit dieser Einstellung kénnte es
sein, dass Sie von einer elfischen ,Interessengemeinschaft” (na-
tirlich ohne Verbindungen zu irgendwelchen Offiziellen aus dem
Tir) unterstitzt werden, was bedeutet, dass Sie mehr Geld und
Prestige haben als eine normale StraBengang, aber auch, dass
sie sich nach den Vorgaben ihres Sponsors zu richten haben. Die
Charaktere kénnen bis zu 400.000 Nuyen (Prioritdt B auf Res-
sourcen) an Startgeld haben. Magier sind in rein elfischen Gangs
verbreiteter als tblich, und die Mitglieder haben in der Regel
eine bessere Bildung genossen. Andererseits haben Elfengangs
doppelt soviele Feinde wie andere Gangs, und sie miissen min-
destens einen Mittelschicht-Lebensstil finanzieren.

Die Stammesgang ist keine der Gblichen urbanen Gangs; die-
se Art von Gang operiert zwischen Stiadten oder auf einem eng
begrenzten Territorium. Die Mitglieder einer Stammesgang sind
fast immer menschliche amerikanische Ureinwohner; meta-
menschliche Mitglieder miissen ebenfalls von NAN-Ldndern
stammen oder indianisches Blut haben. Die Stammesgangs fol-
gen den (blichen Regeln fiir StraBengangs, abgesehen davon,
dass ein Charakter — normalerweise der Anfiihrer — ein Schama-
ne sein muss. Ob der Schamane nun der Anfiihrer ist oder nicht,
sein Totem ist auf jeden Fall ein Teil des Gangsymbols. Decker
und Rigger sind in Stammesgangs selten. Nur der Anfiihrer soll-
te stddtische oder Straflenconnections haben; alle anderen
Charaktere sollten nur ldndliche oder Stammesconnections be-
sitzen.

Die Deckergang ist eine spezielle Gang, deren Anfiihrer das
Spiel mit 1.000.000 ¥ (Pricritdat A Ressourcen) beginnen muss.
Der Charakter, der sich die Anflihrer-Position erkauft hat, hat
damit auch Jackpoints an mindestens 10 Orten (die vom Spiel-
leiter und dem Spieler des Anfiihrercharakters festgelegt wer-
den) und zwei Mikotronik-Laden erworben. Decker-Gangmit-
glieder haben keine Einschrankungen, was Geld oder Ausbil-
dung angeht, aber nur der Anfiihrer sollte irgendwelche Stra-
Benconnections haben. Die anderen Gangmitglieder haben nur
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Connections tber die Matrix. Der Spielleiter legt fest, ob eine
Matrixconnection wirklich das ist, was sie zu sein vorgibt, oder
nur ein Matrix-Poser.

ABENTEUERIDEEN

Gangkampagnen spielen sich auf einer anderen Ebene ab als
Shadowruns; normalerweise dreht es sich darum, der eigenen
Gang zu helfen, feindlichen Gangs eins auszuwischen, oder in-
terne Machtkdmpfe zu fiihren. Da die meisten Gangs in vielerlei
Hinsicht wie kleinere Verbrecherorganisationen funktionieren,
sollten Sie in den meisten Gangkampagnen die Regeln fiir Kar-
ma und die unmoralische Kampagne (S. 80) verwenden. Gangs
betreiben kleinere Schmuggel- oder Diebstahlsringe, BTL-Han-
del, sogar Prostitution. Das Hauptziel einer Gang ist, ihre Feinde
zu bekdmpfen, und dazu braucht sie Nuyen, um sich fiir diesen
ewigen Krieg Ausriistung zu beschaffen. Die Okonomie der Gang-
Operationen wird vom Spielleiter festgelegt, bedenken Sie da-
bei jedoch, dass die durchschnittliche unbedeutende Strafen-
gang meist als Zwischenhandler arbeitet (siehe Spezielle Regeln,
S. 123).

Bandenkriege sind das ein und alles der Gangexistenz. Gang-
kriege kénnen von Prahlereien und Angebereien Giber Faust- und
Messerkdampfe bis zu brutalen SchieBereien und vélliger Zersté-
rung reichen. Viele Bandenkriege werden durch einen Einzel-
kampf Mann gegen Mann entschieden; fiir den ‘berufenen’ Cha-
rakter kann ein Messerkampf die Spannung und Intensitait eines
ganzen Krieges haben. Gang-Rivalitdten sind dynamisch; eine
spannende Mini-Kampagne kénnte erfordern, dass die Charak-
tere mit einer rivalisierenden Gang Frieden schliefen und beide
Seiten dazu bringen, sich zusammenzusetzen und die Sache zu
bereden.

Gangkampagnen kénnen aber auch oft humorvolle Einlagen
enthalten. Da sie kein Geld und keine Bildung haben, sind sie zu
nicht besonders viel in der Lage, und das Netteste, was der Spiel-
leiter fiir sie tun kann, ist ihre Gegner so zu gestalten, dass sie
mit ihnen fertigwerden kénnen. Das Ziel des Spiels ist SpaB,
wenn die Spieler also mit einer rollenspielerisch kreativen Lo-
sung ankommen, génnen Sie sie ihnen, auch wenn sie nicht so
ganz plausibel sein sollte. Gangkampagnen kdnnen eine nette
Abwechslung zu den lblichen Kampagnen oder Abenteuern sein.
Das Gewicht der Welt lastet nicht auf den Schultern der Charak-
tere, sie stehen nicht so sehr unter Druck, das Richtige zu tun,
und egal, wie dumm, unbeholfen oder ungeschickt sie sich an-
stellen, sie wissen, dass es immer noch Schlimmere gibt.

Auch wenn Sie die dunkle Seite des StraBenlebens der Zu-
kunft und das trostlose Leben der Armen beleuchten wollen,
eignen sich Gangkampagnen dafiir ausgezeichnet. Gangcharak-
tere haben nichts; sie missen mit ansehen, wie ihre Freunde
und Familien leiden, ohne die Macht zu haben, ihnen zu helfen.
Die meisten NSC behandeln sie wie Dreck, und wenn sie versu-
chen, als Shadowrunner ein bisschen Geld zu verdienen, neh-
men die anderen Leute das als Bestédtigung, dass sie nicht mehr
als wertlose Killer sind.

GANGKAMPAGNEN

Die folgenden Abschnitte beziehen sich auf die Konzepte, die
unter Erfolgreiche Abenteuerim Kapitel Spielleitung, S. 94, vor-
gestellt werden.

Die Pramisse

Die Charaktere gehoren zu einer Gang, die versucht, in den Bar-
rens oder dhnlich heruntergekommenen Gegenden der Stadt zu
iiberleben und vielleicht noch ein bisschen vom Leben zu ha-
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ben. Sie missen sich allen Herausforderungen der brutalen Stra-
Ben stellen, haben aber nur sehr geringe Ressourcen, auf die sie
zuriickgreifen kénnen. Jeder Metroplex kann als Umgebung ei-
ner Gangkampagne dienen, wobei unterschiedliche Umgebun-
gen auch unterschiedliche Atmosphdren und Abenteuerideen
ermoglichen. Wéhlen Sie eine Umgebung, mit der sich Spiellei-
ter und Spieler auskennen; der grofite Teil der Kampagne wird
hier stattfinden, daher wird der Spielleiter sehr viele detaillierte
[Informationen zu dieser Umgebung entwerfen missen. Das Ter-
fitorium der Gang sollte genau definiert sein. Viele der Kampa-
gnen-Situationen werden einen persdnlichen Unterton haben,
‘da sie sich mit rdumlich und sonstwie begrenzten Ereignissen
befassen.

Das Ziel

Die Gang ist Familie und Stamm, daher ist Loyalitdt zur Gang
oberstes Gebot. Zeig niemals Schwache vor einer anderen Gang.
Nimm alle Herausforderungen der Ehre und des Territoriums
‘deiner Gang an. Kooperiere niemals mit den Bullen oder irgend-
welchen anderen Autorititen auBerhalb der Gang. Ach ja, und
{iberlebe bis morgen. Einfach, hm?

Opposition

Die Hauptantagonisten in einer Gangkampagne sind andere
Gangs, die in das Territorium einer Gang eindringen und sie dar-
aus vertreiben wollen. Konflikte zwischen verschiedenen Gangs
kénnen auch von Konzerninteressen ausgel&st werden, die hin-
ter den Kulissen an ihren eigenen Zielen arbeiten.

Die Hardware und Ressourcen, deren sich Shadowrunner be-
dienen kénnen, fallen selten in die Hande schabiger Gangmit-
glieder. Daher bieten Konflikte zwischen Gangs und der tégliche
Kampf ums Uberleben im GroRstadtdschungel vielfiltige Kon-
fiktmoglichkeiten, sei es, um an Geld oder Ausriistung zu kom-

' men, oder aus anderen Griinden. Die Gewalt bricht oft in Form
groBangelegter Kriege zwischen zwei Banden hervor, aber auch
in Kdmpfen und sonstigen Herausforderungen zwischen einzel-

' nen Gangmitgliedern. In einer Gangkampagne kann es fiir die
Charaktere ein interessante Herausforderung sein, Probleme

- gewaltlos zu l&sen.

Komplikationen

Die vielen Einschrankungen kénnen sich fiir manche Spieler als
frustrierend erweisen; zudem kénnte die stindige Konzentrati-
on auf die Interessen der Gang die Kampagne dominieren und
keinen Raum flr interessantere Abenteuer lassen.

SPEZIELLE REGELN

Die folgenden Regeln geben Antwort auf hdufig gestellte Fra-
gen und stellen Strategien vor, mit denen einige der Probleme,
die sich in Gangkampagnen stellen mégen, beseitigt werden
kénnen.

' Geld verdienen
Die Shadowrun-Welt ist normalerweise eine Job-erledigen-Geld-
kassieren-Welt. In einer Gangkampagne jedoch arbeiten die
Charaktere nicht fir Mr. Johnson, deshalb werden sie fiir ihre
Anstrengungen auch meistens nicht bezahlt. Gangmitglieder tun
das, was sie tun, fur ihren Stolz, ihre Ehre und die Schmerzen,
die sie denen zufiigen kénnen, die sie hassen. Trotzdem mis-
sen Gangmitglieder irgendwie an Geld kommen, um zu Uberle-
ben und ihr Los zu verbessern. Deshalb betreiben Gangs in der
Regel irgendein eintragliches Gewerbe nebenher — nichts Gro-
Bes, aber genug, um davon zu leben.
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Die meisten Gangs verdienen sich ihre Nuyen als Zwischen-
hédndler bei kleineren kriminellen Deals — z.B. BTL-Deals oder
Handel mit illegalen Waffen. Eine einfache Methode, um auszu-
rechnen, wie viel solch ein Deal einbringt, besteht darin, dass
Sie annehmen, die Gang bezahlt 10-60% des Standardpreises
fur einen illegalen Gegenstand und verkauft ihn dann zum Stan-
dardpreis (wie er in den diversen SR-Publikationen verzeichnet
ist). Wenn eine Gang z.B. BTL-Chips im Wert von etwa 50 ¥ pro
Stiick fiir 25 ¥ von ihrem Schieber kauft, macht sie einen Gewinn
von 25 ¥ pro Chip. Wie immer kann der Spielleiter die Unbere-
chenbarkeit der realen Okonomie dadurch simulieren, dass er
den Prozentsatz, den die Gang investieren muss, mit W6 be-
stimmt. Der Spielleiter kann zudem zusatzliche 5-10% hinzufi-
gen oder abziehen, je nachdem, ob die Gang ihren letzten Ge-
bietskampf gewonnen oder verloren hat, oder ob sie ihre letzte
Mission erfolgreich erledigt hat.

Gangs kénnen auch durch Autodiebstahl Geld verdienen. Vor-
ausgesetzt, sie klauen das Fahrzeug nicht fiir den Eigenbedarf
(was ihnen nattirlich Geld spart, da sie keins zu kaufen brau-
chen), kdnnen sie es verkaufen oder ausschlachten. Wenn sie es
behalten, kénnen sie damit machen, was sie wollen — es neu
lackieren, es zu Schrott fahren, darin wohnen usw. Wenn sie es
verkaufen, kdnnen sie bis zu 50% des Listenpreises dafir be-
kommen. Wenn die Charaktere das Fahrzeug ausschlachten und
die Einzelteile verkaufen, bekommen sie dafiir den gesamten
Listenpreis des Fahrzeuges, das Geld bekommen sie jedoch erst
nach einer Anzahl Tagen, die der Summe aus Rumpf und Panze-
rung des Fahrzeuges entspricht.

Die Sploches klauen einen Mitsubishi Nightsky von einem
Parkplatz in der Ndhe von Dante's Inferno. Sie liberlegen,
was sie damit machen sollen. Sie kénnen den Flitzer behal-
ten und gegen die Zero Hours einsetzen, mit denen sie im
Krieg sind. Aber die Sploches brauchen Nuyen. Wenn sie
den Wagen komplett verkaufen, kénnen sie dafiir (vielleicht)
125.000¥ bekommen - genug, um die Gang eine lange Zeit
mit Waffen, BTLs und Synthohol zu versorgen. Wenn sie die
Karre ausschlachten, kénnen sie den kompletten Einkaufs-
preis von 250.000¥ dafiir kassieren, aber das wiirde 8 Tage
dauern (Rumpf 5 + Panzerung 3 = 8). Die Sploches kénnen
nicht sicher sein, dass die Zero Hours nicht in der Zwischen-
zeit zuschlagen, also beschlieen sie, den Wagen komplett
zu verkaufen (nachdem sie auf dem Nachhauseweg noch
die eine oder andere Supermarktkasse mitgenommen ha-
ben).

Reputation und Anflhrer

Der Anfihrer einer Gang ist die Gang. Der Anfiihrer hdlt die
Gang zusammen, und sein Ruf ist der Ruf der Gang. Der Anfiih-
rer einer Gang verlasst sich zur Erhaltung seiner Autoritat mehr
auf eine Kombination aus Furcht, Reputation und Ehre als auf die
traditionelle Fihrungsfertigkeit. Um den Ruf eines Gangbosses
(und damit der Gang) zu bestimmen, kénnen Sie die folgenden
Regeln benutzen:

In ihrer oder seiner Heimatstadt ist die Basisreputation eines
Charakters gleich seinem Gesamtkarma + 10, abgerundet. In
anderen Stddten ist sie nur noch so hoch wie das Gesamtkarma
des Charakters + 20, abgerundet. Diese Zahl spiegelt den Be-
kanntheitsgrad des Anfiihrers wider; je héher diese Zahl, desto
mehr Leute haben von ihm schon was gehort.

Um einen Mindestwurf flir Gebrduche oder Strafen-Wissens-
fertigkeiten zu errechnen, mit dem berpriift werden kann, ob
ein bestimmter Gegner, eine Connection oder eine Gruppe von
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Leuten den Charakter kennt (und vielleicht fiirchtet), legen Sie
einen Wert zugrunde, der 20 minus der Basisreputation ent-
spricht. Ein Beispiel: Jemand erkundigt sich bei seiner Connec-
tion, ob diese jemals etwas {iber einen Shetani gehort hat. She-
tani hat 150 Karmapunkte, was zu einer Basisreputation von 15
fiihrt. Der Spielleiter berechnet nun den Mindestwurf (20 - 15 =
5) fiir die Probe, ob die Connection den Gang-Anfiihrer kennt.

Der Spielleiter kann diesen Wert der Basisreputation entspre-_

chend modifizieren, um aktuelle Aktivititen des Charakters zu
reflektieren. Wenn Shetani zum Beispiel eine ganze gegnerische
Gang mit ein paar wohlgezielten Feuerbdllen niedermadht, oder
beschuldigt wird, verbotene Dinge mit Minderjahrigen zu un-
terstlitzen, kann der Spielleiter die Reputation des Anfiihrers mit
+2 modifizieren, um der traurigen Beriihmtheit, die Shetani so
erlangt hat, Rechnung zu tragen. Der neue Mindestwurf wire
dann also (20 — 17 = 3), was es wahrscheinlicher macht, dass
man sich an ihn erinnert. Wenn Shetani allerdings mal ein paar
Monate den Ball flach und den Kopf unten hdlt, kann der Spiel-
leiter genauso gut den Wurf mit -2 modifizieren, um so die In-
aktivitdt des Anfiihrers darzustellen. Auf diese Weise wird der
Mindestwurf erhéht, und es ist unwahrscheinlicher, dass man
sich an seinen Namen erinnert.

Die Reputation eines Gang-Anflihrers kann extrem wichtig sein,
wenn es darum geht, einen Gegner zu besiegen oder einen Fih-
rungskampf gegen andere Gangmitglieder zu iberstehen (siehe
Fiihrungskdmpfe, weiter unten).

Flihrungskdmpfe

Gangs sind ofter in interne Machtkampfe verwickelt als in Ban-
denkriege. Oft genug wird ein Gangmitglied den Anfiihrer zu
einem Zweikampf herausfordern. Die Regeln eines Fiihrungs-
kampfes werden vom Spielleiter und dem Spieler des heraus-
fordernden Charakters festgelegt.

Der Kampf kann waffenlos sein, ein ‘ein Messer, zwei Kamp-
fer'-Fight, ein altmodisches Duell oder jede weitere bekannte
oder neue Zweikampfversion. Der Kampf und sein Ausgang kén-
nen humorvoll sein oder ein Blutbad. Der Kampf kann bis zum
Tode oder bis zur Demitigung (die viele Gangmitglieder als
schlimmer ansehen) gefiihrt werden. Der Sieger wird (oder bleibt)
der Anfiihrer der Gang.

In einem Flihrungskampf zwischen den Anfiihrern zweier
Gangs oder dem Anfiihrer einer Gang und einem Aufenstehen-
den, der versucht, die Kontrolle {iber die Gang an sich zu rei-
Ren, kann es vorkommen, dass einer der ‘Kandidaten’ eine nied-
rigere Basisreputation aufweist als der andere. Der Spielleiter
kann die Basisreputation eines oder beider Kontrahenten nach
den oben genannten Richtlinien vor dem Fiihrungskampf modi-
fizieren. Fir jeweils 2 volle Punkte, die die Basisreputation eines
Charakters {iber der seines Gegners liegt, bekommt dieser Cha-
rakter einen zusdtzlichen Karmapoolpunkt fiir die Dauer des
Kampfes. Dies reprdsentiert die Tatsache, dass allein schon eine
hohe Reputation einen Gegner extrem einschiichtern kann, be-
sonders, wenn der andere entsprechend bejubelt wird.

Die siegende Gang bekommt Besitz und Territorium der Ver- .

lierer. An diesem Punkt wirft jedes Mitglieder der verlierenden
Gang eine Intelligenzprobe gegen einen Mindestwurf gleich der
Reputation des neuen Anflhrers abzlglich seines Charisma-At-
tibutes, allerdings zuziliglich der Willenskraft des Mitgliedes, das
die Probe ablegt. Diejenigen, deren Proben gelingen, sind so
liberzeugt von dem neuen Anflhrer, dass sie sich ihm direkt
unterordnen. Diejenigen, deren Proben misslingen, verziehen
sich, entweder um eine eigene Gang zu bilden, die sich der Ra-
che gegen den Anfiihrer verschreibt, oder um zu persénlichen
Feinden des Anfiihrers zu werden.
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Red, die Anfiihrerin der Ladies from Hades, besiegt Gol-
dy, die Anfihrerin der Medusas. Reds Reputation hat den
Wert 12, ihr Charisma betrdgt 6, daher wirft jede der neun
tiberlebenden Medusas (jede mit Willenskraft 3) eine Intelli-
genzprobe gegen einen Mindestwurf von 9 (12 -6 + 3 =
9). Fiinf der Medusas schaffen die Probe. Die restlichen vier
gehen ihrer Wege und griinden eine eigene Gang oder sin-
nen jede flir sich auf Rache.

Gangerschaffung aus dem Stegreif

Wenn eine Gruppe eine Gang bildet, ist die Opposition in der
Regel eine andere Gang. Um eine einheitliche NSC-Gang zu er-
schaffen, sollte der Spielleiter die Regeln fiir Top-Runner (S. 83)
verwenden. Der Spielleiter sollte zudem dafiir sorgen, dass die
rivalisierende Gang in etwa so viele Mitglieder hat wie die Gang
der Spielercharaktere. Wie gut und fahig ihre Mitglieder auch
sein mogen, eine kleinere Gang wird auf lange Sicht immer ge-
gen eine groRere verlieren, daher sollte der Spielleiter versu-
chen, die Krifte in etwa auszubalancieren. Gangs gibt es in vier
Stufen: Unterlegen, Gleichwertig, Uberlegen und Ubermensch-
lich. Es gibt keine unbesiegbaren Gangs. Alle Gangs unterliegen
den Standardregeln fiir die Werte der NSC-Gangmitglieder.

Wenn eine unterlegene Gang doppelt so viele Mitglieder hat
wie die Gang der Spielercharaktere, werden die beiden Gangs
als gleichwertig angesehen. Eine unterlegene Gang sollte weni-
ger Offiziere haben als die Gang der Spielercharaktere.

Wenn eine gleichwertige Gang doppelt so viele Mitglieder
hat wie die Gang der Spielercharaktere, wird sie hinsichtlich
Gefahrenstufe und Wiirfelpools als Giberlegen eingestuft. Wenn
eine gleichwertige Gang weniger als halb so grof ist wie die
Gang der Spielercharaktere, wird sie als unterlegen angesehen,
Eine gleichwertige Gang sollte in etwa genauso viele Offiziere
haben wie die SC-Gang.

Wenn eine Uberlegene Gang doppelt so viele Mitglieder hat
wie die Gang der Spielercharaktere, wird sie als (ibermenschlich
eingestuft. Wenn die Gang weniger als halb so grofB ist wie die
SC-Gang, wird sie als gleichwertig angesehen. Eine lberlegene
Gang sollte mehr Offiziere haben als die Gang der SC; die ge-
naue Zahl bestimmt der Spielleiter.

Eine Gbermenschliche Gang unterliegt den Standardregeln fiir
NSC-Werte, aber in der Regel gewinnen sie alle Kimpfe gegen
die Spielercharaktere, egal wie klein die Gang auch sein mag.
Die tbermenschliche Gang hat mindestens zweimal so viele
Offiziere wie die SC-Gang.

Eine Ubermenschliche oder lberlegene Gang kann Abteilun-
gen in jeder der weniger mdchtigen Klassifikationen haben. So
kénnte die unterlegene Gang, die die Spielercharaktere gerade
zerstért haben, in Wirklichkeit nur eine Untergruppierung einer
Gibermenschlichen Gang sein, die versucht, sich das Territorium
der Charaktere unter den Nagel zu reiBen. Die SC haben soeben
einen machtigen Gangboss sehr, sehr ungliicklich gemacht ...

Wie bei SC-Gangs sollte auch hier die Grofe des Territoriums
die Grofie der Gang bestimmen. Die Minimalanzahl von Gang-
mitgliedern ist eines pro StraBenblock; es gibt kein Maximum,

GANGS

Die folgenden Beispiele beschreiben unterschiedlich machtige
StraBengangs in Seattle. Die Beschreibungen folgen dem For-
mat des Abschnitts Erschaffung einer Gang (S. 120), mit folgen-
den zusdtzlichen Punkten:

Anflhrer: Gangboss und Offiziere (soweit vorhanden), mit
kurzem Lebenslauf fir jeden

Gangstufe: Unterlegen, Gleichwertig, Uberlegen oder Uber-
menschlich
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Mitgliederzahl: Anzahl der Gangmitglieder

Feinde: andere Gangs oder Organisationen, die die Gang als
Hauptfeinde ansieht

Diese Gangs konnen direkt im Spiel verwendet werden oder
als Archetypen dienen. Diverse Gangs werden im Unterwelt-
Quellenbuch oder im New Seattle erwdhnt. In zukinftigen
Shadowrun-Publikationen werden weitere Gangs beschrieben
werden, wobei das hier benutzte Format verwendet wird. Durch
diese Beschreibungen sind friihere Informationen lber diese
Gangs lberholt.

DIE HALLOWEENER
Gangziele: Diese Gang begann als kleine Gruppe von Menschen,
die die Reichen der Seattler Innenstadt ihrer Creds und Klunker
beraubte. Irgendwann beschloss die Renraku Security, dass es
nun genug sei; sie liefen die Halloweener und ihren damaligen
Anfiihrer, Funky Errak, bis zu ihrem Unterschlupf verfolgen. Nach
dem anschlieffenden Kampf war der Unterschlupf nur noch ein
Haufen rauchender Trimmer, und die meisten der urspriingli-
chen Halloweener waren tot. Nur der heutige Anfihrer (als
‘Slash’n'Burn’ bekannt) und zwei weitere Griindungsmitglieder
iberlebten. Slash hat beschlossen, dass alle Megakons fiir Ren-
rakus Verbrechen zahlen miissen, und nimmt alle, die etwas
gegen die Kons unternehmen wollen, in die Reihen der Hal-
loweener auf. Diese Gang steht im Ruf, eine der psychopa-
thischsten des Sprawls zu sein.

Anflihrer: Slash’'n’Burn, Mensch. Ein unglaublich
magerer lrrer; er liebt es, die Gegner seiner Gang
zu verbrennen.

Offiziere: 5.

Zazzist ein menschlicher Magier und einer
der urspriinglichen Halloweener, die zusam-
men mit Slash Gberlebt haben. Zazz leidet
an Alptraumen von Feuersbriinsten und hat
eine mentale Sperre gegen die Benutzung
von Feuerspriichen.

Zany Janey, menschliche Messerklaue und
das dritte der Gberlebenden Griindungs-
mitglieder. Sie liebt es, Leute aufzu-
schlitzen — je mehr Blut, desto bes-
ser. Sie ist mit Slash liiert.

Honest Jack, Zwerg. Er rettete
Slash, Zazz und Janey aus dem
Brand, der auch seine Wohnung
zerstdrte. Er wurde das erste
neue Mitglied der Halloweener
und will jeden Konangehorigen
tot sehen. Er liebt SchieBpriigel.

Sister Love, Elfin und Riggerin.
Sister ist mit Zazz liiert. ”

Bobby Blue, Troll. Er liebt es, Leute
zu schlagen — egal wen.

Gangstufe: Uberlegen.

Mitgliederzahl: Schdtzungsweise
25 bis 40 Mitglieder.

Aufnahmerituale: Die Hallo-
weener verwenden zwei Rituale. Das
erste ist der Feuerkreis, bei dem die
Gangmitglieder einen Kreis aus Feuer
um den Rekruten herum entziinden.
Der Rekrut muss so lange in diesem
Feuerkreis bleiben, wie Slash seiner
Erinnerung nach in dem von Renra-
ku niedergebrannten Gebdude war

(etwa 5 bis 10 Minuten). Das zweite Ritual besteht darin, in ein
Megakonbtiro einzubrechen und irgend etwas als Beweis mit-
zubringen.

Uniformen: Die Farben der Halloweener sind orange und
schwarz, was mit ihrem Namen zusammenhdngt. Meistens tra-
gen sie schwarze Kleidung mit orangefarbenen Tichern um
Arme, Beine oder Nacken. Wenn sie ihre Verbrechen begehen,
werfen sie sich in ihre Gangkluft und tragen fast immer Masken.
Seit dem Feuer zieht Slash es vor, eine Affenmaske zu tragen,
wdhrend Zazz eine Hoéllenhund-Maske tragt, die im Licht der
Arkologien verbliiffend echt aussieht.

Symbol: Urspriinglich ein Kirbis mit bésem Grinsen, doch mit
der Zeit hat sich das Symbol der Gang zu einer stilisierten Dar-
stellung eines Kiirbis entwickelt (ein Kreis mit Augen und Mund),
der vor einem feurigen Hintergrund ddmonisch grinst. Augen
und Mund scheinen aus dem Feuer zu kommen.

Territorium: Die Halloweener betrachten die gesamte Innen-
stadt und alle Arkologien als ihr Territorium (schlieBlich kimpfen
sie dort ihren nie endenden Krieg). Ilhre Hauptquartiere liegen
knapp auBerhalb der Innenstadt, in den Docks siidlich der Ren-
raku-Arkologie. Sie kontrollieren die Docks bis hin zu (und ein-
schlieRlich) denen hinter der Renraku-Arkologie, sowie das ge-

samte Gebiet westlich des Flusses (einschlieBlich des halben
Kobe Terrace Parks) bis zur Grenze der Innenstadt.

Operationen: Die Halloweener machen ihre
Nuyen mit traditionellen kriminellen Geschaften.
Das meiste von dem, was sie verkaufen, geht an
die Triaden oder Seoulpa-Ringe.

Feinde: Die Halloweener kimpfen selten
gegen andere Gangs. Sie konzentrieren sich
lieber auf ihre Hauptfeinde: Renraku-Sicher-
heitskréfte, LoneStar und (lberraschender-

weise) die Yakuza und die Mafia. Die Hal-
loweener berauben jeden, der nach

Konzernschlips aussieht, und die
¢ Yaks und Mafs passen gut in die-
~ ses Bild. Die Halloweener bekom-
men manchmal Arger mit anderen
Gangs, da sie dazu neigen, Ge-

bietsgrenzen zu ignorieren. Diverse

Gangs in der Innenstadt und siidlich der
Innenstadt haben sich in der Vergangen-
heit schon mit den Halloweenern ange-
legt.

Besonderheiten: Abgesehen von

Slashs wahnsinniger Pyromanie ha-

ben die Halloweener keinen spe-
ziellen modus operandi. Sie grei-
fen Leute an, die wie Konzern-
Lohnsklaven aussehen, schlagen
immer wieder gegen die Renraku-
Docks los und gehen gelegentlich
auf einen Run gegen Renraku oder
einen der anderen Downtown-
Konzerne. lhre Verbrechen sind in
der Regel sehr brutal: viele Tote,
immenser Sachschaden, Groibrdan-
de sind tblich. Die Halloweener lie-
ben Brandstiftung. Aus Angst vor
ihrem blutriinstigen Ruf wagt sich
niemand so recht an sie heran. Auf
jeden Fall méchte niemand auf
Slashs Schwarzer Liste stehen.
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DIE SPIDERS
Gangziele: Diese multirassische Gang wird mehr als alles ande-
re durch den unversdhnlichen Hass ihrer Mitglieder auf Insek-
tengeister charakterisiert. Dieser Hass ist persdnlich und tief
verwurzelt. Jede der urspriinglichen Spiders fiel irgendwann
wdhrend ihres Lebens in die Hinde der Universellen Bruder-
schaft, und keiner von ihnen ist Gber das Grauen, das er erlebt
hat, hinweggekommen. Sie leben, um Insektengeister zu ver-
nichten, in der Gemeinschaft einer gleichgesinnten ‘Familie’, das
ist ihr Weg, um mit diesem Trauma fertig zu werden. lhre Ver-
bindungen mit dem Spinnentotem, auf das jedes Mitglied bei
seinem Aufnahmeritual trifft, verstdrken diesen verbissenen
Hass auf Insekten noch.

Die Gang ist extrem gewalttdtig, aber nicht offen brutal.
Anders als andere Gangs hinterlassen sie nie ‘Visitenkarten’
oder andere Hinweise auf ihre Identitdt. Wie ihr Totem zie-
hen sie es vor, lautlos und tédlich zuzuschlagen. Sie relrutie-
ren neue Mitglieder, indem sie geeignete Kandidaten in den
StraBen kidnappen und diese mit einer mehrtdgigen Gehirn-
wdsche auf die Gang einschwdoren. lhre Methoden sind brutal
und effektiv; die meisten Rekruten werden nach kurzer Zeit zu
begeisterten Mitgliedern der Gang.

Anfiihrerin: Widow, eine menschliche Spinnenschamanin.
Sie trdgt nur schwarze Kleidung, die ihre bleiche Haut und
ihre grauen Augen betont. Sie kénnte 20 oder 35 |ahre alt
sein — niemand weif} es sicher. Sie ist unglaublich stolz auf ihre
Finger, die lang, schlank und grazids sind.

Offiziere: 5

Tarantula, ein junges Ork-Mdadchen, das kiirzlich beférdert
wurde, nachdem sie ganz allein zwei Schabengeister mit ei-
ner selbstgebastelten Apparatur, die sie ihre ‘Kaferfalle’ nennt,
totete. Tarantula ist noch keine zwanzig Jahre alt und Widows
Schiitzling; die Ganganfiihrerin behandelt sie fast wie eine
Tochter. Tarantula zahlt ihr das mit fanatischer Loyalitdt zuriick
und imitiert alles, was Widow sagt oder tut.

Fiddler, EIf und Griindungsmitglied der Gang. Der magere
und untererndhrte Fiddler, der durchdringende schwarze Au-
gen hat, ist ein Stadtmensch durch und durch; er behauptet, er
kénne nicht atmen, wenn er sich zu weit vom GroBstadtdschun-
gel entferne. Seine Arme sind mit grasslichen Narben (bersat,
tiber die er aber nie spricht.

Trapdoor, ein Zwerg. Er hasst Wespengeister mehr als alle
anderen Insekten, obwohl er begeistert jeden Insektengeist to-
ten wirde, der ihm in die Finger kdme. Er beschdftigt sich unab-
ldssig mit Fadenspielen und kann mehr Figuren bilden, als sich
je ein Mensch hdtte vorstellen kénnen.

Wolf, ein Mensch, der vor einem Jahr aus der Containment
Zone in Chicago entkam. Er ist davon Giberzeugt, dass sein Spin-
nentotem ihn nach Seattle brachte, dem einzigen Ort auf der
Welt, wo er jemanden finden kénnte, der ihm den Fliegengeist
‘austrieb’, von dem er glaubte, dass er ihn unter seine Kontrolle
bringen wollte. Die Spiders gabelten ihn einige Wochen nach
seiner Ankunft in Seattle in den Redmond Barrens auf, erkann-
ten in ihm einen potentiell machtigen Zauberer und machten
ihn in Rekordzeit zu einem der ihren. Wolf glaubt, dass Widow
die gobttliche Berufung hat, die Welt von allen Insektengei-
stern zu befreien, und dass sie auf Fligeln aus Spinnenfaden
in den Himmel aufsteigen wird, sobald sie ihre Aufgabe er-
fallt hat.

Recluse, eine Trollin und Fiddlers engste Vertraute. Sie spricht
selten zu jemand anderem als Fiddler und auch dann benutzt sie
selten mehr als zwei oder drei Worte auf einmal. Sie ist mit fast
jeder Klingenwaffe todlich, aber am liebsten benutzt sie ein Jagd-
messer mit gezackter Klinge, das sie ‘Sweeney’ nennt. Recluse

hat detaillierte Kenntnisse in Anatomie
{auch wenn sie nicht mehr weil3, woher), da-
her Gberwacht sie einen GroBteil des Organ-
schmuggels der Gang.
Gangstufe: Uberlegen
Mitgliederzahl: 50-100 Mitglieder
Aufmahmerituale: Jeder voraussichtliche Rekrut geht auf eine
Visionsqueste, um Spinne zu treffen und seinen Gangnamen zu
erhalten (immer der Name einer Spinnenart). Wer die Priifung

. Uberlebt, wird Gangmitglied; wer es nicht tbersteht, stirbt in

der Regel nach ein bis zwei Tagen im Wahnsinn. Sobald ein neu-
es Gangmitglied seinen Namen erhalten hat, bekommt es eine
spezielle Aufgabe, um seinen Teil zum ‘Schutz des Netzes’ bei-
zutragen. In der Praxis bedeutet das, ein bestimmtes Gebdude
zu beschiitzen, ein Gebiet zu bewachen oder einen anderen Job
zu erledigen, der damit zusammenhdngt, das Territorium der
Gang frei von Insektengeistern zu halten. Erfahrenere Gangmit-
glieder erklaren jedem Neuling sorgféltig, wie seine Aufgabe
aussieht, wie er sie am besten erledigt, und warum er im Gro-
Ben Plan wichtig ist.
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Wenn ein neues Gangmitglied seine Aufgabe erfiillt, geht es
weiter mit Teil 2 der Aufnahme — der Entfiihrung eines potenti-
ellen Neumitglieds. In der Regel nimmt das Gangmitglied dann
auch an der Gehirnwdsche des Opfers teil, manchmal {ibernimmt
es dabei sogar die Fiihrung. Wenn das erledigt ist, kann das
Neumitglied sogar zum Offizier aufsteigen.

Um ein Offizier zu werden, muss ein Gangmitglied allein auf
sich gestellt einen Insektengeist téten. Das Gangmitglied macht
ein Nest, einen Bau, Stock oder was auch immer ausfindig und
informiert mindestens fiinf weitere Gangmitglieder von seiner
Absicht, einen der Geister zu téten. Diese Zeugen begleiten das
Gangmitglied bis zum Einsatzort, wo sie dessen Versuch, den
Insektengeist zu toten, beobachten. Sie greifen nicht ein, auBer
es sieht so aus, als wiirde das Gangmitglied den Kampf verlie-
ren, dann kommen sie ihm zu Hilfe, um sein Leben zu retten.
Das Gangmitglied wird in diesem Falle natdrlich nicht zum Offi-
zier beférdert, und es muss mindestens ein Jahr lang mit der
Schande leben, bevor es einen neuen Versuch starten kann.

Uniformen: Die Spiders tragen Synthlederjacken in Farben der
Gang: schwarz oder dunkelbraun und rot. Meistens ist schwarz
oder dunkelbraun die Untergrundfarbe, mit einem roten Muster
auf der Jacke in Syntholeder, Stickerei, Farbe oder (gelegentlich)
farbigen Klebestreifen.

Symbol: Jede Spider macht (oder findet) ihre eigene Variante
eines Netzes — vom klassischen Spinnennetz {iber ein Schmet-
terlingsnetz bis zur schematischen Darstellung eines Matrix-Netz-
werkes. Diese Symbole miissen auf die Jacke gemalt oder auf-
gestickt werden, als Schulterklappen oder Schmuck getragen wer-
den, eintidtowiert sein oder irgendeinem anderen persénlichen Ge-
schmack des Gangmitglieds folgen. Alle Gangmitglieder lassen sich
Spinennetze auf ihre kahlgeschorenen Schédel tatowieren.

Territorium: Die Spiders beanspruchen ganz Redmond als ihr
Territorium, das sie ‘Das Netz' nennen. Wenn man den Geriich-
ten Glauben schenken darf, ist ihr Hauptquartier ein verlassenes
Lagerhaus in einer besonders gottverlassenen Gegend von Red-
mond, die Brain Heaven genannt wird.

Operationen: Um ihre Jagden auf Insektengeister und ihren
Lebensunterhalt zu finanzieren, arbeiten die Spiders meistens
als Kuriere, Hehler oder andere Arten krimineller Mittelsleute
oder Zwischenhdndler. Oft befassen sie sich auch mit kleineren
Diebstahlsdelikten. Ihre lukrativste Aktivitdt ist jedoch der Or-
ganschmuggel, da sie einen reichhaltigen Nachschub an erfolg-
losen Rekruten haben, deren Leichen sie ausschlachten.

Feinde: Die Gang sieht Insektengeister jeder Art als ihre Haupt-
feinde an und wird alles stehen und liegen lassen, um Insekten-
geistern und allen, die mit ihnen gemeinsame Sache machen,
den Garaus zu machen. (‘Gemeinsame Sache’ kann so ziemlich
alles bedeuten, was den Spiders gelegen kommt.) Sie sind auch
in gelegentliche Konflikte mit anderen Gangs in Redmond ver-
wickelt, vor allem dann, wenn eine andere Gang ‘sich weigert,
den Schutz der Spiders vor den bésartigen Insektengeistern zu
akzeptieren’.

Besonderheiten: Die Spiders fahren voll darauf ab, so zu agie-
ren wie ihre Namensgeber — sich lautlos zu bewegen und so
schnell zuzuschlagen, dass der ‘Feind’ bewegungsunfihig oder
tot ist, bevor er tiberhaupt merkt, was ihn erwischt hat. Sie mar-
kieren ihr Territorium mehr mit Zeichen als mit Patrouillen; ein
Eindringling auf Spider-Territorium wird sich pl6tzlich von Gang-
mitgliedern umzingelt sehen, die scheinbar aus dem Nichts ma-
terialisierten, und kurz danach wird er bewusstlos oder tot sein.
Durch diese Guerillataktik haben sich die Spiders zu einer Macht
entwickelt, mit der man rechnen muss, sowohl wenn es gegen
Insektengeister geht als auch bei mehr traditionellen kriminellen
Aktivitdten.
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Spider-Kuriere haben den Ruf, dass sie Waren in Rekordzeit
tiberbringen kénnen; Spider-Hehler sind dafiir bekannt, dass sie
Netze von Connections haben, die so kompliziert und ausge-
dehnt sind, dass es praktisch unmaoglich ist, illegale Deals bis zur
Gang zuriickzuverfolgen.

DIE SPIKES

Gangziele: Die Spikes (friher Spike Wheels), eine ehemals durch-
schnittliche Go-Gang, werden seit Kurzem von einem charisma-
tischen Troll namens Lord Torgo angefiihrt. Torgo wurde zum
Gangboss, nachdem er ganz allein einen der Hauptrivalen der
Gang, die Silent Ps, zerstorte; nach dem Sieg dnderte er den
Namen der Gang, um ihren nun hdheren Status deutlich zu ma-
chen. Die schon immer anti-elfische Gang hat unter der Fihrung
Lord Torgos ihre Operationen gegen Tir Tairngire verstarkt.

Anfihrer: Lord Torgo, ein Troll von ehrfurchtgebietenden Di-
mensionen und einer Blutgier, die zu seiner Gréke passt. Auch
wenn er so ungebildet ist wie die meisten lebenslinglichen
Bewohner der Seattler Slums, ist er doch ungemein intelligent
und liest alles, was er in die Finger bekommt. Seine Lieblingsbi-
cher — echte Papierblicher mit ramponierten Deckeln und Esels-
ohren — sind Sun Tzus Die Kunst des Krieges und Macchiavellis
Der First. Niemand wagt es, ihn wegen seines Interesses fiir
Bilicher zu verspotten (auch wenn viele es fiir Zeit- und Energie-
verschwendung halten, die man besser fiirs (berleben investie-
ren sollte). Die Informationen aus seinen Lieblingsbuichern ver-
halfen ihm dazu, dass er die Silent Ps auf die spektakuldr brutale
und unfraglich persénliche Art und Weise umlegen konnte, die
seinen gefiirchteten Ruf in Seattle begriindete.

Offiziere: Goddess Ursula, eine riesige Trollfrau und Torgos
Geliebte. Sie kann kaum ihren Namen schreiben, hat aber einen
Instinkt fir Kampftaktiken, der ihr Torgos Respekt verschaffte.
Sie liebt es, mit Héchstgeschwindigkeit auf gepanzerte Trucks
zuzufahren, mit einer bleispuckenden Uzi in der einen Hand und
einem Raketenwerfer in der anderen.

Manny One-Eye, nur halb so gro wie Torgo, ihm aber fana-
tisch ergeben. Manny hat keinen Funken Hirn im Schddel und
sieht so furchterregend aus, dass seine bloBe Erscheinung fast
jeden Gegner in die Flucht schldgt. Er behauptet, sein Auge bei
einer Auseinandersetzung mit einer Patrouille der Tir Ghost ver-
loren zu haben, bei der er der einzige Uberlebende war. Aktuel-
le Geriichte {iber die Spikes besagen jedoch, dass er es in einer
Pokerpartie gegen den ehemaligen Anfiihrer der Gang verloren
haben soll und dass Torgo es fiir ihn zuriickgewonnen hat. Torgo
soll das Auge angeblich in einem Schmuckkdstchen unter einem
Dielenbrett des Gang-HQs aufbewahren.

Gangstufe: Uberlegen

Mitgliederzahl: etwa 15 bis 25 Mitglieder

Aufahmerituale: Um bei den Spikes beitreten zu kdnnen,
muss ein Rekrut einen EIf téten. Er kann das auf eine beliebige
Methode tun, muss jedoch mindestens zwei Zeugen dafiir ha-
ben und eine ‘Trophde’ fiir Lord Torgo mitbringen. Beliebte Tro-
phden sind Ohren und Skalps — letztere vor allem dann, wenn
das Opfer eine ungewdhnliche Haarfarbe hatte.

Uniformen: Alle Gangmitglieder tragen Tarnkleidung, da Lord
Torgo der fixen Idee anhdngt, die Gang sei letztlich eine diszipli-
nierte Privatarmee. Zudem tragen die Gangmitglieder goldene
Halstiicher, die sie meist um ihre Stirnen oder Oberarme bin-
den.

Symbol: Das Symbol der Spikes, das sie meistens auf Fahrzeu-
ge sprihen, die sie ruiniert haben, besteht aus einem primitiv
gezeichneten Elfenkopf mit X'en als Augen; der Kopf wird von
einem Nagel durchbohrt, von dem oft (aber nicht immer) Blut
tropft.
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Territorium: Die Spikes beanspruchen die Interstate 5 und die
direkte Umgebung als ihr Territorium, von sldlich der Down-
town bis zur Grenze zu Tir Tairngire — dieser Bereich unfasst Fort
Lewis, Puyallup und Hell’s Kitchen. Ihr HQ soll irgendwo in Fort
Lewis liegen, aber niemand weiff genau, wo.

Operationen: Als ‘Kontrolleure’ der Interstate 5 sind die Spikes
in der perfekten Position, sich ihrer Lieblingsbeschdftigung hin-
zugeben — alles und jeden anzugreifen, der, die oder das nach
Tir Tairngire fahrt oder dort herkommt. Jedes Fahrzeug auf der
StraBe ist Freiwild, aber bevorzugte Ziele sind Transporte von
Waren, die von potentiell hohem Wert in den Schatten Seattles
sind. Neben der Highway-Wegelagerei sind die Spikes fir aus-
gesprochen brutale und widerwaértige Verbrechen an Elfen be-
kannt.

Feinde: Lord Torgos persénliches Ziel ist die Zerstérung der
Ancients, Seattles bekanntester Elfengang. Er und seine Gang-
mitglieder verwenden gerne Tir-Grenzpatrouillen fir Ziellibun-
gen. Da die Hauptfeinde der Gang Elfen sind, legen sie sich sel-
ten mit orkischen, menschlichen oder zwergischen Gangs an, es
sei denn, sie werden provoziert.

Besonderheiten: Die Spikes, eine der wenigen reinen Troll-
gangs im Seattle-Sprawl, sind fiir ihre unorthodoxe Angriffsme-
thode auf ihre Opfer bekannt.
Wie die Mongolenhorden der
Antike und des Mittelalters,
die tber die Steppen Zentral-
asiens galoppierten, greifen
auch die Spikes ihre Opfer
massenweise an; der An-
blick einer Horde
von Troll-Bikern,
die auf einen
Truck oder ein
bewaffnetes
Auto zu-
donnern,
hat Dbei
mehr als
einem Fah-
rer zu Herz-
versagen
gefiihrt.
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DIE RED HOT NUKES
Gangziele: Die Red Hot Nukes sehen sich selber mehr als nach-
barschaftliche Vereinigung denn als Gang, trotz ihrer eindeutig
illegalen Aktivitaten. Als ihre wichtigste Aufgabe sehen sie Schutz
und Hilfe fiir die Bewohner ihres Viertel auf jede nur denkbare
Weise. Auch wenn die Mitgliedschaft nur Zwergen offen steht,
haben die Nukes keine ernsthaften Vorurteile gegen andere Ras-
sen; sie beschiitzen ihre Leute gegen alle Bedrohungen und
definieren ‘ihre’ Leute als jeden, der auf ihrem Territorium lebt.

Anfiihrer: Grinder, ein junger schwarzer Zwerg mit einem Hang
zum Anarchismus. Grinder ist Adept und bildet jedes Mitglied
der Nukes personlich in den gleichen Disziplinen aus. Bei den
seltenen Gelegenheiten, wenn Grinder angetrunken ist, macht
er Andeutungen zu den tiefverwurzelten dunklen Griinden fiir
die Griindung und Ausbildung der Gang — er behauptet, auf
einem Anti-Megakon-Run vor einigen Jahren irgendein grauen-
haftes zukiinftiges Ereignis entdeckt zu haben, zu dessen Ver-
hinderung er die Nukes ins Leben gerufen habe. Er weigert sich,
irgend jemandem genaueres Uber diese Zukunft zu erzdhlen;
die bloBe Erwdhnung bereitet ihm Alptraume.

Offiziere: keine

Gangstufe: Gleichwertig

Mitgliederzahl: etwa 15 bis 25 Mitglieder

Aufnahmerituale: Jeder neue Rekrut muss
eine Bombe entscharfen, die Grinder ge-

baut hat. Wem diese Priifung misslingt

... nun ja ...

Uniformen: Die Red Hot Nukes tra-
gen grau und rot, und alle tragen Base-
ballkappen.

Symbol: Das Symbol der Gang ist
eine pilzférmige Wolke, die sowohl
auf ihren Namen als auch auf ihre
Sprengstoff-Fertigkeiten verweist.
Dieses Symbol erscheint irgendwo auf
der Kleidung des Gangmitglieds, mei-
stens aufgemalt auf der Jacke oder als
Aufkleber auf Jacke oder Kappe.
Territorium: Die Nukes bean-
spruchen Redmond als ihr Terri-
torium; ihr HQ liegt irgendwo im
Hollywood-Viertel.
Operationen: Die Nukes sind
auf Jobs spezialisiert, die Erfahrung
mit Sprengstoffen voraussetzen.
Sie bauen kleine Sprengsdtze, die
bei der Schutzgelderpressung
oder bei Versicherungsbetrug
verwendet werden; orts-
ansdssige Geschaftsleu-
te, die schnell Bargeld
brauchen, lassen
ihre Gebdude von
den Nukes spren-
gen, um die Versi-
cherungssumme zu
kassieren. Die Aus-
bildung jedes Gang-
mitglieds umfasst den
Bau von Bomben mit einer
Vielzahl an Materialien; die
Nukes bemiihen sich, keine ‘typi-
schen’ Sprengsdtze herzustellen,
damit die Polizei diese nicht bis zu




ihnen zuriickverfolgen kann. Gelegentlich ldsst die Gang sich
auch zu Einbruchdiebstahl oder sogar Wetwork herab, wenn der
Preis stimmt.

Feinde: Die Nukes sind eine Anti-Konzern-Gang bis hin zur
Paranoia, was vielleicht an der Ex-Runner-Vergangenheit ihres
Anfiihrers liegt. Den GroBteil ihrer explosiven Tatigkeiten erle-
digen sie gegen Bezahlung, doch sie fihren auch gelegentliche
Sabotage-Runs gegen konzerneigene Forschungsstdtten durch,
je mysteridser, desto besser. Sie sehen die meisten anderen
Gangs in Redmond als ‘Feinde des Volkes' und bekdmpfen sie
wenn ndtig; sie provozieren jedoch keine Konflikte. Die Spiders
und die Rusty Stilettos sind die haufigsten Ziele von Vergeltungs-
aktionen der Nukes, da sie mehr als andere Gangs die Autoritat
der Nukes in Redmond herausfordern.

Besonderheiten: Soweit bekannt sind die Red Hot Nukes die
einzige Gang, die nur aus zwergischen Adepten besteht. Sie
sind auch die einzige Gang, die sich so sehr auf Explosiva spe-
zialisiert hat, dass sie praktisch keine anderen kommerziellen
Tétigkeiten auslbt.

DIE NIGHT HUNTERS

Gangziele: Diese rein menschliche Gang sind die Skinheads der
2060er; zusammen mit ihren diversen Splittergruppen, die dhn-
liche Namen tragen, leben sie nur dafiir, Metamenschen zu be-
lastigen und zu demiitigen. Anders als bei ihren Gegenstiicken
im 20. Jahrhundert beruht die Diskriminierung der Night Hun-
ters nicht auf Hautfarbe oder ethnischer Zugehdorigkeit; nur Me-
tamenschen sind das Ziel ihres Hasses. Sie folgen der Parteilinie
des Humanis Policlub und sehen sich stolz als Fronttruppen im
Krieg ‘fiir die Sicherheit der wahren Menschheit’. Sie sind oft
brutal und gewalttitig, téten ihre Opfer jedoch weit seltener, als
die meisten Leute glauben. Die meisten Gangmitglieder sind
deutlich unter 30; viele von ihnen fahren auf Body-Piercing und
Ketten ab.

Anflihrer: Stiv (Hauptgruppe; jede Splittergang hat ihren ei-
genen Anfiihrer). Stiv wuchs in einer gutsituierten Mittelklasse-
Familie auf, die sein Vater mit eiserner Faust regierte. Sein Vater
war einer dieser fanatischen Feuer-und-Schwefel-Priester, und
als dltestes Kind bekam Stiv den gréBten Teil der vdterlichen
Erziehungsversuche ab. Er ist der klassische Soziopath — hochin-
telligent und véllig gefiihls- und gewissenlos. Wenn er unter
extremem Stress steht, fuigt er sich mit Zigarettenstummeln
Brandwunden zu, um sich selbst zu beweisen, dass er schmerz-
unempfindlich ist.

Offiziere: 2 (Hauptgruppe; Splittergruppen variabel).

Splitter, eine stimmige Halbindianerin mit grdsslichen Mes-
sernarben an Wangen und Kehle. Sie behauptet, diese Narben
in der Nacht des Zorns bekommen zu haben, als eine Gruppe
amoklaufender Trolle in ihr Haus eindrang und den Rest ihrer
Familie umbrachte. Die Trolle lieRen sie halbverblutet liegen, aber
sie schaffte es noch, den hauseigenen PANICBUTTON zu driik-
ken und DocWagon zu alarmieren. Verwaist und heimatlos Gber-
lebte sie so gut sie konnte in den StraBen Seattles, bis die Night
Hunters sie aufnahmen, als sie zehn war. Sie hat nie Stivs Autori-
tat in Frage gestellt; das betrachtet sie als Zeitverschwendung, so-
lange es noch Metamenschen gibt, denen man etwas antun kann.

Shank, ein magerer 19jdhriger Mulatte, der seit einigen Jah-
ren Stivs rechte Hand ist. Shank stammt aus Redding im ndordli-
chen Calfree und hat einen besonderen Hass auf Elfen (auch
wenn andere Metamenschen in seiner Weltsicht kaum besser
sind). Shank wurde in jungen Jahren von seiner Mutter im Stich
gelassen und weifs nicht, wer sein Vater ist; seit einiger Zeit
schwafelt er jedoch davon, dass es Kenneth Brackhaven sein
soll. Shank wiirde Brackhaven damit jedoch niemals beldstigen;

es reicht ihm, seinen ‘Vater’ aus der Ferne zu bewundern. Zur
Zeit sind die Night Hunters alles, was er an Familie braucht.

Gangstufe: Gleichwertig

Mitgliederzahl: etwa 20 bis 30 Mitglieder

Aufnahmerituale: Jeder neue Rekrut muss einen Metamen-
schen mit dem Symbol der Night Hunters brandmarken. Man-
che Hunter-Gangs akzeptieren es, wenn das Symbol auf die Haut
gemalt wird, aber die meisten Gangs ziehen schmerzhaftere
Methoden vor. Am beliebtesten sind Einbrennen (wie ein Vieh-
Brandzeichen) oder das Symbol mit einem rostigen Messer tief
in die Haut einschneiden. Besonders sadistische Gangmitglie-
der erweitern letzteres noch dadurch, dass sie Salz in die Schnitt-
wunden streuen.

Uniformen: Night Hunters tragen schwarzes Leder, mit Ket-
ten und Nieten verziert. Alle, mannlich oder weiblich, tragen
einen neongriin gefirbten Irokesenschnitt. Jeder Night Hunter
hat drei Nagelmesser an einer Hand, mit denen sie ihren Opfern
die unverkennbaren Schnittwunden beibringen.

Symbol: Eine Kralle, die den Mond zerfetzt. Meistens wird
das Symbol auf der Kleidung oder als Schadeltitowierung ge-
tragen. Viele Gangmitglieder malen das Symbol in Leuchtfarben
auf ihre Jacken; so konnen ihre ndchtlichen Opfer sie kommen
sehen und angemessene Angst haben.

Territorium: Die Hunters beanspruchen ganz Renton, haben
aber nicht genug Mitglieder, um das ganze Gebiet zu kontrollie-
ren. Es existieren zahllose Splittergangs, die sich alle bis auf eine
ebenfalls Night Hunters nennen; die einzige Ausnahme ist eine
Gang, die sich die Werewolves nennt und die sich vor drei oder
vier Jahren von der Hauptgruppe der Hunters abgespalten hat.
Sie teilt sich mit den Hunters relativ friedlich das Territorium.

Operationen: Die Night Hunters handeln mit BTLs; daneben
beschiftigen sie sich mit jedem Verbrechen, das sich dafir eig-
nen kdnnte, einen langweiligen Nachmittag zu vertreiben. Sie
lieben Vandalismus — es gibt nichts, was Night Hunters mehr
SpaB macht, als Krach zu machen und Sachen zu zerdeppern,
vor allem wenn sie dadurch Metamenschen terrorisieren kon-
nen. Sie téten ihre metamenschlichen Opfer selten; fir die mei-
sten Night Hunters besteht der wahre Thrill in Demiitigung und
Folter. Eine Leiche kann nicht mehr jammern oder um Gnade
winseln und bringt deshalb auch keinen Spaf.

Feinde: Der Hauptfeind aller Night Hunter Gangs ist die ge-
samte metamenschliche Bevoélkerung Seattles. Vom elfischen
Konzern-Exec bis zum Ork-Hausmeister ist jeder Meta Freiwild
(allerdings bevorzugen sie besonders alte oder junge, da die
sich nicht so gut wehren kénnen).

Andere Night Hunter-Gruppen, die immer dann entstehen,
wenn ein Offizier erfolglos versucht, sich gegen Stiv zu erhe-
ben, sind der Hauptgang gegeniiber (und gegenseitig) feindlich
eingestellt. Jede Splittergruppe sieht sich selbst mehr oder we-
niger als die ‘wahren’ Night Hunter, was sie dadurch zum Aus-
druck bringen, dass sie die anderen Gangs bekampfen oder igno-
rieren. Gelegentlich erklirt eine Hunter-Gang einen Heiligen Krieg
gegen eine andere; diese Kriege verlaufen nach den ersten To-
desopfern jedoch regelmaBig im Sand.

Besonderheiten: Mehr als andere rein menschliche Gangs sind
die Night Hunter davon besessen, Metamenschen zu demiiti-
gen. Wenn der Tag eines Gangmitglieds voriibergeht, ohne dass
es wenigstens einen Elfen anspucken oder einem Ork ein Bein
stellen konnte, dann war dieser Tag reine Zeitverschwendung.
Night Hunters lieben es, Trophden von ihren Opfern zu sam-
meln, vor allem Elfenohren, Troll- und Orkhauer oder Zwergen-
barte (zusammen mit der Hautschicht, die das Kinn des ungliick-
lichen Zwerges bedeckte). Die unverwechselbaren dreifachen
Nagelmesser der Gangmitglieder sind duBerst ungewdhnlich,
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Erlduterungen zu den folgenden Handlungen finden Sie in den
Biichern Shadowrun 3.010, Rigger 3.0/ D, Matrix, Schartenzau
ber 3.010 und Critter.

FREIE HANDLUNGEN

Allgemein

Beobachten

Cyberware aktivieren
Ein Wort aussprechen
Gestikulieren

Handlung herauszégern
Objekt fallenlassen

Zu Boden werfen

Kampf

Angesagter Schuss

Feuermodus per Smartlink wechseln
Streifen per Smartlink auswerfen

Critter

Atzender Speichel
Flammenaura
Kalteaura
Magischer Schutz
Schatten
Verschwinden

Decking

Ausstbpseln

DINAB-Option eines Utility aktivieren/unterdricken
Download / Upload abbrechen

IC/lcon analysieren

IC-Unterdriickung beenden

Kontrollierte Operation aufrecht halten

Neues lcon bemerken

Persona reaktivieren

Programm aus dem Aktiven Speicher léschen
Utility-Poal zuteilen (nur SKs und Kls)

Magie

Absichtliche Maskierung fallenlassen (Metamagie)

Aufrechtgehaltenen Zauber fallenlassen

Fokus deaktivieren

Geschossparade (Adeptenkraft)

Manifestation beenden

Zentrierung (Metamagie)

Zuteilung von Wiirfeln fiir Spruchabwehr/Spiegelung/
Abschirmung

Riggen / Fahrzeuge

Angriff in einem Sicherheitsystem abbrechen

Aktiven Alarm in einem CCS5 unterdriicken

Flugdrohne zurlick in Drohnenhalterung bewegen

Per FSE Autonav/Sensoren/ECM/ECCM/ED/ECD aktivieren/
deaktivieren

Per FSE Waffensystem einschalten/abschalten

Vorprogrammiertes Kommando aktivieren

Statusbericht abfragen

EINFACHE HANDLUNGEN

Allgemein

Einfaches Objekt benutzen

Genau beobachten

Objekt aufheben/ablegen

Position verindern

Reflextrigger benutzen (aktiviert/dekativiert Reflexbooster/FSE)

Kampf

Feuermodus dndern

Schnelliziehen

Streifen auswerfen

Streifen einsetzen

Waffe abfeuern (EM, HM oder SM)
Waffe bereitmachen

Waffe werfen

Zielen

Zweibein/Dreibein aufstellen

Critter
Magiewahrnehmung
M lisierung/D I g

Mimikry
Sinnesverbindung
Telepathische Verbindung
Verschleierung
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Decking

Angrelfen

Angriffscode improvisieren

Anwendung crashen

Aufsplr-IC tiuschen

Befehl an Smartframe/Agent erteilen

Datei editieren

Daten herabladen

Daten heraufladen

Icon scannen

Operation analysieren

Peripherie liberwachen

Persana herunterfahren

Reines Neuralinput aktivieren/deaktivieren
Schneckenuser lokalisieren

Sicherheit oder Subsystem analysieren
Speicherinhalt austauschen

Utility in Dumbframe aktivieren

Zugang. Datei oder Peripherie verschlisseln/entschlisseln

ie
Absichtliches maskieren der Aura (Metamagie)
Astrale Gestalt auf der physischen Ebene manifestieren
Astrale Wahrnehmung aktivieren/deaktivieren
Aura lesen
Fokus aktivieren/deaktivieren
Gelst kommandieren
Mentales Kommando geben (Kontrollmanipulations-Zauber)
Maturgeist beschwdren
Verwurzeln (Adeptenkraft)
Zauber beobachten fur eine Inspiration zum Spruchdesign

Riggen / Fahrzeuge

Die gleiche Frele Handlung mit mehreren Drohnen ausfithren

In den Kapitansstuhl zurGckkehren

In primdre Drohne springen

Funkverkehr Giberwachen

Ohne FSE Autonav/Sensoren/ECM/ECCM/ED/ECD aktivieren,
deaktivieren

Status einer Drohne andern

KOMPLEXE HANDLUNGEN

Allgemein
Komplexes Objekt benutzen

Fertigkeit anwenden

Kampf

Nahkampf-Angriff

Spaherprobe fir indirektes Feuer

Versuchen, sich aus einer Umklammerung zu befreien
Vollautomatische Waffe abfeuern [AM)

Waffe nachladen

Critter

Astrales Tor
Begierdenspiegelung
Besessenheit
Bewegung

Bindung

Blindheit

Duftspray

Einfluss

Empathie

Hilfskraft
Hypnotischer Gesang
Liahmende Berihrung / Lihmendes Heulen
Menschengestalt
Matiirlicher Zauberspruch
MNebelgestalt
Psychokinese
Reichturm
Schallentladung
Schutz

Stille

Sturm

Suche
Tierbeherrschung
Tiergestalt

Ubler Atem

Unfall

Verschlingen
Versteinernder Blick
Verwirrung
‘Wetterbeherrschung
Zauber brechen
Iwang

Decking

Account bestitigen/léschen

Ausstdpseln wihrend des Angriffs eines Schwarzen IC
BarttleTac-Matrixlink benutzen

Datel/Programm dekomprimieren

Daten abfangen

Datenbombe entschirfen

Elegantes Ausloggen

Falsche Datenspur

Gesprach fithren/anzapfen

Host analysieren/crashen

Host-Shutdown aufhalten

lcon dndern/behindern

In Host/LTG/RTG einloggen
Infizieren/Desinfizieren

Kader

Komplexe Form wiederherstellen {nur Otaku)
Lebende Persona neu konfigurieren {nur Otaku)
Log lesen

MXP-Adresse aufspiren

Nulloperation

Operation in ein Skript schreiben

Peripherie editieren,/steuern

Persona-Modus wechseln

Sprite starten {nur Otaku)

Systemoperation blockieren

Temporar-SAN binden

Triangulieren

Umschaltung heifes/kithles ASIST
Zugang/Decker/Datei/Frame/1C/Paydata/Peripherie lokalisieren

Magie

Astrale Barriere unterdriicken

Astrale Projektion beginnen/beenden

Astrale Signatur beseitigen

Aus Ritualteam ausscheiden

Besessenheit (Metamagie)

Elementargeist/Verbindeten herbeirufen

Geist beschwiren/kontrollieren/heilen /verbannen

Hiter errichten

Reinigung (Metamagie)

Rituelle Hexerei

Verbrauchsfokus benutzen

Versuch, eine geplante Handlung zu dndern (nur
Hundeschamanen)

Welssagung (Metamagie)

Wirkungsbereich eines aufrechtgehaltenen lllusions-/
Manipulationszaubers bewegen

Zauber In Verankerungs-Fokus wirken

Zauber intensivieren {Metamagie)

Zauber wirken/brechen

Zauberspeicher aktivieren

Riggen / Fahrzeuge

Abwurftanks abwerfen

Angriff auf ein Sicherheitsystem

Aus CCS5-5ystem ausloggen

Beschleunigen/Bremsen

Drohne bedienen

Durch Sekundirdrohne beobachten

Geridt mittels CCSS aktivieren/deaktivieren

Geschiitzturm ausfahren/einfahren

Geschwindigkeit in Standardkampfrunden erhéhen

Intern fest montierte Waffe ausklappen/einziehen

Intern montierte Raketenwaffe ausklappen/einziehen

Kanaldegenerierung wiederherstellen

Kommando geben

Ladehemmung an montierter Waffe/Fahrzeug-Waffe beheben

M durchfiihren

Mirtels CCSS einen Raum kontrollieren

Montlerte- oder Fahrzeugwaffe abfeuern

Positionierung

Rammen

Sensorenprobe fir Geschiitz-Zielerfassung

Sicherheitsrigger in CCS5-System angreifen

Signaltibernahme durchfiihren

Sprechen mit FSE ohne KommausristungUmschalten zwischen
verschiedenen Antriebsaggregaten

Transmitterabstrahlung reduzieren

Verlorenes Trigersignal wiederfinden

Verstecken

Waffe auf Drehbolzenaufsatz/Ringaufsatz anbringen/entfernen

Zielerfassung von Raketen abschiitreln
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A

Abenteuer-Archetypen
Ablenkungsmandéwver

100-102
100

Abschluss an einer technischen Schule (Gabe) 22

Abseilen
Adrenalinschub (Gabe)
Albinismus
Allergie (Handicap)
Alternative Kampagnenkonzepte

Cops

DocWagon

Gang

Magie

Medien

Special Forces
Amnesie (Handicap)
Analphabet {Handicap)
Angeber (Handicap)
Anschlag
Astrales Chamidleon (Gabe)
Astrales Leuchtfeuer (Handicap)
Athletikregeln

Entfesselung

Heben / Werfen

Klettern

Laufen

Schwimmen

Springen
Auf der Flucht (Handicap)
Auffélliger Stil (Handicap)
Aufmerksamkeit {Gabe)

AuBergewdthnliches Attribut (Gabe)

B

Begabung (Gabe})
Berserker (Handicap)
Blindheit (Handicap)
Blitzreflexe (Gabe)

46

18

37

18
109-124
116-119
109-113
120-124
119-120
113-115
115116
22

22

25

100

27

27
44-48
46

47
44-46
47
47-48
47

29

25

22

17

22
19

C

College-Abschluss (Gabe) 22
Computer-Analphabet (Handicap) 18
Connections
Freunde eines Freundes 62-64
Kontaktpflege 60
neue 72-73
Gangboss 74
Indianische Stammesangehdrige 74
Informant 75
Konzern-Lohnsklavin 75
Konzernconnections 73
Konzernmann 75
Kopfgeldjigerin 76
Medienconnections 73
MNotarzt 76
Regierungsconnections 73
Reporter 76
StraBenconnections 73
StraBencop 77
Strafendoc 77
Syndikatssoldat 77
Unterweltconnections 74
Waffenschieber 78
Zivilfahnder 78
spezielle 64
Club-/Organisations-Mitglieder 64
Internationale 65
Schieber 65
Shadowland 65-66
Steigerung von Connectionstufen 60-62
Wissen 66
Zum Reden bringen 67
Charaktererschaffung 643, 110-124
Aufbaupunktesystem 13-15
Attribute 14
Fertigheiten 15
Magie 14
Rasse 14
Ressourcen 15
Lebenslauf 89
Zwanzig Fragen 10-13
Chemodetektoren 20
Codierung/Decodierung 100
Cortex-/Schddelbombe {Handicap) 29

Datenbuchsen-Juckreiz (Handicap)
Datenklau
Decker
Deponieren
DocWagon
Notrufe / Einsdtze
Reaktionszeit
Vertriage
Draufgdnger (Gabe)
Drucknetze / Druckpolster
Dualwesen
Dunkelelfen
Dunkles Geheimnis (Handicap)

E

Elfenposer (Handicap)

Eingefleischter Seemann (Handicap)
Empfindliches Nervensystem (Handicap)
Erhdhte Konzentrationsfihigkeit (Gabe)
Erpressung

Erschépfung

Erzwingung

Extraktion

F

Falschung/Betrug
Fahrzeugempathie (Gabe)
Farbenblindheit (Handicap)
Feinde

einsetzen

erschaffen

Feindcharakteristika

Feinde téten

Tod durch einen Feind
Feindliche Geister (Handicap)
Fertigkeiten und Ausbildung
Fester Job (Handicap)
Flashbacks (Handicap)
Fotografisches Geddchtnis (Gabe)
Freunde im Ausland (Gabe)
Freundliche Geister (Gabe)

28

100
107-108
101
90-91
o1

o1

o1

29
89-90
36

43

25

25

23
27
101

101
101

101
29
19

70-71
69-70

71-72
) 28
44-51

23
23
26
28
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G
Gaben und Handicaps
Eigene
Einschrdankungen
Handicaps eliminieren
Zuweisung von
Gangs
Halloweener
Gangerschaffung
Night Hunters
Red Hot Nukes
Spezielle Regeln
Spiders
Spikes
Gassysteme
Geborgte Zeit (Handicap)
Geschwdichtes Immunsystem (Handicap)
Gesunder Menschenverstand (Gabe)
Gezeichnet (Handicap)
Ghule
als Spielercharaktere
Infektion
Gestaltwandler
CyberwareabstoBung
Das animalische Wesen
Dualwesen
Erschaffung
Regeneration
Tier- und Menschengestalt
Silberallergie / Verwundbarkeit
Gremlins {Handicap)
Gummigelenke (Gabe)
Guter Programmierer (Gabe)
Guter Ruf (Gabe)

H

Handelspartner {Gabe)
Himmelsvolk
Hohe Schmerztoleranz (Gabe)

| -

Imrlnunabstoﬁung (Handicap)
Immunsensibilitit (Handicap)
Impulsivitit (Handicap)
Informationsiiberlastung

Innere Uhr (Gabe)

Integration neuer Teammitglieder

K
Kalte Schulter (Handicap)
Kampagnen
Charakterentwicklung
Das Ende der Kampagne
Der erste Run
Der Ort des Geschehens
Frischer Wind
Moral
Notizbuch
Spielercharaktere
Themen
Umfang
Kampflihmung (Handicap)
Karma
die unmoralische Kampagne
Gleichgewicht
Gunst und Schuld
Karmapools
Team-Karma
Kérperliche Schwiche (Handicap)
Krieg
Kurier/Schmuggelauftrag

15-31
16
16
16
16

125

124

129

128
123-124
126

127

20

26
41
20

26
102-105
105
105
104
104
105
103
105
102-103
103
104
23
79-83
80

79

80

82
82-83
20

101
101

L

Landratte (Handicap)
Lehrergebiihren
Leibwdchter

Letzte Mysterien
Lichtschranken

Luft anhalten

M
Mdchtige Freunde (Gabe)
Magieresistenz (Gabe)
Menschliches Aussehen (Gabe)
Metamenschliche Varianten
Dryade (EIf)
Fomori (Troll)
Gnom (Zwerg)
Hobgoblin (Ork)
Menehune (Zwerg)
Minotaurus (Troll)
Néchtliche (EIf
Koborokuru {Zwerg)
Qger (Ork)
Oni (Ork)
Riese (Troll)
Satyr (Ork)
Wakyambi (EIf)
Zyklop (Troll}
Mut (Gabe)
Mysteridse Cyberware/Bioware (Handicap)

N
Nachtblindheit (Handicap)
Machtsicht (Gabe)
Matirliche Affinitat zu Wasser (Gabe)
Natiirliche Harte (Gabe)
Matlrliche Immunitéat {Gabe)
MNeue Charaktertypen
Gestaltwandler
Ghule
Niedrige Schmerztoleranz (Handicap)
MNotorischer Ligner (Handicap)

(0]

Objektbeschaffung

Optionale Ausbildungsregeln
Ausbildungszeit
Erlernen einer neuen Fertigkeit
Steigerung von Attributen
Wie viele Stunden hat ein Tag?

Orientierungssinn (Gabe)

P

Pathogenresistenz (Gabe)
Pazifist (Handicap)

Phobie (Handicap)
Piratenfamilie (Gabe)
Powergaming
Programmier-Genie (Gabe)
Programmier-Niete (Handicap)

Querschnittslihmung (Handicap)
Rachsucht (Handicap)

Regeneration

Resistenz gegen Signalspitzen (Gabe)
Ruhestand

23
50
101
108
89
a7

26
28
26
37-43
43
39
40
39
39
42
43
38
a1
41
40
42
a1
38
24
30

20
20

28
21
32--43
34-37
32-34
21
27

101
48-51
48-49
49-50

51
50-51
24

21
24
24
30
105

29

21
24
36-37
24
B7-88

Schlechte Verbindung (Gabe) 28
Schlechter Programmierer (Handicap) 28
Schlechter Ruf (Handicap) 27
Schlechtes Karma (Handicap) 30
Schnellheilung (Gabe) 21
Schwere Querschnittslihmung (Handicap) 21
Sicherheit/Schutz 101
SimSinn-Desorientierung (Handicap) 25
Sicherheitssysteme 89-90
Soziales Chamdleon (Gabe) 27
Spielgleichgewicht 106-107
Spielleitung 92-108
Abenteuer-Entwurf 96-97
Bezahlung und Belohnung 99-100
Der Entscheidungsbaum 97-98
Die Rolle des Spielleiters 92-94
Erfolgreiche Abenteuer 94-905
State of the Art (SOTA) 84-87
Hinter dem SOTA zuriickfallen 86
SOTA im Rollenspiel Bo-87
Spezialgebiet B85-86
Technologische Sackgasse 87
Stiirze 46
T
Tailchaser 101
Taubheit {(Handicap) 21
Tierempathie (Gabe) 27
Top-Runner 83-84
Totaler Pazifist (Handicap) 25
Toxinresistenz (Gabe) 21
Treiben 48
u
Uberlebenswille (Gabe) 21
Unauffilligkeit (Gabe) 27
Unaufmerksamkeit {Handicap) 25
Unausstehliche Charaktere 106
Unfdhigkeit (Handicap) 18
Ungebildet (Handicap) 25
Ungehobelt {Handicap) 27
Untersuchung 102
\"
Vater Baum 43
Verfluchtes Karma (Handicap) 30
Verpflichtung (Handicap) 27

Vertrautes Terrain (Gabe) 18

Vibrationsdetektoren 20
Virtuelle Lehrer 50
Vorstrafenregister (Handicap) 30
W-Z

Wassertreten 48
Wie man einen Shadowrunner anheuert 52-58
Wild Thing 102
Zihigkeit (Gabe) 22
Zerstbrung 102
Zusdtzliche Attributsstufe (Gabe) 17
Zusitzliche Connection (Gabe) 27
Zusatzlicher Feind (Handicap) 27
Zwangshandlung (Handicap) 25
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ALLES SCHON MAL DAGEWESEN?

Fiir Spieler:

Erweiterte Regeln fiir die Charaktererschaffung erlauben es, den Hintergrund

e Ihres Charakters durch Gaben und Handicaps individueller zu gestalten und sogar
Ghule und Gestaltwandler als Spielercharaktere zu generieren. Des weiteren finden

Fiir Spielleiter:

fiir Top-Runner, optionale Ausbildungsregeln sowie
zum Beispiel Gasfallen, Lichtschranken oder Drucks

/ e
: ¥ Neue Kampagnen:
i Spielen Sie eine StraBengang, ein DocWagon-HTR-Team,
p il & ein Sondereinsatzkommando oder sogar einmal die
& .,!' 5 X i * Hiiter des Gesetzes. Die hier vorgestellten alternativen
'a}_ < . Kampagnenkonzepte eroffnen vollig neue Moglichkeiten

und Spielstile.

Das Shadowrun Kompendium 3.01D bietet eine Fiille erweiterter und optionaler

Regeln fiir Spieler und Spielleiter gleichermaBen. Dieses Quellenbuch hilft
dem Spielleiter Schritt fiir Schritt, das Shadowrun-Universum noch besser
ausschopfen und darstellen zu kénnen.

Das Shadowrun Kompendium 3.01D ist die iiberarbeitete Neuauflage fiir die -

Nutzung mit Shadowrun 3.01D und es ist kompatibel mit allen Shadowrun-
Quellenbiichern.

{unter Lizenz von

FE5

’conponA‘rld'ii

SHADOWRUN® ist ein eingelragenes Warenzeichen der FASA Corporation.

SHADOWRUN COMPANION ist ein Warenzeichen der FASA Corporation.
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™ Sie hier Regeln fiir athletische Leistungen wie Springen, Laufen und Entfesselung.

Genauere Regeln fiir Connections und Feinde beleuchten auch die Schattenseiten
der sozialen Interaktion der Charaktere. Zusatzlich finden Sie in diesem Buch
Tipps fiir die Planung und Ausarbeitung eigener Szenarien und Kampagnen, Regeln

neue Sicherheitssysteme wie
ensoren.
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