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i rsenal 20640 st ein Quellenbuch zum Shadowrun-5Spielsy-
8 stem, das sich mit aktuellen Waffen und Kampfregeloptio-
nen befasst.

Das Buch stellt neue Waffen vor — von improvisierten
Mahkampfwaffen bis hin zu Lenkraketen —, erweiterte Nahkampfre-
geln, Regeln fir Entwurfund Anpassung elgener Walfen sowle einl-
ge Talentsoft-Optionen, auberdem werden viele der Kampfregelin
aus fritheren Shadowrun-Produkten erweltert und aktuallslert,

Arsenal 2060 enthdlt nicht nur einen signifikanten Prozentsatz
neuen Materials, sondern ist auch eine Zusammenstellung von
Material aus dlteren Shadowrun-Publikationen, die mittlerwelle ver-
griffen sind oder auf fritheren Auflagen der Shadowrun-Regeln ba-
sieren. Informationen aus dem StraBensamurai-Katalog, aus Kreuz-
Fever, Real Life, dem Handbuch Konzernsicherheit. Cyberpiraten.
Lone Star und Rigger 2 wurden liberarbeitet und an Shadowrun,
Version 3 (SR3.01D) angepabt. Alle Verweise In diesem Buch auf
die Shadowrun-Regeln beziehen sich auf diese Auflage der Regeln,
wie sie Im Hauptregelwerk, in Schattenzauber 3.01 0. Mensch und
Maschine 3.010 sowle dem (berarbeiteten Shadowrun Compan-
fan reallslert sind,

Arsenal 2060 beginnt mit den Waffen, die man In den Schatten
findet, allen voran Nahkampfwaffen und Projektil- und Wurfwaffen
—wobei auch Regeln fiir die Benutzung gewdhnlicher Gegenstinde
(von Gartenzwergen bis zu Kettensdgen) als Waffen enthalten sind.
Das Kapitel Feuerwalfen beschrelbt und aktualistert alle Arten vion
Pistolen und Gewehren und bietet zudem einige neue Waffen, Es
folgen die Kapitel Schwere Walffen und schlieBlich Spezielle Waf-
fen, wo zum Beispiel SchieBstdcke und Flammenwerfer beschrie-
ben werden.

Das Kapitel Feuerwaffenzubehdr umfasst Laser-Zielmarkierer,
Waffenkameras, verbesserte RiickstoBddmpfer und andere Splele-
relen, die Sie sich auf lhre Waffe basteln kdnnen, Munitlon und
Sprengstoffe beinhaltet natirlich genau dieses, auferdem Grana-
ten, Morsergeschosse, Minen sowle tragbare Raketen und Lenk-
waffen. Durch neue Munitionstypen fir alle Waffenarten verdreifa-
chen sich die Muni-Optionen, aus denen lhre Charaktere wihlen
kbnnen.

Panzerung und Ausriistung befaBt sich mit der Schutzkleidung,
die Charaktere tragen kdnnen, und mit den 5pielsachen. die sie
durch die Schatten schleppen kénnen. Verbesserte Versionen von
Panzerkleidung und neuartige Gelpanzerungen, gehinete und so-
gar Unterwasserpanzerungen stehen heutzutage dem anspruchs-
vollen Shadowrunner zur Verfigung — auch in Designerversionen.
Dieses Kapitel bietet auch Regeln fr die individuelle Anpassung
Threr Panzerung und beschreibt militdrische Ausrlstung wile zum
Beispiel taktische Kommunikationsausristung.

Angewandte 5imsinn bietet Optionen von Talentsofts in prak-
tisch allen Formaten bis zu BTLs, Ereignisreprogrammierung und
anderen psychologischen Programmierungsmethoden. Das Kapi-
tel Erwelterter Nahkampf enthdlt zusdtzliche Kampfoptionen so-
wie ein Shadowrun-Regelsystem filr Kampfkiinste, das das Vorteil-/
MNachtell-System fir Scharnanen mit einem schritbweisen Aufstiegs-
prozess dhnlich dem tradidonellen  Giirtel" -System verbindet.

Design und Anpassung von Feuerwalfen erlaubt den Spielern,
ihre eigenen Knarren zu entwerfen oder existlerende zu modifizie-
ren, Waffen in das Spiel zu integrieren, die nicht in die Standard-
Waffenkategorien fallen, und enthdlt zudem Informationen dber
Kisten und Liden, die Bauen-/Reparieren-Fertigkeiten unterstiitzen
knnen. Das Kapitel endet mit Regeln zum Design von Munition
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und Sprengstoffen.

Das Kapitel Erweiterte Kampfregeinbeschrelbt ein umfassendes
System filir praktisch alle Kampfsltuationen — von Linterwasserkampf
und indirektem Feuer bis zu Misslles, Fallschirmspringen und Beid-
handigkeit.

Im Anhang finden Sie eine vollstindige Waffenreichweltentabel-
le, elne ebenso volistandige Liste von Waffen und Ausriistung so-
wile einen neuen Waffenbogen.

EIN WORT DES ENTWICKLERS

Wie sage ich es, ohne Arger zu bekommen?

Hmm, mal sehen — Waffen sind cool ... echt voll obercool. Aber
verstehen Sie mich nicht falsch; Leute umzulegen ist schiecht. Ich
wiederhole: SCHLECHT!

Aber eine Knarre, die Salven abfeuert und dabei Patronenhillsen
ausspuckt (vor allemn In Zeltlupe), Ist einfach sowas von cool! Die-
ses Buch zelebrlert dlese Coolness.

Das Schwlerlge an elnem Waffenbuch fir Shadowrun ist die Tat-
sache. dass Waffen — genauso wie das Kampfsystermn — eine Ab-
straktion sing.

Was meine ich damit? Nun, sehen wir uns einmal den 1999 Gun
Digest an {er steht in meinem Bicherregel neben elner Sammiung
von Waffenmagazinen _. wahrscheinlich iber zweihundert aus den
letzten drei Jahren). Der Gun Digest listet Gber tausend legale Feuer-
walfen auf. Wenn Sie sich eine beliebige Automatikplstole heraus-
suchen, stellen Sie fest, dass mindestens zehn Varationen aufgelis-
tet werden, die — bis auf ein paar Copyright- und Warenzelchende-
tails — vollig identisch sind mit den anderen Waffen auf der Seite.
Die Seite, die ich gerade vor mir liegen habe, fihrt tatsdchlich epwa
60 Automatikpistolen auf. Die Unterschiede sind minimal - kosme-
tische Modifikationen, geringe Gewlchtsunterschlede, verschiede-
ne Optlonen wie Fadenkreuz oder verlingerter Lauf - und alle feu-
ern die gleichen Geschosse ab.

Im Shadowrun-System wird diese ganze Selre voller Varlationen
und Optlonen In elner elnzlgen Waffe zusammengefalit ... nehmen
wir zu Argumentationszwecken einmal die Ares Predator. Das ist
ein Sechzig-zu-Eins-Verhalinis von Realitdt zu Shadowrun! Sicher,
wir kinnten seitenweise Variationen der Ares Predator auflisten —
zum Beispiel die Ruger-Version mit all ihren Optianen {Chrom, stahl-
blau, Gummigriff, Holzgriff usw.) und dle Cavaller- Arms-Version
mit ihren Optionen (Chrom, stahiblau, Gummigriff ). Ich glaube,
Sie sehen, was ich meine.

Wir fanden es sinnvoller, innerhally der madglichen Schadensco-
des so viele Standardkanonen wle mbglich zu entwerfen. Daher
besteht der Shadowrun-Katalog aus drei Pistolenkategorien, die
jeweils ihre eigenen Reichweiten und Optionen aufweisen.

Aber um das Ganze etwas offener zu gestalten, schufen wir ein
Systemn fiir Design und Modifikation elgener Waffen. Dabel verwen-
den wir ein schablonenartiges _Plug-In"-System, mit dem Sie bei-
spielsweise die Schwere Pistole von Cavaller Arms so modifizleren

‘kbonnen, dass sie wirklich anders aussieht und sich anfilhit als die

Ares Predator, die die gleichen numerischen Werte aufweist.

Und nun iiberlassen wir es lhnen, mit der Shadowrun-Traditlon
fortzufahren, alles cool anzugehen Wir stellen Ihnen dle abstrakte
Masterschablone zur Verfligung - bitte filllen Sle die Leerstellen
aus, Selen Sie kreatlv. Bauen Sle coole Waffen, die coole Sachen
machen (vor allem In Zeitlupe), und vergessen Sie niemals: Leute
umzulegen, ist schiecht.

= Mike Mubvihill
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ANMERKUNG DER DEUTSCHEN REDAKTION

Wie Sie sicher bemerken werden, unterscheidet sich dieses Buch

~wieder durch einige Detalls von der amerkanischen Originalausga-
be des Buches Cannon Companion. Es hat wieder mehr Seiten, aber
was [st da elgentlich drauf?

Wir haben uns nach zahlrelchen E-Malls und persénlichen Kom-
mentaren zu diesem Therma entschieden, mehr Bilder In die deut-
sche Version zu packen, damit die Spieler, die nicht schon selt der
ersten Ausgabe dabei sind, auch eine Mdaglichkelt haben, cine be-

- stimmite Waffe fir Thren Charakter nach der Optik und dem vielzi-
Herten Coolnessfaktorauszusuchen, und nicht nur nach den reinen
Werten gehen missen, Das ist einfach gesagt. und geplant war es
auch noch recht schnell, aber die Umsetzung hat sich dann doch als

-etwas schwieriger erwiesen, denn mit diesem Ziel verknlipft waren
noch einige Hirden, die es zu Gberwinden galt.

Zum einen wollten wir aus diesem Buch wieder eln komplettes
Machschlagewerk, in diesem Fall zum Thema Waffen bel Shadow-
run machen, so dass Spieler und Spielleiter nicht mehr In zwel oder
mehr Bichern nach Werten, Bildern und Beschrelbungen suchen
missen, sondern dass dleses eine Buch ausrelcht. Wir haben also
samtliche Waffen aus dem Grundregelwerk Shadowrun 3.01Dder
Vollstandigkeit halber noch einmal mit aufgenommen und entspre-
chend gekennzeichnet. Fiir die Spielgruppen, die lieber in der ADL,
der Alllanz Deutscher Linder des [ahres 2060 spielen, haben wir
zudem noch fast alle Waffen aus den bisher erschienenen Deutsch-
land-Quellenbichern zusammengesucht, auf den neuesten Stand
der Regeln und der Logik gebracht und - entsprechend gekenn-
zeichnet — mit aufgelistet. Daraus ergab sich das Problem, dass es
lange nicht alle Waffen als Bilder gab, und auch einige der Feuer-
walffen, die es schon seit den allerersten Tagen von Shadowrun gibt,
noch nie gezeichnet worden sind. Ein Riesendank geht daher noch-
malan alle, die so fleiBig den Aufruf nach Rhlgen Zelchrern beant-
wortet haben und diese Ausgabe des Arsenals zu dem gemacht
haben, was sle jetzt ist. Mal in Zahlen ausgedriickt, finden Sie in
diesern Buch insgesamt | 36 Waffenbilder, von denen allein 45 (1)
extra fir dieses Buch angefertigt wurden, lch denke, das spricht Rir
sich. Insgesamt bestehen die Waffensektionen so zwar aus einem
wilsten Stlimix, da auch die Zelchenstile der Originalbiicher, die wir
zu diesem Zweck herangezogen haben, sehr unterschiedlich sind.
aber das lie€ sich nicht vermelden und ist wohl in Kauf zu nehmen.
Die Bilder sind ibrigens nicht maBstiblich zueinander, obwohl wir
versucht haben, sie zumindest anndhernd vergleichbar abzubilden,
aber gerade dle elnzelnen Waffengattungen wie Pistolen und Ge-
wehre stehen in keinerlei MaBstab.

Mit der Vermischung deutscher wie amerikanischer Waffen ha-
ben wir zwar ein komplettes Nachschlagewerk geschaffen, das fur
alle Splelrunden Interessant sein dirfte, dabei darf aber eines nicht
vergessen werden: Die Verfligbarkeit sowie das Gesetz, Alle Wal-
fen und andere Ausrilstungsgegenstinde, die aus deutschen Lan-
den stammen, sind irn Text und in der Tabelle Im Anhang mit zwei
Sternchen (**) versehen, um sie entsprechend kenntlich zu machen,
Matrlich sind diese Gegenstinde in Deutschland leichter zu be-
schaffen als zum Beispiel in der UCAS | Die angegebenen Preise und
Verfilgbarkeiten gelten jeweils fir das Erscheinungsiand des Ce-
genstandes und sind fir einen Import Gber den grolen Telch natlr-
lich vom Spielleiter entsprechend zu modifizieren, wobel es auch
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hier sicher Ausnahmen geben mag. Es wiirde den Rahmen dieses
Buches bei weitemn sprengen, wenn wir fir jeden Gegenstand eige-
ne Regeln fiir den Kauf in einem anderen Land angegeben hdtten,
also sollte der Spielleiter seine persénliche Einschdtzung spielen
lassen, wenn er diese Werte modifiziert. Eine Walther Nowva [l ist als
normale Schwere Pistole beispielsweise deutlich leichter in den
UCAS zu bekommen als eine der sehr spezialisierten Waffe wie das
Walther SEK 41 oder eine Waffe der Lirban-Reihe. Flr letztgenannte
Waffen wdre es schon durchaus schlissig, die Verfugbarkeiten fir
den amerikanischen Markt anndhernd zu verdoppeln und den Stra-
Benindex noch elnmal deutfich zu erhdhen, Umgekehrt gilt diese
Faustregel natirdich genauso, Fir Zwecke der Prelsumrechnung
kénnen Sie einen Ecu in etwa mit einem Nuyen gleichsetzen, um
diese Rechnerei zu vereinfachen.

Machste Frage, das Geserz: In der ADL gelten andere Gesetze,
was das Flibren von Waffen, den Besliz militardscher Hardware oder
gar Gewaltverbrechen unter Zuhllfenahme von Schusswaffen an-
geht, als in Nordamerika. Um diesem Umstand Rechnung zu tra-
gen, finden Sie auf Selte 155 dieses Buches zwel Tabellen. in denen
die Legalltitscodes der einzelnen Gegenstinde gemal den Regeln
aus SR3.01D, 5. 273 abgelesen werden kdinnen. Dabei sind die Co-
des der Gegenstdnde nach Maglichkelt in beiden Landern die glei-
chen, nur die Auswirkungen, sollte man damit mit dem Gesetz in
Konfilikt kommen, sind deutlich unterschiedlich. Fir eine Straftat,
die in den UCAS geahndet werden soll, schauen Sie also in die
Tabelle der UCAS, und fiir die gleiche Tat mit der gleichen Waffe
lesen 5ie einfach den entsprechenden Eintrag in der ADL-Tabelle.

Zum Schiuss noch elne Regel-(Re-)JAnderung, die in der néch-
sten Druckauvfiage auch so In das Grundregelbuch SR3.01 D {ibey-
nommen werden wird: Nach vielen, vielen E-Mails, persdnli-
chen Gesprdchen mit Splelern und nicht zuletze dem Trend des
-atreamiining”, den die 3. Auflage von Shadowrun In Gang
gesetzt hat, haben wir uns entschlossen, den RiickstoSmodifi-
kator filr Salvenfever wieder von +2 auf + 3 anzuheben. Dies
entspricht den amerikanischen Criginalregeln. so dass die
Abweichung der beiden Sprachversionen wieder geringer wird,
und folgt auch der Logik des automatischen Feuerns, bel dem
fiir fedes verschossene Projekiil ein Malus von +1 aufgeschla-
gen wird, Die deutsche Regelinderung fithrte in der Vergan-
genheit off zu Verwirrung und sties bei vielen Spielern auf Ln-
verstindnis, also dndern wir sie.

Dieser Schritt mag nicht jedem von lhnen gefallen, und wer
ihn nicht nachvollziehen machte, kann ihn einfach ignorieren,
aber wir haben uns nach dngerem E.ib&degen dazu entschlos-
sen, diese Regeddnderung durchzufihren,

Abschliefend, am Ende der Obemaschend umfangreichen Anmer-
kungen der deutschen Redaktion bleibt noch zu hoffen, dass Sle die
32 zusdtzlichen Seiten dieses Buches brauchbar Anden und dass wir
mit den Anderungen und Erginzungen lhren Geschmack getroffen
haben. Ansonsten kann lch mich In dlesern Punkt noch anschliefien:
SchieBen Sie die bésen Jungs nur im Rollenspiel ab, nicht in der
Realitit] Und tun Sie sich selbst einen Gefallen und suchen die Wal-
fen fhres Charakters wieder mehr nach der Optik aus und lassen
dadurch die Werte wieder etwas mehr im Hintergrund verschwin-
den, das zumindest Ist, was ich In Zukunft machen werde .

— Frank .Crazy” Werschke
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o ahkamphwvaffen finden Verwendung im Kampf von Angesicht zu Angesicht uncd
| umfassen nicht nur die bei Strabenschldgern populiren Gerdtschaften — Messer,
B Kniippel oder Schlagringe —, sondern auch speziellere Waffen, wie sie von
= ausgeblldeten Kdmpfern eingesetzi werden, die in den Kampfkiinsten versiert
sindd, Doch fast jedes Objekt kann In den richtigen Handen zu einer Waffe um Funlctio-
nlert werden. Das Schlachtenglick so mancher Kneipenschligerei wurde durch elnen
gut gezielten Schlag mit einer Flasche oder einem Billardgueue gewendet. Die Fihlg-
keit, im richtigen Moment zu improvisieren, macht oft den Unterschied zwischen Sleg
und Dreckfressen aus.

Alle Walfen in diesem Kapitel verwenden die Werte fir Nahkampfwaffen, wie sie in
5R3.01D, 5, 275 angegeben werden, und werden Im Nahlkampl eingesetzt, dessen
Regeln Sie in SR3.07 D auf5. 120 finden.

Wenn ein Charakter nicht Gber die Minimalstarke verfilgt, die bel manchen MNah-
kampfwaffen angegeben ist, so kann er die betreffende Walfe unter keinen Umstinden
einsetzen, egal wie verzweifelt die Situation auch sein mag. Manche Waffen milssen
mit beiden Hinden gefihrt werden; Zwerge und Trolle, die bekanntlich von extrem
unterschiedlicher Grifie sind, unterliegen speziellen Regeln bel solchen Waffen (siehe
Das Fithren von Waffen, 5. 128).

Manche Nahkamptwatfen kénnen auch geworfen werden und unterliegen dann den
Regeln fir Wurfwaffen (siehe Wurfwaffen, 5. 15).

Alle Gogenstinde mit einem Sternchen (*) sind in S83.01 Dberelts enthalten und hier
der Vollstdndigkeit halber noch einmal mit aufgelister. Eintrige mit zwei Sternchen (**)
beziehen sich auf Ausrilstung, die hauptsdchlich In Deutschland erhiltlich ist. Auferhalb
der ADL sind fir diese Gegenstdnde Prels und Verfligbarkeit entsprechend anzuheben,
um darzustellen, dass sie dort deutlich schwieriger zu bekommen sind. Der Preis dieser
Gegenstande ist in Ecu (EC) angegeben, wobei ein EC fir Zwecke der Umrechnung in
etwa einem MNuyen entspricht.

Die Werte dieser Waffen finden 5ie in der Tabelle auf 5. 145.
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KLINGENWAFFEN

Eln Charakter, der eine Waffe mit einer Klinge einsetzt, verwendet
die Fertigheit Klingenwaffen. Alle Klingenwaffen verursachen kér-
perlichen Schaden, es sel denn, der Charakter benutzt den Griff
oder die Hache Seite der Klinge wie eine Keule, um Betiubungs-
schaden anzurichren.

ARES MONOSCHWERT

Auf der ewigen Suche nach der perfelkten Waffe prasentierte Ares
dieses Schwert als .moderne Version eines alten Klassikers™, Das
Monoschwert |st In der Substanz eln gut ausbalanclerres Breilt-
schwert, das Besondere sind jedoch die ultrafeinen Monofilament-
drihte, die an beiden Seiten der Klinge angebracht sind und das
Schwert extrem scharf und weniger anfillig gegen Abstumplfung
machen. Das Monoschwert muB nicht regelmablg gescharft wer-
chen,

ATHAME **

Die Athame ist eln spezieller Dolch des deutschen Hexenwesens,
der eher rituelle Funktionen erflilit oder von den Hexen als Fetisch
ader Fokus benutzt wird, Allerdings kann dieser Dolch im Notfall
auch als auch leichte Stichwaffe eingesetzt werden.

CENTURION LASER-HALBMONDAXT

Speziell fir den Kampf gegen Erwachte Kreaturen hat Centurion
Industries diese Waffe entwickelt, die im Wesentlichen aus einer
halbmondf@rmigen Axtklinge und zwel Lasern zu belden Selten
der Klinge besteht. Dle Laser, dle senkrecht zum Griff angebracht
sind, fokussieren ihre Strahlen direkt vor der Klinge der Waffe und
steigern so die Effektivitit der Axt. Die Centurionaxt ist klelner als
ihre traditionellen Verwandten und kann daher mit einer Hand ge-
Aihrt werden, ist jedoch immer noch in der Lage, Schldge auszutel-
len, die durchaus mit denen elner swelhaindlgen Axt mithalten kin-
nen. Die Laser kénnen allerdings leicht aus Ihrer justierung geschla-
gen werden. Jedesmal wenn die Centurion auf ein gepanzertes Ziel
trifft, werfen Sie 2W6. Wenn das Ergebnis niedriger ist als die Stofi-
panzerung oder Barrierenstufe des getroffenen Objektes, werden
die Laser verschoben. Bis zur Neujustierung verursacht die Axt nur
{STRIM Schaden. Die Axt neu zu justieren davert 30 Minuten und
erfordert eine Elektronil-B/Ri{d)-Probe. Laseraxte haben eine Batte-
rielebensdauer von 2 Stunden und bendtigen | Stunde zur Wieder-
aufladung.

COUGAR FINEBLADE MESSER

Dieses zweischneldige Messer. das mit modemster Molekularbin-
dungs- und Scharfungstechnologie gefertigt wird, ist eine Lieblings-
waffe von SGldnern auf der ganzen Welt, Es ist mit kurzer oder
langer Klinge erhdltlich. wobei die langere Klinge gréteren Scha-
den verursacht, aber schwerer zu verstecken Ist. Die Kurzklingen-
version kann einem Angreifer einen gewissen Uberraschungsvorteil
verschaffen,

DEGEN/RAPIER °~

Da slch klasslsches Fechten bel vielen europdischen Konzernen und
auch den verschledenen Adelshiusern Europas zu elner bellebten
Prestigesportant entwickeit, Andet man wieder immer hdufiger die-
se leichten und eleganten Stichwaffen Im Umlauf. Auch wenn die
Fechtkunst mehr als Sport fr Manager angesehen wird und die
meisten Degen und Rapiere eher als modisches Accessalre getra-
genwerden, kinnen sie in den Handen eines erfahrenen Fechtmei-
sters zu einer todlichen Waffe werden.
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GIFTDOLCH **

Drer Giftdolch entspricht im Aussehen einem normalen Messer, al-
lerdings befindet sich in der Klinge ein Giftkanal, der in der Spitze
der Waffe endet. Die Menge an GIft In der Waffe entspricht einer
Dosis und reicht nur fiir eimen Stich aus, wobei beim ersten erfolg-
relchen Angriff, der Schaden verursacht, zusitzlich der entspre-
chende Giftschaden auftritt (Fir Gift- und Drogenregeln siehe
MEMI.0ID, 5. 130).

Aufgrund des Kontaktvektors Gber die Blutbahn ist es nicht sinn-
voll, eine gréBere Klingenwaffe als einen Dolch mit einem Giftkanal
zu versehen, da mit gréBeren Walfen eher geschlagen als gesto-
chen wird,

KATANA *
Das klassische zweihdndige Samural”-Schwert wird von allen mit

einer Vorliebe fiir Romantisches und Altmodisches geschiczr.

KATAR

Der Griff dieser ostindischen Waffe, die auch als Bindidolch be-
zeichnet wird, ist wie eln H geformt, wobei sich die .. senkrechten”
Balken des Buchstabens schiitzend zu beiden Seiten des Unterarms
erstrecken. Eine brefte dreleckige Klinge erstreckt sich aus elnem
Ende des H. Moderne Katarversionen bestehen aus einem kurzen,
senkrechten Griff, von dem aus die Klinge zwischen den Fingern
hervorragt. Diese Walfe erfaubt einen wohlplazierten Schlag und
sehr flexible Reaktionen,

KERAMIKMESSER “*

Anstatt eine Metallegierung zu verwenden, bestehen diese Waffen
aus einem sehr stabilen und leicht schleifbaren Keramikmaterial.
MNeben einer hohen Stabilitit zeichnet sich dleses Material durch
seln getinges Gewicht und die Tatsache aus, dass Metalldetektoren
nicht In der Lage sind, diese Waffe zu orten.

KRIS

Dieses wellenformige Messer, das aus Indoneslen stammit, soll an-
geblich einen spirituellen Einklang mit seinem Benutzer herstellen,
und viele Magiekundige k&nnen das bestdtigen.

MACAUITL

Der Macauitl ist als traditionelle aztekische Waffe in Aztlan beson-
ders beliebt. Es ist ein breites Schwert von etwa einem Meter Linge
aus Densiplast oder Eichenholz, Zu beiden Seiten der Klinge bilden
geschdrfte Obsidiansplitter die Schnittkanten. Der Macaultl sleht
elnigermaben harmlos und ineffektiv aus, ist aber sehr scharf und
thdlich. Er schneidet relativ leicht durch Kleidung und Flelsch; bei
Angriffen gegen gepanzerte Ziele gelten folgende Regeln: Wenn
cler Macault] ein gepanzertes Ziel trifft, werfen Sie 1W6. Wenn das
Ergebnls nledriger ist als die Stofpanzerung oder Barrierenstufe
des Zieles, so brechen die Obsidiansplitter an einer Seite der Klinge
ab, wodurch der Schadenscode der Waffe auf (STR+ 1M sinkt. Wenn
die andere Schnittkante auch noch abbricht, so gilt die Waffe als
Kniippel (benbtigte Fertfigkelt Knlippel, Schadenscode (STR)M Be-
tdubung).

MESSER *
Der Alirweck-StraBenschneider, der in beinahe unendlich vielen
verschiederen Varationen erhédltlich ist,

SCHWERT *
Dieser Begriff umfaBit eine Vielzahl zeremonieller Waffen und eben-
falls manche langeren und bésartigen Messer.
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STOCKDEGEN **
Was wie ein teurer Spazierstock aus bestem Edelholz aussieht, ent-
puppt sich bei der genaveren Betrachtung als elegante Waffe, denn
der Stock verblrgt als Scheide in sich eine elegante Degenklinge.
Diese raslermesserscharfe und bestens ausgewozene Waffe ist un-
heimlich leicht, und ihre formschine Tarnung macht sie zu einer
beliebten Waffe fiir Leute mit einem Gefiihl fiir 5til und einem Sinn
fiir Tradition.

Der Stock selber hat elne Tarnstufe von 4, allerdings betragt der

Mindestwurf fiir Versuche, den Stock als Stockdegen zu erkennen,
10.

TOMAHAWK

Dlese Handaxt erfreut sich seit einiger Zeit In den Native American
MNations gesteigerter Bellebthelt, da viele Benutzer den Tomahawk
als ein Symbol ihres kulturellen Erbes ansehen. Die Klinge eines
authentischen Tomahawk wird noch immer aus Stein gemeifielt.

UBERLEBENSMESSER *
Eine hochwertige Klinge mit Integriertem Kompaf, Mikrofeuerzeug,
MNachtleuchter und Traumaparch (siehe SR3.01D, 5. 304} im Griff.

UNTERARM-SCHNAPPKLINGEN *

Externe Cybersporne, die aus drei simultan ausgefahrenen und ein-
rastbaren Klingen bestehen. Sie lassen sich durch subtile Muskelbe-
wegungen aus- und einfahren.

VIBROKLINGEN

Die gezackte Klinge dieser Waffe, die als Messer oder Schwert
erhdltlich ist, vibriert mit elner Rare von Uber 20 Mal pro Sekunde
und sagt sich ihren Weg durch beliebige Objekte oder Personen.
Wenn die Waffe aktiviert ist. Ist eln deutliches Summen horbar, was
die Klinge fir Aktivititen ungeelgnet macht, bei denen Heimlich-
keit erforderlich Ist. Jede Vibroklinge hat eine Batterielebensdauer
veon Z Stunden und bendtigt eine Stunde zur Wiederaufladung. Zu-
satzbatterien sind fir jeweils 25 Nuyen erhiltlich. Die Waffe kann
manuell aktiviert oder so elngestellt werden, daf sie sich aktiviert.
wenn der Benutzer den Griff packt.

KNUPPEL

Fiir die Benutzung dieser Waffen wird die Fertigkeit Kniippel bend-
tigt. Die Waffen verursachen Betdubungsschaden.

AUSFAHRBARER SCHLAGSTOCK

Ein ausfahrbarer Schlagstock besteht aus einem harten Teleskop-
schaft oder einem flexiblen, splralférmig aufgeroliten Schaft, der
aus einem LA ausgefahren wird, wenn mit diesem hart geschlagen
wird. In elngefahrenem Zustand ist der Schlagstock leichter zu ver-

bergen als ein Standardkniippel. Ausgefahren hat er eine Tarnstufe
von 5.

AZ-150 BETAUBUNGSSCHLAGSTOCK

Dieser Hochenergie-Betabungsschlagstock wurde fiir den Einsatz
von Sicherheitstruppen gegen Orks, Trolle und andere grofie Geg-
ner entwickelt, Der Schlagstock teilt starkere Srromschldge aus als
der Standard-Betaubungsschlagstock, hat jedach nur eine Energie-
kapazitat fiir zwdlf Anwendungen. Der Schlagstock kann mit einer
Rate von | Anwendung pro 5 Minuten nachgeladen werden. Ver-
wenden Sle die Regeln fiir Schockwalffen (SR3.01D, 5, 124) fir den
AL-150.

BETAUBUNGSSCHLAGSTOCK *
Die Standardwaffe zur Nlederschlagung von Unruhen und Aufstin-

den ist beschwert und erzeugt eine elektrische Entladung (siehe

Schockwaffen, SR3.01D. 5. 124),

KEULE
Eine Keule ist Im Wesentlichen ein Kndppel mit einer  Wirkungs.-
masse” am Ende — einem Metallgewicht vielleicht, eventuell zu-
sdtzlich beschlagen oder mit Spitzen versehen. Stumpfe Keulen sind
sehr effektiv selbst gegen gepanzerte Gegner und verursachen
{5TR+3)M Betdubungsschaden, Keulen mit Spitzen kénnen kdrmper-
lichen Schaden von (5TE+ [ )M verursachen.

KNLPPEL *
Alles, was In der Grobe in etwa elnem Baseballschlager entspricht,
ob mit rostigem Nagel oder ohne.

RATTANSTOCK

Dieser leichtgewichtige Knippel ist besonders bei Anhdangern der
Kampfkiinste beliebt, vor allem bel jenen, die sich dem |eichifliBi-
gen philippinischen 5Stockfechten widmen. Da diese Stocke sehr
leicht sind, werden sie zur Schadensermittiung wie Flechettemuni-
tion behandelt. Gegen ungepanzerte Ziele verursacht ein Rattan-
stock (STR+ 1}5 Betdubungsschaden; gegen ein gepanzertes Ziel
betrdgt der Schaden (STR+ | )M Betdubung und das Opfer verwen-
det seine ballistische Panzerung oder das Doppelte seiner StoBpan-
rerung fr die Schadenswiderstandprobe - Je nachdem, welcher
der Werte hoher ist,

5Al

Der Sal Ist eine drelzackige Verteldigungswaffe, die aus Okinawa
stammt. Der Sai kann Betaubungsschaden verursachen, selne Haupt-
funktion besteht jedoch darin, die Waffe eines Gegners einzuklem-
men und zu blockieren. um ihn so zu entwafmen. Ein 5ai liefert 2
Wiirfel fir den Versuch, einen Gegner zu entwafmen, der eine Feuer-
walfe oder eine Nahkamphwalfe mit einer Reichweite von | oder
weniger trdgt (Regeln zur Entwaffnung slehe Kampfoptionen, 5. 1 16).

SCHLAGSTOCK *
Ein kleiner, elastischer Knippel, der gut zu verstecken ist.

STANGENWAFFEN UND STABE

Verwenden Sle die Fertigheit Stangenwalfen/Stdbe fir die folgen-
den Waffen, Eine Waffe, mit der ein Gegner geschnitten oder gesto-
chen wird, verursacht kirperlichen Schaden; wenn der Schaft oder
die Rache Seite der Klinge benutzt wird, so wird Betdubungsscha-
den verursacht,

BAJONETT

Ein Bajonett ist ein langes Messer, das unter dem Lauf einer gewehr-
grofen Feuerwaffe angebracht werden kann (siehe 5. 62). Wenn
das anmontierte Bajonett als Mahkampfwaffe verwendet wird, so
wird dafiir die Fertigkeit Stangenwaffen bendtigt. Das Bajonett kann
auch von der Waffe abmontlert und als normales Messer einge-
setzt werden, daflir wird die Fertigkelt Klingenwaffen bendtlgt.

BO
Ein Bo ist ein hartes, gerades Stick Holz, Plastik oder Metall von
etwa 2 Metern Lange. Die Waffe wird mit beiden Héanden gefihrt,

CLAYMORE

Dieses schottische Zwelhinderschwert hat elne enorme Reichweite,
Ist Jedoch auch extrem schwer, Trolle fuchteln gern mit dieser Waf-
fe herum, um den Rest der Welt an die wahren GréBenverhdltnisse
ru etinnermn, Dle pdndenal benddiaie Stacke betsdgy 4,

HARPUNE

Eine Harpune ist ein Metall- oder Plastikspeer mit einer geschdrften
spitze, der fir die Unterwasserjagd auf grofe Meeresbewohner
verwendet wird. Die Waffe wird zwethandig gefiihrt.
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NO-DACHI

Dieses zwelhdndige japanische Schwert dhnelt einem Katana, hat
jedoch eine wesentlich grofere gekrimmte Klinge, Die minimal
bendtigte Stdarke betrdgt 3.

SPEER

Wie alle Stangenwaffen ist der Speer fast unmbglich zu verbergen
und wird daher im Sprawl nicht oft gesehen. Erist allerdings immer
noch eine sehr preiswerte und effektive Nahkamphwalfe.

STAB -
Ein groBer, schwerer Stab, der aufgrund seines traditionellen Ein-
drucks bei Zauberern sehr beliebt ist.

STANGENWAFFE *
Eine lange Waffe, normalerweise mit einer Axt oder einer anderen
Klinge an der Spltze. Ein seltener Anblick auf den StraBen,

TELESKOPSTAB

In eingefahrenem Zustand hat diese Waffe die Grofie elnes Stan-
dardkniippels. Durch eine schnelle Drehung werden an beiden Sei-
ten des Griffes stabile Stibe ausgefahren, wodurch sich die Lange
der Waffe verdreifacht, Wie der ausfahrbare Schlagstock hat auch
der Teleskopstab In eingefahrenem Zustand eine hithere Tarnstufe
als der Standardkniippel.

WURFSPIESS

Diese antike Wurfwaffe ist eln schmaler, gut ausbalancierter Speer
mit einer extrem scharfen Spltze. Wenn der Wurfspied mit elner
Speerschleuder geworfen wird, erhoht die zusatzliche Wucht das
Powerntveau des Angriffsum 1.

PEITSCHEN

Die folgenden Waffen verwenden die Standardregelin fiir Peitschen
(SR3.01D, 5. 276), sowelt nicht anders angegeben. Es wird die
Fertigheit Peitschen benotigt.

|2 | ARSERAL 2060

DREIFACHSTAB

Diese zweihandige Waffe ist eine gréfiere Versicn des Munchakus
und besteht aus drei Holz- oder Metallstaben, die jeweils durch
Selle oder Ketten verbunden sind.

KLSARIGAMA

Diese vor allem dorch massenproduzierte Ninja-Actionfilme be-
kannt gewordene Wafte besteht aus einer 5ichel, die an einer lan-
gen Kette befestigt ist, an deren anderem Ende sich eine Metallku-
gel befindet. Mit der Kette kann eln Gegner gefesselt oder strangu-
lert werden, wahrend ihm mit der Kugel und der Sichel Verletzun-
gen beigebracht werden kinnen, Das Kusarigama kann einen Geg-
ner nach den gleichen Regeln fesseln wie eine Peitsche (SR3.01D, 5.
276). Die Walfe wird zweihandig gefihrt.

MANRIKI-GUSARI

Das Manriki-gusari ist eine lange Kette mit einem schweren kugel-
farmigen Gewicht an belden Enden. Es kann besonders effektiv dazu
verwendet werden, einen Gegner zu fesseln, zu strangulieren oder
zu betduben. Ein Manriki-gusari fesseit einen Gegner nach den glei-
chen Regeln wie elne Pelische (SR3.01D, 5. 276] und kann bel der
Fesselungsattacke Schaden verursachen. Die Waffe wird zwelhdin-
dig gefiihrt.

MONOFILAMENTPEITSCHE *

Eine seltene und auf den StraBen des |ahres 2060 gefiirchtete Wal-
fe. Die MPeitschenschnur ist zwar nicht wirklich monomeolekular, rich-
tet aber dennoch betrachtlichen Schaden an. Sie besteht aus einem
kurzen Griff, der die Schnur enthélt, wenn die Peitsche nicht in Ge-
brauch ist. Die Peitsche kann bis auf eine Lange von zwel Metern
ausgefahren werden und erhilt so eine Reichweite von 2.

Der Peltschenschlag, die beschwerte Spitze und die Gefahr, die
von der Monofilamentschnur ausgeht, machen die Monopeitsche
zu einer wirklich gefahrlichen Waffe, und rwar nicht nur fir die
Cegner desjenigen, der sie einsetzt. Wenn ein Angrlff nur deshalb
fehischldgt, weil die Erfolge, die das Ziel nur mit seinem Kampfipool



erreicht hat, die des Angreifers
fbersteigen (eine Maglichkeit,
die nur besteht, wenn Sie dle
optionale Regel fir Volle Ab-
wehreinsetzen: siehe SR3.01D,
S. 123), oder falls der Angrei-
fer mehr Einsen als Erfolge wiir-
festt. lduft er Gefahr, selbst von
der Peitsche getroffen zu wer-
den. Der Angreifer mufl dann
-eine Schadenswiderstandspro-
be (Konstitutions- und Kampf-
poohwiirfel) gegen den norma-
len Schadenscode der Walfe
von 105 ablegen, Stofipanze-
rung schiitzt vor der Monofila-
mentpeitsche, doch die Panze-
rungsstufe wird halbiert (abrun-
den), Barrierenstufen werden
hingegen verdoppelt.

MORGENSTERN

Der Morgenstern besteht aus
elner beschlagenen oder sta-
chelbewehrten Kugel, die diber
eine Kette an einem Stab befe-
stigt ist. Der Impuls, der durch
die Kette Oberragen wird, er-
mdglicht der peitschenahnli-
chen Waffe, kirperlichen Schaden zu verursachen. Diese brutale
Waffe war im Mittelalter sehr beliebt und ist auch heute noch ein
Lieblingsspielzeug aller Barbarischgebliebenen. Diese Waffe kann
auberdem einen Gegner nach den gleichen Regeln fesseln wie eine
Peitsche (SR3.01D, 5. 276).

NUNCHAKU

Diese Waffe, die aus Okinawa starnmt und urspriinglich aus ginem
Relsdrescher entwickelt wurde, besteht aus owel kurzen Holz- oder
Metallstiben, die mit einem Seil cder einer Kette verbunden sind.

Gelibte Benutzer kinnen mit dieser Waffe Knochen brechen.

PEITSCHE *

Die normale Bullenpeitsche mit siner beschwerten Metallspitze.
Gegen gepanzerte Ziele wird der Schaden von Bullenpeitschen um
das Doppelte der StoBpanzerung reduziert. Peitschen kdnnen aller-
dings auch eingesetzt werden, um einen Gegner zu fesseln. jeder
Nettoerfolg der Angriffsprobe verschafft dem Angreifer dafilr «i-
nen Wiirfel. Diese Wilrfel werden fir eine offene Probe eingesetzt.
Die hidchste gewlirfelte Zahl ist der Mindestwurf filr die Starkepro-
be des Opfers, um sich aus der Urklammerung zu befreien (wollr
eine komplexe Handlung notwendig ist).

SONSTIGE NAHKAMPFWAFFEN
Die folgenden Nahkamphwatfen werden mit der Fertigheit , Waffen-
loser Karmpl” benutzt.

HARDLINER-HANDSCHUHE

Diese stilvollen Lederhandschuhe, die als Ergianzung zu Vashon Is-
lands Sleeping Tiger-Kollektion (5, 78) angeboten werden, verlei-
hen im Ernstfall auf diskrete Weise ein biBchen zusdtzliche Schiag-
kraft. [eder Handschuh welst elne diinne Schicht Densiplast an den
Knocheln und der Handkante auf, die den Handschuh letztlich zu
einem effektiven Schlagring mach:e.
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SCHLAGRING

Ein Schiagring besteht aus stabllern Metall und wird Gber Zeige-,
Mittel-, Ring- und Kleinem Finger einer Hand gezogen, um so bei
einem Schlag mit der vorstehenden Metallkante das Opfer starker
zuvedetzen. Diese Waffe ist auf den Straben recht haufig anzutref-
fen und nicht selten sind auch noch Spitzen und scharfe Kanten aus
dem Metall herausgeschliffen, um die durchschlagende Wirkung
noch zuy verstdrken.

SCHOCKHANDSCHUH *

Isolierbeschichtete Plasfiber-Handschuhe, die mit einem Drahtnetz
liberzogen sind. Wenn sie durch einen Aufprali ausgeldst werden,
entlacen die integrierten Kondensatoren eine elektrische Spannung.
Beim Schlag mit Schockhandschuhen sinkt der Faustschaden auf
{STR-| )M, aber die Handschuhe bewirken elhen Extraschaden von
75 Betdubung (siehe SR3.010, 5. 124). Die Kondensatoren knnen
acht Mai entladen werden, bevor sle eine Stunde lang neu aufgela-
den werden missen.

IMPROVISIERTE NAHKAMPFWAFFEN

Prakt|sch jedes scheinbar harmiose Objekt (und natiirlich jedes of-
fensichtlich nicht-harmiose) kann in der Hitze des Gefechtes in eine
Waffe verwandelt werden. Verrweifelte Charaktere sind immer auf
der Suche nach schmutzigen Tricks, um in elner Strafenschligerel
die Oberhand zu gewinnen. Der Spicllelter bestimmt, welche Ge-
genstiande sich in der Reichweite eines Charakters befinden und wie
die genauen Auswirkungen aussehen, wenn der Kdmpfer damit ver-
suchr, seinem Gegner den Schadel einzuschlagen oder die Augen
auszuystechen. Die Tabelle JImprovisierte Nahkampfwalfen” bietet
einige Beispiele mtglicher Waffen und ihrer potentiellen Auswir-
kungen: der Spielleiter kann die angegebenen Werte natriich nach
eigenem Ermessen modifizieren,

——
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rojektilwaffen sind durch Kérperkraft betriebene Waffen, die auf me-
chanische Welse Objekte auf ein Ziel abfeuern und Nahkampfwaffen an
Reichweite, Geschwindigkeit und Durchschlagskraft iberlegen sind.
Wurfwalfen umfassen alle Objekte, die auf ein Ziel geworfen werden,
und reichen von Speeren und Messern bis zu improvisierten Waffen wle Tennis-
billen oder Kaffeebechern.

Fir diese Waffen gelten die Daten und Regeln fiir Projektil- und Wurfwaffen
auf den Seiten 117 und 276 In SR3.01D.

Wenn eine Waffe elne Mindeststirke erfordert, so wird diese beim Kauf der
Waffe festgelegt und wirkt sich auf Preis. Reichweite und Schadenscode der
Waffe aus. Wenn ein Charakter nicht die bendtigte Mindeststirke fir eine Waffe
hat, so kann er diese Waffe unter keinen Umstinden benutzen,

Alle Gegenstiande mit elnem Sternchen () sind in SR3.01 D bereits enthalten
und hier der Vollstindigkeit halber noch einmal mit aufgelistet.

Die Werte dieser Waffen finden 5ie in der Tabelle auf 5. 145,

PROJEKTILWAFFEN

Zur Bedienung von Projektitwaffen wird die gleichnamige Fertigkeit bendtigt.
soweit nicht anders angegeben, ist elne Einfache Handlung , Waffe bereltma-
chen” fir das Einlegen eines Pleiles oder Bolzens und eine Einfache Handlung
~Waffe abfeuern” flir den Schuss erforderlich (siehe 583,010, 5, 107).

Projektilwaffen k&nnen nicht mit Erwelterungen ausgeriistet werden, es sel
denn, sie haben eine Zubehdrhalterung fUr Bdgen (5. 15).
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ARMBRUSTE *

Eénnen Leicht, Mittel oder Schwe-
ren Kalibers sein. Leichte Armbrii-
ste werden von Hand gespannt,
withrend schwerere Modelle lber
elne eingebaute mechanische Win-
de verflgen.

BOGEN ~

Ein traditioneller Langbogen aus
nicht ganz so traditionellen Glas-
fasern oder Holz, oder ein moder-
fer stahlkompositbogen.

BORDSCHLEUDER

Diese iberdimensionale Schleuder
bendtigt zwei Verankerungspunk-
te.und genug Platz, um zwel Me-
ter zurickgezogen zu werden. Sle
kann alles von Granaten bis zu Was-
serballons abfeuern, wenn es nicht
mehrals 1 Kllogramm wiegt. Die Relchweite der Bordschleuder ist
die gleiche wie die einer aerodynamischen Granate (siehe SR3.01D,
5. 119) und auch die Streuung ist gleich.

Zwel Charakrere kinnen als Verankerungspunkte dienen, die die
Enden der Schleuder halten, wihrend ein dritter Charakter zieht.
Dabei erhéht sich sowohl der Mindestwurf als auch die Anzahl der
Widrfel zur Bestimmung der Streuung um 1. Jeder Charakter muss
die Anforderungen an die Mindeststarke aufweisen: die Reichwelte
wird durch die niedrigste Starke der drei Charaktere bestimmt.

PISTOLEN-ARMEBRUST

Diese Mini-Armbrust kann mit einer Hand gehalten und abgefeuert
werden und verschieft kleine, leichte Bolzen. Sle richtet nur wenig
Schaden an, doch ihre kompakte Grike und gerduscharme Bedie-
nung macht sie zur Idealen Waffe in belebten Gffentlichen Bereichen
ader zum idealen Werkzeug fir Schelmenstreiche.

PFEILSPITZEN
Der anspruchsvolle Bogenschiitze kann eine Vielzahl spezieller Pleil-
spitzen erwerben. Die folgenden 5pitzen kdnnen fir Pleile ader fir
Armbrustbolzen venvendet werden.

Brandspltzen: Diese Pfellspltzen enthalten eine geringe Menge
WeiBen Phosphor, der sich belm Aufschlag entziindet und den Pfeil
oder Bolzen In Brand setzt, Die Brandspitze brennt 5 Kampfrunden
lang und verursacht am Ende jeder Kampfrunde bei allem, das mit
ifr in Kontakt ist, einen Schaden von 5L. Brennbare Materlalien
kinnen dabei Fevuer fangen (siehe Feuer und Brandsdtze, 5. 128).

Explosivspltzen: Explosivspitzen enthalten kleine Sprengladun-
gen, die beim Aufprall detonieren und zersplittern. Sie funktionie-
ren genauso wie Explosiveeschosse fir
Feuerwaffen und sind ebenso wie diese

AR ED RNRRN AR RRNENT ]

setzen Sle in der Relchweltentabel-
le des Bogens die Mindeststirke
durch (Mindeststdrke —1).

Heuler: Heuler erzeugen einen
hohen Meifton, wenn der Peil durch
die Luft Riegt. Sie werden haupt-
sachlich als Signale benutzt, oder
um Eindringlinge zu verjagen, und
Hehten nur Betdubungsschaden an;
das Powerniveau des Angriffs
sinkt auf die Hilfte (abgerundet).

Widerhaken: Pfeilsplrzen mit
Widerhaken verursachen zusditzli-
chen Schaden, wenn sie aus dem
Karper des Opfers entfernt wer-
den. Wenn dem behandelnden
Arzt oder Helfer nicht eine Bio-
techiB}-Frobe gelingt, wird beim
Entfernen des Meiles oder Bolzens
ein zusitzliches Kastchen Korper-
llcher Schaden verursacht.

RANGER-X KOMPOSITBOGEN UND PFEILE

Als Ergebnis neuester CAD-Programme und State-of-the-art-Mate-
ralien kann dleser Kompositbogen Pleile schneller und weiter ab-
schieBen als jeder andere Bogen In selner Gewichisklasse. Der Bo-
gen wird meistens zusammen mit Ranger-X-Prazislonspleilen ver-
wendet, die aus ultraleichten Polymeren gefertigt werden und we-
niger schwingen, wenn sie den Bogen verlassen,

REPETIERARMBRUST

Bei der Repetierarmbrust wird nach dem Abfeuern die Sehne auto-
matisch gespannt und eingehakt sowie ein neuver Bolzen aus einem
-Bolzenmagazin® elngelegt. Anders als bel anderen Armbriisten
erfordert nur der erste S5chuss eine Einfache Handlung .Waffe be-
reitmachen”. Die Armbrust kann wiederholt abgefeuert werden, bis
das Magazin leer ist. Das Magazln enthdlt 5 Standardbolzen und es
gelten die Reichweiten elner Mittleren Armbrust,

SCHLEUDER

Moderne Schleudern weisen eine Stutzvorrichtung am Hanhdge-
lenk auf, die die Bewegung des Armes (den ,Rickstol” der WaFf:)
verringernt und so genaueres Zielen ermaglicht. Man kann mit ihnen
kleine Projektile wie Eisenkugeln oder Murmeln verschiefien. Fur
die Schleuder gelten die gleichen Reichweiten wie fir das Shuriken.
Dlese unter Umstinden durchaus effektive Waffe wird gerne von
Halbstarken verwendet oder von Erwachsenen, die im Grunde ihres
Herzens immer Rotzloffel geblieben sind.

ZUBEHORHALTERUNG FOR BOGEN
Diese leichtgewichtige Vorrichtung ermaglicht das Anbringen ei-
nes einzelnen Sichtzerites oder cines

in elner EX-Verslon erhdltlich.
Hammerheads: Diese soliden, stump-
fen Pleilspitzen bestehen aus elnermn dick-
filissigen Gel, das belm Aufprall platt-
gedriickt wird und die kinetische Ener-
gie 50 uber einen groBeren Bereich ver-
teilt. Diese Spitzen sollen das Opfer be-
tauben und nlederschlagen und funktio-
nleren genauso wie Gelgeschosse fiir
Feuerwaffen (SR3.01D, 5. | 16). Wegen
Ihrer klobigen Form sind Pleile mit Ham-
merheads weniger aerodynamisch: er-

Smartverbindungssystems. Das Smart-
system kann nur dann verwendet wer-
den, wenn der Benutzer eln Smartlink-
Induktionspolster in der Hand hat, mit
der er den Bogen hdlt {oder eine Smart-
brille benutzt).

WURFWAFFEN

Fibr die Benutzung von Wurfwalfen wird

die gleichnamige Fertigheit benotigt.
Die Tabelle Geworfene Nahkampf-

waffen” gibt die Reichweiten fir Nah-
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kampfwalfen an, die auch hiufig als Wurbwaffen eingesetzt wer-
den; fiir diese Waffen giit ihr Oblicher Schadenscode, wenn sie ge-
worfen werden. Der Spielleiter kann einen Modifikator von +1 bis

+4 beim Werfen von Waffen verhdngen, die nicht speziell fiir den

Wurf ausbalanciert sind (zum Beispiel Schwerter}.

KRAHENFLISSE

Krahenfiife hestehen aus elner Anzahl Ndgein, die so zusammen-
geschweibt sind, dass Immer ein Nagel nach oben zeigt. wenn sie
irgendwo liegen. Krihenflife werden melstens in groferen Mengen
ausgestreut, um Verfolgungen zu Ful zu behindern,

Wenn ein Charakter Krahenfifie ausstreut, so verwenden Sie die
Relchwelten fir Standardgranaten und werfen Sie eine Wurfwaffen-
probe, bel der Sle sich die Anzahl der Erfolge notieren. Ein Charak-
ter, der durch einen Bereich geht, In dem KréhenfiBe ausgestreut
sind. muss eine Schnelligkeitsprobe gegen einen Mindestwurf In
Hohe der Anzahl der Krihenfiife werfen, Verhangen Sle rudem el-
nen Modifikator von +4, wenn der Charakter nichts von der lauern-
den Gefahr weilh, sowie weitere angemessene Maodifikatoren fir die
GrisBe des Gelindes und die Dichte der KrahenfiBe, Wenn dem
Charakter die Probe miBlingt, tritt er auf eines der Hindernisse und
erleidet den angegebenen Schaden (der von seiner eigenen Konsti-
tution abhangt). Erfolge der Wurfwaffenprobe des Angreifers kdn-
nen den Schaden auf die gleiche Weise wie bel geworfenen Grana-
ten erhidhen oder aber den Mindestwurf fir die Schnelligheitsprobe
um | pro Z Erfolge erhdhen. Auber schweren oder gepanzerten
Stiefein hilft keinerei Panzerung gegen den Schaden.

r

e e

Krihenfiifie si:nd als direkt geworfene Waffen sehr ineffektiv, da
sie nur (STR—1)L Schaden anrichten.

NETZE

MNetze konnen dazu verwendet werden, einen Gegner einzufangen
und festzuhalten. Moderne Netze bestehen aus haltbaren, leichten,
schnittfesten Hybridgeweben und sind an den Kanten beschwert, Es
hardelt sich dabei um zweihdndige Waffen,

Der Angreifer wirft eine Wurfwaffenprobe und der Verteidiger
eine Ausweichprobe. Wenn die Anzahl der Nettoerfolge des An-
gredfers die Hilfte der Schneliigheit des Verteidigers (abgerundet)
errelcht oder Gbertrifft, wird das Opfer Im Netz gefangen, Fiir jeden
seiner Nettoerfolge kann der Angreifer einen Wilrfel fir die offens
Probe hinzunehmen, mit der der Mindestwurf fir die Stéarke- oder
Schrielligkeltsprobe flr das Entkommen des Oplers festgelegt wird,
Aus dem Netz zu enthommen erfordert eine Komplexe Handlung,
und jede vergehende Kampfrunde oder jeder helfende Freund ver-
ringert den Mindesbwurf um 1.

Flr das Zerschnelden elnes Metzes gilt eine Barrierenstufe von 6.

SHURIKEN *

Wurfsterne mit zahlreichen scharfen Kanten, die hauptsachlich durch
Minja-Filme und dhnliche Quellen bekannt sind. Sie sind kiein, leicht
und lassen sich gut am Korper oder in der Kleldung verstecken.

WURFMESSER *

In dieser Kategorie findet sich eine breite Malette schmaler Messer
und Dorne, die alles eines gemelnsam haben: Sle sind aerodyna-
misch ausgewogener als ihre Verwandten fir den Nahkampf und
haben meist keinen klobigen Griff, was ihre Verwendung im MNah-
kampf deutlich erschwert.

IMPROVISIERTE WURFWAFFEN

Ein Charakter kann einen beliebigen Gegenstand werfen, um damit
Schaden anzurichten. Wie bei improvisierten Nahkampfwaffen be-
stimmt auch hier der Spielleiter, welche Gegenstande in der Reich-
weite des kimpfenden Charakters liegen und welche Auswirkun-~
gen eln Wurfhat. Die Tabelle _Improvisierte Wurf- und Prn-iekrllwéf-
fen” enthdlt elnige Vorschidge fir potentielle Waffen und entspre-
chende Werte, Der Spielleiter kann die Werte natiirlich nach Belie-
ben modifizieren.
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CRUAFFED

i

T fe meisten Feuerwaffen sind Blelspucker und kénnen als Pistolen, Maschi-
nenplistolen oder Gewehre klassiAziert werden. Einige spezielle Waffen

* klassifizleren (slehe 5. 46G).

Jede Feuerwaffe Ist — sowelt nicht anders angegeben — in zwei Versionen erhdli-
llch — elne, dle Standardmunitlon verschieBt, und eine, die hilsenlose Munition
verwendet {siehe Feuerwaffenmunition, 5. 66). Eine Walfe, die fir elnen Typ von
Munition ausgelegt ist, kann den anderen Typ nicht verwenden. Beide Versionen
kosten gleich viel,

Alle modernen Feuerwaffen haben ein digitales Display, auf dem dle Menge an
noch vorhandener Munition angezeigt wird. Feuerwaffen, die vor Z050 herge-
stellt wurden, verflgen dariiber méglicherweise noch nicht, Das Display befindet
sich normalerweise auf der Rilckseite der Waffe in der Nahe des Visiers, wo es
leicht wihrend des Feuerns abgelesen werden kann.

Die im Folgenden aufgelisteten Feuerwaffen folgen den Standardregeln und -
werten fir Feuerwatfen, wie siein SR3.0/D auf 5. 114 und 5. 276 beschrieben
werden. Ausnahmen werden bei der Beschreibung der jeweiligen Waffe angege-
e,

Alle Waffen mit einemn Sternchen {*) sind in 3K3. 07 Dberelts enthalten und hier
der Vollstandigkeit halber noch einmal mit aufgelistet. Eintrage mit zwel Stern-
chen (*") beziehen sich auf Waffen, die hauptsidchlich in Deutschiand erhéltlich
sind. AuBerhalb der ADL sind fir diese Gegenstinde Preis und Verfligbarkeit
entsprechend anzuheben, um darzustellen, dass sle dort deutlich schwieriger zu
bekommen sind. Der Preis dieser Gegenstinde Ist In Ecu (EC) angegeben, wobei
eln EC flir Zwecke der Umrechnung in etwa einem Muyen entspricht.

Die Werte dieser Waffen finden Sie in der Tabelle auf 5. 146.
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PISTOLEN

Pistolen kénnen in finf Kategorien unterteilt werden: Holdouts,
Leichte, Schwere. Automatische Pistolen und Taser, Zum Abfeuern
einer dieser Waffen wird die Fertigheit Pistolen benétigt. Soweit
nicht anders angegeben, kénnen Mistolen eine am Lauf montierte
und eine aufgesetzte Erwelterung tragen. Revolver kimnen nichit
mit Schallddmpfern oder Schallunterdriickern ausgeriistet werden.

HOLDOUT-PISTOLEN

Holdout-Pistolen sind sehr kleine Waffen mit beschrankter Muniti-
onskapazitat, Sie lassen sich leicht verberzen, haben jedoch keine
grofe-Durchschlagskraft.
Holdout-Pistolen kinnen
keine Enwelterungen aufneh-
mern.

Cavaller Scout

Dle Scout ist vielleicht die
kompakteste halbautomati-
sche Pistole, die bis dato ent-
wickelt wurde, und [aBt sich
leicht in ®iner Jackentasche
verbergen. Die Waffe hat so-
gar einen Clip an ihrem Gehduse, mit dem sie an der Kleidung befe-
stigt werden kann.

Cavalier
Scoot

© [Das Beste ist der Clip. Wenn man den aus der Hemdtasche
ragen hat, denkt jeder, das ist ein Telefon oder ein Taschense-
kretdr, Allerdings hat die Knarre auch in etwa soviel Feuerkraft
wie ein Telefon ...

© Batman

Heckler & Koch HK M8 °°
Die Pistole, die man nicht
sleht, bis es zu spet ist! Klei-
ner als eine Handfdche, mit
& Schuss hilsenloser Muni-
tion, halbautomatisch! Dank
eines ausgekliigelten Ver-
schlussmechanismus sind
sogar kurze Feuerstibe
mglich.

@ Eigentlich halte ich ja nix von diesen Mini-Pusten, aber
Heckler & Koch hat es wieder einmal geschafft, selbst auf die-
sem Sektor zu bnllieren - der Salvenmodus macht's. Die ideale
Waffe fir den Einsatz im Cocktailkleid ...

® Blutrahe

© Richtig, bessere Muni rein und ab geht die Post. Einziges
Problem ist die doch recht kleine Masse, der Rickstol verreist
das [ng ganz schin (bel normalen Menschen, jedenfalls ...).
8 Pandora

Mormrissey Elan

Die Elan bietet Selbstvertei-
digung fiir Modebewubite.
Die Waffe besteht vollstin-
dlg aus Polyresin und kann
nicht durch Magnetanoma-
liedetektoren (MADS) aufae-

&

¥—9 NMorrissey
Elan
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spirt werden, was jedoch
nicht fir die Munition gilt.
Die Designer haben der Efan

die Form elner Erweiterung der menschlichen Hand gegeben, was
der Grund daflr ist, dass diese Pistole keine Flechettegeschosse
abfeuern kann,

© Passt bei dieser ,Style-Knarre” auft Sie ist unsauber gefer-
tigt und produziert so manches mal unversehens einen Rohr-
krepierer - und der kann selbst bei dieser Miniwaffe duRerst
ungesund flir eure Hande sein,

€ German Avatar

€& Diese Waffe” ist ja auch nicht zum Schielen gedacht, sie
soll in erster Linie gut aussehen ...
© Spottdrossel

Raecor Sting
Der Stingwird oft ein . Zitronenpres-
sen”-Design zugeschrieben, da sich
der Laul der Waffe zwischen Zeige-
unc Mittelfinger des Benutzers er-
streckt und sie einfach dadurch ab-
gefevert wird, dass der Schilize elne
Faust bildet. Das Rundmagazin ro-
tiert und ladt automatisch das ndch-
ste Miniflechettegeschoss nach.
Die Sting besteht vollstindig aus
Polbyresin und kann nicht von magne-
tischen Waffendetektoren aufge-
spirt werden. lhre Beschrankung auf Flechettermunition wird allge-
mein als Nachtell angeschen,

@ Klein, kleiner, am kleinsten. Also, Leute, noch kleiner geht's
wirklich nicht. Einziges Manko: Diese Funze funktioniert aus-
schliefilich mit Flechette — dumm gelaufen, wenn Euer Gegen-
iiber gepanzert ist! .
8 Ghettoking der Wietzenbronx

© [er Personenkreis, der diese Waffe erwirbt, geht auch auf
Cocktalpartys in Luxusvillen und nicht auf Gangtreffen im Hin-
terhof!

@ Konwacht

Streetline Speclal *

Eine am Bodensarz der Gesell-
schaft sehr gebriuchliche und
beliebte Waffe. Sie wird aus
Kompositmateriallen gefertiat,
ist klein, lelcht und duBerst gut
Zu versteclen.

@ Stimmt es, dass die Streetline durch die Kompositmaterali-
en fir Waffendetektoren schwerer zu entdecken ist?
8 Plastic

& Nein, aus unerfindlichen Griinden hat man Materialien ge-
nommen, die ebenfalls aufgespiirt werden kidnnen.
€ Cinderella

& Du meirnst vermutlich,
aus Kostengriinden ...
® Schroder

Fichetti Tiffani Needler

Diese in vielen Farben und
Stilarten erhaltliche Waffe ist
die Pistole des sozialen Auf-







stelgers, speziell entworfen flr alle, die sich Ihre Artillerie passend
zur Abendgarderobe zulegen wollen. Die Needler kann nur Fle-
chettemunition ableuern.

® Und wieder eine Waffe, die eher in einen Modekatalog ge-
hért als in eine Waffensammlung. Ich glaub’ bald, dass es bel
Fichetti-Waffen viel wichtiger ist, in welchen Farben sie er-
haltlich sind, als welche Muni das Teil verschieRt. Maja, wer sowas
mit auf die Stralle nimmt, hat es nicht besser verdient ...

© Spurlos

Fichett Tiffanl Self-Defender

Dieser Vorganger der Tiffani Needlerist ebenfalls in verschiedenen
Farben erhaltlich und zudem klein genug, um leicht verborgen zu
werden. Anders als die Needlerkann die Seff-Defenderjedoch ver-
schiedene Arten von Munl-
tion abfeuern.

& Es ist ein bodenlose Ge-
schmacklosigkeit, ein Waf-
fe Tiffani’ zu nennen. Ja,
sind wir hier denn heim
Kaffeekrdanzchen der Exec-
weibchen von Renraku?
Und von wegen Stil, die Ceska hat Stil, das Ding ist ja wohl
potthdsslich!

® Eisen

Walther Palm Pistol *
Diese europdische Holdout-Waffe kann je eine groBhalibrige Kugel
In thren belden Ubereinanderllegenden Liufen aumehmen. Esist mag-
lich, beide Ldufe glelchzel-
tig abzufewern (behandeln
Sie diese Varante wie eine
Kurze Salve, siehe 5R3.01D,
5. 115).

© [Das ist keine Waffe, das
15t Spielzeug!
& Chroma

© Na und, auch wir groBen Jungs brauchen was zum Spielen.
® It's so

© lnterschatzt die Dinger micht, Leute! Hab ich auch mal be:
o einem Konzernhdschen gemacht. Gut, es hitte schlimmer
kommen kionnen - hat mich ja auch nur ein Auge gekostet,
und der Job war auch gelaufen ...

© Trash Gordon

LEICHTE PISTOLEN

Lelchte Pistolen sind die verbreitetsten Pistolen bei Zivilpersonen,
die vorwlegend zum perstnlichen Schutz eingesetzt werden. Im
militdrischen oder 5icher-
helisberslch finden sle selten
Anwendung.

Ares Light Fire 70

Die Light Fire 701st elne der
leichtesten Pistolen auf dem
Markt. Ein speziell fir dieses
Modell entwickelter auf-
schraubbarer S5challdampler
ist ehenfalls erhdltlich, mit
cinem Tarnstufenmaodifika-

tor von -1, einem Gewlcht von 0,1 kg und einem Prels von 650
MNuyen.

© Bevor ihr euch eine Hold-Out kauft, legt euch lieber eine
Light Fire zu, die ist fast genauso gut zu verstecken, mit Schall-
dampfer echt leise und macht deutlich mehr Aua!

@ Spitfire

© [he gibt's doch auch in einer preiswerteren Nachbau-Versi-
on, oder? Weilk jemand wo?
© vom Wyatt Earp der Bruder

© Wenn es noch billiger werden sall, dann zieh dir was aus dem
Kaugummi-Automaten, du Imitat von einem Runner!
© FullSpeedAhead

Beretta 2005T

Die 2005T st eine leich-
te Pistole mit einem
Hauch von Automatikpi-
stole, da sie im Salven-
maodus feuern kann, was
eine Komplexe Hand-
lung erfordert, Zusdtz-
lich zu einem erweiterten
Munitionsstreifen hat
diese Pistole eine aus-

__—HEIE"'EEmﬁl_ rlehbare Schulterstiitze,
die | Punkt an RilckstoBkompensation bietet,

[ -
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© Eine leichte Pistole mit Salvenfeuer? Cool, nur ist vermutlich
die Mechanik recht anfillig, oder?
8 Shiver

@ Gar nicht mal, man muss das Teil nur verniinftig pflegen und
nicht durch das ndchste Schlammloch ziehen. Dann macht fast
jede Knarre Arger. Ach ja, achtet darauf, dass ihr eine Waffe mit
Schulterstiitze bekommt, die letzte Produktionsserie von Anno
‘66 hatte ndmlich noch keine, und ohne macht es keinen Spak,
die 20057 abzufeuern.
©  Hawkeye" Murdock

Beretta Modell 14T ©
Diese leichte persGnliche
Waffe wird vor allem von
Konzernsicherheitspersonal
geschitzt.

& Konzernsicherheitsper-
sonal, schon klar! Wenn sol-
che Leute auf mich schieBen, dann nehmen sie immer was Hir-
teres als diese Erbsenpistole. Aber mit 'nem Laserpointer und
verninftiger Muni kann man schon was damit machen, denn
diese Watte fallt einfach nicht auf. Mit ‘ner Predator habt ihr
gine Beule im Anzug so groll wie'n verdammter Fullball, aber
die 101T muss man schon
suchen, um sie bei euch zu
finden.

® Hemlock

Ceska vz/1120

Die vz,/ 1 20hwird vom tsche-
chischen Waffenherstelier
Ceska Zbrojovkain Prag pro-
duziert und ist als wichtlg-

—
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ste leichte Dienstpistole Osteuropas auch die offizielle Seitenwaffe
der tschechischen Panzertruppen.

® Wenn es einen Design-Preis fiir Pistolen gabe, die vz/120
solite ihn kriegen! Das verdammt schonste Schiefieisen, das
ich je gesehen hab. —

@ Eisen

® Genau! Es ist genauso wichtig, dass eine Waffe cool aussieht.
Jemanden mit einer uncoolen Waffe zu erschieflen ist stillos.
@ Mr. Carmel

@ Erinnere mich daran, wenn ich dir im Kampf mal gegeniber
“stehe! Zuverldssigkeit geht auf jeden Fall vor!
® Sergeant Slaughter

Colt America L3656 °

Diese leichte, amerikanische

Waffe besltzt eln schlankes

Profil, das es lelcht macht,

ste zu verbergen, und thr elne
- grobe Fangemeinde und stil-

bewusste Kunden einge-
bracht hat,

@ Eine leichte Pistole mit einem so kleinen Magazin? Keine
Feuerkraft und dann noch micht einmal ordentlich Muni? Was
soll ich damit machen? Auseinandernehmen und werfen?

& Blutrabe

& Wie wire es mit verninftig zielen? Soll ja manchmal helfen,
hab ich mir sagen lassen. Abgesehen davon gilt bel mir ein
Run als gescheitert, sobald der erste Schuss fallt.

€ Merciless Ming

& Ach, und warum schleppst du dann immer ein MMG mit?
® Ralphie

Colt Asp

Dieser als preiswer-
te, effektive Waffe
angepriesene leichte
Revolver ist In jeder
Hinslcht eine sollde
Anschaffung. Seine
beschrankte Muniti-
onskapazitit 1Bt es
jedoch winschens-
wert erschelnen, Kon-
Rikte schnell zu been-
den. Der Aspkann nicht mit einem Schallddmpler ausgeriistet wer-
den,

® Das ist der Colt Asp? Cool, den hatte ich mir ganz anders
vorgestallt. Endlich mal 2in
Revalver mit Charakter, Fiir
mich zwei davon, bitte!
@ Spitfire

Ficheit Executive Action

Die Executive Action kann
im Sahvenmodus feuern. und
zwar angeblich .50 schnell,
dass keine Zeit flr einen Ridck-
stof bleibt” (Werbetext). Es

Fichetti|
Execuftive
Bciion

| 1 -

existiert allerdings kein Integrierter RiickstoBbdampfer, daher gelten
die Oblichen Rickstofiregeln,

@ Wenn man sich da was dran bastelt, um den Rickstoli ein
biftchen zu verringern, ist das Teil gar micht mal so schlecht ...
obwohl es von Fichetti kommt ...

© Blue Chrome

© Also ich finde die Firma prima, die denken auch mal an Stil
und Optik und nicht nur an méglichst grofie Licher, die man
in andere Leute damit macht,

© Style Runner

© Sowas, und ich hab doch glatt immer geglaubt, das wére der
Primdrzweck einer Waffe. Sieh mal an, sa kann man sich irren ...
® Houdini

Fichettl Security 500 °

Die Fichetti Security 500ist auf leichte Sicherheltsarbelt ausgelegt
und lisst sich mit einer breiten Palette von LZubehdr ausstatten. Das
Spitzenmodell 500a besitzt
einen erweiterten 25-5chuss-
Ladestreifen und eine ab-
nehmbare Schulterstitze
{die einen Punkt Rickstof-
kompensation bietet),

® Eine wirklich effektive
Waffe fiir den Anfanger, gut
verarbeitet, subtil und wir-
kungsvoll. Fir Trolle aller-
dings vielleicht ein biichen klein ...

® Sister Sinister

Fichetti
Security SDo

® Kein Troll der Welt, der auch nur etwas Selbstachtung hat,
schielft mit einer Fichetty!
® Whisper

Glock-Minl . Der Giftzwerg” **
Diese 13 cm grobe Taschenpistole aus Osterreich verfeuert kleine
Explosivsprengkdpfe aus Superplast. die in ihrer Wirkung mit EX-
Explosivmunltlon vergleichbar sind, und schon manch potentieller
Aggressor wurde von der ungewdhnlichen Feuerkraft dieser Waffe
tiberrascht, Die Waffe wurde zum Tell aus nichtmetallischen Kom-
positwerkstoffen hergestellt, was die Entdeckung durch Waffende-
tektoren erschwert.
Der Glftzwerg hat
nur einen Feusrma-
dus: EM. Eine Version
mit internem Smart-
link ist nicht erhalt-
lich. Als Zubehdr
kann nur ein speziel-
ler Lasermarkierer
installiert werden
{Aufpreis 300 Euros),

e . P
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passt! Vorsicht, Leute, sieht aus wie eine Hold-Out, verschielt
aber Sprengkdpfe! Vollig unglaublich; das Teil. [hese Waffe sieht
mcht nur dauBerst gifbig aus, sie st es auch.

& Hombre

@ Nur mit der Heimlichkeit ist-es vorbei, sobald man den Gift-
zwerg aus der Tasche gezogen und einmal abgedriickt hat, Das




ist ein Larm, sag ich euch, Immerhin verschieft die Waffe Su-
perplast! Normale Muni kann man damit aber sicher picht ver-
ballern, oder?

& Zhukev

& Nein, und versuch mal, an ausreichende Mengen dieser Spreng-
muni zt kommen. Ich hab einen Giftzwerg zu Hause, in der
vitrine, weil 1ch keine Muni bekomme. Sieht aber nett aus,
macht sich qut als Schaustiick ...

@ Bender

Himmerll Modell 6105

Die Modell 6f0S5 ist eine
schlanke. durchgestylte
Waffe, die eine individuelle

Auswahl an Pistolengriffen Hammer ki
bietet. 5ie kann {iber dem

Lauf montlerte Erweiterun- !—“m EIHE_.

gen aufmehmen, doch ein internes Gasventilsystermn, das eine Rick-
stoflkompensation von | Punkt bietet, verhindert die Verwendung
von aufgeschraubten Erwelterungen. Da diese Waffe als Sporipi-
stole ausgelegt ist. verwendet sle die Relchweitentabelle der Schwe-
reen Pistolen.

& Diese Waffe ist ein Witz! Ich meine, sie muss ein Witz sein!
Das Kaliber einer leichten Pistole, null Magamnkapazitat, aber
das Gewicht und die Grife einer Gberschweren Pistole! Was
soll das?

© MegaDeth

® Ich habe in meinen Zeiten bei KnightErrant damit SchieRen
gelernt, weil sie kaum Rickstolk besitzt, aber eben sonst wie
eine schwere Einsatzwaffe wirkt, Gute Ubungswaffe, mehr aber
auch micht, Man kann zwar sehr weit mit thr schieBen, aber die
Kugeln sind so langsam, dass man sie laufend Oberholen kinnte!
® German Avatar

® Sie hat zwar micht viel Durchschlagskraft, aber sie liegt per-
fekt in der Hand. Ich habe meine als Geschenk ven einem Chum-
mer erhalten, matt-silber, Das Ding hat Stil. Und wenn man
damit umgehen kann, braucht man keine superschwere Pistole,
© Annihilatar

Heckler & Koch

H& K Caveat **

Die ideale Abschreckungspl-
stofe fiir den reisenden Ge-
schaftsmann. Sieht aus wie
eine Schwere Mstole, st aber
felcht und handlich, Die Ca-
veal bewelst, dass der erste
Efnctruscl zahlE,

HK Cavear

© Der erste Eindruck ist total fiir'n Arsch, wenn du nicht als
zweites ein paar Eindriicke in deinem Ziel hinterldsst!
© Megawatt

© Die Feuerkraft der Caveat 1st okay, nur ist das Magazin etwas
klein geraten. Aber dich interessieren ja eh nur Waffen ab LMG
und aufwarts. ...

© Beagle

EE:ﬁﬁfﬂﬂﬂLEﬂEﬂ*"*'* .......

Mauser Ladyline **

Eine elegante Walfe mit der
notigen Feuerkraft, um je-
dem ein flr allemal eine Lek-
tion zu erteilen, der das mao-
dische Design der Waffe un-
terschdtzt,
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© Super, jetzt macht Mau- [IMBUSEr
ser schon Bleispritzen fiir Ladyline
Konzernschlampen, die nie
das Biiro oder die gepanzerte Limousine ohne Bodyguard ver-
lassen. Ich frage euch, was sell das? Also ich kenme keine La-
dies, die so ein Handtaschenpistilchen brauchen wiirden ...

8 Alen Cueen

® Du kennst keine Ladies, weil du selbst auch keine bist!
® Ladyhawk

© 5ag mir das doch mal ins Gesicht, Schitzchen. Du bist doch
auch nur so ein verweichlichtes Rotkippchen ...
@ Alien (ueen

SA Puzzler
Diese von Shiawase Armaments produzierte Waffe besteht voll-
standig aus Polyresin und kann nicht durch magnetische Waffende-
tekraren aufgespiirt werden.
Die Waffe kann in mehrere
Kompeonenten zerdegt wer-
den, die wie Schmucksticke
oder andere alltigliche Ge-
genstinde aussehen, wo-
durch sle sich relativ pro-
SH Puz2ler blemios illegal transportie-
— ren Bt Zu erkennen, dass
die Kemponenten die Teile einer Pistole sind. erfordert eine erfolg-
reiche Mstolen-B/RIG)- oder eine Wahrnehmung( 10)-Probe. Auch
wenn der Mame das Gegenteil vermuten [3Bt, kann die Puzzlersehr
leicht mit siner Pistolen-B/R{4)-Probe und einem Grundzeltraum
von 10 Kampfrunden zerlegt oder zusammengesetzt werden,

Um ein Hichstmalb an Tarnung zu erfangen, benutzen Leute, die
diese Waffe schmuggein wollen, oft Hi-C-PFlastikgeschosse als
Munition (siehe 5, 68).

Hein Bild verpimbar

@ Wow, was fur ein Mill. [He Teile gehen andauernd verloren,
und wenn Thr Ersatzteile braucht, miisst hr eine newe Knarre
kaufen. Unzuverldssig und viel zu leicht,

© Arcaist

8 (enau, fur jedes der Einzelteile sollte man dem Entwickler
eine Uberbraten ... Modelibaupistole, blade ...
© Gung Ho

® Ich hab mal versucht, so eine zusammenzubauen, aber ir-
gendwie hab ich zu dicke Finger dafiir ...
© Sneaker
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Seco LD-120 11%\ T —

Dieser modernisierte Nach- b —
bau der ehrwiirdigen Israeli
LD-700 weist einen inte-
grierten aufgesetzten Laser-
Zielmarkierer auf.

Seco LO-120
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© Meine Frau wollte genau diese haben. Fir die Kiche. "War-
um?', hab ich gefragt. 'Schau dir Sgueezes Frau an, die wollte
was Verniinftiges, eine solide Browning!, hab ich gesagt. ‘Was
will eine hilhsche Ork-Frau wie du mit so einem lacheriichen
Ding?’, hab ich gefragt. Aber es hiet DIE oder KEINE. Frauen!
@ Puchevsky

® Wenn es nach mir ginge, diften Orks und Trolie (berhaupt
keine Waffen haben!
@ Avatar

© Es geht aber nicht nach dir, du Spinner!
® Bismark

Taurus Multi-6
Der Multi-6 ist ein zuverlassiger Revolver, der elne Vielzahl von
Munitionsarten verfeuern kann. Meistens wird er mit der Standard-
munition flir Lelchte Plstolen
{6l geladen, die-er im dbil-
chen halbautomatischen
Modus abfeuern kann, Der
Multi-6 kann jedoch auch
mit Munition fir Schwere Pi-
stolen geladen werden, wo-
durch sich der Modus zu EM
I—H“IEM“U“L!:‘IE— und der Schadenscode zu 7MW
dndert, wobei dann die Reichweltentabelle fiir Schwere Pistolen gilt.
Der Multi-6kann nicht mit ednem Schallddmpfer ausgerlistet werden.
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@ Kann mir mal jemand sagen, warum ich einen Revolver mit
kleiner Muni laden sollte, wenn er auch groRe fasst?
@ Hombre

@ Ist vermuttich mehr eine Notfallmalinahme. Wenn der Drek so
richtig dampft, lddt man halt schwere Muni rein, nur wird die
ganze Mechanik dann ziemlich langsam ...

€ Lohengrin

© Wenn der Drek nchtig dampft, nehm ich keine Leichte Pistole!
© Hombre

Walther PB-120

Die kleine und bdsartige PB-
120 ist die Leichte Pistole
der Wahl fir viele 5&ldner,
Ein erweiterter |5-5chuss-
Streifen ist erhdltlich fiir Si-
tuationen, In denen 10
Schuss einfach nicht reichen.
Ger erweiterte Streifen senlkt
die Tarnstufe der Waffe um 2.

PE-1=0

& Wisst thr, mein Ausbilder hat immer gesagt: "Wenn ihr nah
genug am Gegner seid, um eine Pistole gegen ihn einzusetzen,
dann habt ihr was falsch gemacht ..." Und ich stimm' thm da
20, Ein Scharfschiitzengewehr ist VIEL sicherer, oder noch bes-
ser, ein richtig schiner Kampfzauber ...

® Sergeant Slaughter

@ ... oder eine gelenkte Rakete ...
® Skullhawk

® .., oder vielleicht ein Taktischer Atomsprengkopf, wo wir
grade bei den subtilen Dingen sind ... “kopfschiittel*
® Shadowstalker

AUTOMATISCHE PISTOLEN

Automatische Pistolen sind Schnellfeuerwaffen. die im Salvenmo-
dus feuern und die Relchweitentabelle fir Leichte Plstolen verwen-
der.

Ares Crusader

Die Crusader ist nur wenig
grisBer als eine Leichte Pisto-
i, Sle lAdt einen erweiterten
Munitlonsstreifen und ver-
figt Uber ein integriertes auf-
geschraubtes Stufe-l-Gas-
ventilsystem und einen aus-
klappbaren Vordergritf zur
Riickstofdamphung.

© das ist kein automatisch pistole, das ist schaule scheisendrek!
o VAN

®& Meine Tochter hat sich dritber getreut, Aber fiir meiner giner
ist das michts ... da kann ich ja glewch Steirchen schmeissen.
® Skrumsch der Troll

Ceska Black Scorpion *
Diese Waffe kombiniert die
Tarnstufe einer leichten -
stole mit der Feuergeschwin-
digkeit siner Maschinenpi-
stole. Sie ist mit einer einge-
bauten ausklappbaren Stit-
ze ausgeristet, die cinen
Punkt Rilckstofkompensati-
o [Heter.

e Klein, leicht, handlich, Salvenfeuer, genug Munition, dsthe-
tisch ansprechend und seit vielen Jahren weltweit im Einsatz.
Zugeqgeben sie hat gewisse Probleme mit Korperpanzerung, aber
ihre Unauffilligkeit macht sie zur perfekten Waffe fiir etwas
subtilere Einsdtze.

© Eisen

Genau, wenn eine MP zu groR und eine Leichte Pistole zu klein
ist, dann ist die Black Scorpion die erste Waal, Abgesehen da-
von st sie derart stabil gebaut, dass man sie auch mal eine
Woche chne Wartung durchs Gelande schlepaen kann.

& Howitzer

Steyr TMP

Die grofziigige Verwendung
von Polymeren im Rahmen
dleser Waffe macht sie ex-
trem leichtgewichtig. An-
ders als andere Automati-
sche Pistolen kann die Steyr
TMP im vollautomatischen
Modus feuern. thr geringes
Gewlcht und eine fehlende
RickstoBdampfung machen
es jedoch extrem schwierig, sie beim vollautomatizchen Bleispuk-
ken unter Kontrolle zu halten.

® Ich liehe dieses Teil! Klein, leicht, handlics, Macht zwar kei-
ne grofen Lécher, ist aber die einzige Autopistole, mit der
man auch Deckungsfever veranstalten kann.

e M¥FT1C
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© Wird aber nur ein sehr kurzes Deckungsfeuer.
@ Nidhdgqr

© Den Kopf wirst du trotzdem runternehmen ...
8 Konwacht

SCHWERE PISTOLEN
Die Schweren Pistolen sind die Arbeitspfercde der Pistolenklasse.
Hier inden Sie die verheerendsten Handfeuerwaffen, die es aibt.

Altmayr SF **
Die ultimative Waffe fr den Hduserkampf. Eine Pump-Action-
Schrotpistole for durchschlaghkréftige 30mm-Munition, mit der auch
Mikrogranaten (sie- )
he 5. 72} desselben
Kalibers verschossen
werden kinnen (so-
gar ein Muni-Mix 1st
ohne Umbau mog-
lich). Die 30mm-Mu-
nition ist nur beim Hitmauyr SP
Hersteller der Waffe N
erhéltlich und hat einen Schadenscode je nach Ant der verwendeten
Munition: 30mm Massiv — 10%, 30mm Schrot — 105(F (siehe 5. 65,

Die Waffe verwendet die Reichweitentabelle fiir Lelichte Pistolen
filr Masshv- und Schrotgeschosse, und die Tabelle fiir Schwere Pi-
stolen filr Mikrogranaten, wobei auch hier die Mindestentfernung
zum Fiel beachtet werden muss, die durch dle Sicherheitsschaltung
verursacht wird, weiche die Granaten erst nach 5m scharf macht
{siehe 5. 72}

Die Altrmayr SP kann nur mit aufmontiertern Zubehr versehen
werden.,

@ [Dieses kleine Stick deutscher Wertarbeit hat mir schon x-
mal den Hintern gerettet! Die Magazinkapazitdt ist zwar ge-
ring, aber das gleicht sich durch das gewaltige Kaliber mehr als
aus. Vor allem die Maglichkeit, Minigranaten zu verschiefen
macht das Teil extrem gefahrlich.

@ Bannockburn

© Achtet drauf, dass ihr das Ding genauestens uberprift, be-
var ihr ‘nen Mumimix mit Granaten oder Schrot ins Magazin
packt! Ich spreche aus Erfabrung, einem Chummer wan mir ha-
ben die Einzelteile der Waffe mehrere Z3hne ausgeschlagen und
seinen rechten Cyberarm wvollstindig demobert.

© ZJigda

Altmayr White Star **
Als Produkt elnes Sponsorenverirages zwischen Altmayr und der
Sternschutz-Sicherheirsgesellschaft hat die White Starbinnen kiir-
zerster Zeit bundes-
weit ihre Verbreitung
gefunden. Aufgrund
Ihres Integrierten
Gasventils ist die
White Star zwar re-
% | lativ rbckstoBarm,
Aitmaur | | jedoch auch inkom-
h‘tﬂ ot [ I | patibel mit einem
= | Schalldsmpfer. Se Ist
wahlbweise mit einem aufgesetzten Lasermarkierer (+200 EC) oder
Smartgun-ll {+450 EC) ausgestattet,

© Also mein Kumpel Wedge kennt sich mit Kanonen aus, und
der meint, die White Star sei so gebaut, dalh sie ganz beson-

el

ARSENAL 2060

ders laut ist. Dadurch sparen sich die Bullen notfalls den Ruf
nach Verstdrkung, wenn's zur Sache geht.
® Havoc

Ares Predator ©

Diese bedrohliche Waffe mit durchschlagender Feuerkraft 1sf fiir
viele Shadowrunner
die schwere Pistole
schiechthin und auch
unter Séldnern und
Sicherheitsdiensten
extrem beliebt,

Bre=s Predator| @ Die Predator ist
fiir viele Runner im-

mer noch DIE allererste Wahl fiir Schwere Pistolen. Da schafft es

dann auch kein deutsches Konkurrenzprodukt, sich gegen durch-

zusetzen, auch wenn es mittlerweile technisch deutlich ausge-

reiftere Modeile gibt ...

@ Spitfire

Ares Predator Il
Diese aktualisierte
Version der popula-
ren Predator beinhal- | | —
tei &=in internes
Smartgunsysem.

© Ich weill nicht,
irgendwie 15t die
Pred II hidsslich.
Me alte war schoner.
Mit dieser Flosse ...
© Littil Divil

Ares
Predator il

© Eine Umstellung macht auch wenig Sinn, von Predator I auf
ihre Nachfolger. Es sei denn, man hat sich ‘ne Smartverbindung
besorgt. Ansonsten sind die Anderungen eher minimal.

© Think Tank

Ares Predator Il

Die neue und verbesserte Predator IT1st die aktuellste Variante die-
ses Straflensam-Lieb-
lings. Sie wird mit ei-
nem integrierten
Smartgun-2-System
geliefert {siche MAM
3.01D, 5. 34).

© Endlich hat Ares
Bres Predator Il begriffen, dass das
neue Design der
Pred 11 ein Griff ins Klo war. DAS ist doch mal wieder eine
Schwere Pistole, die schon beim blofen Hinsehen einschiich-
tert! Ich hab allerdings gehart, dass das neue Smart-II-System
nach ein paar Macken hat, ich wiirde also noch ein halbes Jahr
warten, bevor ich meine alte Pistole verschrotte, um mir dieses
Baby zuzulegen ...
& lakenrgrin

® Also ich wir' ja immer vorsichtig, wenn sie irgendwo ‘new
aid Tmproved draufschreiben .
® Tech Typ
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‘Ares Viper Slivergun *

Dlese Pistole kann nur Flechettegeschosse verschiefen (was der
sthadenscode bereits wiederspiegelt). Sie besitzt die Reichwelte
elner schweren Pisto-
le- und verfigt lber
einen einen einge-
bauten Schalldamp-
fer.

© Die ist lustig, die-
se Knarre. Kostet
fast nix, hat eine
verheerende Wir-
kung gegen unge-
panzerte Ziele und
etnen integrierten Schalldidmpfer. Ich finde, jeder sollte eine
haben.

® dEr sCHrecklicHe sVEn

Ares Viper
Shvergun

@ Logisch ... der Schalldimpfer halt wegen der Schrapnellwir-
kung nur von Zwdlf bis Mittag, in der ADL kannst du wegen
Verstoff gegen das Kriegswaffen-Kontrollgesetz vor den Kadi
gezogen werden, und besonders unauffillig ist das Teil auch
mcht. e Viper ist eine Pistole fiir impotente Angeber, mehr
nicht! Deine Begeisterung ldsst da tief blicken, sVEn ... aber
vielleicht bist du ja auch nur sCHrecKlicH dAMIiCh ..

© Warentester

Erowning
Max-Power *

Die Browning Ist der
“schéarfste Konkurrent
der Ares Mredatorim
Kampf um den Ruf
der hdartesten schwe-
ren Pistole.

EII"I]I.-.I"'!I]
@ Die Max-Power

hat das gleiche Pro- Man-Foi

blem wie die alte Predator: Wenn sie noch gekauft wird, dann
nur, weil das Budget zu eng ist oder aufgrund der klassischen
Dptik. Ansonsten hat sie die Ultra Power eigentlich vom Markt
gedringt.
@& Bender

& Kann doch gar micht sein. Die Max-Power hat Kultstatus!
Ich hab sogar meinen Sohnemann nach ihr benannt!
& John Power

8 Max Power??? Au weia!
8 Huntress

Browning Ultra-Power

Diese verbesserte Version
der Browning Max-Powerist
kleiner als ihr Vorgdnger, hat
aber die gleiche Durch-
schlagskraft. Sie verfilgr Ober
elnen serlenmabigen aufge-
setzten Lasermarkierer.

Eine der vielen Alternati-
ven auf dem momentan
sehr gesattiaten Markt der
Schweren Pistolen. Lauft aber nicht mehr so gut wie das er-

folgreiche Vorgdngermodell, die Max-Power. Liegt wohl vor al-
lem an dem Laserpointer, der das Gewicht und die Kosten er-
hiht, aber bei Profis. kaum noch brauchbar ist. Smart-Verbin-
dungen haben eben ihre Verteile ...

® Roy Dupuis

© Und was ist mit Leuten, die keine Smartverbindung haben,
du Penner? Und eine Smartgun an der Waffe hat ja auch weder
Kosten noch Gewicht, schon klar ...

© Banzai

Cavalier Deputy
Dieser zuverldssige
Revolver wird von
rauhen Burschen be-
vorzugt. die sich ger-
ne ein Wildwest-
Image geben. Er feu-
ert schneller als der
Ruger Super War- Lavaker "Emm
hawl, was thn zu einem ernstzunehmenden Gegner fr automati-
sche Pistolen macht, Der Deputy kann nicht mit elnem Schallddmp-
fer ausgeriistet werden.

© Wer glaubt, Straflensamurai waren nenag, der hat noch kei-
ne Stralencowboys gesehen. Deputies an der Hifte, Cowboy-
hut und dann auf ‘ner Harley Scorpion Passanten mit dem Las-
50 einfangen. Die Welt ist verrickt geworden ...

© Eismann

© Ach, haste das mittlerweile auch schon mitgekriegt?
© Spottdrossel

Colt Manhunter

Der Manhunter wur-
de von der berlhm-
ten Kopfgeldjdgerin
Andrea McBaine spe-
riell fiir den Einsatz
unter widrigen Be-
dingungen  ent-
wickelt und ist mitt-
lerwelle eine beson-
ders bel Gesetzeshl-
tern bellehte Waffe
Lolt Manhunter A S o

hunterveriigt Gber einen integrierten Lasermarkierer,

© Die neue Standardpistole im Sprawl, Alle die sich nicht mehr
auf die Predator Reihe verlassen wollen, haben hier einen mehr
als wiirdigen Nachfolger gefunden,

® Blaine McCracken

® Definitiv die Alternative zur alten Predator, eine gute Sei-
tenwaffe, wenn alles andere versagt.
© Eizen

© Also ich tendiere da eher zur Walther Nova 11, die st namlich
in der ADL deutlich leichter zu bekommen und steht der Man-
hunter 1n nichts nach.

© Caine

Eichiro Hatamoto 0

Die einschilssige, groBkallbrge Hatarmoto Mevert spezielle Schrot-
ladungen, die an die GriiBe elner Schweren Plstole angepasst sind.
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Diese Waffe ver-
wendet die Reich-
weitentabelle fr
Schwere Pisto-
len, Feuert aber
nach den Schrot-
flintenregeln.

iatamoto I

© Was fiir ein Witz von Waffe! Ein Schuss - und wenn der dane-
hen geht, bist du Geschichte! Lachhaft!
© Megaleth

© Ich mochte nicht wissen, wie die erste Version ausgesehen
hat ...
© German Avatar

© Frag lieber nicht, die erste Version war noch hasslicher als
ein Troll im Mondlicht ... brrr ...
® El Dudering

© Was soll jetzt das wieder heillen?
© Grofer Boser Trall

© Ups! War nicht so gemeint, wie es vielleicht klang, ehrlich!
@ El Duderino

FN 5-7C
Diese Schwere Pistole verfeuert Munition fir Leichte Pistolen mit
- giner extremn hohen
Ceschwindighelr,
Die Waffe kann Im
halbautomatlschen
oder im Salvenmao-
dus feuern, und ihr
ausgekligeltes De-
sign verschafft thr 1
Punkt RickstoBlkom-
pensation.

FIN5-PL| © Liuft wie ‘ne
Ente, guakt wie ‘ne

Ente ... Die FN 5-7C ist pe Gberdimensionierte Automatik-Pi-

stole, mehr nicht.

& Eckstein

© [as mag schon sein, aber als solche ist sie eine preiswerte
Alternative zu den meisten anderen Auto-Pistolern. Nur Ersatz-
teile dafiir sind nicht allzu leicht zu bekommen, also ist ‘Pfle-
gen’ angesagt.

© Hemlock

Glock !
~Drachentiter” "~ '
Als dsrerreichische
Antwart auf die Pre-
dator-Relhe handelt
es sich bel der Glock
Drachentdter® um
gine schwene Pistole

der Extraklasse. Aus- |RRoCH
gestattet mit dem

Greifenauge-Zielfern- "Drachentiter

rohr {elektronische Vergrolerung 3, Infraror, Restlichtverstarker — je-
weils umschaltbar —, und Ultra Sound, welches natiirich nur separat
benutzt werden kann) bietet diese Waffe auch unter den widrigsten

Eﬁ!ﬂﬂfﬁ'ﬂﬂ&'ﬂﬁﬂ

Umastdnden elne hundertprozentge Zielgenauigheit. Das Magazin
fasst 20 Schuss, kann aber bei Bedarf durch einen 40er-Streifen
ersetzt werden (dle sogenannte  Ernstfallvariante”). Der Drachen-
torerbesteht zu grofen Teilen aus synthetischen Materalien und ist
somit flir Metall-Scanner deutlich schwieriger aufzusptiren. Die Waffe
wird mit elngebautem Smartlink-11 geliefert, das Greffenauge ist
abnehmbar.

Wird die Waffe mit Greifenauge (Preis des Greifenauges: 4.500
EC, Verfligbarkeit 8/4 Tage) oder grobem Magazin benutzt, sinkt
die Tarnstufe auf 2. Mit aufgesetztem Greifenauge und grofiem
Magazin sinkt die Tarnstufe auf O (die Tarnstufe filr MADs wird
hiervon jedoch nicht beeintriichigr).

@ Bei einer Waffe von diesen immensen Ausmalien kann ich nur
sagen: Sinn verfehit! Entweder ich habe sie immer einsatzbe-
reit und werde durch die gewaltigen Aufsdtze behindert, oder
ich habe sie versteckt dabei und kann sie nicht sofort zielge-
nau einsetzen, weil ich erst diese dammichten Aufsdtze drauf-
montieren muss ...

& MegaDeth

€ la, und? Es gibt da drauBen tatsdchlich Waffen, die nicht
konzipiert wurden, um sie maglichst unauffallig an Sicherheits-
krdften vorbeizuschmuggeln. Und glaub mir, die Feuerkraft der
LOrachentoter” ist mehr als nur beeindruckend.

& Nidhiggr

Heckler & Kock HK Urban Fighter °*
Die HK Urban Fighterist die Schwere Pistole aus der  Urban”-Fami-
lie von Heckler und Koch, die ganz im guten alten Urban-5tl kom-
plett In Plastlk und Keramik daherkommt, Die sensationellen Mabke
von 18 cm Liange
und 900 g Gewicht
sorgen dafiir, dass
die Waffe auch bei
einer Leibesvisitaton
riur bel grindlichem
Suchen entdeckt
wird. Die Waffe be-
slezt ein Smartlink-11
und neuere Modelle
HH verfigen Uber eine
Lirban Fil,]h‘l"ﬂ[‘ konstruktionsbe-
dingte RickstoB-
dampfung. Weileres Zubehir kann nlcht installiert werden. Bei die-
ser Waffe wird die Munition in versiegelten Magazinen zugefihrt.
Diese versiegelten Streifen sind von Chemodetektoren, sogenann-
ten Chemsniffern, nicht zu entdecken. Wenn die Waffe allerdings
durchgeladen oder frisch benutzt wurde, gelten die normalen Re-
geln (Probe mit der Stufe des Chemsniffers gegen 10; pro angefan-
genen B Schuss Standardmuni sinkt der Mindesowurf um 1: pro
angefangenen € Schuss Explosivmunl sinkt der Mindestwurfum 1),
Das Durchladen benbtigt wegen des zu entfernenden Slegels elne
Komplexe Handlung und beide Hande.

Ein Magazin mit normaler Standardmunition kostet 100 Ecu (Ver-
fugbarkeit 8/10 Tage). Ebenfalls erhdltlich sind Magazine mit APDS-
Munition (300 Ecu und Verflgbarkeit 14/20 Tage). Fir die Walfe
wird ein spezieller Schalldampfer aus Keramik angeboten, der 500
Ecu kostet NWerlligharkelr der Waffe).

@ Keine Ahnung, wie Heckler & Koch drauf kommt, dass diese
Waffe fiir Sicherheitsfirmen wire ... Das ist eipe Pistole fur At-
tentdter, nichts weiter ...

& Schattenkanzler
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8 Dder der letzte Notnagel, wenn's mal in ‘nem [berwachten
Bereich Arger geben sollte.
& Merciless Ming

® Toll, ich versuche seit geschlagenen 6 Monaten, so ein Teil
zu bekommen, Mein Schieber lacht immer nur, wenn ich mal
wieder anrufe ... Und wenn ich mal eine in die Finger kriege,
fot e vermiutlich 5o fewer, dass ich sie sicher picht mit auf die
Strafte nehmen werde. Was filr ein Blédsinn, eigantlich ...

® Red Rose

Luger Modeil 58 **
Die Luger 53ist eine
sehr prdzise und si-
chere Walfe fbr afle
Situationen, in denen
man keine et zum
MNachladen hat. Sie
besitzt ein sechsfa-

Luger Model S8
ches internes Sicher-

heitssystem, das ein versehentiches Losgehen der Waffe verhin-
dert, Die sefr robuste Pistole wirkt trotz threr betrdchilichen Gribe
giegant und kombiniert das traditlonelle Luger-Design mit zeitge-
maBer Funktionalitir,

Das Besondere an dieser Waffe ist zwelfellos das sehr grobe
Magazin. das grandiose 18 5chuss aufnehmen kang, Diese Gppige
Munitlonskapazitit beschert dleser Waffe eine brelte Abnehmer-
schalt.

® Cool, diese Knarre sieht 5o ganz anders aus als die meisten,
die ich kerne ...
® Street Kid

© Klar, denn das Rahmen-Design stammt, wenn ich mich nicht
ie, noch aus dem Ersten Weltkrieq.
& Archiv

8 Aus dem ersten Was?
8 Street Kid

Makarov V.22 **

Die Makarov V.22
gilt afs eine der lei-
sesten Pistolen der
Welr, Durch die
Kombination eines
schallddmpfers mit
sogcnannter Kalter
Munition (slehe 5.

Makarouw V.22 69) hat dieses Gerit
zwar relativ wenlg

Durchschlagskraft filr das Kaliber, aber dafiir ist sie fast so lelse wie
elne Luftplstole. Zusatzlich wurde der Schiagbolzen modifiziert und
tas Gehause abgedichtet, 50 dass auch die reine Mechanlk weniger
Gerdusche verursacht.

Die V.22 kann nur mit spezieller Munition geladen werden, die
nur fiir diese Waffe von Makarov vertrieben wird 1Kosten pro Ma-
gazin 100%, Verfugbarkeit 6/6Tage), es gelten die Regeln fir Kalte
Munition (siehe 5. 69). Sie hat eine Relchweite ‘wie eine leichte
Pistole, und durch den Schalldampfer, die Kalte Munition und die
‘optimierte Bauart gilt fir die Makarov V.22 ein Modifilkator von 8
zur akustischen Standortbestimmung eines Schusses. Der Schall-
dampfer ist fest In den Lauf integriert; nur aufmontlertes Zubehdr
und eine externe Smartgun sind moglich.

AT

& Leyte, lasst bloR die Finger von dieser Plempe. Die spezielle
Muni ist tatsachlick nur Uber die Herstellerfirma zu bezighen
und so auffillig, dass sie am Tatort nur eine Hilse finder mils-
sen, und schon haben sie euch am Wickel! Schién leise “st sie
ja, aber sie fallt einfach zu sehr auf.

& , Hawkeye” Murdock

©& Dafir missen die Cops erst mal wissen, wer alles so ein Teil
hat, um iiberhaupt einen Taterkreis zi haben. Und wer ist in
den Schatten schon so bléd und kauft eine registrierte Waffe?
@ Spithre

& Also meine Waffen sind alle registrert, nur so bekomme ich
darauf doch die volle Garantie und den Update-Senvice ...
& Megawatt

® Wieso nur iiberrzscht mich das jetat nicht?
& Spitfire

Maupser Gladiator "°

Mach den guten Erfahrungen Lone Stass mit der Spezialentwick-
lung der Firma Ruger, dem Modell Thunderbolt, haben einige 5i-
cherheitsfirmen und
Ordnungskrdfte In-
teresse an einer Warf-
fe angemeldat, die
dezent am Girtel
getragen werden
kann und trctzdem
die Varteite elner au-
tomatischen Waffe
bietet. Nach zwei
|ahren intensiver Ent-
wicklung erfiille dle
Firma Mauser nun
alte offengeblicbenen Winsche. Die Glagliatortritt damit in direkte
Konkurrenz zu den sereits etablierten Pistolen Savalette Guardian
und der Ruger Thurderbolt. Sie funktloniert nach dem bewihrten
Rckstobprinzip, dass so dhnlich auch In Maschinenpistol=n Ver-
wendung findet. Sie hat einen schwereren Verschluss, de- durch
selne Massetraghelt den Rickstoll absorblert. Wahrend der Ver-
schluss zuriicklauft, sorgt ein Gasventil-1-System fir eln schnelles
Abisinken des Gasclruckes und verkindern gleichzeitig ein Stelgen
des Laufes. Dieser zejtoptimierte Prozess Ist nur durch Verwendung
hiilsenloser Munition méglich. Aufgrund der elgentlich bei Maschi-
nenpistolen Gblichen Technik Ist die Waffe im Salvenmodus leider
ebwas ungena.

Die Mauser Gladlaror bietet insgesamt zwei Punkte Rickstofh-
dadmpfung. Die Version Gladiator Smartenthilt ein internes Smart-
fink- i und kostet £.900 Ecu (sanstige Werle bleiben unverandert),
Es ist méglich. zwei Feuerstdlie in einer Runde abzugeben. im Sal-
venmodus wird aber die Waffenreichweltentabelle fir Leichte Pi-
stolen benutzt. Dle Waffe kann nur mit hiilsenloser Munition gela-
den und nur mit Urtertauf- und aufmoentiertem Zubehdr versehen
werden.

& Schones Teil, aber im Salvenmodus ruckelt sie mir 2y stark.
Das hatte man doch mit einem angepassten Kammersystem in
den Griff bekommen kinnen, oder?

® Mauerblume

@ Passt nur auf, an welche schieRwiitigen Psychapathen in
Uniform hr damit gelangt, denn die Gladiator ist per Definiti-
on eine automatische Waffe und demzufogle illegal;

& Miesmacher
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Morrissey Alta

Die Aftaist die grisB-
te Feuerwaffe der
Maorrissey-Familie
und genausso mo-
disch und durchge-
stylt wie die Elan
oder dle Effte. Zwar
Ist sle Air eine Schwe-
re Pistole relativ

kieiri, doch ihre s SEL
Durchschlagskraft be- S L

weist, dass sle durchaus in diese Kategorie gehdrt. Sie verfiigt Gber
einen unter chern Lawf montierten Lasermarklerer,

© Klassisches Bild: Exec zieht Alta, Exec schieht mit Alta, Exec
schmeilit var Schreck Alta weg. Sie sieht irgendwie putzig und
verspielt aus, macht aber den selben Lirm und RickstoR einer
normalen Fistole. Vielleicht sogar mehr.

® Merciless Ming

Mormrissey Elite

Diese etwas kleinere Version
der Alta wird als Schwere
Pistole eingestuft, benutzt
aber die Reichweitentabelle
der Leichten Pistolen. Wie
die Altahat auch die Elire ei-

Morrissey Elite] ren integrierten Unterlauf.
Lasermarkierer.

Hein Bild verrFigbar

© Und wie die Alta sieht auch die Elite so aus, als sollte man
sie eher dem Junior in die Finger driicken. Also ehrlich, wenn
ich eine Waffe ziicke, will ich damit meine Gegner ausschalten.
Wenn sie aber vor Lachen umfallen, hab ich zwar mein Ziel er-
reicht, fiihle mich aber trotzdem etwas sonderbar dabei ...

® Eismann

© Stimmt, diese Waffe wird immer unterschatzt, weil sie so ein
Plastik-Wasserpistolan-Design hat. Ob das nun qut ader schiecht
ist, mige sich allerdings jeder selber denken ...

& Youkai

Remington Roomsweeper *
Diese schwere Schrotflinte
mit abgesdgtemn Lauf ist bei
StraBenkdmpfern aufgrund
ihrer vernichtenden Wirkung
gegen Gruppen von Gegnern Remingion
und dem damit verbundenen W
Einschiichterungsfaktor ex- —

trem helieht. (Fiir diess Waile gelten, dis Beichweiten Schogeper Pi-
stolen, ansonsten jedoch die Schrotflinten-Regeln. Siehe SR3.01D,
5. 117} 5ie kann auch mit massivien Projektilen anstelle von Schrot-
munition geladen werden, [n diesem Fall richtet sie 9M Schaden an.

Hein Hild vergpigbar

® Angeblich gibt’s die Unverwiistliche™ in manchen Diskount-
Laden ja schon inklusive schwarzem Duster und Fieser-Blick-
Trainer.

© Ferro-Fibrous

® Verspiegelte Sonnenbrille mcht vergessen!
€ Pandora

© Yeah, der klassische Stralienfeger, Er rdumt dir den Schmutz
vor den FilBen weg!!!
8 Bukhar

© Roomsweeper = Strallenfeger? Bukhar, du solltest deinen
sprachchip nicht auf dem Flohmarkt kaufen!
© Kornplotz

Ruger Super
Warhawk *
Dieser schwere
Fevobver Bisst sich
mit deT gesamten
Standardzube-

Ruger Super Liarhask
hirpalette ausril- L =
sten, mit Ausnahme eines Schalldimpfers.

© _Das ist der Super Warhawk, die starkste Handfeuerwaffe der
Welt! Fihlst du dich gLileLich, Punk?™
8 Bozzo der Clown

® Das hab ich doch schon mal irgendwo gehirt, wenn ich
doch nur drauf kdme, wo ...

Egal, der Warhawk schligt samtliche Automatik-Waffen um
Lingen, allerdings ist die Ladezeit gerade fiir ungeiibte Schiit-
zen oft tadlich.

@ Pionier

@ Nicht zu vergessen die geradezu barbarische Optik. Den War-
hawk muss man in den wenigsten Fallen iiberhaupt abfevern,
um seine Gegner ruhig zu stellen, ein bilichen damit wedeln
reicht meist aus.

€ Sneaker

Ruger Thunderbolt

Da dies die offizielle
Waffe des Lone Star
ist, sind Sicherheits-
leute dieser Organi-
safion immer In der
Lage, den Sound der
Thunderbolft auch
Ober groBere Entfer-
nuNgen Zu erkennen,
und werden jeden

Nicht-5Star-Angehid-
Hgen, der sie mit sich Aihrt, schikanieren oder In Gewahrsam neh-
men. Die Thunderboltfeuert nur im Sabvenmodus (ist bereits in den
Schadenscode elngerechnet), verursacht jedoch keine Rickstol-
einbulien bel der ersten in einer Kampfrunde abgefeuerten Salve.
Die zweite Salve erhilt einen speziellen RiickstoBmodifikator von
+&. Die Thunderboltwird entweder mit einem Untenauf-Lasermar-

kierer {+250¥) oder einem internen Smartgunsystem (+400%) ge-
liefert.

& 0Ohh, yeah, Mann, ich hab gestern 'nem Cop so'n [ing ge-
klaut, Das Vieh reift Locher in ‘ne Stahltlir, dass einem die
Augen trinen. Ist leider so heilf, dass man sich schnell die
Finger dran verbrennt ...

& Steamrider

® Dumm nur, dass dich mit der Knarre jeder fiir ‘nen Copkiller
halt ...
© Team Red
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Savalette Guardian
Unter der chrom-
glinzenden Oberfla-
che dieser beliebten
Schweren Pistole
versteckt sich eine
Vielzahl von Extras.

Die Guardian kann |Sauelette
eine einzelne Drei-

Schuss-5alve abfeu- J.
ern, was eine Komplexe Handlung beansprucht, [hr spezielles De-

sign sorgt fr | Punkt RickstoBdampfung und sie wird mit einem
integrierten Smartgunsystem geliefert.

® Wenn du nachts mit der Waffe heimlich rumlacfen willst,
kannst du dir auch gleich 'nen Kopfschuss setzen oder auf Wache
rauchen. Ein Lichtstrahl - meinetwegen Mondlicht - und die-
_ses polierte Ding reflektiert wie eine Leuchtboje.

& Polite

& Angeblich gibt es die Knarre in einer kleinen Auflage in
mattschwarz, das soll noch edler aussehen und ist zudem un-
auffilliger. Allerdings soll die auch fast doppelt so teuer sein.
® Liufer

Walther Nova 11 ™

Die Walther Nova [l war vom Hersteller als das deutsche Pendant
aur Ares Predator geplant, allerdings setzte sich diese Schwere
Pistole trotz aggressiver Marktstrategien nicht so recht durch. Die
MNowva Ifst mit elrem
eingebauten Laser-
miarklerer ausgestat-
tet und erhdlt nach
Wunsch des Kunden
eine persdnliche Ge-
staltung oder Prd-
gung bzw. Gravur,
die im Preis mit inbe-
griffen ist. Die Nova
Ikann kein Unterlauf-
Zubehdr aufmehmen.

Liaither Nouva il

© Die Nova II ist schon seit fast 2 Jahren auf dem Markt, aber
so richtiy bemerkt hat sie irgendwie keiner. Hab mir mal eine
zugelegt, und das ist eine unspektakuldre, aber feine Pistole.
Wie stabil sie 1st, kann ich allerdings noch nicht sagen .

& Bender

® Also ich hab meine schon seit der Markteinfithrung und bin
sehr zufrieden damit. Und der Service mit der Gravur ist auch
nett. Das st DIE Waffe fiir alle, die eine etwas personlichere
Plempe haben mochten, und nicht nur den Einheitsdrek.

® Bademeister

Walter P-059
~Futura® **

Mach mehreren |ah-
ren und etwa 15.000
Mannstunden Ent-
wicklungsarbelt
bringt die Carl Wal-
ther GrmbH nun die P-
052 Futura™ auf den
Markt. Diese Schwe-
re Mstole dberzeugt

Lilnither
P-054 "Futura”

& .8 & B F FE & & @ & & & & @& & & @ & @& & @ & @& & & @ ® W W W W &

nicht nur durch ihr gerdumiges 15er-Magazin, ein serfenmaibiges
Smartgun-1l-System und ihr robustes Design. sondern Ist auch die
erste Handfeuerwaffe aus dem Hause Walther mit elektrischer Zlin-
dung. Durch dieses Feature wird nicht nur die Wahrscheinlichkeit
einer Ladehemmung deutlich verringert, sondern auch die Effizienz
betm Zusammenspiel mit einem Schalidampfer erhaht.

Die P-059 _Futura” ist in mattschwarz und silbermetallic erhalt-
lHch. Der akustische Modifikator zur Wahrnehmung des Schusses
oder der Bestimmung der Schussrichtung beim Elnzelfever mit
Schalldimpfer liegt bei der P-059 , Futura " nicht bel +4& {slehe Schall-
ddmpfer, S, 63), sondern bei 5.

© Yeah, sowas wie diese Urban-Reihe jetzt auch bei Walther!
Und wiel giinstiger!!!
© Megawatt

® Ja, warum eigentlich lesen und denken, bevor man schreibt?
Die P-059 hat vielleicht ‘ne elektrische Ziindung. aber aus Me-
tall ist sie immer noch. Von wegen nicht von Waffendetektoren
zu entdecken oder Ahnlichem. Drekhead!

® Huntress

Waither Secura *°

Die Walther Secura
ist die seit Jahren be-
waihrte Dienstpistole
der Bundespolizei
und der Sicherheits-
dienste. Die Waffe
akzeptiert alle gangi-
gen Erweiterungen

und ist auch direkt Mﬂlw

als Smartlink-Version zu bestellen,

® Zwar nicht gerade spektakular oder brandneu, aber trotzdem
einen Blick wert. Zuverldssigkeit und Zielgenauigkeit sind erst-
klassig, und mit dem richtigen Zubehor kommt eine echt gute
Waffe raus.
© (uentin

Walther Secura Kompakt =

in gueer alter Tradidon der Firma Walther kommt, ein paar Jahre
nachdem eine erfolgreiche Waffe am Markt plaziert wurde, die
Kompaktversion davon heraus. Die Secura Kompaktist 4 cm kiirzer
als ihr grofier Bruder
und muf mit einem
newun Schuss fassen-
den Magazin aus-
kommen. Sie sieht bis
auf die Gribe genau
wie die grobe Secura
aus. Der Magazin-
Auswurf |st jedoch
an der Rickselte des
Griffes angebracht,
was die Waffe Ffir
links- und rechtshdn-
digen Gebrauch pradestiniert. Die Waffe akzeptiert ebenfalls alle
gangigen Erwelterungen, und auch die Kompakt-Version ist ab Werk
it einem Smartlink erhaltlich.
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® Das Magazin ist kleiner, dafiir ist auch die Watfe besser zu
verstecken, AuBerdem soll das Material besser sein als bei der
grofien Secura.

& FullSpeedAhead
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© No, das Material ist genau das gleiche, aber die Smartgun
arbeitet endlich storungsfrei, was bei der Secura ja nicht im-
mer selbstverstdndlich war ...

® Eismann

WW Infilirator
Die von Weapons World, el-
ner hundertprozentigen
Tochtergesellschaft von
Ares, vermarktete Infiltrator
Ist die schwere Version der
SA Puzzler(slehe 5. 22). Wie
1] 11 .'IF“TFETI:I[' die Puzzler besteht die Infl-
mrator vollstdndig aus Poly-
resin und kann von MAD-5cannern nlcht entdeckt werden, Sie kann
ebenso schnell zerlegt und zusammengesetzt werden (wobei die
gleichen Regeln gelten wie bei der Puzzler). Die Komponenten der
inflitrator sehen jedoch nicht wie Schmuckstiicke oder dhnliches
aus, sondern eher wie Toilettenartikel.

Hein Bild verpighar

© ,Hinde hoch, oder ich pafimier dich!”
© Bozzo, der Clown

® Wie hab ich mir denn Toilettenartikel jetzt vorzustellen? Eine
Klobiirste und Papier, die ich zu einer Pistole zusammenstek-
ken kann, oder was?

© Sneaker

@ Ah, nein, wohl eher eine Nagelfeile, eine Wurzelbirste und
Zahnbiirste ... oder sowas halt. Keine Ahnung, hab schon oft
van dem Tell gehort, nur gesehen hat es irgendwie noch keiner.
© Bismark

© Also ich bin immer noch der Meinung, dass es diese Waffe
gar nicht gqibt! Das ist reine Verarsche, mehr nicht.
© Hemlock

TASER

Taser sind Wallen von Pistolengribe, die dem Opfer einen 1ahmen-
den elektrischen Schlag versetzen. Taser kénnen nur eine aufge-
setzte Erweiterung aulmehmen und sie verwenden die Werte und
Fegein fir Taser, die in 5R3.01D auf5. 124 und 5. 277 angegeben
sind. Zum Abfeuern eines Tasers wird die Fertigheit Pistolen bend-

gt

Defiance Super Shock *

Dies Ist die bel den LICAS- Hein Bild HBI"F‘:II]']HT’
Pollzelagenturen und Sicher-

heitshonzernen beliebteste

Taserwaffe. Die SuperShock OefFiance
fasst dichtgedrangt parallel Super Shock

liegende schwere Nadeln.
Die Standardversion verfigt diber eln integriertes Lichbverstdrker-
Lielfernrohr (aufmontiert).

® DER Klassiker im schmerz- und verletzungslosen Ausschalten
van {(ppasition,
© Peter Setzer

@ NJET! klassiker in den ausschalten von leuten ohne blut und
schmarz 15t wodka und eisenstange.
8 VAN

Heckier & Koch

HK Urban Tempest **
Die erfolgreiche Urban-
Serie von Heckler und
Koch enthdlt nun auch
eine Betiubungswaffe,
die von Magnetanoma-
liedetektoren nicht ent-
deckt werden kann, weil
sie komplett aus keramischen und Polyresin-Materalien besteht,
Sogar die Elemente. welche die immens hohe Stromspannung er-
zeugen, sind mittlerwelle komplett nichtmetallisch. Der Tempest
ist die logische Weiterentwickiung der Urban-Serie, die speziell fir
Sicherheits- und Spezialeinheiten eingefiihrt wurde und von der bis-
lang insgesamt nur wenige Exemplare in den Schatten gesehen
wurden. Der Termnpestverschieft. 3hnlich wie der Pulsar, kleine Kon-
densatarpfeile, so dass kein ldstiger Draht von der Waffe zum Op-
fer Rihrt, Als einzige Taserwaffe zur Zeit auf dem Markt Ist der
Tempest ab Werk mit elnem Smartlink-ll ausgestattet, kann aber
trotzdem noch mit einem aufmontierten Zubehdreeil ausgestattet
werden,

Der verwendete Hochspannungstransformator kann-bel Bedarf
mittels dreier Komplexer Handlungen durch eine verbesserte Versi-
on ausgetauscht werden, allerdings sinkt die Tarnstufe der Waffe
auf 4 und der Mindestwurl gegen Entdeckung der Waffe von Me-
talldetektoren betrdgt dann 6, weil gréfere Teile des verbesserten
Transformators aus Metall bestehen. Auf diese Weise erhéht sich
der Schaden auf | 25 Betaubung,

Der verbesserte Transformator kostet 1.200 EC und hat eine Ver-
figharkeit und einen StraBenindex wie die Waffe selbst.

© Ein Taser aus der Urban-Rethe? Was kommt als ndchstes? Ein
scharfschiitzengewehr?
8 0On the Rocks

© Die Idee ist gar nicht mal so schlecht, aber mit der Urban
Fighter ist man bei einem plotzlichen Feuergefecht wohl deut-
lich besser bedient. Dafiir ist die Wirkung eines Tasers als (iber-
raschungseffekt nicht zu unterschitzen ... wenn man denn an
das Teil rankommt ...

& Laufer

© Das mit der Keramiklegierung ist ja ganz nett, aber niitzt
einem gar nix, wenn man selber den Metalldetektor auslost.
Ich sag nur: Keramikkanone unterm Cyberarm ...

© Eismann

Yamaha Molsar

Der Pulsar fewert Kon-
densatorpfeile auf das
Zlel ab. wodurch die
Drihte zwischen den
Plellen: und der Waffe,
wie sie bel anderen Ta-
sern Oblich sind, entfal- Yamaha F“lﬂ
ien. Die Pfeile modulieren die Entladung der Spannung, wodurch
der storende Effekt auf Nervensignale maximiert wird.

© Sehr pitzlich, wenn man einen Gegner narrensicher ausschal-
ten, aber danach auch noch befragen will ...
@ Roy Dupuis

@ Eine Unannehmlichkeit und Unart einiger Konzernpinkel, mit
der man einfach rechnen muss!

© Lobezno
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© Du halst es fiir eine Unart, Unschuldige am Leben zu lassen?
Junge, komm du mir mal in die Quere!
& Youkai

MASCHINENPISTOLEN (MP)

Maschinenplstolen kénnen eine aufgesetzte, elne aufgeschraubte
und eine unter dem Lauf montlerte Erweiterung aufnehmen. soweit
micht anders angegeben. MPs kénnen nicht mit Schallddmpfern,
daftir aber mit Schallunterdriickern ausgeriistet werden. Zum Ab-
feuern einer MIP wird die Fertigkelt Maschinenpistolen benditigt.

AK-9T7 MP/Karabiner *

Die MP-Karablinenversion des berihmren Sturmgewehrs st fast eben-
so verbreltet wle das Original. Dle MP-Karabinerversion verfligt
ither eine ausklappbarer Schulterstitze, die einen Punkt Rickstof-
damphung bietet.

AH-97 MP/Harabiner

® Man glaubt nicht, wie beliebt diese Waffe bei semioffiziellen
Einsdtzen requldrer Konzerntruppen ist. Sie ist so weit verbrei-
tet, dass man die Schuld praktisch jedem zuschieben kann. Die
Anzahl Einheiten, die den ganzen westlichen Hightechkram nut-
zen, kannst du hingegen an einer Hand abzdihlen.

© Ex-MET2000

® Hmm ... interessanter Aspekt ... wo hab ich nur die Nummer
meines Waffenschiebers gelassen ...7

® Skullhawk — EH
=7 T}

Ares Klapp-MP **
Die Klapp-MP ist
Zwear ein Entwurf aus
dem letzten Jahrhun-
dert, aber auch ein
gutes Belspiel fir den
Sinnspruch Alt muss
nicht schlecht hei- _
Ren®. Die Waffe Ist Hres Hlﬂl][l me
ausammengeklappt kelner als eine Pistole und es dauert nur einen
kurzen Augenblick, sie auszufalten.

Die Klapp-MP kommt mit eingebautern Smartlink Il daher. Wei-
tere Modifikationen sind zwar maglich, dann kann die Waffe aber
nicht mehr eingeklappt werden und hat eine Tarnstufe von 4. Das
Auf- und Zuklappen nimmt jeweils eine Komplexe Handlung in An-

® Nicht nett. Gar nicht. Dieses Teil neigt dazu, sich zu ungiin-
stigen Zeitpunkten zusammenzuklappen ... und die Schusseigen-
schaften sind miserabel.

8 ARIA

® Nur wenn man nicht damit ungehen kann, du Depp. In den
richtigen Handen kann dieses Baby Boses vollbringen!
@ Banzal

Beretta Modell 70

Eine grofie Munltionskapazitit, ein serienmabiger aufgesctzter La-
sermarkierer und ein Integrierter Schallunterdriicker im Lauf machen
die Berettd
Modell 70rzu
elnem ge-
fthrllchen Pa-
ket fir elnen
vernbnftigen
Prels.

@ Kaum eine
MP ist giin- Beretia Modedl 78|
stiger zu haben. Und warum? Weil die Jungs von Beretta genau
wissen, dass thre Waffe Mill ist! Finf Ladehemmungen auf zwei
Magazine ist todlicher Wahnsinn! Nehmt memals diese gott-
verdammte Waffe in die Hand, Chummers!

© German Avatar

@ Und wenn die das so genau wissen, warum dndern die das
dann nicht?
© Blutrabe

©® Warum soliten wir? Die Verkaufszahlen stimmen!
© T.H. Berkelson

Colt Cobra
Diese bel Spezi-
aleinheiten der
ganzen Welt be-
liebteste Maschi-
nenpistale st In
drei Varlanten er-
hiltlich, Die Stan-
dardverslon, dle

TZ-110, wird mit
[Colt Cobra einer ausklappba-
ren Schulterstitze { | Punkt Rickstofikompensation) und einem auf-
geschraubten Gasventil-lI-System geliefert. Die T.Z-115 hat einen
aufgesetzten Lasermarkierer statt der Stiitze und dem Gasventilsy-
stem, wahrend die TZ-1 18 stattdessen ein internes Smartgunsy-
stermn aubweist.

® Ec jst eine Colt, die einzige, die halbwegs was taugt, aber
immer noch kein Vergleich zu den H&K-Pendants.
© Bruder Maynard

@ Amen, Bruder! Ihr sagt es, es geht nichts iiber H&K. Amen!
© Patriot

@ Sagt mal, Jungs, habt ihr einen Werbevertrag mit Heckler &
Koch, oder was?
2 Merciless Ming

Colt M24A3 Water Carbine
Die Kammer dieser fiir den Unterwasserkampf entwickelten Waffe
ist luftdicht versiegelt. Aus dem Atemgerat des Tauchers oder ei-
ner anderen externen Luftquelle wird Luft durch ein Einlassventil in
die Kammer geleitet, was die Verwendung von Standardmunition
erlaubt. Der héthere Druck der Luftquelle sorgt dafir, dass beim
Abfeuern kein Wasser elndringt, und ein Relnigungsventil hdlt wah-
rend des Nachladens alles Wasser fern.

Der Warer Carbhine verwendet nur hillsenlose Munition (siehe
SR3.01D, 5. 276} und Ignoriert alle Nebeneffekte, die fir andere
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Lhiater Carbine

Feuerawaffen beim Unterwasserkampf (5. 14 1) gelten. Um unter Was-
ser abgefeuert werden zu kinnen, muss die Walfe mit einer exter-
nen Luftgquetle verbunden sein. AuBerhalb des Wassers funktioniernt
der Colt M24A3 wie eine normale Feuenwafte.

© Hm, und das soll gehen? Im Automatikmodus unter Wasser?

& Shadowdancer

© Nein. Aber sie geben sich redlich Mihe, es weiterhin zu be-

haupten ...
@ El Coronel

@ Doch, Jungs, es geht! Habs zuerst auch nicht geglaubt ...
© das Monster aus der Schwarzen Lagune

Heckler & Koch HK 2217 *

Dlese Waffe Ist welweit die MP der Wahl fir viele Konzernsicher-
heitsagenturen, Militarpolizei und Sicherheitseinheiten. Das Stan-
dardmodel| besitzt einen einzlehbaren Schaft, der einen Punkt Rick-
stoBkompensation bietet, einen integrierten Lasermarkierer {unter
dem Lauf montiert) und einen Gasventil-il-Rickstolidampfer (lauf-
mantlert), Die S-Variante, beliebt bei Kon-Angriffsteams und Spezial-
einheiten. bietet anstelle der RickstoBkompensation ein eingebau-

tes Schallunterdrickungssystem.

HH 2275

8 Twar schon etwas alter, aber i1mmer noch mein ahsoluter Fa-
varit unter den MPs. Smartlink-I1 dazu und schon hat man ein
erstklassiges Arbeitstier, von dem man sicher sein kann, dass
e einen nicht im Skich dsst, wenn's drauf ankommt.

2 Delta

® Ein Chummer won mir benotet die HEAK 227 micht, weil sie
ihm nicht cool genug aussieht, Naja, wird schon sehen, was er
daven hat. .Style over Substance” hat noch niemanden wirk-

lich weitergebracht.
© Belphegor

Heckler & Koch HK
MP-5 TX

Diese Kompakbversi-
on der HK227 verfligt
dberein eingebautes
Gasventil-1[-5ystem
im Laufund einen Ln-
terflauf-Lasermarkie-
TET,

———————. ——— e, ——— e —




© Bewahrte Qualitdt aus der Heimat, meine MP5 hab ich seit 6

Jahren und mit einem Minimum an Pflege schieBt sie noch
heute wie am ersten Tag. Sie ldsst sich hnlich wie die Ceska
sefir gut mit einem Schallunterdriicker kombinieren. Nach mei-
ner Erfahrung die weltweit zuverldssigste MP.

& Eisen

® Na, das will ich mal sehen, wie du ohne gréfiere Umbauten
den Schallunterdriicker tiber das Gasventil montierst.

Ich darf doch mal von der Originalverpackung des HK-Schall-
unterdriickers zitieren:  Nicht fir Benutzung mit folgenden
Modellen: MPS-S0 ({alle Modelle), MP5-TX, MP5/10 (alle Model-
le}” Wenn du also unbedingt ‘nen Schallunterdriicker haben
willst, dann kauf dir 'ne andere MP.

& Annillator

Heckler & Koch HK
Urban Combat **
Lange |ahre war die-
se Wafte nur ein Ge-
richt, aber mittler-
weile hat sich die Lir-
ban-Serie von Heck-
ler & Koch als fester
Bestandteil auf dem
Sektor der Sicher-
heitsausstatter eta-
blieren kénnen. Die- il
b Wae wiar i e — HH Urban Combat
ste-von HK gebaute, die komplett aus nichtmetallischen Materiali-
en besteht und somit von Metalldetektoren nicht mehr aufgespiirt
werden Kann, Sle verfligt Ober eimen integrierten Schallunterdrik-
ker, der dank seines Gewichtes und der raffinierten Konstruktion
der Waffe zu einer RiickstoBdampfung von insgesamt 3 Punkten
beitrige. Weitere Zusdtze kénnen an der Waffe aber nicht mehr
angebaut werden. Gegen Aufprels ist die Waffe auch als 5-Variante
lieferbar, die Uber ein internes Smartlink verfigt.

Die Waffe selber kann aufgrund ihrer Materialien nicht von Waf-
fendetektoren erkannt werden, wohl aber st es maglich, dass die
Munition von Chemodetektoren entdeckt wird. Dle Urhan Combat
verfligt noch nicht Gber die speziell versiegelten Magazine, wie sie
zum Beispiel fiir die Urban Fighter {5. 26) erhdltlich sind. Daher
gelten hier die Gblichen Regeln fir Chemodetektoren, wie sle auch
in-der Beschreibung der Urban Fighternachzulesen sind.

© Aus irgendeinem Grund hat sich bel meinen Leuten mal das
Geriicht rumgesprochen, ich hatte ‘ne Kiste dieser Teile auf
Lager. Und am ndchsten Morgen hatte ich acht Spinner vor der
Tidr, die sich gegenseitig den letzten Funken Verstand rausprii-
gelten, nur um als erster an meiner Tiir zu sein. Ich weilt echt
nicht, was die an der Urban Combat finden, Ith find sie ziem-
fich hasslich.

8 Blue Chrome

® Es ist halt ewnfach Kult, eine zu haben, Apropos, du kannst
micht vielleicht doch eine organisieren?

Ich zahl" auch 1m Voraus!
8 Batman

Heckler & Koch HK Urban Enforcer **

Die Enforcerist der offizielle Nachfolger der legenddidren Urban Com-
bat, nachdem ein dlteres Mrojekt, das unter dem Namen Urban As-
sassin produziert worden ist, nach kurzer Zelt wieder aufgegeben
wurde. Zum einen entsprach die Konstrukton nicht den Vorstellun-
gen der Kunden, zum anderen war der Name Assassin filr elne
Sicherheitsfirma marketingtechnisch recht ungeschicke gewdihit. Die

T I S S I S IR IC IR 1)1/ B K

Enforcerbasiert nun auf dem Grundgehduse der Combat, wobiel hier
auch die konstruktionsbedingte RilckstoBdidmphung von 3 Punkten
gllt, die auch schon die Combatauszeichnete,

Der integrierte Schallunterdricker ist nun eine verschalte Einheit,
in der zusdtzlich ein Mikrogranatwerfer untergebracht wurde, Der
MNachteil dieser Konstruktion 1st allerdings, dass die kemplette Ein-
heit ausgewechselt werden muss, wenn eines der beiden Teile de-
fekt sein sallte,

Des weiteren wurde die komplette Mechanik und Elektronik der
Waffe tiberarbeitet und der normale Abzug entfernt, so dass die
Enforcernur noch Gber das Interne Smartlink-1l abgefeuert werden
kann. Auch die Si-
cherung, der Feuer-
rmodus und der Mu-
J nitlensauswurf las-

T

|

sen sich nur noch ks
bernetisch steuern,
was der Walle eln
glattes, futuristl-
sches Aussehen ver-
leiht. Der fehlende
[i="1 Hiilsenauswurf tut
|' | HH| sein Ubriges zu die-
(Ea': Lirban EHFI:I"I:EF ser Optik, denn die
Waffe ist nur fir hill-
senlose Munition ausgelegt. Auch fir die Enforcer gelten die Re-
geln fiir versiegelte Streifen, wie auch filr die Urban Fighter(5. 26).
Munition 1st nur in kompletten Magazinen erhdltlich und. kostet
300 EC pro Magazin Standardmunition {Verflgbarkelt 8/10 Tage)
oder 200 EC pro Magazin APDS (Verfigbarkelt 14/20 Tage). Die
Enforcerverschieft nur hilsenlose Muniton.

Der integrierte Mikrogranatwerfer verwendet die Relchwelten-
tabelle fiir Schwere Pistolen, wobel auch hier dle Mindestentfer-
nung zum Ziel beachtet werden muss, die durch die Sicherheits-
schaltung verursacht wird, welche die Granaten erst nach 5m scharf
macht {siehe 5. 72).

Gegen einen Aufprels von 3.500 EC kann die Waffe mit einer
biometrischen Sicherheitsschaltung erworben werden (5. 112). Weite-
re Zusidtze kénnen an der Waffe aber nicht mehr angebaut werden,

€ Groovy! Oh Mann, ich fang schon an zu sabbem ...
@ Batman

© Ohjeh, jetzt sind sie endgiltig verriickt geworden! Eine MP
mit Mikrogranatwerfer? Und das alles aus Keramik und Plastik?
Klasse, das warte ich ja nur auf die ersten armen Schweine,
denen ich die Splitter aus dem Gesicht puhlen darf, wenn sie
thnen um die Ohren geflogen st ...

© Doc Hollyday

© Vorsicht, Chummers, der Doc hat Recht! Geriichten zufolge
befindet sich die Enforcer noch weit entfernt von der Seren-
reife, denn im Moment laufen gerade erst die ersten Testrei-
hen. Sollte euch also einer sowas aufl der Strale andrehen wol-
ten, lauft so schnell ihr kinnt!

® Hawkeye" Murdock

Ingram Smartgun °
Die vor allern unter |
StraBensamurai ex- |
trem beliebte Smart-
gunbesitzt eine inte-
grierte Smartgunver-
bindung, eine aus-
klappbare Schulter-
stiitze {1 Punkt Riick-

P
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stollkompensation) und einen laufmontierten Gasventil-RilckstoB-
dampfer der Stufe 2.

© Wow, vor fiinf/sechs Jahren war dieses Baby der Inbegriff
des Strassensamural. Die erste serienmaliig versmartete MP. Und
heute? Die Leute rennen mit Cobras oder 227ern rum. Mann, es
gibt Stralenkids, die die Smartgun nicht mal mehr kennen.
Das ist echt bitter.

® Eckstein

© Fiihlst dich auch schon alt, Ecksteinchen, hm?
© Spottdrossel !

Ingram

SuperMach 100
Die SuperMach
100, die: auch ger-
ne als Hochge-
schwindigkeits-
SSuper Machine

Gun” bezelchnet
wirch, hat eine be-
elndruckende Feuvergeschwindighelt. Das spezlell auf Rlckstob-
ddmpiung ausgelegte Deslgn bletet 3 Punkte Rickstobkompensa-
tion. Als Munition kemmt ein Standardstreifen mit 40 Schuss oder
ein erweiterter 60-5chuss-Streifen in Frage. Leere 60-5chuss-Strei-
fen kosten 25 Nuyen,

Im Salvenmodus feuert die SuperMach 6-5chuss-5alven ab, die
125 Schaden verursachen, Diese Salven verursachen fir jedes Ge-
schoss Rilckstofl wie Standardsalven; eine einzelne Salve verursacht
also einen Rickstofmodifikator von +6 (+3 mit der Kompensati-
on}, eine zweite Salve in der gleichen Kampfrunde +12 (+9).

Im vollautomatischen Modus hat die SuperMach eine maximale
Feuemate von 18 Schuss pro Kampfphase, Dieses automatische
Feuer kann salvenweise auf mehrere Ziele gerichtet werden, doch
missen in jeder automatischen Salve mindestens 6 Schuss abgefeu-
ert werden (sieche SR3.01D, 5. 115).

Die SuperMach 100kann keine aufgeschraubten Erweiterungen
aufmehrmen.

Superifach 10B

© Die Hochgeschwindigkeitseigenschaften der SuperMach sind
hervorragend, aber wer kann die Ingram dann noch ruhig im
Ziel halten?

@ Blaine McCracken

® Kein Problem, meine Muskeln sind Spezialanfertigungen von
Universal Omnitech.
® Pandora

@ wenn du benutzen tus so eine waffe und willst feuern lange
und schnell, brauchst du muskel wie troll. wenn du benutzen
tus und bis kein troll musst du machen wie meine ausbilder bei
der met 2000, kurze kontrollierte feuerstdle.

® Hanl

Ingram Warrior-10
Die Warrior-10 gilt
als elne der zuverlds-
sigsten Maschinen-
pistolen auf dem
Markt und wird be-
sonders von S6ld-
nern gern und oft be-
nutzt. Der fehlende
vollautomatische

-
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Maodus wird durch die hohe Durchschlagskraft der Waffe wettge-
macht,

© Drek, bis ich da alle Extras dravfgepackt habe, die ich fiir
eine verninftige MP brauche, kann ich mir auch gleich eine
kaufen, wo das Zeug schon eingebaut ist.

@ (uentin

© Bldodsinn, das Ding ist fast so geil wie die AK, genauso ro-
bust, nicht zu schwer, nur zu klein zum Biumefillen, leider ...
& Redneck

Sandler TMP

Als Maschinenpisto-
le fir Preisbewusste
ist die Sandler TMP
die prelswerteste
Waffe |hrer Klasse,
Sle wird mit einem
aufgesetzten Laser-

markierer und einer
ausklappbaren Schulterstutze {1 Punkt RickstoBkompensation)
gellefert.

© Die Sandler TMP ist wohl eine der besten Waffen der Welt, Sie
kommt ohne irgendwelche minderwertigen Einbauten wnd hat
eine wirkungsvolle Schulterstiitze, die wirklich was nutzt. Ich
habe wohl 20 von den Dingern in den unterschiedlichsten Kon-
figurationen Uberall daheim rumliegen. Wichtig ist nur, dass
man nach jedem Einsatz alle Schrauben anzieht und nur hoch-
wertige Munition verwendet.

© Peter Setzer

© Bulldrek! e Sandler TMP 1st mit Abstand die minderwertig-
ste MP, die es gibt. Aber dafiir ist sie billig. Kaufen, abfeuern,
und wenn sie leer ist, dem Gegner an den Kopf werfen! Fertig!
© Howitzer

SCK Modell 100
Diese M ist die \Waf-
fe der Wahl fiir die
melsten japanischen
Sicherheitskrifte der
ganzen Welt, unter
anderem auch der
berichtigten Roten
Samurai von Renra-
ku. Sie weist ein in-
ternes Smartgunsy-
stern auf, und der Tokioer Hersteller Shin Chou Kogyo packte mehr
Power in die SCK 100 als in die meisten anderen MPs.

@ Solide Verarbeitung und ein fir eine MP recht groBes Kali-
ber. Nur leider nicht fiir vollautomatisches Feuer ausgelegt.
Das lasst sich zwar im Nachhinein noch korrigieren, aber die
SCK verliert dadurch viel von ihrer Genauigkeit. Das dabei na-
tiirlich auch jeglicher Garantieanspruch erlischt, interessiert
euch aber wohl eh nicht ...

© Eisen

Steyr TMP 6 ©°

Hervarragend geeignet flr Personenschutz, Geschiéfte in feiner Ge-
sellschaft oder terroristische Betdtigungsfelder ist die TMP &i{takti-
sche Maschinenpistole) von Steyr. Mit ihrer Mini-Grofe von 25 cm
und einem Gewicht von 1,5kg schldgt sie sogar die Minl-Uzl des
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israclischen Geheimdi=nstes.
Wenn es die Umstinde nicht
erlauben. sich mit allzu vie-
len Arbeltsutensllien zu be-
lasten, aber dennoch grobe
Feuerkraft benotigt wird,
dann st die TMP o die rich-
tige Wahl,
Durch den vorderen Hal-

regriff und das eingebaute
Lasventil-1-System bringt es
e TMP 6 auf insgesamt 2 Steyr TIMP El
Punkte Rickstobdampfung,

Die Waffe ist auch mit Smartlink lieferbar. Die TMP & lasst sich nur
mit aufmontiertem Zubehr versehen.

@ 50 klein und leicht das Teil auch ist, so giftig ist auch der
Riickstols, denn durch das geringe Gewicht fangt das Teil viel
schneller an zu ruckeln.

& (aine

® Musst'e halt nchtig festhalten!
@ Kingsize

Uzi In *

Dies ist ein wiirdiger Nachfolger der berGhmten israelischen Lizi,
Das Fabrique-Nationale-Modell, das offiziell fir die franzésische
Regierung hergestellt wird, ist eine Waffe. die auch auf den Strafien
hdufig anzutreffen
ist. Sie besitzt eine
ausklappbare Schul-
terstiitze, die 1 Punkt
Rickstofikompensa-
tion zur Verfligung
stellt, und elnen auf-
maontierten Laser-
markierer.

L=l Wl © Noch immer die
Standard-MP in den

Lindern rund um die Sahelzone und den Nahen Osten. Und

auch bei Unterwelt-Organisationen ausgesprochen belisbt.
® El Coronel

& Und bei psychotischen Riggern!
& Spitfire

8 Meinst du da jetzt vielleicht einen bestimmten Rigger?
& Batman

GEWEHRE

Gewehre kinnen elne aufgesetzte, cine aufgeschraubte und eine
unter dem Lauf montierte Erwelterung aufnehmen, sowelt nicht an-
ders angegeben. Manche Gewehre sind mit starren Schulterstiitzen

—ausgerlstet. andere mit ausklappbaren, die jedoch beide keinen
Einfluf auf den RlckstoB haben, wihrend Schockpolster, wenn sie
an den Stitzen befestigt werden, den RickstoB senken kBnnen,
Gewehre kinnen in vier Kategorien untentellt werden: Sportgeweh-
re, Scharfschiitzengewehre, Sturmgewehre und Schrotflinten. Ge-
wehre verwenden die Werte und Regeln aus SR3.01D, 5. 1 14 und 5.
271,

SPORTGEWEHRE

Sportgewehre werden hauptsichlich fiir die jagd, fir Ziellibungen
und im Schiefisport verwendet. Sie sind in landlichen Gegenden
besonders verbreitet. Zum Abfeuern eines Spontgewehres wird die
Fertigkeit Gewehre bendtigt.

Mannlicher ,, Wilderer® **

Diese Giberaus robuste Waffe aus Osterrelch wird mit einem aufge-
setzten VergriBerungs-2-Fernglas gellefert. Das urspriingliche Pro-
jekt, fir diese Waffe spezielle mit Bakeerien behandelte Munition zu
liefern, die das Herz-Krelslaufsystem des Opfers angreifen sollten,
wurde nach kurzer Zelt wieder elngestellt, da sich herausgestellt
hat, dass die Bakterien bel Metamenschen Allergien und schwere
Gesundheitsschaden hervorrufen konnten, wenn sle innerhalb einer
Stunde in den Verdauungstrakt gelangt sind, Da keln Jdger gewdllt
war, bei der Jagd einen Chemo-Anzug zu tragen, ist diese Munitlon
sehr schnell vom Markt verschwunden und heute nicht mehr zu
bekommen, Aber das Gewehr kann auch mit Standardmunition Fir
jagdgewehre betrieben werden.

i e e A R T
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Mannlicher "Lilderer”

© [ie Spinnen die Osis! Schon allein digser Name ..,
© Spooky

© Fragt sich, wo man damit wildern soll ...
© Shadowdancer

© Dou houst wohl den ,0si"-Fite verposst, oda wos? Dei Alpn
san ne wous fiia richtige Manna, nix fia eich Grousstadtschwitzer.
Traut's eich nua zuwie, zu uns, da zeig ma eich scho, wozua ma
hia de ,Wilderer” braucht.

8 Almi

Remington 750 f 950 *

Als langes und schnittiges Sportgewehr sind sowohl die 750 wie
dle 950, ihre grofe Schwester, selt fast 50 |ahren erfolgreich bei
|igern. Belde zelchnen sich durch einen sauberen 5chlagbolzenbe-
trieb von hédchster Zuverldssigkelt aus. Eln aufmontiertes Zielfern-
rohr (Stufe 1) gehdrt bel beiden Modellen zur Standardaussatiung.
Keine Montagen unterdem Lauf moglich.

@ Wenn jhr Hasen jagen geht, oder diese kleinen siilien Rehe,
danh ist das 750 brauchbar, aber denkt besser daran, heutzu-
tage st die Wildnis wieder wirkbich wild, und eimige der Yie-
cher da drauflen lachen euch nur aus, wenn hr mit digsem
Gewehr ankommt.
© Chickenmaaaan!

® Der grofte Vorteil ist aber: Wenn du ein Sportgewehr hast,
werden dich die Bullen wielleicht noch mehr oder weniger hif-
lich nach einer Lizenz fragen, statt dich glewch umzulegen, wie
sie das bei einem Sturmgewehr tun wirden.

© Delta
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Ruger 100

Dieses von vielen professionellen [dgern verwendete Sportgewehr
bhesteht verwlegend aus stabllem Holz und Kunststoff, was eine
hahe Haltbarkelt garantlert, Serienmébig wird eine VergriBerung-
3-Bildaufbereitung mitgeliefert (aufmontiert).

© Diese Jagdgewehre haben was herrbich Zmvles. Keiner fangt
sofort an zu briillen, wenn er eins bei euch sieht. Performance
fast wie ein Scharfschitzengewehr, leicht wie ein Sturmgewehr,
unauffillig wie ein Sportgerdt. Perfekt.

® dEr sCHrecKlicHe sVEn

SCHARFSCHUTZENGEWEHRE

scharfschlitzengewehre werden speziell fiir zlelgenaues Fevern tber
grifere Entfernungen entwickelt. Sle sind das Werkzeug des At-
tentdters und sollen das Opfer aus sicherer Entfernung Gberraschen
und sauber und effektv téten. Zum Abfeuern elnes Scharfschiitzen-
gewehres wird die Fertighelt Gewehre bendtigt.

Barret Modell 121

Dieses schwere Scharfschiitzengewehr, das sowohl gegen unge-
panzerte als auch gegen gepanzerte Ziele wirkungsvoll ist, kann
nur seine eigene Spezialmunition verwenden. Die mit einerm in den
Lawuf integrierten Schalldampler und einem Smartgunsystem ausge-
stattete Waffe ist sorgfdltig ausbalanciert, leise und tddlich, Durch
das schwere Kaliber erhalt das 121 einen kumulativen RilckstoB-
modifikator von +2 bei jedem 5Schuss {auch dem ersten). Dieser
Riickstofi kann teilweise durch das ausklappbare Zweibein der Waf-
fe geddmpft werden, das eine RickstoBkompensation von 2 liefert.

Modell 121

Die Spezlalmunition des 121 koster 200% pro 10er Packung.
wolbel Verfligharkelt und Strafenindex denen der Wafte entspre-
chen. Diese Munition wirkt wie APDS-Munitlon (hatbierte ballist-
sche Panzerung bzw, Barrlerenstufe).

® An sich ein schines Gerat, extreme Durchschlagskraft, hohe
Prazision - aber wehe, du hast das Ding nicht ordentlich ge-
saubert. Einem Chummer van mir hat es den Arm bei einem
Rohrkrepierer abgerissen ...

© Hitchiker

© Selber Schuld. Wer seine Waffe nicht in Schuss hitt, hat's
nicht anders verdient,
© Belpheqgor

© Grundgiitiger, thr redet dber ein militdnsches Scharfschut-
zengewehr, als wdre es ein Knallfrosch oder sowas. Wenn 1hr
sowas wirklich benutzt, sind die Bullen mehr als motiviert, euch
einzulochen, denn ein Barret schlagt ein wie der Zorn Gottes
persanlich. Einem meiner Chummer hat ein Barret auch mal den
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Arm abgerissen. Ein einziger verdammter Treffer hat dafir aus-
gereicht!

© Lady in Black

Heckler & Koch HK Urban Striker **

Das Urban Strikerlst die verbesserte Version eines urspriinglich fiir
das BIS entwickelten schallgeddmpften, zerlegbaren Scharfschiit-
zengewehrs, das weitestgehend aus nichtmetallischern Material
gefertigt wurde. Neben einem Integrierten Smartlink-11 mit Entfer-
nungsmesser, das, wie schon bel der Urban Enforcer den normalen
Abzug der Waffe vollstandig ersetzt, verfige das Urban Strikeriiber
einen Munitionswahlschalter, so daf wahlwelse Munition aus zwei
Ladestreifen verwendet werden kann., Wie flir die neuesten Waffen
der Urban-Serie tblich, sind auch fir dieses Modell speziell versie-
gelte Ladestrelfen erh:dltlich (siehe Urban Enforcer, 5. 33).

HK Lirban Striker

Im Lieferumfang der Waffe befindet sich noch ein in den Lauf
integrierter Schalldampfer, eln aufmontiertes Zielfernrohr (Vergré-
Berung 3, Lichtverstirker, Infrarot), das statt der Smatverbindung
zur LZielerfassung benutzt werden kann, der Abzug erfolgt aller-
dings trotzdem kybernetisch Ober Smartlink. Ein ausklappbares
Zwelbeln llefert 2 Punkte RickstoBbdampfung,.

Die Waffe besteht zu grofen Teilen aus Polyresinwerkstoffen und
keramischen Verbindungen, nur der Prazisionslauf und kleine Teile
der Mechanik sind noch aus Metall. Aus diesem Grund wird das
Lirban 5trikermit einem speziellen Koffer geliefert, in dem Platz flir
das zerlegte Gewehr, das Zielfernrohr und zwel Streifen Munition
ist. Dieser Koffer bietet ebenfalls eine gewisse Abschirmung vor
Waffendetektoren, so dass das Urban Sirikerim Koffer, vorausge-
setzt, er ist nicht beschadigt. von Magnetanomaliedetektoren niche
zu entdecken ist. Ohne Koffer betrdgt der Mindesowurf, um das
Cewehr auf diese Weise zu entdecken, Immerhin noch 6.

Auch flr das Urban Strikergelten die Regeln fir versiegelte Strei-
fen, wie auch Rir die Urban Fighter(S. 26). Versiegelte Munition Ist
nur in kompletten Magazinen erhdltlich und kostet 200 EC pro
Magazin Standardmunition (Verfligbarkeit 10/12 Tage), 650 EC
pro Magazin APDS (Verfligharkeit 16/24 Tage) oder 450 EC pro
Magazin Hohlspltzgeschosse (Merfligbarkeit 12/14 Tage), Des
weiteren sind Ortergeschosse erhdltlich, die mit AOD-Technik aus-
gerlstet sind (5. 69). Der Preis dafiir betrdgt pro Magazin (Stufe+ 1)
x 2.000 EC (Verfiigbarkeit (Stufe+4)/ 14 Tage). Das Strikerverschieft
nur hillsenlose Munition.

Gegen einen Aufpreis von 5.500 EC kann die Waftfe mit elner
biometrischen Sicherheitsschaltung erworben werden (5. 112).

Weitere Zusdtze kinnen an der Waffe nicht mehr angebaut werden,

@ Ich seh's, aber ich glaub's micht ...
@ On the Rocks

© Yeah, Doppelmagazin! Das knallt! ExEx im einen, APDS im
anderen! Hoody Hoo!
& Megawatt

® Schon klar. Praktischer st Standard- und Gelmuni. Beson-
ders bei Extraktionen. Einfach die Leibwidchter umpusten und
den Exec ausknocken, Einsammeln, abliefern, fertig. Dumm nur,
dal ich dieses Rohr bisher nur im HE&K-Katalog gesehen habe,
aber noch mie real ...
© Hawkeye” Murdock



Mauser 5EK 41 *°

Mach dem groBen Erfolg mit der Gladiafor kommt die eigentlich
filr grobe Geschiitze bekannte deutsche Firma mit einem zwelten
Produkt auf den Markt fir Handfeuerwaffen. Das neue Scharfschiit-
zengewehr der Firma Mauser ist ein Versuch, eine besonders prazi-
seund sehr tédliche Waffe zu baven. Das SEK 41 ist eln speziell fir
das Militar entwickeltes Scharfschiitzengewehr, das weniger Wert
auf Heimlichkelt und Transport, als viel mehr auf Durchschlagskraft,
Prazision und Robustheit legt. Dass die Entwicklungsziele erreicht
worden sind, sieht man an der groBen Zahl der Vorbestellungen.
;ﬁngeﬂirh haben sowohl MET. Bundeswehr als auch das BKA Inter-
esse an diesem Gewehr angemeldet.

Ranger Arms Sif-3

Ranger Arms S5M-3 *

Diese Waffe ist Fir alle Jobs. bei denen es auf den ersten Schuss
ankommt, die e-ste Wahi. £in kombinferter, lanmontienter Rifck-
stofkompensator (Stufe 2) mit Schalldampfer und 2uf-

Mouser SEH Y1

gesetztemn Zielfernrohr (Stufe 3) mit Infrarot- oder
Lichtverstirkerfunktion sind Standardausstattung. Wle
die meisten Waffen dieser Art kann auch das 5M-3
komplett auseinandergenommen werden und passt
dann in eine normale Aktentasche. Die Prdzlslon leidet
darunter nicht, Das Auselnandernehmen oder Zusam-
mensetzen der Waffe dauvert drei komplexe Handlun-
gen, Die Waffe ist ideal fiir den reisenden Attentdter,

Das neve Mauser 5EK 41 hat einen verddngerten Lauf (der die
Relchweite um 10 % erhihtl und st In zwel Teile zerlegbar. Doch
neben der deutlich erhdhten Durchschlagskraft und der verbesser-
ten Reichweite glinzt das Gewehr vor allem durch seine Elektronik.
Das serienmalBige Smartgun-2-5ystem ist bei Bedarf zuschaltbar,
doch bei grolen Distanzen empflehlt es sich. die eingebaute Ziel-
optik zu benutzen. Neben Infrarot und Lichtverstarkung stehen dem
Schiitzen ein Entfernungsmesser, eine Vergroferung der Stufe 3 und
_géinfz Uliraschall- Zielvorrichtung zur Verfiigung. Die Umschaltung
von Smartsystem auf elngebaute Zieloptik und umgekehrt Ist via
Smartlink mbglich. Natlirich kBnnen die einzelnen Systeme (Optik,
Smartlink, Liltraschall) nicht zusammen benutzt werden.

Das Gewehr hat ein ausklappbares Zweibein und ein integriertes
Schockpolster, wornit dann auch der Rickstof des zweiren Schus-
ses aufgefangen werden kann. Die Munition wird per Streifen zuge-
fiihrt, Es kann nur auf den Laul geschraubtes Zubehér angebracht
werden, wie zum Beispiel ein Schalldampfer.

© Was fiir ein Rohr! Das SEK 41 kann man nicht mit dem Ranger
Arms oder dem Walther MA 2100 vergleichen. Dieses Ding hier
st pine echte mititirische Kanone. Laut und kaum zu verstek-
ken. aber das Teil hat liber unglaubliche Strecken einen abso-
lut unheiligen Bumms. Perfekt fiir Feldarbeit konzipiert.

@ Eismann

€ Feldarbeit? Bist du Bauver?
© Kingsize

® Ist dieses Mordsqerdt eigentlich schon erhdltlich? Das diirf-
te das Scharfschiitzengewehr mit so Ziemlich der grofiten Reich-
weite sein. Nur mit diesem ganzen Elektronik-Schnickschnack
vermutlich auch eines der teuersten ...

® Thukov

® Um den Preis wiirde ich mir wemger Gedanken machen. Du
wirst kaum eine Maglichkeit haben, als Zivilperson sowas zu
bekommen. Wenn die MET und das BKA da den Daumen drauf
‘haben, wiirde ich mir einfach was anderes kaufen und dieses
Gerdt einfach vergessen.

® Schrider

0 Spietverderber .
& Thukov

eignet slch jedoch kaum fiir normale Kampfeinsdtze,
Wann immer die Wafte nicht als Scharfschiitzengewsehr,
sondern Im normalen Kampf elngesetzt wird, besteht pro Runde
eine durch ZW& ermittelte Chance, das die empfindlichen Prazisi-
onsteile beschadigt werden. Sollte das Wilrfelergebnis gleich oder
niedriger der Anzahl der bisher verstrichenen Kampfrunden sein, in
denen das Gewshr eingesetzt wurde, tritt ein Prazisionsverlust ein,
der elnen Mindestwurfmodifikator von +2 bewirkt.

© Ich ziehe disse Waffe in 99 von hundert Fillen dem Barret
vor, sie ist leiser, zerlegbar, unauffilliger und gegen humane
Ziele genauso fethal.

© Ghost

@ Humane Ziela? Was sn_!l das sein? Alles aufer Kontypen und
Soldaten? Miislifresser? Okos?
© Grinser

® Wenn es schreit, nachdem du getroffen hast, liegst du schon-
mal ganz richtig.
@ Hajin

@ ... und hast schlecht gezielt.
© Jester McMullan

Walther MA-2100

Dieses halboffizielle Scharfschiltzengewehr der Armee der Konfa-
derierten Amerikanischen Staaten st mit einem internen Smart-
gunsystemn ausgestattet. Das Walther wurde nach militanschem
standard entwickelt und Ist daher eine Gberaus zuverldssige Waffe,
der die Design-Instabilititen vieler andere Scharfschitzengewehre
fehlen.

I

@ Schon wieder ein Scharfschiitzengewehr mit Smartgunl Wenn
mein Ziel mehtere hundert Meter weit weq ist, brauch ich ein
Zielfernrohr, und keine verdammte Smartgun!

© Banzai
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© S0 ein Smartlink kann noch fiir ganz andere Dinge nitzlich
sein: Anzeigen der Arbeitsparameter, Temperatur, Restkapazi-
tat des Magazins, Wechsel der Feuermodi, automatisches Ein-
stellen der Zoomstufe des Zielfernrohres etc, ...

© Annihilator

STURMGEWEHRE
Sturmgewehre sind fiir den Kampf konzipierte Gewehre, die vollau-
tomatisch feuern kdnnen. Zum Abfeuern elner solchen Warfe wird

die Fertighelt Sturmgewehre bendtigt.

HH-57

AK-97 / AK-9B *

Diese urspriinglich sowjetische Waffe Ist heutzutage weltwelt an-
zutretfen. Die MP-Karabinerversion mit ausklappbarer Schulterstiit-
ze ist fast ebenso verbreitet (siehe 5. 31). Das AK-98verflgt Gber
einen integrierten Mini-Granatwerfer (unter dem Lauf mantiert).

® Fiir Feldoperationen empfehle ich das AK-97. Typisch russi-
sche Robustheit aus dem Hause Kalaschnikow. Die 7,62mm-5tan-
dard-Muni kriegst du n jedem Knsenherd der Welt nachge-
schmissen, und das selbe gilt auch fur die Ersatzteile. Da der
Aufbau der AK-97 recht simpel ist. kann man die Reparaturen
mit ein bilkchen Erfahrung noch im Feld durchfithren. Nuar von
Ersatzteilen der indischen Singh-Tech Enterprises muss ich ab-
raten. Die taugen nix. Und wenn man mal mehr Durchschlags-
kraft braucht, mimmt man halt das %8er mit dem Granatwerfer.
& Eismann

© Gegen das gute alte AKS8 stinkt jede deutsche Waffe ab!
Robust, zuverldssig und uberall zu bekommen! So muss es sein.
® Morgan

Ares Alpha
Das Ares Alphawurde fiir die Verwendung durch Angehérige von
sSpezialeinhelten entwickelt und weist eln Internes Smartgun- 2-5y-

Ares Ripha

srem und einen unter dem Lauf mentierten Mink-Granabwerfer auf.
Durch die besondere Konstruktion der Kammer und das Bullpup-
Design bietet die Waffe 2 Punkte RickstoBkompensation. Das Al-
phakann mit aufgesetzten und laufmontierten Erweiterungen aus-
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gestattet werden. Der Grahatwerfer verhindert, dass Zubehdr unter
demn Lauf angebracht werden kann.

® Aus allen Ecken hirt man Gejubel, wenn man auch nur den
Namen erwdhnt. Und ja, dieses Gewehr ist gut, aber als Feld-
waffe ist es bewiesenermafien untauglich, Warum? Versucht mal,
in einem Schlammloch am Djnestr einen orginal Ares Alpha-
Kammerverschluss zu bekommen. Fir kurze Spezialeinsdtze ist das
Teil fein, aber wenn's was dauern soll bleib ich beim AK-98,

© Eismann

© Auch fir mich ist das Ares Alpha die Primdrwaffe meiner
Wahl. Nur st es in der Stadt leider normalerweise zu auffillig.
© Sergeant Slaughter

Ares HVAR

Dieses Hochgeschwindigheits-Sturmgewehr wird wegen seiner
hohen Feuerrate gern in die fiktive Kategorie der .Super Machine
Guns® eingeordnet. Die Waffe ist mit elnem Smartgun-2-System
ausgerlistet und bietet durch ihr spezlelles Design 3 Punkte Rilck-
stoBkompensation. Das HYAR kann kelne aufgeschraubten Erweite-
rungen aufmehmen.

Hres HI/HR

Im Sabvenmodus feuert das HYAR 6-5chuss-5alven ab. die 12T
Schaden verursachen. Diese Salven verursachen filr jedes Geschoss
RickstoB wie Standardsalven; ¢in cinzelner Feuerstol ruft einen
RiickstoBmodifikator von <6 (+3 mit Kompensator) hervor, eine
rweite Satve In der glelchen Kampfrunde kommt dann auf + 12 {49},

Im vollautematischen Maodus feuert das HVAR mit einer maxi-
malen Rate von 18 Schuss pro Kampfphase. Dieses automatische
Fewer kann salvenweise auf verschiedene Ziele gerichtet werden,
doch bei jedem automatischen Feuerstof miissen mindestens &
Schuss abgegeben werden (siche SR3.010, 5. 115).

© Keine Ahnung, was Ares da gebaut hat. Zuviel Riickstols fir
eine Handfeuerwaffe - zuwenig Punch fir Fahrzeugmontage.

Soll aber ganz zuverlassig sein ...
@ Tim

@ __. und hustet genug Blei in der Sekunde raus, um alle Geg-
ner in Schach zu halten. Die Kadenz dieser Waffe ist beeindruk-
kend, und niemand erwartet, mit einer Hochgeschwindigkeits-
waffe wirklich gezielf etwas zu treffen. Datir qibt es eh andere,
besser geeignete Bleispritzen ...

e Mr. Niceguy

8 Kadenz???
® El Duderino

@ Das ist das, was die Amis mit Rof beschreiben.
©& Mr. Niceguy

® RofF???
© El Dudenno

© Rate of Fire, Pappnase. Die Feuerrate der Waffe.
& Mr. Niceguy
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Colt MZZAZ

Das von der Internationalen S&ldnergilde zur besten neuen Waffe
des Jahres 2048 gewdhlte M22A2 ist mit Zubehdr vollgepackt.
Neben elnem In den Lauf integrierten Gasventilsystem, das elnen
Punkt RickstoBkompensation liefert, hat die Waffe eine Vergrobe-

rung- 2-Blldaufbereitung (aufgesetzt) sowie einen unter dem Lauf
montierten Mini-Granatwerfer.

@ Ich hab das M22A2 bis jetzt als gute, zuverldssige Waffe
kennengelernt. Man muf sie natiirhich auch regelmafig war-
ten, das ist keine AK, die du 2 Wochen im Schlamm vergrabst
und danach sofort benutzen kannst.

& Annihilator

@ Ja, wenn das M22A2 ein bilchen weniger empfindlich waére,
hatte Colt damit wirklich eines der besten Sturmgewehre ge-
baut, so aber ist es nur eine Watfe fir Idealbedingungen, die
man eh nie hat ...

& Alien Queen

Colt M-23

Biese abgespeckte Version des M22A2 ist das Sturmgewehr fr
den weniger gut betuchten S8ldner und wird Im Prels nur von der
- AK-97 unterboten. Das M-23 hat keine integrierten Erwelterungen.

@ Kleiner, leichter, billiger und Uberhaupt kein Zubehor. Und
trotzdem ist der kleine Bruder vom M22A2 viel stabiler und
anscheinend besser verarbeitet ...

@ Rhen

® Noch viel preiswerter ist der 1:1-Nachbau der marokkani-
schen Firma Moch'malub Arms. Eine Kiste Schnaps gegen ein
Sturmgewehr mit Muni find ich keinen schlechten Preis.

® vom Wyatt Earp der Bruder

® Mach'maluh Arms? Eine Kiste Schnaps? Oh, Hilfe ...
Du bist hier echt der Low-Budget-Runner, weilit du das?
8 Spitfire

fN HAR °

Dieses Sturmgewehr ist vor allem in Europa verbreitet und wird
zunehmend auch bel Kanzernspezlaleinheiten und privaten Sicher-
heltstruppen In Krisengebieten beliebt. Es besitzt einen ausklappba-
ren Vordergriff, einen aufmontierten, abnehmbaren Lasermarkierer
und sinen Gasventil-RiickstoBdampfer der Stufe | {laufmontiert).
Weiteres Zubehdr kann somit nicht mehr angebracht werden.
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® Ein tolles Gerdt. Kompakt, relativ leicht ynd hat mit die
beste RiickstoRkompensation seiner Klasse. Nur von diesem
schrottigen Lasermarkierer hab ich mich ganz schnell getrennt,
denn der gehart zu den ungenauesten, die ich je benutzt hab.
Kauft euch einen verniinftigen als Standard-Zubehor und ba-
stelt den dran, oder benutzt gleich ein Smartlink, dann gibt es
die Bestnote fiir diese recht leicht erhdltliche Waffe.

© Houdin

Heckler & Koch G12A3z
Als [lingste Entwicklung mehrerer Generationen von Sturmgeweh-
ren ist das G112 leichter und weniger kloblg als seine Vorganger,

HH BIZAd=

auberder ist es mit elnem aufgesetzien Lasermarkierer, einer aus-
fahrbaren Schulterstiitze und elnem laufmontierten Gasventil-11-Sy-
stem, das 2 Punkte RilckstoBkompensation liefert, ausgestattet. Das
(12 kann zusdtzlich mit elnem unter dem Lauf montierten Granat-
werfer versehen werden, wodurch die Tarnstufe um 1 sinkt.

© Blides Plastikgehiduse! Da passt nicht jeder Granatwerfer ohne
Probleme drunter, mein Aztech M45 ist mir op-ri-gi-nal abge-
fetzt ... atlerdings kann das ja auch an den selbstgebauten
Granaten gelegen haben, wer weils das schon .7

© Blooper

© Zu blad, seine Waffen zu benutzen, aber hier Stimmung ma-
chen, Tu mir einen Gefatlen: Geh nach hause, Blooper, bleib da,
und lass die groRen Jungs hier in Ruhe, okay?

& Warentester

Heckler & Koch G38
Das gerade neu auf dermn Markt erschienene G238 Jst die Machent-
wicklung eines beliebten modularen Waffensystems. Ahnlich dem
Steyr AUG-C5L kann das G38schnell und elnfach als Sturmgewehr,
Karablner oder Leichtes Maschinengewehr umgebaut werden. Die
Waffe zu zerlegen, zusammenzubauen oder sie von einer Konfigu-
ration in eine andere umzubauen, erfordert eine Sturmgewehre-B/
Ri4)-Probe und einen Grundzeitraurn von 12 Kampfunden. Alle
Teile passen in eine grofe Aktentasche.

Jede Konfiguration des G358 weist einen integrierten aufgesetz-
ten Lasermarklerer sowie ein Lichtverstarker-2-Sichtgerdt auf. Ein
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laufmontiertes Gasventll-System liefert zudem einen zusdtzlichen
Punkt RickstoBkompensatleh.

HH B3B8

Jede Konfiguration verwendet verschiedene Werte und erfordert
verschiedene Fertigkeiten: Gewehre (fiir die Karabiner-Konfigurati-
on}, Sturmgewehre (Sturmgewehr] oder Schwere Waffen (Leichtes
MG). Benutzen Sie fir die jewelllge Kenfiguration die entsprechen-
den Reichweitentabellen und Regeln. Alle Konfigurationen venwven-
den Munition fir Sturmgewehre.

© Manchmal kénnte man glauben, HK hat diesé Dinger nur in
Umtauf gebracht, um sich an Ersatzteilen eine goldene Mase zu
verdienen. Ihr glaubt nicht, wie oft meine Jungs damit zu-
riickkommen und irgendwelche Teile verloren haben ...

@ Sam, (Quartermaster hei XXOOKX

® Wenn man auch so bléd 15t, die Dinger mitten im Dschungel
umzukonfigurieren, dann isses kein Wunder, wenn ihr Teile ver-
liert. Von eurem Haufen hatt’ ich irgendwie mehr erwartet.

& Ex-METZ2000 ¥

@ Dann habt ihr Pech?! Ich kaufe seit Jahren nur HK und hab’
damit noch nie Probleme gehabt. Ganz im Gegensatz zu aus-
landischen Waffen ...

8 Patript

Heckler und Koch G61AZ "7

Das G651 ist das erste deutsche Hochgeschwindigkeits-Sturmge-
wehr, das seinen Weg in die Serie geschafft hat, Da die MET Fir
einige Einheiten bereits das neue G6 1 A2 geordert hat, ist anzuneh-
men, dab nodn weltere Armoen nachziehen werden. Hecikier &
Koch hat die Entwicklung aus den 50ern inzwischen fest in das
Programm aufgenommen und kann aufgrund der hoheren Stiick-
zahlen auch preislich mit demn groBen Konkurrent aus Amerlka mit-
halten. Das G6/ orientiert sich noch an der alten Technlk des (11
und erreicht damit eine extrermne Feuerrate mit glelchzeitig gerin-
gem RickstoB. Dle Mechantk Im Salvenmaodus st so konzipiert,
dal die sechs Geschosse so schnell abgefeuert werden, das der
Riickstof erst bei der zweiten Salve zum Tragen kommt. Das G6f
kann nur hitlsenlose Munition fiir leichte Pistolen verwenden,

HH BRIAC

Das Bullpup-Design, die intelligente Munitionsflihrung beim Sal-
venmodus, der spezielle Lauf und eln Schockpolster sorgen flr gine

Rickstobdampfung von & Punkten, aber nur Im Salvenmodus! Im
vollautomatischen Modus wird die Munition auf etwas andere Weise
verarbeitet und der besondere Salvenbonus entfillt, wobei das 061
dann immer noch 4 Punkte Rijckstofdamphing aufwelsen kann, Damit
ergeben sich folgende RickstoBmodifikatoren: Im Sabvenmodus
kednen Malus Hir die erste Sabve und +6 Hir die zweite; im vollauto-
matischen Modus + | pro Geschoss abziiglich einer Dampfung von
=4 Punkten, wabel mindestens sechs Geschosse abgefeuert werden
missen. Dle maximale Autofeuerrate betrdgt 18,

Die Walfe verfiigt serienmabig Gber eln Smartgun-2-System, ver-
zichtet aber ansonsten auf weitere elektronische Spielersien. Das
Co T kann kelnerlel laufmontiertes Zubehdr avmehmen und ist auch
nicht zerleghar.

© Ich werd verriickt! Was fiir ein unglaubliches Dannerrohr!
Hat HK also doch nicht die Pline von dem alten G11 wegge-
schmissen, dass vor gut 70 Jahren in Kleinserie produziert wurde.
Das Problem st our, dass @an von den Bollen yermutlich sefort
erschossen, zerbombt und dberfahren wird, wenn sie auf 1.000m
Entfernung dieses Gewehr an einem entdecken, der nicht auf

den ersten Blick so aussieht, als diirfte er es mit sich flihren ...
© Batman

© Es war ja irgendwie klar, daR Heckler & Koch irgendwann |
nachzieht, nach dem Ares HVAR. Und die Umsetzung ist wirk-
lich gelungen. Sogar noch besser als das Vorbild ...

© Mercenary Mike

& LUnd wahrscheinlich ist es da auch remner Zufall, dass einige
bestimmte Entwicklungszeptren won Ares iiberraschend hiufig
unerfreulichen Besuch bekommen haben.

© Spottdrossel

Heckler 8. Koch G2A4z Intemational **

MNach der Umstellung der Bundeswehr auf das neue G 1 2 jetzt elne
preiwert erhaltliche Waffe. Seit jahrzehnten in aller Welt beliebtes
Sturmgewehr in klassischem Aufisau und mit bewahrter. leicht ver-
Figbarer Munition.

HH G3R4=2/i

© Seit dem Wechsel vam G9 zum G12 bei den Bundis sind viele
der alten GY9er auf den Markt geschwemmt worden. Tch kann
davor nur warnen! Teilweise sind die Dinger dlter als jhre Besit-
zer, Also Augen auf, bespnders, wenn die Registrierungsnum-
mer bereits abgefeilt ist,

@ Schrider

© Ah, ich hab nur Waffen, bei danen die Registriernummer
abgefeilt st ... wire dech auch schinm blod, registnerte Watfen
zu kaufen, oder?

@ £l Duderino

Nitama Optimum **

Das Nitama Optimurm st die neue Standardwaffe des japanischen

Sicherheltsdienstes, so dass sie auch immer haufiger In den Hinden

deutscher Sicherheitskriafte anzutreffen ist. Auch wenn das Opti-

mum formal gesehen ein Sturmgewehr ist, machen die Bullpup-

Konfiguration und der verkiirzte Lauf es zu einer AuBerst kompak-

ten, aber schweren Waffe, Das Optimum ist zusatzlich, dhnlich wie-
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Nitama Optimum

beieinem Unterdauf-Cranatwerfer, mit einer Schrotfinte versehen,

um schwere Plastikgeschosse oder Schrotadungen abzufeuern (der
‘maximale — per Smartlink einstellbare — Choke betrigt 6). Auler-

dem enthilt das Optmum folgende Extras: GasventH-1Il, Smart-

gun-2 und eine biometrische Slcherung. Die biometrische Siche-

rung kann auf Einzelpersonen ader ganze Einheiten kodiert werden,
Aufgrund der derzeitigen Vermarktung der Waffe, namlich dem
kontrollierten Verkauf ausschlieflich an Sicherheitsfirmen, sind bis-
her nur sehr wenige Exemplare in den Schatten aufgetaucht. Die
Walfe kann nicht mit weiterem Zubehor versehen werden.

Durch den verkiirzren Laufist die Reichweite um 10 % veringert.

@ Oh jeh, eine integrierte Unterlauf-Schrotflinte? Und was soll
dieser ganze Elektronik-Kram? Ist das eine Waffe oder eine De-
sign-Studie? Mir scheint, die Japaner wollten hiermit nur be-
weisen, was fur tolle Waffen sie bauey kénnen. Der praktische
Nutzen dieses Spielzeugs ist aber zerc,

8 fullSpeedAhead

& Stimmt, fiir dich schon, aber wenn die Knarre auf dich ko-
diert ist und du der einzige bist, der sie abfeuern kann, dann
lHsst sie die Holle auf deine Feinde niederreqnen ... natirlich
nur, wenn du nah genug ran kommst ..,

0 Whisper

Samopal vz/88V
Das Sturmgewehr der Wahl der Tschechischen Panzergrenadiere

- ist' mit elnem eingebauten Lasermarkierer (unter dem Lauf mon-

ﬁyﬂ, einer ausklappbaren Schulterstiitze und einem VergrdBerung-
2-Sichtgerdt {aufgesetzt) ausgestatiet. Lin laufmontiertes Gasven-
_I_ihSystem bietet zudemn einen zusatzlichen Punkt RickstoBkom-

pensation,

ﬂ Eigentlich eine nette Waffe. Hat aber ein Gewicht, das in
Zeiten von Kompositmaterialien einfach wviel zu hoch st ...
® Konwacht

® Ich persiinlich mag es, das Gewicht einer Waffe zu spiiren.
Das hilft, dem Riickstof etwas entgegenzuwirken.
® Stahlmantel

® Auferdem kommt ein guter Teil des Gewichts schlieflich durch
das Giberraschend reichhaltige Zubehirpackage zustande.
0 M¥$T1C

Steinhardt 5tG 58/F . Kammerjager” "

Die kielne Firma Steinhardt aus Hannover, die sich in der Vergan-
genheit lediglich durch qualitativ recht hochwertige Nachbauten
von Leichten und Schweren Pistolen hervorgetan hat, liefert mit
dem 5G 58/F ihr erstes Eigenprodukt ab. Das Sturmgewehr, das
bei seiner Markteinfihrung 2060 den Spitznamen , Kammerjdger™
bekam, wurde primar zur Jagd auf manifestierte Insektengeister
konzlpiert, so dass auf ein eher klassisches Design verzichtet wir-
de. Die Waffe kam letztlich ganze 2 Jahre spater auf den Markt als
geplant, weil die feste Integration eines Flammenwerfers als Linter-
lauf-Waffe eines Sturmgewehrs doch mehr Probleme bereitete als
ANGENOIMIMen,

——
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Steinhardt StE SBIF LS
"Hammer ager”

el

Das 5tG 58/F verfiigt Giber ein internes Smartgun-2-System. =in
Gasventil-l-System und ein Schockpolster, was ihm eine Ricksioh-
diampfung von insgesamt 3 Punkten einbringt. An der Waffe kann
nur aufmontiertes Zubehdr angebracht werden.

Der Flammemwerfer besteht aus einer Integrierten Untedaui-Ein-
heit mit PilotAamme und einem Rickentank, der mittels Bayonett-
Verschliissen innerhalb einer Komplexen Handlung mit der Waffe
verbunden oder von ihr getrennt werden kann. Flr den Tank gelten
die gleichen Regeln wie fiir den normalen Flammenwerfer aufs. 58,
mit der Ausnahme, dass der Tank des 565 58/F nur 8 Ladungen
fasst. Die Umschaltung zwischen Sturmgewehr und Flammenwer-
fer erfordert ohn= Smartlink eine Einfache Handlung. mit Smartlink
riur eine Freie,

© ARGH, MEINE AUGEN!!! Ich glaub’, ich bekomme spontaren
Sehnery-Krebs! Was zum Henker ist das? Das ist kein Gewehr,
das ist ein groBer Haufen geschmolzenes Plastik! Pfui Teufel ..,
© Banzai

@ Man hat auf ein eher klassisches Design verzichtet <kichers.
S0 kann man auch ausdriicken, dass die Design-Abteilung He-
soffen war ... Aber so seltsam das Gerdt aussieht, ich kann mir
vorstellen, dass es durch den Flammenwerfer fiir den Gegqer
einiges an - sagen wir, Uberraschung bereithdlt ... Und wenn
die restliche Machanik in Ordnung ist, kinnte der  Kammerja-
ger” sogar ganz brauchbar sein ...

© Schattenkanzler

© Die Waffe ist wirklich mordspraktisch. Fir den Fernbereich
hat's Blei, fiir den Nahbereich Feuer
@ Beagle

® ... und fir einen selbst ‘nen Tank mit hochexplosiven Chemi-
kalien, die einen bei ‘nem Zufallstreffer ratzfatz in ein Rast
verwandelin.

© Mannerschreck

© Stimmt, das ist auch wieder ein Punkt ...
0 Beagle
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Steyr AUG-CSL

Dieses innovative Multiwaffensystem kann als Maschinenplstole,
Karabiner, Sturmgewehr oder Leichtes Maschinengewehr zusam-
mengesetzt werden. Die Waffe von elner Konfiguration In elne an-
dere umzubauen, effordert eine erfolgreiche Sturmgewehre-B/R{4)-
Probe mit einem Grundzeitraum von 20 Kamphunden. Die Waffe zu
zerlegen oder einfach zusammenzusetzen, erfordert nur die Hdlfre
dieser Zelt. Alle Telle passen in eine grobe Aktentasche.

Steyr
ALUG-CSLU

Alle Versionen des AUG-C5L haben einen aufgesetzten Laser-
markierer und ein laufmontiertes Gasventilsystem. das | Punlkct Riick-
stofikompensation liefert. Ein externes Smartgunsystem kann hin-
rugeflisgt werden, ohne dass die Tarnstufe verschlechternt wird.

fedde Konfiguration verwendet verschiedene Werte und erfordert
verschledene Fertighelten: Gewehre (Fir die Karabinier-Konfigurati-
on}, Maschinenpistolen {MP}, Sturmgewehre (Sturmgewehr) oder
Schwere Waffen (Leichtes MG). Benutzen Sie fir jede Konfiguration
die entsprechenden Reichweitentabellen und Regeln. Alle Konfigu-
rationen verwenden Munition flr Sturmgewehre,

© [n der Grundidee sehr praktisch und eigentlich ideal. Nur
leider in der Ausfiithrung mangelhaft. Die einzelnen Waffen, die
man sich aus dem Set zusammenschrauben kann, ergeben zwar
eine hiibsche Kombination und fir jeden Einsatz etwas, nur
leider sind sie dadurch auch grundsdtzlich erheblich schlech-
ter als vergleichbare, in dieser Kategorie spezialisierte Typen.
8 Roy Dupuis

@ Die Wahl fiir den Reisenden mit dem kleinen Handgepick.
© Blaine McCracken

Steyr AUG-A-CSL 11 *F

Den wenlgsten Shadowrunnern st belkannt, dass Steyr in den lerz-
ten |ahren ein biBchen an der AUG-CSL herumgebastelt hat und in
Osterreich eine neue Version auf den Markt gebracht hat. Diese
Multifunktionswaffe kann ebenfalls als MP, Karabiner, Sturmgewehr
oder Leichtes MG verwendet werden, wobei zur MP-Variante ein
vollautomatischer Feuermodus hinzugefigt wurde, sowie einum 4
Schuss erweltertes Magazin fir alle Konfigurationen.

Steyr

.:-"?.a H'". I ok
“‘rﬂ—. \‘3 ﬁ
HUG-A-C51L 0|

Der mitgelieferte aufgesetzte Lasermarkierer kann ohne grobe
Umbauten durch das sogenannte , Greifenauge” - Zielfernrohr (elek-
tronische VergréBerung 3, Infrarot, Restlichtverstirker — jeweils um-
schaltbar — uni Ulrra Sound, welches natlidich nur separat benutzt
werden kann} ersetzt werden, das auch fir die Schiwere Pistole
Glock Drachentdter” erhiltlich ist {Preis des Greifenauges: 4.500

EC, Verfligbarkeit 8/4 Tage|. Belm Gebrauch des Greifenauges sinkt
die Tarnstufe der verwendeten WaffenkonfRguration um 2.
Nebenbei sei noch erwdhnt, dass die RilckstoBddmpfung durch
ein Gasventil-ll-5ystem erheblich verbessert wurde, und natirich
ist die Waffe auch wieder mit einem externen Smartgunadapter

lieferbar, der die Tarnstufe nicht beeintrachtigt.

Welteres Waltfenzubehdr kann nicht installlert werden, Verwen-
den Sie fiir den Umbau. die Konfiguration der Waffe sowie die je-
weils bendtigre Fertighelr die Regeln des Steyr ALG-CSL.

© lUnd was genau st nun die Verbesserung?
© Hemlock

® Das 15t keine villig neue Waffe, man hat hier offentsichtlich
am Detail gearbeitet. Etwas mehr Mum, ein vollautomatischer
Maodus fir die MP-Konfiguration und eine bessere Riickstofi-
ddmpfiung, Das sind nur Kleimigkeiten, und wer das (5L hat,
braucht das A-C5L II nicht kaufen. Wer aber auf der Suche
nach einem guten modularen Waffensystem ist, dem kann ich
dieses Schdtzchen wirmstens empfehlen,

& Endverbraucher

B Also ich find das G38 besser, da kann man eine Trommel
drunter schrauben! Yeah, das ist der Sperrfeuer-Blues, Baby!
© Psychotron

SCHROTFLINTEN

Alle Schrotflinten verwenden die Werte und Regeln, diein SR3.01D,
5. 117, angegeben sind, Alle hier beschriebenen Schrotflinten ver-
wenden massive Geschosse, die gegen moderne Kdiperpanzerung
effektiver sind. Schrotflinten k&nnen nicht mit Schallddmplern oder
Schallunterdriickern ausgeristet werden. Zum Abfeuern siner
Schrotflinte wird die Fertigheit Schrotflinten benbtgt.

Wenn Schrotmunition geladen wird, so gelten die Regeln filr Fle-
chettemunition (3R3.01D, 5. 116} und fir Chokeelnstellung
{SR3.010,5, 117). 5chrotflinten, die Schrotladungen abfeuern, er-
halten von einer Smartverbindung nur einen Mindestwurnodifika-
tor von —1, auBerdem erhalten sie keine Vorteile durch Lasermar-
kierer oder Smartbrillen.

Eine Schrotflinte, die im Salvenmeodus abgefeuert wird, erleidet
den doppelten unkompensierten Riickstofmodifikator (siehe Rick-
sfol, SR3.01D, 5. 110}

Boyd & Richards ,Desperado”

Diese hauptsachlich fir Sammler interessante Waffe wird in einer
Kleinserie meist direkt auf Bestellung gefertigt und kann mit ver-
schiedenen Verzierungen versehen werden, wie zum Beispiel einer
Gravur am Griff
oder Perimuttein-
lagen. Das unge-
widhnllch rustika-
le Deslgn ernnert

an vergangene
Desperann”

Westen der LISA

noch wild und un-
erforscht war, bedient sich aber mehr aus alten ZD-Filmen und -
Serien als aus der Realitat, Die Waffe kann, wie die meisten Schrot-
Ainten, mit massiven wie auch Schrotpatronen geladen werden,
und der zuverlassige Repetiermechanismus macht die Desperado
auch im realen Gebrauch zu einem treuen Begleiter auf der Strale.
Allerdings st der Wiedererkennungswert dank der geringen Stlick-
zahlen in den Schatten wie auch des ausgefallenen Designs in den
meisten Fallen zu hoch, als dass die Waffe auf illegalen Elnsitzen
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benutzt werden solite. Spezielles Zubehdr wird fir die Desperado
keines angeboten, allerdings lassen sich normale auf- wie auch un-
terlauf-montiertes Zubehdr fiir dle Walfe anpassen, was allerdings
~die Western-Optik vollends ruinieren wirde, weshalb die meisten
Besitzer dieser Waffe darauf verzichten,

Durch den kurzen Lauf hat die Desperado die Reichweite einer
“Schweren Pistole, Der Choke ist nicht einstefibar und muss bel Be-
“stellung der Waffe angegeben werden, wobei der Wert nicht Uber 6

Hegen kann.

@ Da wird SimSinn Wirklichkeit. Das Repetierdings ist echt sty-
ish. Und ich sage euch, die wenigsten, die sich die Desperado
~zulegen, wollen sie nur Ober den Kamin hangen!

® Leningrad Cowboy

® Meine hing da, zumindest, wenn ich sie nicht im Dienst
. mithatte. Aber irgendsoein Sack hat sie mir geklaut, und wenn
~ich den erwische, mach ich Gulasch aus diesem Drekhead. Ich
kinnte wiirgen, wenn ich dran denke, was mich der Import
‘disser Knarre aus Ubersee gekostet hat ...

8 Hombre

' Deflance T-250 *
Eine beliebte, automatisch nachladende Schrotflinte, die sowohl in
wpller GroBe wie auch in einer Kurzlaufeerslon erhiltlich ist. Keine

DeFiance T-250

Montage unter dem Lauf méglich. Der Schadenscode bezieht sich
- auf normale Geschosse. Wird Alechette-Munition eingesetzt, ist der
“Schadenscode 1 OT(). Die kurzldufige Version besitzt die Relchwelte
' elner schweren Pistole, eine Tarnstufe von 6 und verursacht Q5{f)
Cader 9M Schaden.

@ Manchmal hab ich das Gefiihl, diese Flinte liegt unter so
riemlich jeder Theke und jedem Ladentisch.
© Beagle

@ Und das wundert dich? Die T-250 ist superginstig und sieht
echt hiise aus. Und sie macht groRe Licher in kleine Punks wie
dich.

@ Roland von Bremen

Enfield AS-T

Diese Sturmschrotflinte besitzt massive Feuerkraft. Sie st mit el-
nem integrierten, aufgesetzten Lasermarkierer ausgestattet und hat
ginen 10-5chuss-Ladestreifen oder eine Trommel milt 50 Schuss
(die Trommel senkt die Tarnstufe um -3 und erhiéht das Gewlcht

um 2 Kilo), Wenn sie mit Flechettemunition geladen wird, besitzt
sie einen Schadenscode von 8Ti. Fir Zwecke der Riickstobdamp-
fung st dle Watfe mit einer ausklappbaren Schulterstiitze versehen,
die einen Punkt Fickstol kompensiert (ausgeklappt Tarnstufe -2).

@ Wenn mir als Magier mal die Argumente ausgehen, ist die
Enfield AS-7 genau das Richtige, um mein Gegeniiber doch
noch von meirer Meinung zu Uberzeugen,

® Leo hunts with Panther

® Und wenn man sie mit der 50-Schuss-Trommel benutzt ...
Rock'n'Rall!
8 M¥LT1C

8 ‘nem Chummer von mir ist die Trommel mal hochgegangen.
War kein sehr schiiner Anblick ...
© Sergeant Slaughter

Franchi SPRAS-c22

Franchi 5PAS-22

(ese Gberaus gsfitrliche Waffe ist it elnent Smartgun-2-5ystem
ausgestatter und hat eine ausklappbare Schulterstitze, die 1 Punkt
RiickstoBkompernsation liefert und die Tarnstufe um 2 senkt {ausge-
klappt).

© Fiir kurze Konflikte ideal. Nach einem heftigen Schusswech-
sel allerdings folgt das Problem, die Munition Patrone fur Pa-
trone nachzuladen, anstatt einfach das Magazin zu tauschen.
Allerdings hat der Gegner dann schon haufig das Zeitliche ge-
segnet,

® Blaine McCracken

© Solltet ibr jemals auf etwas treffen, das die Franchi nicht
knackt, dann lauft! Und wenn ihr wiederkommt, bringt ‘nen
Panzer mit ...
® Stahlmantel

® Ein Kumpel von mir, ein Troll aus Bayern, wedelte beim Kdmp-
fen immer damit rum und ref .I hob Spas! I hob Spas!”. Wer
kann mir sagen, was er damit meinte?

© Puchevsky

Mossberg CMDT
Dieser abgespeckten Version der Mossberg SM-CMDT fehlt das
Smartgunsysterm, dafiir hat sle einen aufgesetzten Lasermarklerer.

Mossherg CMOT

Mossberg SM-CMDT
Die Schrotfiinte der Wahl bei Konzernmilitirs in den Wistenkriegen
Ist mit einem Internen Smantgunsystem ausgestatter.




© Eine nette Autoschrotflinte, wird vor allem 1m mittleren Osten
gerne von der Privatpolizei verwendet.
@ Chroma

© Ich bevorzuge die Enfield, sie ist handbicher und robuster,

die Mossberg ist mehr was fiir Leute, die sich von grofangeleg-

ten Werbekampagnen beeindrucken lassen. Von wegen Wilsten-

kriege und so. Verdammt, es gibt sogar ein T-Shirt:
~Massberg CMDT - [ sunived the Desert Wars."

© Turbolover

@ Abgefahren ... aber du hast recht, zur Markteinfiihrung lief
sogar ein 5Spot im Trideo: ,Mossberg - die passende Antwort!”
Dazu danm ein Typ, der im Dirty Harry-5til feste ausgeteilt und
diverse Punks umgenietet hat. Finster, sag ich da nur!

@ Minchhausen

© Dirty wer?
8 Sneaker

PSS LNB/13 .. Schinderhannes® **

Die Schinderhannes, die von der  Produktionsgemeinschaft Jagd-
und Sportwaffen Suhl” gefertigt wird, ist eln direkter Lizenznach-
bau der amerikanischen Desperado. Diese Kurzlauf-Schrotflinte, die
ebenfalls mehr
fiir Sammler als
fiir StraBenkim-
pfer gedachtist,
gleicht bls auf
den fidr den
deutschsprachi-

PISS LNBMN3
"Schinderhannes”| sen Markt ange-
glichenen Preis

exakt ihrem amerikanischen Vorbild, auch was die Verwendbarkelt
von externem Zubehdr angeht. Durch den kurzen Lauf hat die Schin-
derhannes die Reichweite einer Schweren Pistole. Der Choke ist
nicht einstellbar und muss bei Bestellung der Waffe angegeben wer-
den, wobei der Wert nicht Gber 6 liegen kann.

Die P|55 fertigt dariber hinaus noch eine spezielle Varlante an,
die nurauf Einzelbestellung produziert und geliefert wird. Die LNB/
[ 3-K zeichnet sich durch 2 nebenelnanderliegende Laufe und einen
Klappmechanismus aus, fir den auch die traditionellen Suhler Jagd-
waffen berihmt sind, Far diese Version gelten die glelchen Regeln
wie fiir die Repetier-Version, mit dem Unterschied, dass hier beide
Laufe quasi gleichzeitig abgefeuert werden kitinnen, In diesem Fall
hat die Walffe einen Schadenscode von 115 und einen Mindeswurf-
modifikator von +1, der sich durch den Rickstol der beiden nicht

hundertprozentig gleichzeitig abgefeuerten Schiisse ergibt.

& Hey, Lenni! Wenn die ,Desperade” schon stylish 1st, guck dir
mal das Rehr hier an! Doppel-Klappmagazin! Vielleicht etwas
umstandlich zum Machladen, aber wenn man ein biRchen fix
15t, sieht das echt unheimlich aus.

© Mrs. President

© Hey, das ist ja fast wie the real thing! Dann kann ich mir eine
LNB/13 bestellen, um den Typen, der meine Desperado geklaut
hat, zu durchléchern ... DAS hat doch mal 5til, oder? Und glaub
mir, Freundchen, ich werde dich finden, besonders haufig sieht
man das Teil ndmlich nicht auf der Stralle ..

€ Hombre

© Hey, Hombre, meld dich doch mal privat bei mir, ich hatte
da wvielleicht eine Info, die dich interessieren kdnnte ...
© [Der Mann mit dem Plan

Remingion 990
Als eine der meistverbreiteten Schrotflinten st clie 920 eine All-
zweckfeuerwalfe. die besonders bei Sicherheltskriften beliebt ist.

Remingion 9390

Wenn sie die (blichen Massivgeschosse abfeuert, hat die Waffe
einen Schadenscode von 85, doch wesentlich effektiver ist die Ver-
wendung von Schrotladungen, die elnen Schaden von 10T(H an-
richten. Die 990 gibt es auBerdem mit abgesigtem Lauf, was die
Tarnstufe auf 4 erhoht, das Powerniveau jedoch um 2 senkt,

€ Das ist ein echter Klassiker. Klar, andere Flinten machen viel-
leicht grofere Locher, oder kinnen Salven schiefen, aber wer's
stilvoll mag, schieBt damit.

© Minnerschreck

© Wie, bitte schian, kann man mit Schrot stilvoll schieRen?
AuBer vielleicht ber der Entenjagd.
© Sir Solaris

Street Sweeper

Diese primitive Schrotflinte wird gerne von Gangmitgliedern in
allen Sprawls der Welt verwendet. Sie wird von kelnem Konzern
offiziell vertrieben, wurde jedoch durch etliche Trideo-Kampfshows
bekannt und kann leicht in der Matrix bestellt oder auf der Strafe
erworben werden.

Sireetr Sueeper

Ahnlich einer altmodischen Muskete muB die Street Sweeper
nach jedem Schuss manuell mit einer Treibladung nachgeladen
werden { 10%¥ pro 10er-Packung), was eine Einfache Handlung er-
fordert, Die Mindung der Waffe wird anschlieBend mit kleinen,
harten Schutt- und Milltellen vellgestopft — Steinchen, Glasscher-
ben, Schrauben. Ndgel, Metaliteile, Plastbetonbrocken usw. Diese
LMunition™ zu laden, davert mindestens eine Einfache Handlung;
wenn nur wenlg Schutt in der Nahe zu finden Ist, entsprechend
ldnger (Entscheidung des Spielleiters).

Wenn die Waffe abgefeuert wird, wird der MU mit grofer Wucht
als Schrapnellladung ausgespuckt. Verwenden Sie die Reichweiten-
tabelle filr Taser, aber die Chokeregeln fir Schrotflinten. Die Waffe:
hat eine feste Chokeeinstellung, die beim Kauf festgelegt werden
mul. Die Street Sweeper verursacht Schaden entsprechend den
Regeln fiir Flechettemunition (SR3.01D. 5. 1 16). Der Splelleiter kann
j& nach Zusammensetzung der .Munition™ das Powerniveau um + |
oder —1 modifizieren.

Die Street Sweeper kann nlcht mit Erweiterungen ausgestattet
werden.

© Als ich die Street Sweeper zum ersten Mal gesehen habe, hab
ich lauthals gelacht. Bis dieser Punk sie abgedriickt hat.
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‘Das Teil mag aussehen, als ware es aus ‘ner Rduber Hotzen-
yatzaﬁeschmhte entflohen, aber es ist nicht nur als Knidppel
| '3 mﬁniensch
@ Bismark

: ?Eﬁuher wer?o?
@ Huntress

- @ Frag nicht so blag!
-~ @ Kornplotz

~l Also ich lach nicht mehr, wenn mir jemand mit dem Ding
_gegeniibersteht. Ein paar Glassplitter mégen licherlich schei-
- nen, verursachen aber mehr als nur ein paar Kratzer. Und stellt
. euch mal vor, was da alles an Giften und Bakterien dran ist.

B Justus

| TEC 603 ,Stier” **
1| Die TEC 603 st elne halbau-
r Hﬂh'l Bild HEF':'I_'.m‘ tomatische Kurzlaufschrot-

fiinte mit herausragender
Durchschlagskraft. Sie wird
mit einem Zielfernrohr-1
ausgeliefert, Durch den enor-
1 TEL BI3 "SHEr") men RickstoB ist die Ver-
| - wendung der ausklappbaren
ﬁcl'g;llterstutze anzuraten, die einen Punkt RilckstoBkompensation

' ﬁgtet Die TEC 603 ist zusitzlich mit einem Adaprersystem Fir die

i 1'.'Eiwﬂ1dung einer Munitlonstrommel versehen idie Verwendung
tﬁerTmmnE! reduziert die Tarnstufe um 2 und erhdht das Gewicht
 der Waffe um 1,5 Kilo). Die Waffe hat durch den kurzen Lauf dle
Reichweite einer Schweren Pistole und kann keinen Choke grober
q!sﬁein&tel]en An welteremn Zubehor kdnnen nur aufmontiere Ge-
mew:mendet werden, wenn das mitgelieferte Zielfernrohr nicht

. ﬂ'ﬁemacht ist.

@ Im Werbetext kinnte stehen: ,Die ideale Waffe fiir
paychotische Machosildner!” Allein der Name. Stier! Wer
nennt schon seine Waffe so, wenn sie nicht als Potenzer-
:satz benutzt werdeq soll? Ich bin ja schon manchmal selt-
‘sam, was meinen Geschmack angeht, aber das

& Merciless Ming

'@ Hey, mach den Kopf zu, Ming, das Teil ist klasse! Ich hab
mal gehirt. die gibt es auch mit einem Adapter fiir Gurtmuni
“und vollautomatischem Feuermodus. Weil jemand da Genaue-
fﬂ-c

9 Psychotron

@ la, ich weill da was Genaueres. Ich weilk, dass dir eine Sturm-
“schrotflinte mit dieser Feuerkraft und Gurtmuni sicher den Arm
“auskugelt, wenn du sie nicht mit einem Gyro benutzt. Und mal
. mhﬂach gine Kurzlauf-Schrotflinte auf einem Gyro sieht mit
I “Sicherheit reichlict affig aus ...
B Spntﬁre

"Hhu SW3i .Demo Control” *~
ﬂﬂhﬂlwﬁk\'-'trfﬂf Ur Schrot, Gummigeschosse und
m-:rn,granaten Eine Aufstandsunterdriickungswal-
E,:;:ﬂe in geringen Stiickzahlen auch auf den Stra-
Egn;u finden Ist,
Die Demo Contrc] verschieft neben han-
 delsiiblichen Minigranaten nur speziell fir
dieze Waffe hergestellte Munition (siehe |
5. 700, die nur direkt (iber Winz zu bezie-

Wirts SWEi "ODemo Control®

hen Ist, Erhaltlich sind sowohl Schrotpatronen als auch Gummige-
schosse yur Betaubung des Gegners. Die Waffe verwendet die Reich-
weitentzbelle fir Schwere Pistolen bei Schrot- und Betaubungsmu-
nitlon, For Minigranaten gilt die Reichweitentabelle fiir MPs. Dey
Choke kann nur von 3 bis 6 eingestel|t werden,

An der Demo Controlkann nur aufrmontiertes Zubehdr angebracht
wefden.

© Eine sehr vielseitige Waffe, allerdings viel zu kleines Magazin
- selbst fiir Profis, die nicht einfach wild in die Gegend bal-
lern. Was sich Wirtz dabei wohl gedacht hat?

© Megaleth

@® e Demo Control ist ja auch eher fiir Polizeiginheiten ge-
dacht, da hat man zum

Machladen eh alle Zeit "
der Walt, L i
¢ Biooaer T

7142
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= chwere Walfen sind die groBten Waffen, die ein Metamensch tragen kann. und

o mfassen alles, was groBer ist als eln Gewehr. Soweit nicht anders angegeben,

| kitnnen Schwere Waffen nicht ohne irgendeine Art von Unterstiitzung abgefeu-
# ert werden - sie sind einfach zu schwer und der RiickstoR wilrde den Schilizen
umhauen und mbgllcherweise verdetzen. Schwere Waffen miissen aus einer liegenden,
sitzenden oder knienden Position abgefeuert werden oder sie kiinnen durch einer;, Gy-
rostabilisator uriterstitzt werden (siebe SR3.010 5. 250), Trolle und andere sehr grofe
Metamenschen kdnnen Schwere Walfen maglicherveise ochne Unterstitzung tragen
und abfeuern; siehe Schvere Waffen tragen, 5. 129,

Die meisten Schwerer Waffen werden mit elnem Zwei- oder Drelbein zusammen
eingesetzi {siehe 5. 64 urd 63). Verdoppeln Sle den nichtkompensierten ROckstof beim
Einsarz Schwerer Waffen (siehe SR3.010, 5. 111},

Schwere Waffen kinnen eine laufmontierte, eine aufgesetzie und eine unter dem Layf
angebrachte Erweiterung aufnehmen, soweit nicht anders angegeben.

Schwere Waffen kiinnen klassifiziert werden als Maschinengewehre, Miniguns und
Kanonen, Granatwerfer und Mrser oder Raketenwerfer.

Alle WaFfen mit einem Sternchen (*) sind in SR3.07 D bereits enthalten und hier der
Volistandigheit halber noch einmal mit aufgelistet. Eintrige mit zwei Sternchen (**)
beziehen sich auf Waffen, die hauptsdchlich in Deutschland erhdltlich sind. AuBerhalb
der ADL sind flir dlese Gegenstinde Preis und Verfligharkeit entsprechend anzuheben,
um darzustellen, dass sle dort deutlich schwierlger zu bekommen sind. Der Prels dieser
Gegenstinde ist in Ecu (EC) angegeben, wobel ein EC fiir Zwecke der Umrechnung in
etwa einem Nuyen entspricht,

Die Werte dieser Waffen finden Sie In der Tabelle auf 5, 148,
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MASCHINENGEWEHRE UND KANONEN

Zum Abfeuern eines Maschinengewehrs oder einer Kanone wird
die Fertighelt Schwere Waffen bendtigt. Verwenden Sie die Werte
und Regeln in SR3.01D.5, 114 und 279,

LEICHTE MASCHINENGEWEHRE

Ares HV MP-LMG

Diese tragbare leichte Super Machine Gun™ Feuert Munitlon Rir
Leichte Pistolen mit einer extrem hohen Geschwindigkeit aby. Das
ergonomische Design der Waffe beinhaltet ein Smantgun-2-System
und bietet 3 Punkte RickstoBkompensation, kann jedoch kelne lauf-
montierten Enveiterungen aufnehmen.

Ares HU MP-LMG

Im Salvenmodus verfeuert das Ares HV MP-LMG 6-5chuss-5al-
ven, die 12T Schaden verursachen. Diese Salven verursachen Rick-
stoft fir jecles Geschoss wle bel Standardsalven (siehe Beschrej-
bung der Ingram SuperMach 100, 5. 34).

im vollautomatischen Modus hat das HY MP-LMGeine maxima-
le Feuetrate von 18 Schuss pro Kampiphase. Dieses automatische
Fewer kann auf mehrere Ziele gerichtet werden, doch in jeder auto-
matschen Sarve missen Thindestens & Schuss abgefeusrt werden
(siehe SR3.010, 5. 1 15).

@ Fine klasse Unterstiitzungswaffe fiir motorisierte Infantrie
und tertidre Panzerbestiickung, oder auch fiir Drohnen. Aber
ohne die ndtige Aufhdngung kann man damit nur auf gut Gliick
Deckungsfeuer geben.

@ Blutschwinge

® Ja, be) dem Rohr nitzen dir auch Kunstmuckis nix. Frethdn-
dig schiefit das HV LMG mit dir, und nicht umgekehrt.
® Mrs. President

Ares MP-LMG

Dieses bei den Streitkriften der ganzen Welt beliebteste leichte
Maschinengewehr st mit einem unter dem Lauf montierten Laser-
markierer ausgestattet. Ein in den Lauf eingebautes Gasventl-1l-
System bietet 2 Punkte RlckstoBkompensation und ein Hiiftpol-
stersystem sorgt filr elnen weiteren Punkt RickstoBkompensation.
Das MP-LMG wird entweder mit einem 100-5chuss-Gurt oder ei-
nerm 50-Schuss-Streifen bestlckt.

Ares MP-LIMNG

@ Das Ares MP-LMG ist eine typische Infantrie-Unterstitzungs-
waffe. In fast jedem Platoon auf dieser Welt wird man diese
ader eine dhnliche Kanone finden.

Tch denke, das spricht fiir sich.
© Der Sergeant

Heckler & Koch MG4/46 **

Die Weiterentwicklung des beriihmten MGs aus den Eurokriegen.
Eln leichtes MG Rir den Polizeieinsatz — gefertigt unter strengsten
militdrischen Qualitatskontrollen, Mit abnehmbarem Zlelfernrohr
(Lichtverstarkung, Infrarot. Vergréfierung 3), und Lasermarkierer,

Der Rickstol kann mit einem Hifpolster und einem ausklappbaren

Zweibein um Insgesamt maximal 3 Punkte reduziert werden.

HK ME4Y/YEB

Das MG4 /46 kann mit einem 100-5chuss-Kasten oder Guntmuni-
tion bestiickt werden,

@ Mit dem Zweibein und dem riesigen Zielfernrohr sieht das
MG4 ein wepig wie ein Scharfschiitzengewehr aus. Und ich hab's
auch mehr als einmal in dieser Furktion in Gebrauch gesehen.
& Matador

@ Ja, bei vielen Milizen ist das so iiblich. Die kénnen sich
richtige Sniperflinten picht leisten.
© Der alte Agypter

Ingram Vallant *

Diese bel Séldnereinheiten auf der ganzen Welt beliebte Waffe ist
das gebriuchlichste Maodell eines leichten Maschinengewehrs. Sie
besitzt eln Hift-RickstoBpolster (RiickstoBkompensation 1) sowie
eine Munitionshalterung, die Uber den Ricken oder um die Hiifte
geburden wird, um die Waffe mit Gurtmuni zu Rittern. Ein Gasven-
til-I- RiickstoBsystem (laufmontlert) ist bel dieserm Modell Standard.

ngram Ualiant

el

Das Ingram Valiant kann nicht mit weiterem laufmontiertern Zu-
behdr versehen werden,

8 Hobl ehenfalls sines der Standard-MGs, wenn es um lewchte
Unterstiitzungswaffen geht ...
© El Coronel

© Zumal die serienmaftiae RickstoRdimpfung hervamagend st -
zumindest kurze Feuerstiffe bringt man damit fast immer ins Ziel.
© Konwacht

MITTLERE MASCHINENGEWEHRE
FN MAG-5 Mittleres Maschinengewehr

Das von Fabrigue National hergestelite FN MAG-5 ist mit einem
aufgesetzten Lasermarkierer, einem laufmontierten Gasventil-11-5y-
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@ Mobile Feuerunterstiitzung ist auf heutigen Schlachtfeldern
bei weitem nicht mehr so wichtig wie frither, was sich bei den
Verkaufszahlen entsprechender Waffen miederschlagt. MMGs fin-
“det man heute fast nur noch beil der Verteidigung provisorisch
befestigter Stitzpunkte.

@ Stahlmantel

@ Wart's ab, bis sie einen Weg gefunden haben, den RiickstoR
noch besser zu kompensieren, ohne dass man gleich ‘nen Gyro
oder ein Dreibein braucht. Das wird bitter!

B Arclight

® Da will ich lieber gar nicht dran denken ... dann rennt bald
Jeder Gossenpunk mit einem Maschinengewehr rum ..
@ Doc Hollyday

Uiimax MMG *

Dieses mittlere Maschinengewehr ist im pazifischen Raum und ge-
nerell bel Stldnern duBerst beliebt, Es verwendet einen Munitions-

_strelfen mit 40 Schuss oder alternativ dazu Gurtmuni. Das Ultimax

timax MMB

_.ﬂ'i:'l-'lf: wird standardmsibBig mit einem Dreibein ausgeliefert. kann
jedoch auch zusammen mit einem Gyrostabilisator eingeserzt wer-
[k_"!'.l.

® Diese Dinger setzen schneller Rost an, als du sie putzen kannst,
Selbst in Mordafrika, wo das einzige Problem der meisten Jungs
war, den Sand aus den G385 zu kriegen, waren wir noch be-
-schaftigt, das [ing auch nur anndhernd funktionstlichtig zu
halten.

& Ex-MET2000

@ an eine nachmittag wir haben getroffen eine andere zug. sie
_dlle hatten gehabt plastiktiiten in hand. Ich mir gedacht, was
“sind das fiir deppen. dabej sie haben gemacht tiiten um ulti-

max, damit nicht geht kaputt. hab nie gesehen eine ultimax,

nur plastiktiiten. aber muss vorzigliche waffe sein. in tiite.

& IVAN

SCHWERE MASCHINENGEWEHRE

RPK SMG *
- Dieses schwere russische Maschinengewehr wird normalerwelse
_aufeinem ausklappbaren Dreibein montlert, Die Waffe verwendet
- elnen 40er-Munltionsstreifen oder Gurtmuni.

: \1 i o —
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stem, das 2 Punkte RickstoBkompensation liefert, sowie einem falt-
baren Dreibein als Unterdaufzubehdr ausgestattet. Die Waffe kann
mit einem 50-Schuss-Kasten oder elnerm Gurt bestlckt werden,

© Wie alle Waffen aus dem Hause Kalashnikov dufierst zuverlas-
sig — und ebenso ungenau -, aber wer braucht schon Prazision
bei einem Schweren MG?! Und tmmer dran denken: Das Ding
hat ein Dreibein - benutzt es!

© Chroma

® Und denkt immer an gepug Muni! Das Ding hat sine Feuerra-
te, da wird einem ganz warm ums Herz ... in null Komma nichts
ist ein ganzer 1.000er-Gurt durch,

® Kapitdn Haddock

Ruhrmetall SF20 **

Dieses schwere MG ist die Standard-Unterstlitzungswaffe der MET
2000 und auf der Strafe nicht leicht zu bekommen, Trotzdem st
das Ruhrmetall SF20bei 58ldnern und Samurai sehr beliebt, weil es
fir selne Qualitdt, Stabllitdt und Zuverldssigkelt auch unter extre-
men Bedingungen bekannt ist.

Ruhrmeiall S5Fci

Die Waffe wird mit elnem Integrierten Gasventil-lll-System und
einem Hifpolster geliefert, um den enormen RickstoB zu kom-
pensieren. Die Munitionszufihrung geschieht entweder Gber einen
selbstaufidsenden Endlosgurt oder einen 80er-Kasten. Die Waffe
kann mit jedem Standardzubehdr fiir Auf- oder Untedaul-Montage
versehen werden.

© Wenn es eine stabile Bleischleuder gibt, die Feuerkraft, Qua-
litdt und Prazision in sich vereint, dann diese. Das 5F20 ge-
hart mit zu den besten Unterstiitzungswaffen, die ich kenne,
und gehdrt seit Jahren als fester Bestandteil zu meinem Team.
@ Richtschitze

®© [y hast Recht, solange man ausschliefilich Rubrmetall-Origi-
nal-Ersatzteile und nach Moglichkeit auch die von Ruhrmetall
dafiir angebotene Munition verwendet. Anders sieht es aus,
wenn man auf die etwas leichter zu bekommenden Lizenznach-
bauten zuriickgreift, dann lege ich meine Hand fiir das 5F20
nicht mehr ins Feuer. Ach ja, Originalteile bekommt man nur
als registrierter Besitzer eines SF20, was die Beschaffung in
den Schatten deutlich erschwert ...

& Mr. Niceguy

Stoner-Ares M107 Schweres Maschinengewehr
Das M107, das vom UCAS-Militdr eingesetzt wird, ist eine der
todlichsten vollautomatischen Waffen auf dem Markt. Es Ist mit

Stoner-Ares MO? SMNG

einem aufgesetzten Lasermarkierer und einem In den Lauf inte-
grierten Gasventil-1ll-System, das 3 Punkte Rickstofkompensation
liefert, ausgestatter. Zudem wird ein abnehmbares faltbares Drei-
bein mitgeliefert, das 6 Punkte RlickstoBkompensation bietet.

@ Ein unglaubliches Rohr, das M107. Mit dem .50er Kaliber
kommt man durch so ziemlich alle weichen und die meisten
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leichteren harten Ziele durch, In Zwillingsanordnung auch sehr
gut als FLAK geeignet. Das einzige Problem kiénnte die enorme
Hitzeentwicklung im Dauerbetrieb sein.

® Matador

® Die Methode ist zwar seit ungefahr 100 Jahren mcht mehr in
Gebrauch, aber friher waren MGs oft wassergekiihlt. Im Prinzip
ist es kein Problem, so ein System auch mit einem modernen
MG zu realisieren. Dein einziges Problem wird dann der Muniti-
ons- und Wassernachschub.

& Tech-Typ

STURMKANONEN

Ares Vigorous Sturmkanone *

Diese riesige Waffe verwendet Geschosse, die Explosivmunition
dhneln, jedoch nicht deren natlriche Instabilitdt besitzen. Sie ver-
wendet einen kleinen 20er-5treifen oder Gurtmuni, Die Vidorous
wird meist entweder mit einem Zwei- oder Dreibein betricben oder
direkt auf elnem Gyrostabilisator befestigt, um das enorme Ge-
wicht der Waffe auszugleichen.

Ares Vigorous Sturmlanone

@ Ich benutze normalerweise ein mit Gelmum geladenes Ares
HVAR, denn ich mag es einfach nicht, nach jedem Job 200
Liter Blut an den Fingern zu haben. Es gibt aber immer Situa-
tionen, in denen man etwas braucht, das grofe Locher macht.
Eine Sentry-Gun ldsst sich zum Beispiel nicht von Gelgeschos-
sen beeindrucken. Und dann nehm ich die Vigorous.

9 Linus

© Wow, was fiir ein aalglatter Werbespruch! Entschdrf das mit
dem Blut noch etwas und bewirb dich dann bej Ares, die PR-
Abteilung von denen kann Leute wie dich immer brauchen,

®& Miinchhausen

Panther Sturmkanone

Diese tidliche Sturmkanone verteuert robuste Explosivsprengkdp-
te aus Superplast, die sclbst den zdhesten Widersacher ausschalten
késnnen. Die Waffe wird entweder mit einem abnehmbaren und falt-
baren Zwelbein geliefert oder mit einem Schultergurt und HORpol-
ster (S, 64) fiir Trolle, die das Gewicht tragen kdnnen,

Panther Sturmlkanone

© Fiir Soldnerteams ist die Waffe genial, wenn ihr denn ran-
kommt ... Fiir echte Shadowrunner, die im Sprawl ihren Ge-
schiften nachgehen, ist sie kaum brauchbar. Zu teuer, viel zu
auffillig und du musst an der Waffe ja auch einige Zeit lang
tratnieren.

© Sergeant Slaughter

© HanZ war bei met 2000, HanZ kann die panther in eine cy-
berhand nehmen. wenn Hanz feuert er nimimt zweite hand dazu,
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wenn HanZ geht in Stadt, er tut panther unter mantel. trotz-
dem gucken leute komisch und rennen weg wenn sie HanZ se-
hen. sind alle so zerbrechlich.

© Hani

MINIGLINS

GE Vindicator Minigun

Das auffilligste Merkmal dieser Waffe sind lhre sechs rotlerenden
Ldufe, die von High-Density-Batterlen mit Energle versorgt werden
und elne erstaunlich hohe Feuerrate ohne die (bliche laufverziehen-
de Hitzeentwicklung ermdglichen. Wenn die Waffe aktiviert wird,
brauchen dle Liufe elne Kamphunde, um Feuergeschwindighkeit zu

===

BE UVindicator Minigun

erreichen, wobei ein deutliches und charakteristisches elektrisches
Surren verursacht wird, Die Vindicator kann erst abzefeuert wer-
den, wenn die Laufe mit der erforderdichen Geschwindighkeit rotie-
ren. Ske feuert 15 Schuss pro Komplexer Handlung ab, Diese Rate
kann nicht verstellt werden. Die Batterien reichen fiir 10 Minuten
Dauerfeuer und bendtigen | Stunde zum Wiederaufaden. Dle Vin-
dicarorkann keine Ersveiterungen aufmehmen.

® Ein Chummer von mir = der Name tut mix zur Sache - hatte
mal die schlaue Idee, seine Vindicator nur mit einem Hiftpol-
ster ausgeristet abzufevern. Ja, ich hab ihm abgeraten, nein,
er hat nicht auf mich gehidrt, Er fiel um, feuerte natiirlich wei-
ter, und zerschoss rnebenbel unseren Heli und einen unserer
Chummer sowie dretr Gegner, zwei Baume, ein BEichhdrnchen (kein
Witz), einen Wachhund, eine Wellblechhiitte und einen Later-
nenpfahl. Ach ja, er selbst bekam einen Bluterguss von der
Grofie Westphalens ...

& Marciless Ming

© [ie Liufe einfach nur qut hérbar rotieren zu lassen ist aber
schon eine schine Art .Ich meine es Ermst!™ zu sagen ...
© Starkiller

GRANATWERFER UND MORSER
Granaten und Mdérser verwenden die Werte und Regeln fir Spreng-
stoffe auf 5, 282, SR3.01D, und fir Granaten auf 5. 118, SR3.01D,
Fiar Mérser gelten die gleichen Regeln wie fir Granatwerfer, auch
Streuung und verzdgerte Explosion, es gelten jedoch andere Reich-
weiten (siehe Reichweitentabelle, 5. 1 44). Zum Abfeuern eines Granat-
werfers oder Mérsers wird die Fertigkelt Raketenwaffen benditigt.
Alle Granatwerfer kiinnen getragen und per Hand abgefeuert
werden, es gilt jedoch der doppelte nichtkompensierte RiickstoB,
Der von der Waffe verursachte Schaden hangt vom verwendeten
Geschoss ab (siche Munition und Sprengstoffe, 5. 66},

GRANATWERFER

Ares Antioch Granatwerfer
Obwohl es sich um eine ei-
genstandige Waffe handelt,
wird der Ares Antioch mei-

stens als unter dem Lauf Ares Antioch|
morntierte Sturmgewehrer-

Branatw
weiterung verwendet. Der il L1 :

Granatwerfer verschiefit Geschosse aus seinem integrierten Maga-

Hein Bild verpiighar
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_ﬂl‘l undl wird entweder tiber einen Daumenschalter oder einen zwei-
ten Abzug ausgeldst. Diese Waffe verschiefit nur Mini-Granaten.
Die Zubehdrversion |st nur als Unteraufzubehdr erhiltlich. Sobald
sle installlert wurde, ldsst sie sich nicht mehr entfernen und senkt
die Tarnstufe der Waffe um 3.

8 Man zahle bis zur 3, nicht weiter bis zur 4, und stoppe nicht
schon bei 2 ...
© Bruder Maynard

® Hah, bitte wie??
9 Fisen

ArmTech MGL

Der standardmaBige
ArmTech MGL-12, eine
Wafte im Bullpup-5til
tsiche Feuerwalfende-
sign, . 104). enthdit eine LIIDL~B
grobere Anzahl an Minigranaten als konkurferende Modelle, Die
Plstolenversion MGL-6 hat nur die halbe Kapazitit an Minigrana-
ten. Beide Versionen kinnen nur mit Bildaufbereitungs- oder Srmart-
link-Erweiterun-
gen ausgestatiet
werden und zur
RickstoBkom-
pensation nur el-
nen Gyrostabll-
sator oder eln
Dreibein wver-
wenden.

BrmTech MBL-12 © Kleiner ko-
- stenloser Tipp:
Wenn auf der anderen Seite einer mit diesem Baby rumfuchtelt,
~sprintet rilber und besorgt es ihm im Nahkampf! Der Granatwer-
fer hat ‘ne Mindestreichweite von ein paar Metern, und wenn
die Granate nicht losgeht, macht sie hochstens ‘nen blauen
Fleck.
8 Megawatt

® Toller Plan ... Und wenn er ‘nen Kumpel mit ner normalen
knarre dabei hat, bist du trotzdem der Depp ...
@ Alien Queen

MORSER

M-12 Tragbares
Morsersystem

Der auf elner gefechtser-
probten Konstruktion basie-
rende M- 1 Zhat einen langen
Lauf, der In einer runden Ba-
gls endet, die mit vier Zin-
ken im Boden verankert wird
und die Waffe stabilislert, Ein
frei bewegliches Zweibein
richtet die Waffe im richtigen Schusswinkel aus. Aufgestellt Ist der
M-1Z etwas groBer als ein durchschnittlicher Zwerg,. Der Schiltze
kann die Waffe nach Sicht ausrichten und abfeuern oder indirekt auf
der Basis von Daten eines Beobachters teuern. Der M- 1.2 feuert alle
Arten von Mdrsermunition ab und kann nicht mit Erweiterungen
ausgestatiet werden.

e f o
w The

el .a-\.i_u.»:' Py
Der M- 1.2 muss aufgebaut werden, bevor er abgefeuert werden
kann, was 3 Minuten in Anspruch nimmt (80 Kampfrunden). Die
Waffe abzubauen erfardert nur die Halfte dieser Zeit. Der M-12

kann maximal 2 Morsergeschosse pro Kampfrunde abfeuern, egal
wieviele Handlungen dem Schitzen zur Verfligung stehen.

© Ich weilk nicht warum, aber ich finde, das ist eine echte
Minnerwaffe. Es braucht zwar seine Zeit, um den Morser aufzu-
bauen, aber-auf einem Hiigel zu stehen und zu beobachten,
wie ein paar Kilometer weiter die Granaten einschlagen, ist
irgendwie ein tolles Gefiihl ...

& Eismann

© Und du Punk wolltest mir allen Ernstes Gel-Muni andrehen,
weil titen schlecht fiirs Geschaft ist???
© Fragmaster

RAKETENWERFER

Fiir Raketen- oder Lenkwaffen-Werfersysteme gelten die Werte und
Regelnin SR3.0/D. 5. 120 und 5. 279, Zum Abfeuern ciner Rakete
oder Lenkwaffe wird die Fertighkeit Raketenwaffen benotigt. Rake-
tenwerfer knnen keine der Gblichen Feuerwaffenerweiterungen
aufnehmen, sowelt nicht anders angegeben. Die Reichweiten fir Rake-
ten und Lenkwaffen finden Sie in der Relchweltentabelle auf S, 144,

Raleten- und Lenkwaffen-Abschusssysteme kinnen in zwel Ka-
tegorlen elngeteilt werden: Vielzweck- und spezialisierte Werfer.

FeuerausstoB: Soweit nicht anders angegeben, verursachen Ra-
ketenwerfer jedesmal beim Abfeuern eines Geschosses direkt hin-
ter der Waffe eine ausgedehnte Feuerzone, Dle Brelte dieser Zone
betragt | Meter und dle Lange 12 Meter. Jeder Charakter, der sich
in dleser FeuerausstoBzone befindet, nimmit [2M Schaden, der um
-1 pro Meter Entfernung vom Werfer abnimmt.

VIELZWECKWERFER
Vielzweck-Raketenwerler kdnnen Jede verfligbare handelsiibliche
Rakete oder Lenkwaffe, die unter Munition und Sprengstoffe (5. 74)
oder in SR3.01D (5. 279} angegeben ist, laden und abfeuern. Ver-
wenden Sie den Schadenscode und eventuelle Sonderregein der
verwvendeten Munition.

Artechnology Lasher

Der Lasher ist ein leichtes,
tragbares Einzelschuss-Wer-
fersystem fir Operationen,
bei denen nur ein schneller
strategischer Schlag erfor-
derlich ist, Der wiederver-

Hein Bild verpiigbar

Hatechnologuyy|
Lasher




wendbare Werfer wird nur mit elnem einzelnen Geschoss geladen,
hat |edoch ein Stufe-2-Zielfernrohr mit Lichtverstirkung. Schulter-
gurt, Sichtgerat und zerlegbares Abschussrohr konnen in 10 Kampi-
runden montiert oder demontlert werden, Die Komponenten des
Lasher passen In elnen grofen Koffer. Zerlegt betrdgt die Tarnstufe
des Lasher 4.

® Wenn man wirklich mal den einen, grofien Bumm braucht,
sind die Teile echt praktisch, aber hiitet euch davor, sie da-
nach einfach ins Gebiisch zu schmeilfen. So viele gibts davon
in den Schatten nicht, und euer Schieber wird euch die Ohren
langziehen, wenn er das mitkriegt.

& Huntress
WS Muitl-Laoncher *
Der in den Schatten verbrei-
tetste Raketenwerfer setzt
Hein Hild I.l'EI"Fi:IﬂI]Hr ein Rexibles Abschusssystern
i undd eliminient Rhcksied-
probleme, Der mehrfach
verwendbare Werfer fasst bis
III.I.IE-IHI.III“i i cher zu vier Raketen. Sein Zielsy-

stem. die Schulterstiitze und
das Ableltungsrohr lassen sich zusammenklappen, wodurch die
Waffe zu elnem kompakten Bindel reduziert werden kann, wenn sie
nicht In Gebrauch ist. Es gibt zwar noch schwerere Raketenwerfer, die
in den Schatten jedoch sehr selteh sind.

& Wenn's wirklich hart auf hart kommt, und man nicht mehr
weqg kann, ist so ein Raketenwerfer echt was feines. Aber fiir
den mormalen Gebrauch sind Raketen einfach viel zu teuer.

© Matadar

Ruhrmetall GPRL-alpha **

Dileser Tragbare Raketenwer-
fer Ist die Standardwahl fir
preisbewubte Sicherheitsor-
gane der ADL, Er zeichnet
sich durch ein integriertes
Vierermagazin aus, sowie

Ruhrmetall
durch eine ausgekiligelte m:lm_-ﬂmﬂ
Schnellladevormrichtung, die I

innerhalb von 3 Einfachen Handlungen eine neue Rakete nachladt,
Aul der Strafie ist diese Waffe allerdings extrem selten und sehr
schwer zu bekommen.

Hein Hild verriigbar

© [Der GPRL-alpha 1st um eimges rubuster als der IWS, aber
ansonsten sind die beiden ziemlich vergleichbar.
© Mercenary Mike

Spike Elnwegwerfer
Dieser aus Schulterhithe ab-
gefeverte Einwesg- und Ein-

Hein Hild lIEI‘FﬂI]I]ﬂr Schuss-Raketenwerfer ist be-
sonders bei Rebellen In Yuca-
tan und den Fhilippinen so-

El]i{E wie auf hoher See beliebt. Der

EWEFEF Spike ist leicht, unkompll-

ziert und billig und stellt da-
mit eine perfekte Waffe fiir S6ldner. Shadowrunner und andere dar,
die schnell zuschlagen und noch schnelier wieder verschwinden
wollen, Wenn der Werfer abgefeuert wurde, st er zu nichts mehr zu
gebrauchen, auler viefleicht als unhandliche Keule.

TR THREBIREZRRR o v 0 + 80 incs sima mimiin s bim oo

.-:_:'1_‘ : : ;
@ Niemals - wirklich NIEMALS - ‘nen Raketenwerfer aus einem
Wagen heraus abfeuern! Die Brandlécher kriegt ihr nie wieder

aus den Polstern - oder aus dem Fahrer.
© Doc Hollyday

SPEZIALISIERTE WERFER
spezialisierte Raketenwerfer haben elne spezielle Konstruktion oder
Ausriistung und kénnen daher nur mit bestimmeten Raketen oder
Lenkwaffen bestiickt werden. Andere Geschosse kéinnen damit nicht
abgefeuert werden. Da die Kombinationen von Werfer und Geschoss
Individuell sind, wird die Raketen- bzw. Lenkwaffenmunition in der
Tabelle auf Seite 151 aufgefithrt und nicht im Kapitel Munition und
sprengstoffe.

Die in der Geschosstabelle angegebene Intelligenzstufe bezieht
sich auf die Zielerfassungs- und Kontrollschaltkreise der Lenkwarfe
{slehe SR3.01D, 5. 120).

Arbelast Il MAW Raketenwerfer

Diese mittelschwere Panzerabwehrwalle [MAW) verschiefit eine
schwerere Rakete mit einem schwereren Sprengkopf als ihr LAW-
Cousin, Das stabile Gehiuse dieser schultergestiitzten Walfe hat ein
eingebautes Stufe- 1-Blldvergréfierungs-Sichtgerit, Behandeln Sie
die Arbelast-Rakete als Hochexplosivgeschoss mit den in der Ta-
pelle aufs. 151 angegebenen Werten.

; Hrioelast § MAL

© Die MAW ist zwar etwas sperriger als die LAW, ist ja klar, aber
dafiir hat sie auch einen weitaus stdrkeren Sprengkopf. In Ru-
manien hab ich mal einen gesehen, der eine MAW in die Schar-
te eines Schitzenbunkers reingezirkelt hat. Aber dafiir muss
man schon echt was drauf haben.

© Eismann

® lnd sie ergibt einen klasse Knilippel.
© Kingsize

Ballista Raketenwerfer
Ber von Saeder-Kropp
hergestellte Ballista be-
steht aus einem Ruck-
sack. der den Waffenme-
chanismus enthalt und
von dem aus ein Ab-
schussrohr Uber die
Schulter feuert. Das Alx-
schussrohr kann direkt
oder indirekt fevern. Der
Ballista ist mit einem La- u.
ser-Zielmarkierer {slehe

5.65) ausgestattet, kann MEHWFE

ledoch keine weiteren Zubehdeteile aulnetmen. Es dauert 10 Karmnt-
runden; die Rucksackeinheit aufzusetzen oder abzunehmen.

Der Ballista kann nur Ballistamunition verschiefen, die In drei
Varianten erhaltlich ist, Mk | st eine panzerbrechende Rakete, die
fur direkte oder indirekte Angriffe verwendet werden kann. Mk Il ist
eine panzerbrechende, halbintelligente Lenkwaffe, die nur direkt
abgefevert werden kann. Mk 1l ist elne panzerbrechende, laserge-
steverte Lenkwaffe, die fiir direktes und indirektes Feuer venwendet




{ruerden kann, Mk lll muss von einem Laser-, Mikrowellen- oder
i hdafrllelnwiuerer gelenkt werden (siehe 5. 65): der Zielmarkie-
mfwlrd beim Kauf der Munitlon ausgewdhlt. Alle drel Varlanten
ﬂdmnals Anti-Fahrzeug-Geschosse (AF); halbieren Sie alle Barrie-
' renstufen oder Fahrzeugpanzerungen, wenn der Ballista gegen sol-
' che Ziele singesetzt wird.

Das Magazin des Ballista kann 4 Geschosse aufnehmen (egal
?;_:wﬂcher Variante, auch gemischt). Der Rucksack muss abgenom-
- men werden, um das Magazin auszutauschien, Das Magazin nach-
- zuladen erfordert 3 Kampfrunden,

€ Daru noch eine militirische Vollpanzerung, und man sieht
er:dgultrg aus wie ein Roboter aus einem dieser SciF-51ms. Das
Eimg mag ja praktisch sein, vor allem durch das der-Magazin,
- aber was zum Henker haben Raketenwerfer in einem Schatten-
~ dokument verloren? Das ist militdrische Hardware vom Feinsten.
~Allein die Annahme, ihr konntet sowas haben, reicht fiir viele
Cops, direkt ein SWAT-Team anzufordern. Ihr miisst die Waffe
picht mal bei euch haben ...
B %
8 Schrader
'
 Great Dragon ATGM -Werfer
 Die von einem Drelbein-montlerten, wiederverwendbaren Behdlter
 abgefeuerte Anti-Tank Guided Missile {ATGM; Panzerabwehr-Lenk-
3 rakete) ist die bodengestiitzte Variante einer beliebten Luft-Boden-
Rakete. Der Werfer hat

i integriertes Stufe-2-
- BildvergréBerungssy-
stemn. Weiteres Zubehdr
- kann nicht angebracht
werden, Die ATG/Mist ein
Anti-Fahrzeug-Lenkge-
szhnﬂ.s {AF); halbieren Sie
 alle Barrierenstufen oder
Fahrzeugpanzerungen,

- wenn die Waffe gegen
~solche Ziele elngesetzt
i,

@ Ja, DAMIT kann man Tanks plitten, Zumindest die kleinen,
den Striker oder den T-030. Gegen ‘nen MBT wiirde ich damit
aber auch nicht antreten wollen.
@ [er Sergeant

i
® Eigentlich erstaunlich, so ein Gerdt hier im Katalog zu fin-
den. Welcher Runner braucht se was? Ich meine, DK, in den
letzten finf oder sechs Jahren ist der Bewaffnungsgrad in den
Schatten rapide gestiegen, aber so ein Rohr?
® Schattenkanzler

© Mein Reden ...
® Schrader

M79B1 LAW Raketenwerfer

Diese weltweit verbreitetste Leichte Panzerabwehrwaffe (LAW) ist

ein einschissiger Einweg-Raketenwerfer, der von der Schulter aus

abgefeuert wird. Das Teleskop-Abschussrohr kann nur in voll aus-
~ gefahrenem Zustand feuern; der Werfer hat dann eine Tarnstufe von

0. Die Rakete ist ein Hochexplosivgeschoss und hat die in der Ta-

belle auf 5. 151 angegebenen Werte. Die FeuerausstoBzone des

LAWbetrdgt 1 Meter mal 10 Meter. mit einem Schadenscode von
1OM, der pro Meter um —1 abnimmt.

MZ9H1 LB

® So giinstig, und so vielseitig. Eine 10 von mir
© $h00Ter

© Sollte man bei Feldeinsitzen immer dabeihaben, man weill
nie, was hinter dem nixten Hilgel wartet.

© SonOfAllah

® [as ist ‘ne Direktfeuerwaffe, Séhnchen!
® Auntie Erna

Vogeljiger Tragbarer Lenkraketenwerfer

Dieser tragbare Werfer, der dhniich dem Ballista aus einer Ruck-
sackeinheit besteht, verwendet die Vogeljdger-Flugabwehrraketen,
Der Werfer ist mit einer Stufe-2-Sensoreinhelt ausgeriistet, die ge-
nauso wie die dblichen Fahr-
zeugsensoren funktioniert,
mit dem Unterschied, dass

sie einen Mindestwurfmodi- Hein Bild u&rﬁ]ql:ar
fikator von +4 fir das Auf- Ul]l]E‘lii'l]Er

spliren von Objekten am Bo-
den erhalt. Die Daten des rm

Sensors werden auf einem
Handgelenkdisplay ausge-

geben, das dariberhinaus mit einem Datenbuchsenport versehen
ist. Das Auf- oder Absetzen der Rucksackeinheit dauert 10 Kampf-
runden.

Vageljager-Raketen sind besonders effektiv gegen Luftziele. bei
denen sie 14T Schaden verursachen, vemingert um —2 pro Meter. Es
handelt slch um elne Anti-Fahrzeug-Waffe {AF): alle Barrierenstufen
oder Fahrzeugpanzemungen werden halbiert, wenn die Geschosse
auf solche Ziele abgefeuert werden. Der Vogeljdger ist gegen Bo-
denziele allerdings weniger effektiv, da er einen Mindestwurfmo-
difiikator von +4 erhdlt und nur 8 Schaden {AF) verursacht, der pro
Meter um -2 sinkt.

® Eh, Hombre! Die Vogeljdger machen uns Spal hier unten im
Dschungel. Das Problem, das wir hier damit haben, ist, dass die
Dinger einfach zu schwer sind. Wenn du ganz schrell im Wald
rumrennen musst, um nicht getoastet zu werden, st es drek,
wenn zwei Mann eine Rakete tragen miissen. Und die tun sich
schon schwer.

® Chalupa

© Hey, ich hitte da ein paar Kisten Kunstmuskeln extrem giin-
stig abzugeben. Musst dich nur melden ...
8 Dscount Dac
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iele der im Folgenden beschriebenen Waffen sind elnzigartige
Konstruktionen und lassen sich daher nicht leicht in Kategori-
en fassen. [hre individuellen Eigenschaften erfordern spezielle
Regeln, die in den Waffenbeschreibungen enthalten sind,

Alle Waffen mit einem Sternchen (*) sind in Mensch und Maschine
3.01D berelts enthalten und hier der Vollstandigkeit halber noch eln-
mial mit aufgelistet. Elntrdge mit zwei Sternchen ("7 beziehen sich auf
Waffen, die hauptsdchlich in Deutschland erhdltlich sind, AuBerhalb
der ADL sind fir diese Gegenstinde Preis und Verfligbarkeit entspre-
chend anzuheben, um darzustellen, dass sie dort deutlich schwierlger
zu bekommen sind. Der Preis dieser Gegenstande ist in Ecu (EC) ange-
geben, wobei ein EC flir Zwecke der Umrechnung in etwa einem Nuyen
entspricht.

Die Werte dieser Waffen finden Sie In der Tabelle quf 5. 148,

CHEMTECH-WAFFEN

Waffen, die dafiir ausgelegt sind, eine bestimmite chemische Substanz
aufdas Zielobjekt zu Gbertragen, werden Chemtech-Waffen genannt.
In der Regel wird auf diese Weise ein Gift oder Betdubungsmittet ver-
schossen. Die Regeln fir verschiedene Substanzen, deren Wirkung und
f]br:rrragungsvektmen finden Sie in im Quellenbuch Mensch & Ma-
schine 3.01D ab Selte 115.
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Ares Cascade *

Die Cascade beruht
auf dem Prinzip der
Ares SuperSquirtund
bietet eine grobere
Reichweite sowle eln
griBeres Reservoir.
Die Cascade verfigt
zudem {iber elne ver-
stellbare Dise, so 1
dass der Benutzer : Hr.EE Cascade|
rwischen einem weitrelchenden Strahl und einem breitgefacherten
Spray wahlen kann.

Die Cascadeist die Gewehrverslon der SuperSquirt; zum Abfeu-
ern wird die Fertigheit Gewehre bendtigt. Die Streifen mit dem
DMSO-Gelreservolr reichen fir 100 Schuss; ein Ersatzstreifen ko-
stet 20 ¥. Die Chemikalienstrelfen sind identisch mit denen der
SuperSquirt.

Diese Waffe hat zwel Modi: Strahl und Spray. Im Strahlmodus
verwendet die Cascadedie Reichweitentabelle elner Maschinenpi-
stole. Im Spraymodus funktionlert sle wie elne Schrotflinte mit ei-
nem Choke von 2 (nicht verdnderbar).

Die Cascade kann auf eine Drohne montiert werden. Die Waffe
kann alle (blichen Gber und unter dem Lauf montierten Zubehdrteile
aufnehmien, jedech keine laufmontierten.

@ Nettes Teil eigentlich. Aber fiir eine simple Betiubungswaffe
einfach zu grof und unhandlich. Wo soll ich die denn unter-
bringen? Da ist ja der ganze Sinn fiir mich weg!

® Roy Dupuis

® Du - als Runner - sollst sie ja‘auch gar nicht benutzen. Fir
die Konzerner kann es aber sehr vaorteithaft sein, ihre Opfer
lebend zu fangen, noch dazu auf diese Reichweite.

® Konwacht

8 Wieso soll man afs Rurner aicht mal efme Betdubungswalfe

benutzen? Muss man seine Gegner denn immer gleich umme-
ten? Nicht-letale Mittel einzusetzen gibt den Konzernen auch
keine Rechtfertigung, die Sache ldnger als notig zu verfolgen.
© Houdim

Ares ELD-AR Sturmgewehr *

Das vom UCAS-Militdar und diversen Konrern-Sicherheitstruppen
eingesetzie ELD-AR{Encapsulated Liquid Delivery — Assault Rifle)
ist seit Jahren eine der Standardwaffen flir Trainingsmissionen. Das
ELD-ARfeuert Gelmunition ab. die biologisch abbaubare Farbe oder
andere Markierungen oder Chemikalien enthalt. Ein Behdlter mit
komprimiertem Gas sorgt fiir ein gerduschloses und rickstoBfreies
Abfeuern, selbst Im Salvenmodus.

Hres ELD-BR

Zum Abfeuern des ELD-AR wird die Fertighelt Sturmgewehre
bendtigt. Die Standardmunition fir das ELD-ARbesteht aus Farbge-
schossen, die 5 ¥ pro 10 Schuss kosten, Im optischen Bereich nicht
sichtbare Farbe, die nur unter UV- oder Infrarotbeleuchtung zu se-
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hen ist, wird ebenfalls gerne verwendet. Die Gelgeschosse kénnen
auch mit Materialien fiir 300 ¥ selbst hergestellt werden, Selbstge-

machte Geschosse kinnen beliebige Chemikalien enthalten, wobeije-

doch manche Substanzen die Gelgeschosse zersetzen oder anders
unetwiinschte Nebeneffekte hervorufen knnen.

Das ELD-ARerzeugt elnen vernachldssigbaren Riickstof, der voll- ]

standig von der Schulterstiitze aufgefangen wird. Behandeln Sie die

Waffe wie eine Waffe mit Schallunterdricker.
Das ELD-AR kann auf eine Drohne montiert werden. Die Waffte

kann alle Oblichen tiber und unter dem Lauf montierten zuhehﬁ;tdlg:"

aufnehmen, jedoch keine laufmontierten.
Im Schaft befindet sich eln nachfillbarer Behilter mit kompri-
miertem Gas flir 50 Schuss. Elne Machflllung kostet 50 ¥.

© Ja, das ist mein Baby! Es gibt nichts besseres, wenn man
seine Gegrer auf Distanz - und vor allem lefse ausschaltten will.

Ein Mittelchen fiir jede Gelegenheit, und der einzige bleibende

Schaden sind tierische Kopfschmerzen. Voila, die Keon-Gardi-
sten leben noch und ich bin schon kilometerweit weq, wenn
cig aufwachen.

® Youlai

© Ja, schon, aber tut’s da nicht auch ein Scharfschiitzengewehr
mit Gelmuni, oder 207 Oder ein Betdubungszauber vielleicht?
© Dekker

® Ah ... nein. Das kommentiere ich jetzt mal nicht weiter ...
© Youka

Ares SuperSquirt 11 ©

Die von Ares Arms produzlerte SuperSquirt IF |st elne populire.
nichtletale Waffe. Sie wird mit zwei austauschbaren Streifen gela-

den, von denen einer ein DMS0O-Gelreservolr und der andere Kap-

seln mit Chemikalien enthdlt, Jeder Streifen hat sine andere Farbe,
Form und Oberfld-

chenbeschaffenheit,

50 dass dle Strelfen
nicht verwechseit
werden konnen.

Die SuperSquirt I
verwendet komprl-
mierte Luft und ist
daher gerduschlos
und rickstoBfrei.
Das DMSO und die
Chemikalle werden
vermischt und auf das Ziel verschossen. Es wird lediglich eln satter
Treffer benotigt, und schon durchdringt das DMSO dle melsten:
Panzerungen und wird von der Haut absorbiert.

Die SuperSqguirt Il'wird als leichte Pistole eingestuft; zum Abfeu-

Ares SuperSquict NI

ern wird die Fertigkelt Pistolen bendtigt. Sie kann auf einer Drohne

montient werden, kann jedoch keine Gber oder uriter derm Lauf maon-
tierten oder laufmontierten Zubehdrielle aufnehmen.

Diese Waffe verwendet DMS0O, das sich In elrem Reservolrsirei--
fen befindet und fir 20 Schuss reicht. Der Chemékallenstreifen ent-
halt 20 Kapseln bew, | Schuss”, wobei jede Kapsel eine Dosis ent-
halt. Ersatzstrelfen kosten jeweils 10 ¥,

I Griff der SuperSquirt I befindet sich ein Behalter mit kompri--

miertem CO, das fr 50 Schuss reicht. Er kann fiir 50 ¥ nachgefiillt .

werden.

© Ein Superteil, kann ich nur empfehlen. Leize, unauffillig und.

viele Munitionssorten. Und gut gegen die magische Zunft zu
verwenden.
© Nightwulf
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9 Man kann wirklich alles mit DMSO mischen, und Synthahol
- oder Multifuel tun intravends echt superweh.

B8 bal Man 2005

Plellpistolen und
- =gewehre °
Mlt diesen Pistolen
Almd Gewehren kon-
nen Pleile verschos-
fsm werden, die mit
Chemikalien benetzt
sind. bevorzugt Nar-
coject (SR3.01D, 5.
_750). Dile Pfelle kin-
- nen die meisten Pan-
: gmﬂsm Srchelrin- Preilpistole
Verwenden Sie die Relchweltentabelle flir Leichte Pistolen fir die
Pleilpistole und die der Schrotflinte fur das Pleilgewehr. Zum Abfeu-
ermwerden die Fertigkeiten Pistolen bzw. Gewehre bendtigt,
Im Preis der Pleilgeschosse (5. 69) sind nicht die Kosten fir die
Ehemikalie enrhalten.

— W4 e 4 ol
—

- Substanz gefillte Tank sieht

Preilgewehr

& Pfeilwaffen sind gegen schwicher gepanzerte Gegner sehr
“yiel wirksamer als Waffen mit DMS0, weil griiffere Mengen Gift
die Blutbahn erreichen, Gegen stirker gepanzerte Ziele bre-
" thin die Pfeile dagegen leider meistens ab, also muf man schon
“sehr qut schieRen kinnen, um sie zu durchdringen.
. 0 Parifist

| @ Oder man nimmt gleich einen Sprithtank!
. ® Karl-Heinz Shadow

# Einen Sprithtank? Mit Betdubungsmittel? Klar, mach du mal.
@ Spitfire

Splatgun *
- Dlese Walfe verschieBt mittels komprimierter Luft 1-Liter-, Geschos-
‘58 Lelmspray. Die Geschosse befinden sich in einer Sicherheitsver-
packung, die beim Abschuss
ausgeworfen wird.

Zum Abfeuern wird die
Fertigkeit Raketenwaffen be-
nitigt: es gelten die Reich-
welten der Schrotiinte. Zwel
Opfer, die nicht welter als
einen Meter vonelnander
entfernt sind, kdnnen gleich-
- meltg aufs Korn genommen werden, Getroffene Ziele miissen eine

Konstitution(8)-Probe schaffen, um Niederschlag zu vermelden: sie

- sind Uber und tber mit Leim bedeckt und kleben an allermn fest, was

sich in unmittelbarer Umgebung befindet {Winde, FuBbaden, Aus-
- ristung usw. ). Um eine kérperliche Aktion durchzufiihren, muB ein
| _.gl:-,”harakter eine Starke{G)-Probe werfen und dabel mindestens so

viele Erfolge erzielen wie die Angriffsprobe der Splatzun.
Im Schaft der Waffe befindet sich ein Behdilter mit komprimierter
- Luft, der flir 50 Schuss reicht. Eine Nachfilllung kostet 50 ¥,

HﬂIHiluuﬂl‘rﬁuhE‘

Splatgun

© [ieses Zoug, das damit verschossen wird, kiebt echt unglaub-
tich. Und auch wenn die Waffe klingt, als kime sie direkt aus
einem Comic - Splatgun, wie albern - spllte man sich davor
hiiten, denn wenn du erstmal festklebst, konnen sich die Cops
schin Zeit lassen, wegrennen is' dann nich’ mehr ...

& Honey B.

& Dann sollte man sich alse immer eine Biichse mit Losungs-
mittel einstecken, wenn man befiirchten muss, das die Gegner
dich festkieben wallen.

& Sneaker

@ Erst mal bekommen, du Spafivogel. Und auRerdem, was soll
ich denn noch altes mitschleppen?
© Honey B.

Spriihtank *
Dieser mit einer bestimmiten
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genauso aus wie eln Feuer-
loscher. Der Tank kann auf
clem Rilcken oder Gber der
Schulter getragen werden
und wird durch einen Hebel
ausgeldst, der komprimiertes Kohlendioxid in das Tankinnere lei-
tet, wodurch die Chemikalie durch den Schlauch nach auben ge-
preftwird.

Prakiisch jede Substanz, von Gleitschaum bis zu Insektiziden (siehe
MEM 3.01D, ab5. 115), kann in einen Sprithtank gefillt und leicht
iiber grofe Fldchen verteilt werden.

Um den Inhalt eines Spridhtanks auf ein Ziel zu sprihen, Ist die
Aktionsfertighelt Sprithwaffen erforderlich. Diese Fertigkeit ist der
Stirke zugeordnet und liegt mit Schwere Waffen in einer Gruppe.
Spezlalislerungen sind Feuerwehrschlauch, Flammenwerfer und
Spridhtank.

Sprithtanks verwenden die Reichweiten eines Tasers, doch die
Schlauchdiise kann wie der Choke elner Schrotflinte verstellt wer-
den; analog den Regeln fir die Streuung einer Schrotlinte. Jedes
Zielobjekt, das dem Angriff nicht vollstindig ausweicht, wird ge-
troffen; siehe M&M 3.0/D, 5. 130.

Das komprimierte Kohlendioxid reicht flir 50 Schuss: elne Mach-
flllung kostet 50 ¥. Sprithtanks kinnen bis zu 2 Liter elner Substanz
enthalten.

Sprithtank

© Abgesehen vom menschlichen Kérper ist ein Spriihtank wahl
das haufigste von einem Scharfschiitzen anvisierte Ziel.
® Lobezno

© Macht ja auch Sinn, warum soll man sie nicht ihre eigenen
Waffen schmecken lassen?
© Houdim

Waliher-AGC

Liquidator *"

Die Walter-AGC Li-
quidator Ist eine eu-
ropdische Weiter-
entwicklung der
Ares Squirt. Ahnlich
wie die Squirt ver-
schiefit die Liquida-
tor ebenfalls DMSO-
Gel, das mit chemi-
schen Substanzen aus zwei verschiedenen Tanks versehen werden
kann. So ist es méglich, mit einem Knopfdruck zwischen zwei Gif-

Walther-AEGC
Linuidator
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ten zu wahlen (haufig Narcoject und ein tédliches Gift), ochne das
Magazin wechseln zu missen.

Um die Waffe abzufeusrn wird die Fertigkeit Pistolen benbtigt.
Die Liguidatorverwendet die Relchweltentabelle von Leichten Fi-
stolen und wird mit einem integriercen Smartgun-2-System ausge-
liefert. Das Magazin umfasst genug DMSO-Gel fir 15 Schuss, die
zwel Minitanks haben jeweils genligend Volumen fiir 10 Schuss der
entsprechenden Substanz. Wie die Squirtist die Liguidatorlautlos
und riickstoBirei. Die Waffe kann nlcht mit laufmontiertem Zubehdr
ausgestattet werden.

® Nette Spntzpistole, vor allem die zwei verschiedenen Tanks
fur Wirkstoffe sind praktisch. Allerdings hab ich gehdrt, dass
das Gefummel mit den Tanks auch nicht so ganz ungefahrlich
sein soll, und dass man aufpassen sollte, dass man nicht selber
was van dem Zeug abkriegt.

@ Spurlos

@ Nein, das macht in der Regel keine Probleme, allerdings soll-
te man van der Verwendung irgendwelcher dtzenden Substan-
zen absehen, denn die Zuleitungen sind fiir sowas nicht aus-
gelegt und lésen sich mit der Zeit auf, und welche folgen das
hat, brauch ich hier wohl niemandem erzihlen.

@ Cindereila

Walther PPD **
Die Wailther PPDwar
bei ihrer Marktein-
Fithrung die erste
deutsche DM30O-
Waffe. Dle Pistole
wird mit ¢inerm nor-
malen Magazin,
{etwa in der gleichen
Grofe wie jenes aus
der Securd) geladen,
walther PPO| & . eize
trennten Kammern besteht. In der einen ist das DMSO und In der
anderen wird Gamma-Scopolamin (SR3.010, 5. 250) aufbewahrt.
Das Magazin steht unter Druck, so dass belm ,Durchladen” der
Waffe die Schutzversiegelung der Kammern aufgebrochen wird und
die bendtigten Chemikallen aufgrund des Uberdrucks im Magazin
von selbst In die Rammer Aiefen, Ein ausgekligeltes, elektroni-
sches Ventilsystem steuert den Zustrom der Chemitlicalien in die Kam-
rmier. Der notwendige Lufdruck, mit dem die Waffe arbeitet, wird
von einer CO_-Patrone geliefert, die fiir 30 Schuss dimensioniert
wurde. Diese muss von oben in eine dafir vorgesehene Kammer der
Waffe eingeschraubt werden. Da es sich bei der PPD um eine Luft-
druckwalfe handelt, ist sie nahezu gerauschlos und rickstoBfrel.
Wegen des im Magazin hemrschenden Uberdrucks reicht ein ver-
hdltnlsmdBig klelnes Magazin aus, um die bendtigten Mengen der
Chemikalien aufzubewahren, Bei jedem Gaspatronenwechsel schal-
tet sich eine automatische Ventilreinigung ein, die den Rest des (O,
dazu benutzt, die Ventile auszublasen. Das dabel frel werdende
Gamma-5copolamin ist so stark verdiinnt, dass keine Gefahr fir
den Benutzer besteht. Die Waffe wird serienmaBiig mit elnen Smart-
gun-ll-5ystem ausgeliefert, das eine leichte Handhabung der Waffe
ermdaglicht. Die PPD akzeptiert nur Originalmagazine der Firma
Carl Walthet, Dlese werden nur mit Gamma-Scopolamin ausgelie-
fert und sind in drei GroBen erhdltlich. Das kleinste Magazin bietet
eine Fillung fir finf Schuss und kostet 1 800 EC, das mittlere ent-
hélt Chemikalien fiir 10 Schuss und kostet 2,800 EC, wihrend das
grobe Magazin 15 5chuss enthalt und 4000 EC kostet. Die Magazi-
ne sind fiir den einmaligen Gebrauch konzipiert und kénpen danach
micht miehr verwendet werden. Natiirlich bietet die Flrma Carl Wal-
ther eine urmweltgerechte Entsorgung des Restmiills an.

Um die Waffe abzufeuern wird die Fertigheit Fistolen bendétigt,
Die PPDverwvendéet die Relchweitentabelle fiir Schwere Pistolen und
kann nicht mit laufmontiertem Zubehor versehen werden,

© Handlich, ordentliches Magazin und non-letal. Genau das
richtige fiir Auftrige mit unkooperativen Begleitern. Nur leider
ist die ‘Munition' duBerst schwer erhaltiich ...

© Konwacht

@ Nonletal, dass ich nicht lache ... Die Dinger sind Brandge-
fahrlich, wehe, du triffst die gleiche Person zweimal, so schnell
hast du noch nie jemanden verrecken sehen.

® Lokomotive

FLAMMENWAFFEN

|ede Waffe, deren Verwendungszweck darin besteht, ein Zielobjekt
und/oder die angrenzende Limgebung in Brand 2u setzen, wird als
Fammenwaffe bezeichnet,

Aammenwerfer
Flammenwerfer versprithen
eine entzindete Brennstoff-
ladung, meistens Benzin und
Of oder Napalm, um damit
das Ziel und alles umgeben-
de brennbare Marerial in
Brand zu setzen. Der Brenn-
stoff wird in Tanks aufbewahrt, die als Rucksack auf dem Riicken
getragen werden, und durch einen Schlauch mit einer pistolenfie-
migen I_Jl'.]ﬁ& verspriht. Den Rucksack auf- oder abzusetzen dauert
eine komplette Kampfrunde. Der lammenwerfer muss eine ganze
Kampfrunde vorgewirmt werden, bevor er benutzt werden kann.

Flammenwerfer kiinnen ein einzelnes Ziel abfackeln oder ihr Feu-
er tber einen gridberen Bereich verteilen, um mehrere Ziele zu tref-
fen. Verwenden Sie fir einen breitgestreuten Angriff die Regeln fiir
Schrotfinten-5Streuung (SR3.010, 5. 11 7). Flammenwerfer haben
allerdings keinen Choke wie eine Schrotfiinte; diese Regel gibt nur
wieder, dass der Benutzer den kontinulerlichen Flammenstrahl dber:
einen breiten Bereich schwenken kann,

Der Schaden von 8M kann durch Stofipanzerung reduziert wer-
den, nicht edoch durch ballistische Panzerung, Die Flamme setzt
alles brennibare Material in Brand, also auch Haare, Kleidung, Holz,
trockenes Gras, brennbare Fllissigkeiten usw. Auch Munition und
Sprengstoff kbnnen davon betroffen sein. Siehe Regeln fir Feuer
und Brandsdtze, 5. 128,

Der Brennstoff eines Flammenwerfers wird in Schussportionen
gemessen. |edes Tankpaar beinhalter 10 Schuss. Ein leerer Tank
kostet 50 Nuyen, jeder Schuss kostet 5 Nuyen. Die Tanks kéinnen in
5 Minuten nachgefiillt ader In 5 Kampfrunden ausgetauscht wer-
den. Die Brennstofftanks haben eine Barrierenstufe von 10; wenn sie
durch eine Explosion oder einen anderen Angriff aufgebrochen
werden, explodieren sie in einem rfesigen Feuerball. Das Powerni-
veau dieser Explosion betrigt das Doppelte der noch in den Tanks
befindlichen Schussportionen, —1 pro halbem Meter Entfernung von
den Tanks, das Schadensniveau ist M.

Zum Abfeuern eines Flammenwerfers wird die Fertighelt Spriih-
waffen (siche 5. 135) bendtigt. Flammenwerfer verwenden die Reich-
welten elner Schrotflinte. Sie kénnen nicht mit Feuerwalfenzubehiy
ausgestatiet werden, '

Unterlauf-Modifikation: Eine spezielle Dise ist erhdltlich, die es
ermadglicht, den Schiauch elnes Flammenwerfers unter dem Lauf
eines Gewehrs, elner Schrotflinte oder eines Sturmgewehrs anzu-
bringen. Diese Konfiguration erméiglicht dem Benutzer, glelchzel-
tig eine Feuerwaffe und einen Flammenwerfer in Anschlag zu halten
und zwischen belden umzuschalten, Diese Modifikation erhaht die
Kosten des Flammenwerfers um 200 Nuyen,
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® Diese Waffe ist nichts fiir die Sicherheitskrdmer unter euch.
Sie fallt auf, sie ist laut und macht eine Menge Dreck. Aber es
‘st viel spaRiger al¢ jedes Grillfast.

@ Eissturm

& Ich hab ein seltsames Geriicht gehiirt: LoneStar HRT bekommt
bald Flammenwerfer! Wohl fir die ganz harten Fille ... Im Hiu-
“serkampf sind die Dinger ja echt unschlagbar, Deckung gibt's
“da nicht.

@ Arclight

@ Lone Star und Flammanwerfer? Wire nicht gerade farderlich
ﬁlr' das Image der Truppe ...
® Minchhausen

Shiawase Blazer
Der Blazerist ein
komipakter Flam-

“menwerfer, derin

* girie Bullpup-Ma-
schinenpistolen-
Konfiguration
(slehe Feuerwal

fendesign, 5. 104)
-eingebaut ist. Da-

o Bl Shiawase Blazer
Zerelnfacher mitzufithren und zu benutzen als eln handelstblicher

- Hammenwerfer. Der Brennstofftank am hinteren Ende der Waffe [st
wesentlich lelchter als der dbliche Rucksack, beinhaltet aber auch
nur Brennstoff fir vier Schuss. Diese Waffe wird gern von Regle-
mungs- und Konzerntruppen verwender, um Rebellennester in un-
wegsamem Dschungelgeldnde auszurduchern.

Fiir den Blazergelten die Gblichen Flammenwerfer-Regeln, er ver-
wendet jedoch die Reichweiten einer Leichten Pistole und enthadlt
nur 4 Schuss, Ein leerer Tank kostet 25 Nuyen, jeder nachgefiilite

‘Schuss kostet 5 Nuyen. Der Tank kann in 2 Minuten aufgefiilit oder
in einer Kampfrunde ausgetauscht werden,

@ Fiir den Blazer gibts jetzt einen netten Zusatz fiir den Tank!
Einfach zum Sprit dazumischen und die Flammen werden bunt!
Das sieht cool aus! Cool!

@ Feuerteufel

© Die Gerlichte besagen, dall dein Zusefz direkt von Shiawase
kommt. Ist experimentell und soll die Verbreitung des Blazer in
den Schatten anzeigen. Fahr doch mal mit ‘nem Geigerzdhler an
deinem Tank vorbei! Was da so tickt, ist das beigemischte ra-
tioaktive Isotop, das bei jedem Flammenstol am Tatort zu-
rickbleibt ... Angeblich gibts viele Tsotopengemische, so dass
“jeder mit einer individuellen Signatur beliefert wird. Also dei-
ne personliche Visitenkarte!

© Wolverine

LASERWAFFEN

Laserwaffen verwenden hochkonzenmiertes Licht, urn an einem Fiel-
objekt Schaden anzurichten. Dlese Lichtstrahlen haben eine extrem
hohe Reichwelte und verursachen keinen Riickstof. Ballistische Pan-
zerung schitzt nicht gegen Laserwaffen; StoBpanzerung Ist nur hally
- so-effektiv wie normal {abgerundet).

Einen Lichtstrahl zu erzeugen, der intensiv genug ist, um signifi-
kanten Schaden anzurichten, erfordert eine gehiéirige Menge an
Energie. Tragbare Laserwaffen beziehen diese Energle aus schnell-

“entladenden Batterien, die nachladbar sind.

Laserstrahlen divergieren Gber weitere Strecken und richten we-

nlger Schaden an. Fir jede Reichweitenkategorie nach  Kurz” sinkt
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das Powerniveau der Waffe um 2 talso Mittel —2. Weit -4, Extrem
welt —45),

Alle Laserwaffen verlieren in Nebel oder Rauch elniges threr Ef-
Fektivitdt, Rauch oder Nebel verringert das Powerniveau ¢ines La-
seers urm 1 pro 2 Meter Rauch oder Nebel, die der Strahl durchdrngt.

Zum Abfeuern einer Laserwaffe wird die Ferfigheit Laserwaffen
bendtigt. Laser gelten nicht als Anti-Fahrzeug-Waffen. Sie kdnnen nur
aufgesetzre oder unter dem Lauf montierte Erweiternungen aufnehmen.

Ares MP Laser Il

Ares Oberraschre die Welt mit der Markteinfiilhrung dleses er-
schwinglichen, tragharen, unabhdngigen Lasersystemns, Diese mdch-
tige Waffe ist ideal flir den anspruchsvollen Saldner oder Sicherheits-
dienstler und wird durch an der Hiifre getragene Batterlen mit Energie
versorgt, Die Batterien enthalten genug Saft flr 20 Schiisse und kdnmen
it einer Rate von elnem Schuss pro Sunde aufgeladen werden.

Fiir den Laser fifgelten die Reichweiten eines Sportgewehres.

Ares
MP Laser

@ Wenn ich mich nicht irre, arbeitet der Laser im fiir das mensch-
liche Auge sichtbaren Wellenbereich ... alse hat man bei jedem
Schuss ‘nen direkten Blick, wo der Typ sitzt, der einem ans
Leben will.

8 Onkel SAM

© Nicht direkt, aber sobald auch nur ein biBchen Rauch, Staub
oder sonstige Partikel in der Luft sind, kannst du tatsdachlich
genau sehen, wo der Strahl herkommt. Abgesehen davon er-
hitzt sich die Luft durch solche Energiemengen, was in einem
hohen Zischen resultiert, das man duerchaus gut hiren kann,
wenn man weill, wonach man sucht. Hat sich also was mt ex-
tremer Heimlichkeit. Und das zu dem Preis ... nee, danke,

© Howitzer

Ares MP Schwerer Laser Plus
Dieser Schwere Laser Ist mit einem unter dem Lauf montierten Drei-
bein und einer Rucksackbatterie ausgestattet, Die Batterie liefert
genug Energie fir 50 Schiisse und kann mit einer Rate von 1 Schuss
pro 2 Stunden aufgeladen werden.

Fiir den MP Plus gelten die Reichweiten eines Scharfschiitzenge-
wehres.

Schwerer Laser Plus
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® So ein Laser hat echt seine Vorteile: kein Larm, kein Riick-
stofs, kein Miindungsfeuer, und mit Solar-Ladegerdt braucht
man sich auf [dngeren Einsdtzen auch keine Sorgen um Muniti-
ansnachschub zu machen.

@ Starkiller

a Ao ich halte das immer noth fiir eine reine Experimental-
waffe, Egal, was die Jungs bei Ares erzihlen, von wegen ,nun
vall markttaugliche Version” ... Der Laser ist immer noch Zu
grof und ynhandlich und viel zu schnell leer - einmal ganz
davon abgesehen, dass er kaum mehr Schaden verursacht als
ein normales Projektil. Lachhaft, das Ganze!

© El Coronel

Ares Redline
Der Redline ist
die neueste Ares-
Entwicklung, die
auf die Stralle ge-
langt, und die er-
ste Lasecnistole,
die von Sicher-
heitstruppen ver-
wiendet wird. Der
Redlinelst etwas Hres Rediine
grober als die durchschnittliche Schwere Fistole und bezieht seine
Energie von einem abnehmbaren Batterieclip. Die Batterieclips, die
Energie fiir 10 S5chiisse enthalten, kdnnen genausowie normale Feu-
erwaffen-Munitionsstreifen ausgeworfen und elngesetzt und mit elner
Rate von 2 Schuss pro Stunde aufgetaden werden.
Der Redlineverwendet die Relchweiten elner Schweren Pistole:

© Hey, die Galaxy Freedom Rangers haben auch so Kanonen!
8 Kingsize

© Ah ... ja. Was Freund Kingsize damit sagen miochte: Die Ent-
wicklung von Lasergewehren mag das Mittel der Wahl bei eini-
gen Militars sein, um von ihrer Regierung Forschungsgelder zu
kriegen, aper auf den Schlachtfeldern unserer Zeit ist das wohl
reine Science Fiction. Vielleicht in 10 oder 20 Jahren mal,
aber bis dahin bin ich hoffentlich in Rente ...

© Eismann

@ Das michte ich damit sagen?
© Kingsize

VERSCHIEDENE SPEZIELLE WAFFEN

Zu den Speziellen Waffen zihlen auch Feuerwaffen, die ungewdhn-
liche Munition abfeuern oder ein ungewdhnliches Design haben,
Wenn eine Walffe Erweiterungen aufnehmen kann, so istdas in der
jeweiligen Beschreibung angemerkt.

Soweit nicht anders angegeben, erfordert jede dieser Waffen
gine spezielie Aktonsfertigheit filr thre Benutzung (zum Beisplel ist
fur das Abfeuern eines Bracers die Fertigkeit Bracer erforderlich).
Jede dieser speziellen Fertigheiten Ist der Schnelligkeit zugeord-
net. Nach Ermessen des Spielleiters kénnen sie mit verwandten
Fertigkelten in einer Gruppe liegen, wle zum Beisplel Pistolen, da-
mit ein Charakter leichter auf eine andere Fertighelt ausweichen
kann. Siehe Fertigheiten, 5. 134,

Ares Executive Protector

Diese Waffe wurde von Ares speziell fiir Bodyguards entwickelt,
die sich ein respektabies Image zulegen und trotzdem hinreichen-
de Feuerkraft mit sich filhren wollen. Die Executive Protector ist
eine Maschinenpistole, die in gine Aktentasche eingebaut jst. In

3
.

dieser getarnten Form unterscheidet sich die Profector von einer
harmiosen Aktentasche nur durch den getarnten Abzug im Griff
und dem verargensn Lawf an det Seite der Tasche. Die Smarmversi-
on hat noch nicht einmal den '
getarnten Abzug, da sie ky-
bernetisch abgefeuert wird.
Die Protector kann abge-
fevert werden, wihrend sie
als Aktentasche getarnt ist.
doch ein einfacher Mecha- Hires
nismus ermaglicht es aulier- Fyerutive
dem, die Maschinenpistole Profecior
mit wenigen Handgriffen von ihrer Tarnung zu befreien, was eine
Einfache Handiung erfordert, Das Abfeuern der Protectorerfordert
die Fertigkelt Maschinenpistolen, In der Aktentaschenform erlel-
det die Profectorden doppelten nichtkompensierten ROckstof.
Die Protectorist mit einem integrieden Schallunterdaicker sus-
gerlstet und kann nur unter dem Lauf montierte Zubehortetle auf-
nehmen. Eine ausklappbare Schulterstiitze kann verwendet wer-
den, wenn dle Waffe von der Aktentaschentarnung getrennt wur-
de, und liefert 1 Ponia RbckstoBkompensation. Die Waffe kann nur
hiilsenlose Munition abfeuern. In der Aktentaschenform betragt die
Tarnstufe der Protector 10; die ausgebaute Knarre hat elne Tarnstu-
fe wvon 3,

f—
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© Sagt mal, das ist doch ein uraltes Heckler & Koch-Patent ...
Hat Ares da Lizenzgebiihren bezahlen miissen?
8 Yyron-11

@ Eigentlich egal, weil's in der Variante .schieRender Akten-
koffer” mix taugt. Wenn man die MP aus dem Koffer nimmt, ist's
eife passable Waffe, aber da sind andere billiger {und passen
aych in einen Aktenkoffer).

© Thrasher

® Mit ballistischer Panzerung gibt der Koffer ausgeklappt ei-
nen ganz passablen Schutzschild ab. Zumindest ein paar Au-
genblicke kann man sich und seinen Klienten so schiitzen, wenn
der Gegner nicht mit sowas rechnet ...

© Hemlock
Blasrohr
Ein Blasrohr ist einfach eln
Kein Bild verFigbar langes, diinnes Rohr, mit dem

ein Pfell oder eine grobe
MNadel verschossen wird, in-
der der Benutzer kriftig in
das Rohr bldst, Die Waffe hat
Hosrpihnr then Vorkedt der absoiuten Ge-
rauschlosighkeit, es ist jedoch
schon vorgekommen, dass der Benutzer das Projekdl versehentlich
cingesogen und verschluckt hat. Da die verwendeten Plelle oder
Madeln nur licherliche Verletzungen verursachen, werden Blasroh-
re in der Regel dafiir verwendet, ein Gift oder elne chemische Sub-
stanz zu injizieren (siehe die Drogenregeln in M&M 3.0/D, 5, 130).
StoBpanzerung Ist doppelt effektiv gegen Blastobepleile odes -
nadein. Elne Dose mit 20 Pfeilen oder Nadeln kostet 5 Nuyen.

© Hm, sind wir hier im Regenwald, oder was? Mal ehrlich, wer
bemutzt denn sewas? Dkay, man kann grobe Gifte so idbertra-
gen, aber warum nehm ich dann nicht gleich eine Pfeilpistole?
Oder besser eine MP? Oder noch besser gleich ein Maschinen-
gewehr?

© Psychotron




- ® Weil es auch Runner gibt, die nicht scharf drauf sind, sich

fiir jeden gekdliten Gegner eine Kerbe in den Schaft zu machen,

di Penner!
0 Youkai

 Bracer

- Dlese Waffe ist ein grofies Pla-

*tinarmband, mit dem ein einzel-

~ nes Geschoss abgefeuert werden

- kann. En klelner Knopfabzug di-
fekt unterhalb des Handgelenks
| feuert die Waffe ab. Da der Bra-
 cerkeinen Lauf hat, ist die Waffe
| einigermalien ungenau, was sich
In einem Mindestwurfmodifikator von +1 duBert. FOr den Bracer
- gelten die Reichweiten einer Holdout-Pistole. Er kann keine Erwei-
- erungen aufnehmen.

. @ Schiefender Schmuck? Was kommt als nachstes? Zahnpasta
~aus €127 Uhren mit Lasern drin?
- © Bender

- ® Du siehst zuviele Agentenfilme, kann das sein?
@ 5pitfire

FN-AAL Gyrojet-Pistole
Diese bevorzugte Waffe der
britischen Special Boat Squa-
dron feuert miniaturisierte
amm-Raketen ab (slehe 5.
70y, die sich aus elgener Kraft
FI-HAL| . ein Zlel rubewegen und
Eurn'pt-FlEtnE beim Aufschlag explodieren.
Gyrojet-Pistolen wurden ur-
springlich fir den Unterwasserkampf entwickelt (wo die hydrosta-
tische Kraft der Explosion Ihre Effektivitdt steigert), kdnnen jedoch
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B auch an Land verwendet werden.

Gyrojet-Pistolen kbnnen genauso wie andere Schwere Pistolen
[Feuerwalfenzubehdr aulnehmen und edeiden nach den dblichen
- Regeln Rikckstof. Fir sie gelten die Relchweiten der Schweren Pisto-

len, wenn sie unter Wasser abgefeuert werden, und die Reichweiten

fir Schrotfiinten, wenn sie an Land abgefeuert werden. Im Unter-

wassereinsatz stelgt das Schadensniveau der Gyrojet-Raketen um 1
. (slehe Untenvasserkampf, 5. 141,

® Den michte ich sehen, der mit dem Ding ‘nem echten er-
‘wachten Hai gegeniiber... dh, schwimmt ..,
- © Kapitin Haddock

I HI.I'IJI.IIIE
- Harpunen verwenden eine
| starke CO -Ladung, um elnen
langen Metallspeer abzu-
“schiefien, Es kann jewedls nur
'::E'lh speer geladen werden, l.m
doch in den meisten Fallen
relcht das auch aus, um den vorgesehenen Zweck zu erfilllen. Har-
_punen haben die gleichen Reichweiten wie Maschinenpistolen.

Hein Bild verrFiigbar

- ® Okay, fir Sporttaucher mag sowas ja praktisch sein, aber was
- soll ich als Runner damit anfangen?
Oder entgeht mir hier grad was?
' B Spithire

@ Damit kann man endlich mal den dicken Fisch fangen ...
@ Bozzo der Clown

Netzpistole

Diese nichtletale
Waffe feuert ein Fi-
berglas-MNetz ab, das
sich entfaltet und das
Opfer umschlingt {IETEIJIETIZH
und kampfunfihig

macht. Netzpistolen gibt es in zwei Grifen: normal und grof. Die
grofere Version ist darauf ausgelegt, grobere Metamenschen wie
zum Beispiel Trolle zu fesseln, kann jedoch auch normalgroBe Net-
ze verschiefen. Dle Netzpistole kann nicht mit Feuerwaffenzubehor
ausgestattet werden. Zum Abfeuern einer Netzpistole ist die Fer-
tigkeit Schrotflinten erforderich und es gelten die Reichwelten fr
Schrotflinten. Netzpistolen erfahren den gleichen Rickstoft wie
Schwere Waffen; alle nlchtkompensierten RiickstoBmodifikatoren
werden verdoppelt. Netzpistolen haben eine minimale Reichweite
von 3 Metern.

Das Opfer einer Netzpistole kann versuchen auszuweichen, muss
dabei jedoch einen Mindestwurfmodifikator von + 1 in Kauf neh-
men {+2, wenn das Opfer ein Zwerg oder dhnlich klein ist). Wenn
ein grofes Netz gegen ein Opfer benutzt wird, das kieiner ist als ein
Troll, so gilt ein zusdtzlicher Modifikator von +1 filr das Auswei-
chen. Wenn ein normales Netz gegen einen Troll oder einen gribe-
ren Charakter eingesetzt wird, so gilt fiir das Ausweichen ein Min-
destwurfmedifikator von =1.

Wenn das Opfer nicht ausweichen kann und die Erfolge des An-
greifers gleich oder griBer der halben Schnelligkelt des Opfers sind
{abgerundet), so ist das Opfer bewegungsunfihlg und unter dem
Netz gefangen. Werfen Sie eine offene Probe, wobel Sle fr jeden
Erfolg des Angreifers einen Wiirfel verwenden. Der hichste Wurf
dieser Probe ist der Mindestwurf fiir eine Stirke- oder Schnellig-
keitsprobe als Befreiungsversuch des Opfers. Ein Befreiungsversuch
aus dem Metz kostet eine Komplexe Handiung, und jeder Freund,
der dabel hilft, sowie jede volle Kampfunde, die vergeht, senken
den Mindestwurfum 1.

Eln Charakter, der getroffen, aber nicht umschlungen wird, muss
trotzdem eine Niederschlagsprobe gegen einen Mindestwurfvon
5 werfen (B belm grofen Netz), Es wird nur €in Erfolg bendtigt, um
stehen zu blelben.

Die Netze haben elne Barrlerenstufe von 6.

® Also fir die Crtterjagd sind diese Dinger ideal. Ob tot oder
tebendig, damit sind zumindest kleinere Tiere kein Problem.
Und iiberlegt euch mal, was ein lebender Barghest wert ist ...
© Bismark

@ Mein Gehdr ist mir mehr wert.
© Shiver

Schiefistock

Der Schiefistock sieht wie ein ganz normaler Spazierstock aus. ent-
halt jedoch einen Mechanismus, mit dem aus seiner Spitze ein ein-
zelnes Geschoss abgefevert werden kann. Die Tarnstufe der Waffe
betrigt 2, wenn der gesamte Stock versteckt werden soll, und 9, wenn
ein Beobachter versuchr, elnen Feuermechanismus daran zu entcek-
ken. Der SchieBstock verwendet die Reichweiten einer Holdout-Pisto-
le und kann mit keinerlei Feuerwaffenzubehdr ausgestattet werden.

Schiefstock

© Dieser Spazierstock 15t echt schlagkrdftig. Damit kann man
klasse Leute verpriigeln. Mur zum Schiefen taugt er nix:
® Shiver
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| euerwdffen kBnnen mit einer breiten Auswahl an Zubehér ausgestattet werden —von Schall-
dampfern bis zu Rickstobkompensatoren. Diese Erwelterungen unterllegen den Werten und
Regeln aus 5R3.01D, 5. 280. Alle Gegenstinde mit einem Sternchen (") sind in SR3.010
bereits enthalten und hler der Vollstdndigkeit halber noch einmal mit aufgelister.

Die Werte dieser Gegenstdnden finden Sie In der Tabelle auf 5. 149,

ALLGEMEIN

Bajonett

Ein Bajonett Ist ein langes Messer, das unter dem Lauf einer gewehrgroBen Feuerwalfe angebracht
werden kann. Wenn das anmontierte Bajonett als Nahkamphwaffe vervendet wird, so wird dafiir dle
Fertigkeit Stangenwaffen bendtigt. Die Werte entnehmen Sie der Tabelle 5. 145. Das Bajonett kann
auch von der Waffe abmontiert und als normales Messer eingesetzt werden, dafiir wird die Fertigkeit
Klingenwaffen bendtigt.

Biometrische Sicherheitsschalung
Eine mit diesem System modifizierte Waffe hat einen in den Griff eingebauten biometrischen ID-Leser,
der mit dem internen Sicherheltsmechanismus der Waffe verbunden ist. Der Handabdruck des Besit-
zers ist in der codiens=n Firmware der Waffe gespeichert. Wenn die Waffe aufgenommen wird, scannt
der Leser den Handabdruck und deaktiviert die Slcherheltsschaltung nur dann, wenn der Abdruck mit
den gespeicherten Daten dbereinstimmt. Wenn der Abdruck nicht stimemnt, bleibt dle Sicherheitsschal-
tung akeiviert und die Waffe kann nicht abgefeuert werden,

Die Codierung des Systems hat Stufe 8. Wenn die Wafte den Besitzer wechseln soll, muss ein neuer
Firmvware-Chip gebrannt werden, Leerchips kosten 50 Nuyen und kénnen mit einem Computerladen
ader elner Computenwerkstatt programmiert werden,

Entfernungsmesser

Dieses Gerdt schitzt die Entfernung zu einem Ziel ab und Rittert diese Information in ein kyberneti-
sches oder externes Smartsystem. In Verbindung mit einem Smartlink-2-5ystem modifiziért der
Entfernungsmesser die Mindestwiirfe fiir Ziele in welter Entfernung um =1 und Rir Ziele In extrem
welter Entfernung um —-2. Diese Modifikatoren sind nicht kumulathy mit Entfernungsmodifikatoren
durch Bildvergréferungsgerdite.

Ersatz-Ladestreifen *

Zusatzliche Munitionssteifen kosten 5 ¥ das Stlck, ohne Geschosse: Sie nehmen die fir die jeweilige
Waffe gelrende Hchstzahi an Schiissen auf und kénnen nicht Rir mehrere Waffen benutzt werden,
auch nicht innerhalb derselben Kategore.

ﬁgﬂﬁﬂrﬂﬂgﬂﬁm. '




freund Feind -Erkennungssystem
‘Dieses System verhindert, dass ein Charakter versehentlich auf el-
' nen befreundeten Charakter schieBt. Das Systemn besteht aus zwei
Eomponenten: Einem lleinen Sender und dem eigentlichen Freund;
-feind-Erkennungssystem. Der Sender, der am Kirper getragen wird
und ein eingeschrankies GPS (siehe SR3.0/D, 5. 293) enthilt, sen-
det kontinuierlich seine Position auf einer bestimmiten Frequenz aus,
dhnlich elner Funkbake. Das Erkennungssystem kann die relative
-Entfernung und Richtung dieses Peilsignals bestimmen und miit den
Daten des elgenen Internen GPS vergleichen, Wenn die Waffe in die
Rlehtung des Peilsignals weist, aktiviert das Freund/Feind-Erken-
~nungssystem die Sicherheitsschaltung der Waffe, so dass sie nicht
abgefeuent werden kann. Wenn die Waffe wieder in elne andere Rich-
tung weist. wird die Sicherheltsschaltung automatisch deaktiviert,
Wenn eine Feuerwalfe mit elnem Freund Feind-Erkennungssystemn
“aufeln Ziel innerhalb von 2 Metern Entfernung von einem Charakter
welst, der einen kompatiblen Peilsender trigt, so werfen Sie elne
-Probe auf die Stufe des Systems gegen einen Mindestwurf von 5.
Verwenden Sie alle passenden ECM-Modifikatoren (siehe SR3.01D,
5. 138); der Peilsender hat eine Energiestufe gleich selner Stufe -1,
Geimgt die Probe. so aktiviert das Freund/Feind-Erkennungssystem
~die Sicherheltsschaltung und hindert die Waffe am Feuern, bis sie
-nicht mehr in diese 2-Meter-Sicherheitszone weist. Das System ver-
hindert natlrlich auch, dass der Schitze auf Ziele vor oder hinter
ﬁern Pellsender schiefit, Wenn slch ein Peilsender innerhalb von 2
Metern Entfernung zur modifizierten Waffe befindet, aktiviert das
“System sofort die Sicherheitsschaltung. Der eigene Peilsender des
“Charakters, der die Waffe tragt, wird vom System ignoriert.
Freund/Feind-Erkennungssysteme kénnen darauf programmiert
werden, mit mehreren Waffen und Peilsendern zu arbeiten. Die Co-
_dierung eines Peilsenders entspricht seiner halben Stufe {abgerun-
et} Ein einmal installiertes Freund/Feind-Erkennungssystem kann
nicht mehr entfernt werden. Wenn die Waffenmodifikation und der
' Peilsender unterschiedliche Stufen haben, so gilt die niedrigste Stu-
fe. Das Freund, Feind-Erkennungssystern kann mit einer Einfachen
‘Handlung ein- oder ausgeschaltet werden.

- Granatenverbindung
* Dieses Granatwerferzubehdr nimmit die Entfernung zu einem Ziel,
~die durch einen Entfernungsmesser bestimme wird, und pragram-
“miert die Minigranate darauf, nach einer Anzahl Metern zu explo-
dieren, die der Zielentfernung entspricht. Dadurch verringert sich
; dle Streuung der Minigranate von 3W6 auf | W6. Alle Minigranaten
kinnen auf diese Welse zeitlich programmiert werden, Die Grana-
~ten expladieren in der gleichen Kampiphase, in der sie abgeschos-
Sen wurclen.

Schalldimpfer *

- Ein Schallddmpfer ist ein laufmontiertes Zubehorteil, das das Kra-
- chen sowie den Mindungsblitz eines Schusses reduzlert, Schall-
- dampfer kdnnen nur bei halbautomartischen oder Einzelschusswaf-
fen eingesetzt werden, nicht Jedoch bei Revolvern. Der Einsatz ei-
- nes Schalldimpfers steigert den Mindestwurf fiir jeden Versuch,
- den Gebrauch der Waffe wahrzunehimen oder die Position des Schilt-
- zen zu erkennen, um +4, Die Tarnstufe sinkt jedoch um 2, und Installa-
Hen und Abnahme erfordern jeweils sine Komplexe Handlung.

Schallunterdrilcker *
Diese Gerate shneln gewdhnlichen Schalldimpfern, kommen aber
anvollautomatischen und Salvenfeverwaffen zum Elnsatz, Sie stei-
. gern den Mindestwurt fiir jeden Versuch, den Gebrauch der Waffe
“wahrzunehmen oder die Position des Schiitzen zu erfkennen, um +2
uned mbssen nach jeweils 300 Schiissen ausgewechselt werden. Sie
slml»:en dle Tarnstufe um 2, und Installation und Abnahme erfordern
e zwel Komplexe Handlungen.
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Schnellzlehhalfter

Dieses Halfter wurde speziell dafiir konstruiert, eine Waffe schnell
zu ziehen und abzufeuern. Eln Charakter, der versucht, eine pisto-
lengrofe Waffe aus elnem Schnellziehhalfter zu ziehen und sofort
abzufeuern (siehe Schnellziehen, SR3.01D, 5. 106). kann den +2-
Maodifikator ignorneren, den ein nicht dafiie gemachtes Halfter ihm
auterlegt. Das Schnellziehhalfter ist in normaler und getarnter Aus-
fihrung erhaltlich (letzteres gilt als Tarnhalfter).

Standardhalfter

Standardhalfter fiir pistolengrofe Waffen gibt es in unterschiedli-
chen Ausfiihrungen filr Hiifte, Schulter, Riicken, Oberschenkel oder
Knéchel.

Tarnhalfter

Dieses wird speziell fir den Trager angefertigt und kann so gearbel-
tef seln, dass es an der Hiifte, am Kreuz, unterm Arm. am Unterarm
oder am FuBkndchel zu tragen ist. Die Tarnstufe einer Pistole erhoht
sich dadurch um +2.

Tragegurt

Ein Tragegurt besteht aus Nylon oder Stoff und wird an Lauf und
Kaolben einer Walfe befestigt, Der Gure ermaglicht dem Benutzer,
sich die Waffe tber die Schulter zu hidngen, und verringert die Ge-
fahr, im Kampf oder anderen schwierlgen Sltuationen die Waffe zu
verlleren. Tragegurte kdnnen nur an Maschinenpistolen, Gewehren
und Schrotflinten angebracht werden.

Unterlauf-Emterhakenkanone

Diese Unterdauferwelterung fir Maschinenpistolen oder grofiere
Waffen verwendet dle Regeln firdie Enterhakenkanone in 583.010,
5. 293, Sie kann mit einem normalen oder einem Camouflagesell
geladen werden.

RUCKSTOSSKOMPENSATOREN UND
GYROSTABILISATOREN

Diese Erweiterungen dienen dazu, den RiickstoB einer Waffe zu
kompensieren.

Drelbeln *

Hierbel handelt es sich um eine stablle Halterung fir schwere Waf-
fen, Dreibeine sind nicht tarnbar und verschaffen dem Anwender 6
Punkte RiickstoBkompensation. Man bendtigt eine Einfache Hand-
[ung, um es aufzustellen, und der Anwender muss sich in elner lie-
genden oder sittenden Position befinden, wenn er die Wakfe alfeuert.

Gasventilsystem *
Dieser Rilckstobkompensator stoit die im Lauf entstehenden Gase
in einem bestimmiten Winkel aus, um das Ansteigen des Laufes

B3|




beim Schuss zu verhindern. Alle diese Systeme sind laufmontlert
uncl senken die Tarnstufe der Waffe. Sie kénnen nlcht mehr entfernt
werden. Das Systemn der Stufe |l stattet die Waffe mit 2 Punkten
RidckstoBkompensation und einem Tarnstufenmedifikator von -1
aus; das System der Stufe 1l besitzt 3 Punkte Rickstofkompensati-
on und senkt die Tarnstufe um -2,

Gasventil-IV-5ystem

Dieses Systemn dampht den RibckstoB, Indem die im Lauf entstehen-
den Gase durch Ventile ausgestoBen werden, Ein elnmal installier-
tes Gasventli-IV-System kann ndcht mehr entfernt werden. Es liefert
4 Punkre RickstoBkompensation und senkt die Tarnstufe um =2,

Gyrostabilisator *

Ein solches System besteht aus einem schweren Oberkirpergeschi,
an dem ein mehrgliedriger, gyrostabliislerter Arm befestigt ist, der
als Sockel fiir ein Gewehr oder elne schwere Waffe dient. Das Sy-
stem gleicht Rickstol- und Bewegungsmodifikatoren bis zu seiner
Stufe aus [StandardmaBig 5, Deluxeversion 6), Standard-Militir-
versionen enthalten auch Smartbrillen mit geschiftzten Verbindungs-
kabeln. Aufmontierte Smartguns kdnnen allerdings auch durch die
tibhchen HandAachen-Induktionspads angesteuert werden. Das
gesamie System bietet dem Trager jeweils einen zusatzlichen Punkt
Ballistik- und StoBpanzerung. ist jedoch unméglich zu tarnen, Gy-
rosysteme erhihen die Mindestwiirfe des Trdgers Im Nahkampf
um +4 und eriauben ihm nur den Einsatz der Halfte seines Kampf-
pools. Es dauert 5 Minuten, das Geschlrr anzulegen, wihrend es
durch ein .Schnelidfmungssystem™ mit einer Komplexen Handlung
abgeworfen werden kann., Zum Anbringen oder Entfernen elner Waffe
aus dem System sind jeweils zwei Komplexe Handlungen nog.

Hiiftpolstersystem

Dieses Halterungssystem wurde spezlell fiir Trolle und andere Me-
tamenschen entwickelt, die grof genug sind, Schwere Waffen zu
tragen und abzufeuern (siehe 5. 129). Der Schiitze kann dabel die
Waffe an der Hilfte abstiitzen, was den RiickstoB um 1 Punkt verrin-

gert.

|64 [ meseRaL 2060

Max-Gyro

Diese verbesserte. weiterenbwickel-
te und modischere Version des han-
delsiiblichen Gyrostabilisators un-
terliegt den Standardregeln, hat je-
doch 7 Punkte RiickstoBkompensa-
tion zu bleren und reduziert Bewe:
gungsmaodifikatoren um 7.

Schockpolster *
Hierbel handelt es sich um erschit-
terungsddmpfende Polster, die an

der Klappstiltze) eines Gewehrs;
Sturmgewehrs oder einer Schrotflin-

schweren Automatikwaffe befestigt
werden kiinnen. Schockpolster geben
| Punikt Riickstofikompensation.

Schulterstiitze

Eine feste oder ausklappbare Schul-
terstiitze kann an Maschinenpisto-
28 len oder kleineren Waffen ange-

_ @ schon darliber verfugen. Eine Schul-
g terstiitze liefert 1 Punkt Rilckstof-
kompensation,

Unterdaufgewicht

Dieser Rickstobkompensator besteht lediglich aus einem Gewicht,
das an der Unterseite des Laufs angebracht wird und dem Anstei-
gen des Laufs beim Abfeuern entgegenwirkt. Die RilckstoBkom-
pensation betrdgt | Punke.

Vordergriff

Wenn dieser zusdtzliche Pistolengriff unter dem Lauf einer Waffe
angebracht wird, kann sie beim Abfeuern mit belden Handen gehal-
ten werden, wodurch sie stabilistert und das Ansteigen des Laufes
beim Abfeuern verringert wird, Der Vordergriff liefert 1 Punkt Riick-
stofikompensation und kann nur an Maschinenplstolen, Sturmge-
wehren und Schrotiinten angebracht werden.

LZwelbeln *

Zwelbeine sind doppelbeinige Stative, auf denen die Waffe aufge-
schraubt wird und die der Anwender aus sitzender oder liegender
Position abfeuert. Ein Zwelbein wird unterhalb des Laufes ange-
bracht, wirkt sich nicht auf die Tarnstufe aus und bewirkt zwei Punk-
te RilckstoBkompensation. Das Aufstellen eines Zweibeins ist elne
einfache Handlung,

SICHTGERATE

leweils zwel oder drel der hier beschriebenen Sichtgerdte kdnnen
kombiniert und als komplette Einheit montlert werden, Ein einfa-
cher Schalter (oder ein kybernetisches Kommancdo bei Smartver-
bindungen) ermdéglicht dem Benutzer, zwischen den Optionen
umzuschalten. Die Kosten elner solchen zwei- oder dreffachen Ein-
heit ergeben sich einfach aus der Summe dereinzelnen Kemponen-
ten,

BlitzHcht

Dieses taktische Licht beleuchtet alles, was sich bis zu elner Entfer-
nung von 20 Metern in der Zielrichtung der Waffe befindet. Bei
allen Versionen des Blitzlichts gilt der Modifikator fr Tellbeleuch-
tung bei Proben gegen etwas, das vom Blitzlicht beleuchtet wird
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der festen Schulrerstlitze (nicht an

bracht werden, sofern sie nicht

|
te sowie an der HOfstitze einer |
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ltm:nn sowieso schon Teilbeleuchtung herrscht, gibt es keinen Mo-
m.amr:l Der Lichtkegel ist sehr eng und konzentriert dle Beleuch-
mng auf einen kleinen Berelch. AuBerdem ist die Linse zurlickge-
“setzt, so dass es flr alle, die sich nicht im direkten Lichtkegel befin-
" den, schwierlg ist, die Lichtquelle auszumachen. Ein Charakter, der
- direkt In dle Lichtquelle blickt, erleidet einen Modifikator far Grel-
t les Licht.,
: Es sind Schwachlicht- und Infrarotversionen des Blitzlichts er-
! ]‘lﬁﬂu:h Die Schwachlichtversion verwendet schwaches rotes Licht,
.- ‘um fiir Charaktere mit Lichtverstirkungssicht die Umgebung zu er-
| I'iel'[en Die Infrarotversion sorgt fiir Beleuchtung fir Charaktere mit
 infrarotsicht.

MI:hwﬁtm Lasermarkierer

i ﬁiﬁe hochenergetische Version des Standard-Lasermarkierers un-
' ’tEl‘hegt den gleichen Regeln und liefert den gleichen Mindestwurf-
R - medifikator von -1 fiir Feuerwaffenproben, wenn der Schiitze den
roten Punkt sehen kann. Dieses Modell hat jedoch eine Reichweite
+*l.'.ti:;m 150 Metern bel Tag und 500 Metern in der Nacht {das Stan-
dardmodell reicht bel Tag 50 Meter und bei Nacht 150 Meter weit).
- Wie das Standardmodell kann auch dieses Gerdt nicht bel Mebel,
"la.l.t:h. Dunst oder Regen funktionieren.
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"Heﬁuncam ist eine miniaturisierte Videokarmera, dle alles aufnlmmi,
- was in der Zielrichtung der Waffe liegt. Die Kamera kann entweder
_'_-t:::rern mit einem Aufzelchnungsgerdit verbunden werden oder Gber
einen internen Videosender verfligen, der die Bilder an einen belie-
- bigen Empfinger tibertrigt. Die Energiestufe des Senders betragt 2,

Lasermarkierer *
 Dieses Gerat projiziert einen Laserstrahl, der einen leuchtend roten
Punkt auf das Ziel wirft. Der Laser wird aktiviert, wenn der Benutzer
_dﬂ'\ Abzug beriihrt, Lasermarkierer knnen nicht zusammen mit
 Smartgun-Verbindungen benutzt werden. Sie existieren sowohl als
 Aufsatz als auch fr die Montage unter dem Lauf. Durch die Monta-
Q& sinkt dle Tarnstufe um 1. Abnahme und Aufsatz erfordern je
pwel Komplexe Handlungen.

 Smartbrille *

' Hierbei handelt es sich um eln Zielhilfesystem, das iiber ein Glasfa-
~serkabel mit einer als Smartgun ausgerlisteten Waffe verbunden
- wirdl. Die Chips in der Waffe speisen die Rezeptoren der Brille und
projizleren ein rotes Fadenkreuz in das Blickfeld des Benutzers, das

anzelgt, worauf die Waffe zielt. Auch der Munitlonsstatus der Waf-

fé wird eingeblendet. Dieses System kann in einen Helm eingebaut

- !pder mit gendgend Nuyen In einer verspiegelten Sonnenbrille un-

- tergebracht werden. Zusitzlich zur bloben Zielerfassung kann die

-Smartbrille mit Lichtverstirkung oder Infraroterkennung ausgerii-

“stet werden, was den Prels um 1.000 ¥ erhoht.

Es gibt interne und externe Smartgunsysteme. Beide enthalten ei-
nen Feedback-Schaltkreis, der die Schussrichtung der Waffe mit der
lelr:krlr:htung des Schiitzen vergleicht. Das interne System ist in die
- Waffe eingebaut und verdoppelt ihren Prels, wenn der Einbau erst
“nach der Herstellung vorgenommen wird. Das externe System wird
an die Waffe montiert (aufgesetzt oder unter dem Lauf} und kann
“wieder abgenommeen und an einer anderen Waffe montiert werden,

- Wwas einstiindige Montage- und Kallbrierungsarbeiten erfordert. Ohne

- Bezeptor (Smartbrille oder Smartverbindung) ist es nur nutzloser

. Ballast. Durch den Einsatz der Smartverbindung sinkt der Mindest-

wurf fiir Feuerwaffenproben um 2.
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Uliraschalibrille *

Diese grofe Brille Ist (ber Glasfaserkabel mit einer Waffe verbun-
den, die mit einem WUhtraschallsensor ausgerlistet ist. Das System
versorgt den Anwender mit einer topographischen Hohenlinlen-
karte des anvisierten Bereiches, Das System 138t sich ebenfalls In
einen Helm oder eine Sonnenbrille einbaven.

Uhktraschallsensor *

Das Gerdt wird unter oder auf dem Lauf befestigt und projiziert
einen Scannerstrahl aus verschitisselten Schallwellen, mit dem das
Gebiet, auf das die Waffe zeigt, abgetastet und kartographlert wird.
Uktraschallsensoren sind perfekt geeignet fir Nachtelnsitze, Ge-
fechte in absoluter Dunkelheit oder fir Einsdtze gegen Gegner, bel
denen die Infrarotsicht nichts nitzt. Llitraschallsysteme reduzieren
alle Mindestwurfmodifikatoren aufgrund von Beleuchtungsverhdlt-
nissen und unsichtbaren Zielen um die Hilfte (aufrunden).

Zielfernrohr *

Elne Vielzahl von Gerdten st erhaltich, darunter soiche mit Licht-
verstdrker, Infrarot oder elnfachen Vergridferungssystemen. Liel-
fernrohre kiinnen nur aufmontlert und nicht zusammen mit Smart-
verbindungen benutzt werden., Es érfordent eine Komplexe Hand-
lung, ein Zielfernrohr zu installieren oder zu entfernen. Vergrife-
rungssysteme kénnen den Mindestwurf einer Waffe senken
(SR3.010, 5. 110) und reduzieren auBerdem die Tarnstufe um 1.
Lichtverstirker- und Infrarotsysteme senken die Tarnstufe um 2.
Kombiversionen vereinen verschiedene Systeme, zwlschen denen
der Nutzer umschalten kann. Um den Prels dieser Systeme zu be-
stimmen, werden die Kosten ihrer Komponenten addiert.

ZIELMARKIERER

Zielmarkierer markieren einen Gegner mit einem reflektierten elek-
tromagnetischen Strahl, was einer Waffe mit Zlelerfassungsausri-
stung ermoglicht, sich auf das Ziel einzustellen. Regeln fir Zielmar-
kierer finden Sie unter Indirektes Feuer, 5. 129, Relchwelten fir Ziel-
markierer sind in der Waffenreichweitentabelle auf 5. 144 angege-
ben.

Laser-Tielmarkierer

Dieses Gerdt markiert eln Ziel mit elnem Infraroren Laserstrahl, der
nur fir Charaktere mit Infrarotsicht erkennbar ist. Es gibt zwel Ver-
sionen — die eine sitzt wie ein Lasermarkierer auf der Waffe, die
andere wird in der Hand gehalten. Rauch ist ein sehr effektiver
Blockierer fir Infrarot-Laserstrahlen; bei Aufsplirungsproben mit
einem Laser-Zielmarkierer gelten die doppelten Modifikatoren fir
Rauch.

Mikrowellen-Zielmarkierer

Dieses Handgerdt reflektiert Mikrowellen von einem Zlel. Stériolle
(Strelfen von Metallfolie in der Atmosphdre) kann Mikrowellen sehr
effektiv blockieren. Wenn sich Storfolie zwischen einem Mikrowel-
len-Zielmarkierer und dem Ziel in der Luft befindet, gilt ein Min-
destwurfmodifikator von +4 bis + 1 2 fir die Aufspiirungsprobe mit
dem Zielmarkierer.

Radar - Zielmarkierer

Ein Radar-Zlelmarklerer st mit elnem auskiappbaren Drelbein aus-
gestattet, das eine Komplexe Handlung erfordert, um es aufzustel-
len. Ein Radarsignal wird vom Zielobjekt refiektiert. Starfolie blok-
kiert Radarstrahlen genauso wie Mikrowellen. Ein Radar-Zielmar-
klerer kann auf elnem Fahrzeug montiert werden, wo er | FP bean-
sprucht.

AASENAL 2060 65 |



«j

a\ i:‘.”.

sind fur diese Gegenstande Preis und Verflgbarkeit entsprechend anzuheben, um darzustellen, dass sle dort
deutlich schwieriger zu bekommen sind. Wir schlagen vor, die Verfligbarkeit zu verdoppeln und den Preis zu
verdreifachen, wobei diese Werte je nach Connection und Land noch extremeren Schwankungen unterworfen
zein kGnnen. .

Die Werte dieser Gegenstdnde finden Siein der Tabelle auf 5. 149,

MUNITION

Die hier aufgelisteten Munitionstypen unterliegen den Ublichen Regeln und Werten aus SR3.01D. 5. 1 16und 5.
279,

FELIERWAFFENMUNITION

Jeder der unten aufgefiihrien Munltlonstypen Ist als normale und als hillsenlose Muntion erhéltlich (siehe
S5R3.010, 5. 276 und kann nur In efine Feuerwalfe geladen werden, die auch auf diesen Munitionstyp ausgelegt
Ist. Jeder Munltionstyp Ist In Verslonen fir alle Klassen von Feuerwaffen erhdltlich (Leichte Pistole, Schwere
Pistole, Sturmgewehr usw.). Munltion fir eine bestimmite Waffenklasse (siehe Tabelle Waffenreichwelten, 5,
143} kann In jeder Waffe dieser Klasse verwendet werden, soweit nicht anders angegeben (z. B. kann also
Munition fir Leichte Pistolen In allen Leichten Pistolen verwendet werden).

AF-Geschosse

Anti-Fahrzeug-Geschosse (AF-Geschaosse) sind Hochgeschwindigkeitsprojektile mit einem soliden Bronze-
kern, die mehrere Schichten von Panzerung durchdringen kénnen. AF-Geschosse verwenden die Regeln fir
APDS-Munition gegen Nicht-Fahrzeug-Ziele und die Anti-Fahrzeug-Regeln gegen Fahrzeuge (SR3.01D, 5. 149),

APDS-Geschosse *

APDS-Geschosse (Armor Piercing Discarding Sabot) sind speziell entwickelte Hochgeschwindlgheltsgeschosse,
die normale Panzerung durchdringen sollen. Durch die Verwendung von APDS-Munition werden die Werte
von Ballistikpanzerungen und Barrierenstufen (beim Hindurchfeuern) halbiert. Es wird stets abgerundet. APDS-
Geschosse sind keine Anti-Fahrzeug-Geschosse und werden daher bei Angriffen auf Fahrzeuge und Drohnen
wie reguldre Munition behandelt (SR3.0/D, 5. 149).

Brandgeschosse

Brandgeschosse, auch Magnesiumgeschosse genannt, sind eine todlichere Version der Leuchtspurgeschosse
{5. 69). Die Magnesium-Ummantelung dieser Geschosse verbrennt, wenn sie durch die Luft fiegen, und hinter-
l4sst elne sichtbare Leuchtspur. Wenn das Geschoss sein Ziel trifft, hinterlidsst es elne Spur glimmenden Magne-
siums in allem, das es durchdrungen hat,
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Brandgeschosse knnen genauso wie Leuchtspurgeschosse afs
jedes dritte Geschoss in einen Munitionsstreifen geladen werden,
oder sie kbnnen als kompletter Strelfen geladen werden. In beiden
Fallen liefern sie den gleichen Zielbonus wie Leuchtspurgeschosse.
Brandgeschosse erthdhen entsprechend den Standardregeln das
Powerniveau von Salvenschilssen.

Brandgeschosse brennen nach dem Aufprall im Ziel weiter, Am
Ende jeder Kampfrunde muss ein Charakter, der von Brandgeschos-
sen getroffen wurde, eine Schadenswiderstandsprobe gegen ein
Powerniveau in Hohe der doppelten Anzahl an Brandgeschossen,
die er abbekommen hat, mit einem Schadensniveau von L werfen.
Das Powernbeesay dieses Brandangriffes sinkt wm 2 peo Kampliun-
de; ledes weitere Brandgeschoss, das trifft, erhSht das Powerni-
veau wieder um 2. Panzerung verringert diesen Effekt nicht, und es
kénnen fiir diese Probe keine Kampfpoolwiirfel verwendet werden,

Brandgeschosse kidnnen brennbare Materialien In Brand setzen,
also auch Kleidung oder Ausristung, die eln Opfer trdgt. Verwen-
den Sie die Regeln fiir Feuer und Brandsdtze, S, 128,

Sie sind relativ instabll und in der Anwendung nicht ganz unge-
fihrich. Wenn belm Abfeuern von Brandgeschossen mehr als die
Hidifte der Angriffswiirfel eine Eins zeigen, so entzlndet slch ein
Magneslumgeschoss in der Waffe des Schotzen. Fir jede aufelnan-
derfolgende Kampfrunde nach der ersten, in der Brandgeschosse
verwendet werden, zihlt der Schiitze eine automatische zusdtzlich
gewiirfelte Eins zu seiner Probe hinzu, Wenn ein Brandgeschoss
explodiert, erleidet der Schiltze einen Angriff aus nachster Nahe,
wabei der Schadenscode dem normalen Schadenscode der Waffe
entspricht. Panzerung kann diesen Schaden reduzieren, Kampfpool-
wilrfel diirfen jedoch nicht verwendet werden. Wenn der Angrlff
des Charakters auf diese Weise milllingt, ist selpe Kampfrunde so-
fort beendet und die Walfe schwer beschiadigt iund brennt viel-
leicht sogar).

Explosivgeschosse *

Bei dieser Munition handelt es sich sozusagen um minlaturisierte
Granaten, die darauf ausgelegt sind, beim Aufprall zu explodieren.
Erhdhen Sie das MPowerniveau bei jedem Angrff mit Explosivge-
schossen um 1.

Bel demn Versuch, mit solchen Geschossen eine Barriere zu durch-
schlagen, gilt der doppelte Wert der normalen Barrierenstufe als
Mindestwurf fir den Angriff. Die Barriere nimmit jedoch Schaden,
als ware ihre Barrierenstufe halbiert. (SR3.07D, 5. 124},

Explosivgeschosse haben den Nachtell, daB sie fehlziinden, so-
bald alle Wiirfel der Angriffsprobe nur Elnser zeigen. Ist dies der
Fall, gilt der die Waffe abfeuernde Charakter sofort als einem , An-
griff” ausgesetzt, und zwar mit einemn Schadenscode, der dem nor-
malen Schadenscode der verwendeten Waffe entspricht. Die Son-
derregeln fiir Explosivegeschosse gelten also in diesem Fall nicht.
Der Charakter darf zwar eine Schadenswiderstandsprobe ablegen,
doch er darf diese P'robe nicht mit Kampfpoolwilrfeln modifizieren,
Werfen Sle 1 WG, um zu bestimmen, wie viele Erfolge der , Angriff*
erzielt, Der eigentlich vom Charakter beabsichtigte Angriff schldgt
fehl.

Die neueste Form von Explosivgeschossen, genannt EX-Explo-
sivgeschosse, erthdht das Powerniveau einer Waffe um 2. Diese
Version der Munition ist weitaus kostspletiger und um einlges schwe-
rer aufzutreiben. Ansonsten werden sie genau wie herkdmmliche
Explosiveeschosse behandelt.

Farbgeschosse

Farbgeschosse sind die Standardmunition des Ares ELD-AR Sturm-
gewehrs {MEM 3.01D, 5. 120). Sle enthalten entweder normale
Farbe fiir Ubungszwecke, oder Im optischen Bereich nicht sichtbare
Farbe. die nur unter LIV- oder Infrarotbeleuchtung zu sehen Ist,
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Ein Flechettegeschoss ist keine einzelne solide Kugel, sondern be-
steht aus einer gréBeren Anzahl winziger scharfer Metallfragmen-
te, die darauf ausgelegt sind, das Ziel aufzuschneiden und tief in es
einzudringen, Sie sind besonders wirkungsvoll gegen minimal oder
gar nicht gepanzerte Ziele, jedoch nahezu nutzlos gegen gepan-
zerte Zjele.

Gegen ungepanzente Ziele erhihen Aechettegeschosse das Scha-
densniveau einer Waffe um 1. Wird also beispielsweise elne Schwe-
re Pistole (Schadenscode ©M) mit Flechettemunition geladen, so
hat sle gegen ungepanzerte Zlgle einen Schadenscode von 95, Ge-
gen gepanzerie Dele schnelden Pedhetiegeschosse dagegen um
elniges schlechterab. Als Panzerungsstufe Hir das Ziel nehmen Sie
entweder die doppelte Stofipanzerungsstufe oder die normale Bal-
listikstufe - je nachdem, welcher Wert hither liegt. Werden Flechet-
tegeschosse auf Barrieren abgeschossen, so wird dle Barrierenstufe
fibr cliesen Angriff verdoppelt (SR3.01D, 5. 124), Auch der Went
von Fahrzeugpanzerung (SR3.01 D, 5. 132) wird gegen Angriffe mit
Flechettegeschossen verdoppelt. Dermalpanzernung hebt den An-
stieg des Schadensniveaus bei Flechettemunition wieder auf.

Waffen, bei denen die Verwendung von Flechettemunition berelts
in den Schadenscode elngerechnet wurde, sind mit einem (F) hinter
dem Schadenscode gekennzeichnet.

Gelgeschosse *
Gelgeschosse wurden entwickelt, um ein Opfer niederzustrecken, |
ohne ihm dabel ernsthafte Verletzungen zuzufiigen. In der Regel
handelt es sich hierbei um halbmassive Kugein, die sich beim Auf-
prall verflachen und ihre kinefische Energie (iber einen gréiBeren
Bereich vertellen. Das Powerniveau von Gelgeschossen llegtum 2
unter dem regular for die entsprechende Waffe angegebenen Power-
niveaw. Das Schadensniveau st dasselbe, allerdings handelt es sich
nur um Betaubungs-, nicht um Kdrperlichen Schaden. Gelgeschosse
haben eine gréfere aufhaltende Wirkung als regulire Geschosse
(SR3.01D, 5. 124). Gelgeschosse bewirken bel der Probe gegen
aufhaltende Wirkung elnen Mindestwurf gleich dem vollen Power-
riveau des Angriffes,

Glarer-Geschosse
Glazer-Geschosse sind Explosivgeschosse mit einem dliinnen Me:
tallmantel, die beim Aufschlag Flechette-ghnliche Splitter ausstreu-
en. Clazer-Ceschosse richten bel ungepanzerten Zielen massiven
Schaden an, werden aber von Panzerung recht effektiv gestoppt.
Glazer-Geschosse erhbhen das Powerniveau einer Waffe um 2.
Cegen ungepanzerte Ziele erhdhen dle Geschosse zudem das Scha-
densniveau um eine Stufe (z. B. von Mittel zu Schwer). Gegen ge-
panzerte Liele verringert sich das Powerniveau des Angriffs um
das Doppelte der htchsten Panzerungsstufe des Zieles (ballistische
oder Stolpanzerung). .
Barrieren oder Fahrzeuge schiitzen mit dem Doppelten ihrer Bar-
rierenstufe baw, Fahrzeugpanzerung gegen Glazer-Geschosse,

Hi-C Plastikgeschosse
Hi-C Plastikgeschosse sind von Magnetanomaliedetektoren (MADs)
nicht aufzuspiliren. Die Geschosse bestehen aus Denslplast, doch
die starke Treibladung In den Geschossen macht sie fast so zersté-
rerisch wie normale Munition. .
Hi-C Plastikgeschosse verursachen Kdrperlichen Schaden, doch
die erhdhte Treibladung verdoppelt den Rickstofieffekt jedes ab-
gefeuerten Geschosses. Das geringere Gewicht macht sle zudem |
auf weitere Entfernungen weniger effektiv: das Powerniveau der |
Waffe sinkt um 1 gegen Ziele in weiter und extrem weiter Entfer-
nung. Die hischste Panzerungsstufe des Zleles, Stok- oder balllsti-
sche Panzerung, vermingert das Powerniveau des Angriffs. Der Min-
destwurf ilr das Aufspliren von Hi-C Geschossen milt einem Detek-
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~for sinkt um ~1 pro 4 Schuss (siehe 5K Companion revised, 5. 90
oder Real Life, S, 27).

. Hohlspitzgeschosse sind im Prinzip normale Geschosse, deren
| Spitze eingekerbt ist. Wenn ein Hohlspitzgeschoss ein Ziel trifft,
" stiilpt sich die Spitze des Geschosses um, wodurch sich die auf-
cschlagende Oberfdche vergroBert und mehr kinetlsche Energle
(ibertragen werden kann,

Hohispitzgeschosse erhdhen das Powerniveau elner Feuerwaffe
um 1; wenn das Ziel ungepanzert ist, sogar um 3. Wenn das Ziel
- gepanzert ist, so addieren sich StoB- und ballistische Panzerung,
- um das Powerniveau des Angriffs zu reduzieren.

_ Kaite Munition **
- Kalte Munition enthélt bel gleichem Kaliber cine geringere Menge
~an Trelbladung, was diese Geschosse mit weniger als Schallge-
- schwindigkeit verschiefit. Sie erzeugt keinen Uberschallknall, und
der Schuss ist somit akustisch schwieriger zu orten. Die reduzierte
- Schubkraft des Projektils geht natiirdich zu Lasten des Schadens,
- aber das nehmen viele Anwender gern in Kauf.
Kalte Munition erh&ht den Mindestwurf fiir jeden Versuch, den
Gebrauch der Waffe akustisch wahrzunehmen oder die Position des
\ Bchiitzen zu bestimmen, um +2. Allerdings sinkt das Powerniveau
' ger Waffe dabel gleichzeltlg um ~2. Kalte Munition ist kompatibel
- mit Schalldamplern, was In elnem aufaddierten Modifikator von 16
- fiir die akustische Ortung des Schiltzen resultiert.

Kapselgeschosse

Kapselgeschosse sind Gelgeschosse, die eine Alssige Flllung ent-

~ halten kdnnen. Das Geschoss zerplatzt belm Aufprall und verspritzt

' sednen Inhalt Ober das Ziel, Urspriinglich wurden Kapselgeschosse
nar it Farbe oder Tinte geflllt, fir Spiele oder Mandveriibungen. In

“den 2060ern gibt es Kapselgeschosse, die mittlerwelle stabil ge-

- hug sind, eine einzelne Dosis nahezu jeder beliebigen Fllssighelt zu
enthalten.

Verwenden Sie die Regeln fiir Gelgeschosse (5. 68), mit der Aus-

- mahme, dass die Kapselgeschosse nicht die Chance eines Nieder-
- schlags erhihen. Wenn das Geschoss eine Chemikalie oder einen
sonstigen Wirkstoff enthilt, so verwenden Sie die Regeln fir die
Amswlrkungen von Chemikalien auf5. 130 In MAM 3.07D.
 Wenn das Opfer eine Verwundbarkeit gegen die In dem Kapsel-
geschoss enthaltene Substanz hat {zum Beispiel wenn ein Insekfi-
- fidgeschoss auf einen Insektengeist abgefeuert wird), so steigt das
- Schadensniveau der Waffe um eine Stufe. Wenn das Opfer elne
Mittlere oder Schwere Allergle gegen dle Substanz Im Geschoss
hat, so stelgt das Powernlveau um 2, Ein Opfer mit einer Schweren
Allergle erleidet zudem ein Kistchen Kérperlichen Schaden.

Der angegebene Preis fr ein Kapselgeschoss bezieht sich auf ein
Geschoss, das mit elner ungefihrlichen, unglffigen Substanz gefiillt
Ist {Farbe, Tinte). Kapseln, die mit einer Dosis eines Giftes oder
chemischen Wirkstoffes geflllt sind, kosten entsprechend mehr.
Verfligharlkeit und StraBenindex richten sich in dem Fall ebenso nach
cher Substanz.

- Lenchispurgeschosse *
Leuchtspurgeschosse kinnen ausschliefilich mit vollautomatischen
Waffen abgefeuert werden und werden als jedes dritte Geschoss in
einen Ladestreifen geschoben. Dies ist eine Ausnahme der Regel,
daB nur jeweils eine Art von Munition In einem Ladestrelfen enthal-
ten sein darf. Schiitzen ohne Smartgun erhalten elnen zusbdtzlichen
Modifikator von — 1. wenn die Relchwelte UberKurz llegt. Der Mo-
difikator ist mit jedemn dritten abgefeuenten Geschoss kumulatlv (-
| nach den ersten drei Schiissen, —2 nach sechs Schilssen usw. ). Bel
der Ermittlung des Salvenschadens fir dreischiissige Feuersitie,
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mehrschiissige Feuerstde und kurze Salven wird beim Leuchtspurge-
schoB kein Bonus zum Powerniveau addlert. Eine Maschinenpistole
mit einem Schadenscode von 5M, die 10 Geschosse abgibt, hitte
beispielswelse elnen Schadenscode von 12 T {hormalerweise 15 T).

Ortergeschosse

Diese Geschosse, die in das Ziel eindringen und dort steckenblei-
ben sollen, senden ein Ortungssignal aus (entweder ein Standard-
oder AOD-Signal; siche SR3.01D, 5. 290), damit das Ziel mit einem
Signalorter verfolgt werden kann. Wenn das Ziel durch den S5chuss
Schaden erleidet, durchdringt das Ortergeschoss die Panzerung.
Wenn dem Ziel eine Schadenswiderstandsprobe gelingt, werfen
Sie 1W&; bei elner | oder 6 steckt das Ortergeschoss in der Panze-
rung fest.

Pfeilgeschosse

Pleilgeschosse kiinnen ausschlieBlich mit dafiir vorgesehenen Ge-
wehren und Pistolen verschossen werden (M&M 3.010. 5. 121).
Sie sind mit Chemikalien benetzt — bevorzugt Marcoject — und sind
in der Lage, viele Arten von Panzerung zu durchdringen.

Quecksilbergeschosse

Ahnlich den Glazer-Geschossen bestehen Quecksiibergeschosse aus
einem diinnen Mantel, der statt mit Flechettesplittern mit Quecksil-
ber gefillt ist. Es gelten die glelchen Regeln wie fir Glazer-Ge-
schosse, allerdings erhdht sich das Powerniveau der Waffe nicht
um 2.

SCHROTFLINTENMUNITION

Schrotflinten {Pistolen oder Gewehre} kiinnen mit Schrotdadungen
oder massiven Kugeln geladen werden. Standard-Bleigeschosse
gelten als reguliire Munition (SR3.01D. 5. 279) und verwenden den
normalen Schadenscode einer Schrotfiinte. Alle Spezialgeschosse.
die fiir andere Feuerwaffen erhaltlich sind (APDS, Explosiv-, Kapsel-,
Glazer-Geschosse usw, ), kinnen auch fiir Schrotflinten verwendet
werden.

Schrottadungen werden in SR3.01D, 5. 117, beschrieben. Diese
Munition kann von jeder Waffe verwendet werden, die Schrotge-
schosse abfeuern kann.

Die folgenden Geschosse und Schrotladungen kdnnen nur von
Schrotflinten verwendet werden.

Altmayr-30mm-Munition *"

Die Altrnayr 5P, die hauptsachlich in der ADL erhaltlich ist, verwen-
det elne spezielle 30mm-Munition, die von keiner anderen Walfe
verwendet werden kann und die speziell fiir diese Waffe hergestelit
wird, Es gibt sie in drel verschiedenen Verslonen: als Massivge-
schoss mit einem Schaden von 105, als Schrotgeschoss mit 105(F)
Schaden und als Explosivgeschoss mit einem Schaden von 115.
Altmayr-Munition Ist auch In gemischten Schachteln mit jeweils 5
Schuss der drei Munitionsarten erhaltlich, zuziiglich 5 Offensiv-
oder Defensiv-Mikrogranaten. Dieses Set wird direkt mit einer Mu-
nitionstasche geliefert, die man einfach am Glirtel befestigen kann.
Innerhalb der ADL betragt die Verfligharkelt 8/36 5td, und der Preis
liegt bei 480 ¥, AuBerhalb der ADL milssen Verfligbarkelt und Prels
entsprechend angeglichen werden.

Betiubungsladungen

Diese Schrotpatronen sind nicht mit Schrotgeschossen, sondern
mit kleinen Gummikugein gefillt. Sie sollen ein Opfer aufhalten,
aber nicht umbtingen, und funktdonieren Im Grunde wie normale
Schrotladungen, nur mit dem Unterschied, dass sie Betdubungs-
schaden verursachen. Das Powernbhveau des Angriffs wird um das
Doppelte der StoBpanzerung reduziert, nicht jedoch durch ballisti-
sche Panzerung.
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Big D's Rache™

Piese von Cavalier AT entwickelten und 10 den Nachbeben von
Dunkelzahns Tod vermarkteten Schrotladungen sind auch als . Feu-
erbdlle” bekannt, Beim Abfeuern spucken diese Ladungen Feuer
und Phosphor aus dem Walfenlauf, wodurch nahegelegene Oblekie
in Brand geraten kinnen, Allerdings besteht auch eine nicht gerin-
ge Gefahr, die Walle selbst zu beschidigen.

Bel der Verwendung von Big I¥s Rache gelten die Reichwelten
eines Tasers sowie die Regeln fir Choke und Streuung bei Schrotflin-
ten. Erhdhen Sie das Basis-Powernlveay der Waffe um 2. Ziele, die
Schaden erleiden, und nahegelegens Objekte kdnnen in Brand ge-
raten: verwenden Sie die Regeln flr Feuer und Brandsdtze, 5. 128,
Das Mowernbeeau des Angriffs wird um die halbe {abgerundet) Stof-
panzerung des Zieles verringert,

Bei jedem Schuss mit Blg ['s Rache werfen Sle 1Wa, Bei einer |
wird durch die Hitzeentwicklung der Ladung der Lauf der Walfe
verzogen, wodurch die Waffe unbrauchbar wird, bis sie reparert
Ist, Eine Reparatur erfordert eine passende B/R{5)-Probe mit ei-
nem Grundzeitraum von 72 Stunden sowle elnen Bichsenma-
cherladen.

Bolageschosse

Bolageschosse bestehen aus zwei Kugeln, die mit einem elasti-
sthen Monofitamentfaden verbunden sind. Die Kugeln rotieren im
Flug umeinander und treffen das Ziel mit einer deutllch grédberen
Aufschlagzone als normale Geschosse. Bolageschosse erhbhen das
Powerniveau elner Waffe um | und erhéhen die Chance, das Opfer
niederzuschlagen; das Opfer muss elne Nlederschlagsprabe gegen
das volle Powerniveau der Waffe werfen, Fiir eine Waffe, die Bola-
geschosse abfeuert, gelten die Reichwelten fir Schwere Pistolen.
[eddes Bolageschoss zahit als eln Geschoss,

Leuchigeschosse

Leuchtgeschosse werden wie normale Geschosse abgefeuert und
verwenden die Reichweiten flir Schwere PMistolen. Beim Reichweiten-
il {60 Meter) explodieren die Geschosse In einem Schauer bren-
mendet Funken. Leuchigeschosse werden meistens in die Luft ver-
schossen als Signal oder Positionsmarklerung, aber nur seiten zum
Angriff verwendet, da sie nur einen Schaden von 4M anrichten (um
die halbe Stofpanzerung recduziert). Ein Ziel, das von elnem Leucht-
geschoss getroffen wird, kann in Brand geraten; verwenden Sie die
Regeln flir sckundéire Elementarefiekte auf Feuerbasis, Schartenzau-
ber 3.01D, 5. 52, aber modifizieren Sle den Wiarfelwurf mit -2,
Brennende Ziele nehmen weiteren Schaclen {siehe Feuer und Brand-
sdtze, 5. 128),

Tlirknacker .

Dlese Geschosse bestehen aus einem Kompositstoff aus Keramik
und Metafl und zerfallen belm Aufschlag, damit Umstehende nicht
von Geschosssplittern verletzt werden. Die Geschosse wurden spe-
ziell entwickelt, um Schidsser oder Angeln von Tiren zu zertriim-
mern: die Bamierenstufe ainer Tor wird um die Halfte (abgerundet)
reduziert, Behandeln Sie Tirknacker gegen andere Ziele wie nor-
miale Explosiveeschosse,

Wirtz-Spezialmunition **

Ahnlich wie die Altmay SPverwendet auch die Wirtz Demo Control
ihre elgene Speslalmunition, die speziell fir diese Waffe hergesteilt
wird. Es gibt sowehl Schrot- als auch Betiubungsgeschosse; Die
Schrarmunition macht einen Schaden von 115(F) und die Betdu-
bungsvarlante 125 Betdubungsschaden. Verfligbarkeiten und Preise
der beiden Munitypen beziehen sich ebenfalls auf einen Erwerb in
der ADL. AuBierhalb der ADL miissen beide Werte entsprechend
angeglichen werden, da diese Munition in anderen Landern {spezi-
ell Ubersee) deutlich schwieriger zu bekommen jst,
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SONSTIGE MUNITION

AF-Sturmkanonen-Geschosse

Diese Sturmkanonenmunition wurde speziell entwickelt, um Fahr-
reugpanzerungen zu durchbrechen, und verwendet die Regeln fiir
Anti-Fahrzeug-Munition.

Gyrojet-Raketen

Gyrojet-Raketen sind omm-Minlaturraketen, die nur von einer Gy-
rojetpistole (5, 61) abgefevert werden kdnnen und von einem reaks
tiven alkallschen Treibstoff angetrieben werden, Die Standardrake-
ten explodieren beim Aufschlag (es gilt der Schadenscode der Gy-
rojetpistole). :

Gyrojet Plus: Die Gyrojet-Plus-Raketen sind panzerbrechend und
hochexplosiv. Es gelten die Regeln filr APDS-Munition (SR3.010, 5,
115} sowie die Regeln fir Anti-Fahrzeug-Munidon.

Suchkdpfe; Diese Raketenkdipfe enthalten Sensorsysteme, die
von den reflektierten Energien eines Zielmarkierers gelenkt wer-
den. Die Art des Zielmarkierers (Laser, Mikrowelle oder Radar)
wird beim Kauf festgelegr. Suchraketen venyenden die Pegeln fix
Indlirekfes Feuer, 5. 129; bestimmen Sle die Streuung mit 2WE6, Such-
raketen gibt es In der Standard- und der Plus-Ausfihrung. :

Harpunenspeere

Diese langen Metallspeere wurden speziell fir die Uncenwvasser-
jagd auf grobe Fische entwickelt, erweisen sich jedoch auch als sehr -
effektiv gegen erwachte Meereskreaturen, An einem Metallring
am Ende des Speerschaftes kann ein Seil befestigt werden. mit dem
die Beute elngeholt werden kann. 1

Netzmunition

Diese von Netzpistolen abgefeuerte Munition besteht aus expan:

dierenden Glasfasernetzen von Standard- oder Ubergrabe. Grofe:
MNetzmunition kann nur von grofen Netzplstolen abgefeuert wer-

den, Standard -Netzmunltion von beiden GriBer.

SPRENGSTOFFE

Dleser Abscnnitt umiasst Munition von Granaten und Minen bls zu
Morsergeschossen, Raketen und Lenkwaffen,

GRANATEN

Granaten sind ziemlich ungenaue Sprenggeschosse, die auf ein Ziel
geworfen oder mit einem Granatwerfer abgeschossen werden kon-
nen. Far Cranaten gelten die Werte und Regeln aus SR3.01D.5. 118
und 5. 282.

Alle im Folgenden aufgelisteten Granaten sind als Handgranaren
oder Minlgranaten erhdltlich. Handgranaten gibt es zudem in zwel
Varianten: aerodynamisch und nicht-aerodynamisch, Aerodynami-
sche Granaten haben die Form eines Ringes oder einer Scheibe und
konnen weiter geworfen werden, Nicht-aerodynamische Modelle
elgnen sich hervorragend fir Fallen und kénnen durch eln elektri-
sches Signal oder Druck ausgeldst werden.

Blitzgranaten
Diese Granate erzeugt bel der Detonation einen blendenden Licht-
blitz, der 30 Meter welt reicht. Jeder, der in die Richtung des Blitzes.
sleht, erdeidet einen Mindestwurfmodifikator von +&, der fir je-
weils 5 Meter Entfernung vom Explosionsort um 1 sinkt. Blitzkom-
pensation verringert diesen Modifikator um —2. Der Effekt lasst mit
=2 pro Kamphunde nach.

Blitzgranaten haben zudem cine Explosionszone von 1 Meter, in
der sie 5L Schaden verursachen.

Brandgranaten

Brandgranaten explodieren nicht, sondern spucken Flammen und
brennende Splitter und erzeugen eine grole Hitze. Alle brennbaren
Materialien, die sich innerhalb eines 10-Meter-Radius der Aufschlag-
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. stelle befinden, kiinnen In Brand geraten; verwenden 5Sle die Regeln
auf5. 128, erhdhen Sie aber den Wirfebwurf um =2, Brandgranaten

~brennen 10 Kampfrunden lang. Das Licht eliminiert alle Sichtmodi-
fikatoren fir Dunkethelr in elnem Umkreis von 30 Metern, erzeugt
aber auch einen Modifikator von +2 filr grefles Licht bel allen, die in

' die Richtung der Granate sehen (dieser Modifikator wird durch Blitz-
kompensation etiminiert). Jeder, der sich innerhalb von 1 Meter
Entfernung von der Brandgranate bewegt oder etwas berihrt, muss
gine Widerstandsprobe gegen 8M Schaden durch Hitze und Feuer
werfen; das Powernlveau wird um die Halfte (abgerundet) der Stob-
panzerung gesenkt, Wenn ein Feuer ausbricht, so verwenden Sie die
Regein filr Feuer und Brandsdtze, 5. 128,

Explosivgranaten *
Explosivgranaten findet man in drei Arten: Defensivgranaten wei-
sen den geringsten ZerstGrungsradius auf und ermdglichen es, wih-
rend ihres Einsatzes gleichzeltig welter vorzurlicken. Offensivgra-
paten haben einen griBeren Splittereffekt, Schockgranaten erzeu-
gen nur eine geringe Splitterwirkung und verfolgen den Zweck,
Ziele durch den Explosionsdruck zu betiuben oder zu verletzen.
Auberdern sind sowohl Offensiv- wie Defensiv@ranaten in Anti-Per-
- sonen Varianten verfiigbar (AP), die einen noch stirkeren Splitteref-
' fekt als die Standard-Hochexplosiv-Varante (HE) aufwelsen. Fiir
AP-Granaten gelten die Regeln fiir Flechette-Geschosse (SR3.07D,
5 116).

Hash-Pack *

Dieses zigarettenschachtelgrofe Gerdt enthdlt vier extrem starke
Halogenblitzleuchten, die in zufilllgen Stroboskopsequenzen Geg-
ner blenden, desordentieren und ablenken. Jeder, der von einem Flash-
Pack geblendet wird, erhalt einen Mindestwurfmodifikator von +4
{#1 falls das Ziel Blitzkompensation besitzt). Das Pack beseitigt
auberdem Meodifikatoren durch schlechte oder fehlende Beleuch-

- tung, bewirkt jedoch durch seine sigenen Stroboskopeffekie einen

Modifikator von +2.

Gasgranaten *

Anstelle einer Explosion setzen diese Granaten eine Wolke Betdu-
bungsgas frel, normalerwelse Neuro-5tun VI oder Tranengas, ob-
wohl sle auch mit anderen Chemikalien gefillit werden kdnnen. Die
Gaswolke wirkt sich auf alle Zlele innerhalb eines Radius von 10
Metern aus und wirkt zwel Runden lang (In windigen Gegenden
auch weniger, wenn der Spielleiter es fir angemessen halt),
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IPE-Granaten

Bei der Entwicklung der IPE{Improved Personal Explosive)-Grana-
ten hat Ares einfach die handelsiiblichen Offenshy-, Defensiv- und
Schockgranaten genommen und ihnen eine grobere Sprengwirkung
verpasst, um eine breltere Flichenwirkung zu erzielen,

Wie die Standard-Offensiv- und -Defensiv-Cranaten sind auch
die IPE-Versionen als Hochexploshv- (HE) oder Anfi-Personen-Vari-
anten (AP} erhdltlich. Fir die AP-Variante gelten die Regeln fir Fle-
chettegeschosse (SR3.01D, 5. 116).

Kombinationsgranaten

Bel elner Kombinationsgranate werden zwei Granatentypen in el-
nem Modell kombinlert. Es ist fast jede Kombination der erhaltli-
chen Granatentypen moglich, die hier oder in 5R3.0710 und MAM
3.01D aufgelistet werden. Eine Kombinationsgranate kdnnte zum
Beispiel Rauch/ Weilken Phosphor kombinleren, AP-offensiv/Splash
oder sogar IPE-Erschitterung/Blitz. Superflash-, Brand- und Leucht-
granaten kéinnen nicht in einer Kombinationsgranate verwendet
werden,

Belde Komponenten einer Kombinationsgranate explodieren
gleichzeitig. Behandeln Sie jede Cranate wie eine normale Granate
ihres Typs. reduzieren Sie jedoch Powerniveau, Sprengradius und
sonstige Effekte um die Halfte (abgerundet),

Lenchtgranaten

Leuchtgranaten dienen als Markierungen und explodieren nicht,
sandern brennen 10 Minuten lang mit greflem Licht. Das Licht eli-
miniert alle Sichtmodifikatoren fir Dunkelheit In einem Umbkreis
von 30 Metern, erzeugt aber auch einen +2 Modifikator fir grelles
Licht bel allen, die In die Richtung der Granate sehen (dieser Modi-
fikator wird durch Blitzkompensation ellminlert). Leuchtgranaten
werden zwar einigermaien helf, kinnen jedoch problemlos in der
Hand gehalten werden und entziinden auch keine brennbaren Ma-
terialien.

Minigranaten *

Minigranaten sind patronenartige Projektile. die fiir den Einsatz In
Granatwerfern entwickelt wurden. Aus Sicherheitsgrinden werden
sie elektronisch durch die Waffe scharfgemacht, wenn sie minde-
stens fiinf Meter Entfernung zuriickgelegt haben. Das heilit, dass sle
eine Minimalrelchwelte besitzen und nicht scharfgemacht und ge-
worfen werden knnen, sofern die Sicherheitsvorkehrung nicht
manuell ausgeschaltet wird. Hierfir ist eine Elektronik (B/R)-Prabe
erforderlich (Grundzeitraum: 5 Minuten). Es gibt sie ebenfalls in
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offensiven, defensiven und Schockversionen, und sie erzeugen die-
selbe Exploslonswirkung wie ihre griBeren Geschwister.

Mikrogranaten **

Mikrogranaten sind noch kleinere Versionen der Minigranaten (s.
0.}, die nur von spezlellen Werfern verschossen werden kinnen. Sie
besitzen ebenfalls eine Sicherheitsschaltung, die sie erst nach 5
Metern scharf macht. Diese Schaltung auszuschalten erfordert eine
Elektronik {B/R)-Probe mit einem Mindestwurf von 5 (Grundzeit-
raum: 5 Minuten). Es gibt sle ebenfalls In offensiven, defensiven und
Schockversionen, und sle erzeugen dieselbe Explosionswirkung wie
ihre groBeren Geschwister.

Rauchgranaten *

Ahnlich wie Gasgranaten setzen sie eine Rauchwolke frei, die einen
Bereich von 20 Metern Durchmesser fillt und zwel Runden lang
bestehen bleibt {in windigen Gegenden weniger). Dieser Rauch ist
eine Sichtbehinderung, der samtliche entsprechenden Proben mit
Slchtmodifikatoren belegt, Infrarot- oder Thermorauch enthdlt zu-
dem helbe Partikel, die auch Infravision blockieren.

Splash-Granaten
Diese Granaten verteilen eine Chemikalie dber einen weiten Be-
reich. Die Chemtlalie wird oft mit DMSO (M&M 3.010. 5. 116)
vermischt. Eine grofe Auswahl an Substanzen ist erhaltlich, von
Gamma-Skopolamin bis zu Insektiziden.

splash-Granaten bespritzen alles innerhalb einer Reichwelte von
5 Metern mit ihrem Chemikalienspray. Regeln fir die Auswirkun-
gen von verschiedenen Chemlkallen inden Sie in Mensch und Ma-
schine 3.010 aut 5. 130, Jede Granate enthalt etwa 1 Liter (10
Dosen} einer Substanz. Der angegebene Preis beinhaltet nicht die
Kosten fiir dle Chemilalie.

Superflash-Granaten

Diese verbesserte Version der Blitzgranate erzeugt einen Super-
biitz, der in bis zu 3 Kilometern Entfernung zu sehen ist (wenn die
Sichtlinie nicht blockiert wird) und jeden, der hineinsieht, biendet
und betiubt. Jeder, der in den Blitz sleht, ereldet einen Betiubungs-
schaden von 12M. Das Powerniveau des Blitzes sinkt um —1 pro
Meter Entfernung von der Aufschlagsstelle. Blitzkompensation senkt
das Powerniveau um —2; Panzerung hat keine Auswirkungen, Fir
jedes Kastchen Betiubungsschaden gibt es zusdtzlich elnen Min-
destwurfmodifikator von +1 bel allen Proben, die Sehen erfordern
{also auch Kampf). Sowohl die efittenen Schadenskdstchen als auch
der entsprechende +1-Modlfikater nehmen mit einer Rate von |
pro Minute ab.

Der Superblitz Ist so effektiv, dass selbst Opfer, die nicht in die
Richtung sehen, durch Licht, das von Winden oder anderen grofen
Fldchen reflektiernt wird, geblendet werden. Verwenden Sie die Re-
geln fir Sprengwirkung innerhalb von Riumen (SR3.01D. 5. 119},
um die Auswirkungen zu bestimmen, wobel das Powernlveau um —
1 pro Meter Enthernung vom Aufschlagspunkt sinkt,

Superflash-Granaten erzeugen zudem eine Explosionszone von
| Meter, in der sie 5L Schaden verursachen.

Tintengranaten

Die nur in nicht-aerodynamischer Form erhaltliche Tintengranate
ist speziell fiir den Einsatz unter Wasser gedacht. Bei der Explosion
wird eine Tintenwolke freigesetzt, die einen Radius von 5 Metern
hat und Fir alle, die sich innerhalb der Wolke befinden, einen Sicht-
modifikator von +4 hervormuft {zusatzlich zu anderen Unterwasser-
Slchimodifikatoren).

Weiller Phosphor
WeiBer Phosphor ist eine chemische Substanz, die mit extrern ho-
hen Temperaturen verbrennt, wenn sie der Luft ausgesetzt wird,

Diese Granaten Gbperdecken den Explosionsbereich mit dieser bren-
henden Chemikalie, die an allem klebt, was damit in Berlhrung
kommt. Der erste der angegebenen Schadenscodes reprasentiert
den anfinglichen Explosionseffekt. Alles, was sich innerhalb des

-

Explosionsradius (15 Meter) befindet, wird mit der brennenden

Chemikalle bedeckt und nimmt zu Beginn jeder folgenden Kampf-
runde weiteren Schaden. Der zwelte angegebene Schadenscode
entspricht diesemn Brandschaden. Das Powerniveau wird um die
Hilfte einer Stobpanzerung verringert (abgerundet), Der Weile
Phosphor brennt 15 Kampfrunden lang. Brennbare Materialien kon-
nen in Brand geraten; siche Feuer und Brandsdeze, 5. 128,

Weitter Phosphor |5t sehr schwer zu 1&schen, da er sich jedes Mal

neu entziindet, wenn er der Luft ausgesetzt Ist. Wenn ein betroffe-

ner Bereich oder ein Objekt vollstindig von der Luft isoliert werden
kann, so enden die Auswirkungen der Substanz nach owel vollen
Kampfrunden.

Wirtz-Mini-Gasgranaten "*
Spezlell fiir die SW3i Demo Control (S, 45) stellt die Firma Wirtz
Minigranaten her, die in ihrer Wirkung identisch sind mit herkémm-

lichen Gasgranaten. Herkbmmilliche Minigranaten gibt es norma-

lerwelse nur in Explosiv-Versionen. Diese Mini-Gasgranaten sind

entweder mit Neurostun Xl oder herkmmlichem Trinengas ge-
fiile erhdltlich und folgen zum Abschuss den Regeln fir Minigrana-
ten, das helBt, dass sie ebenfalls eine Sicherheitsoption eingebaut

haben, die sie erst nach 5 Metern scharf werden lasst {siche Mini-

granaten, 5. 71). For die Wirkung benutzen Sie bitte dle Regeln fir

normale geworfene Gasgranaten. Mini-Gasgranaten konnen mit

jedem Granatwerfer verschossen werden, der auch normale Mini-
Granaten verschieflen kann. AuBerhalb der ADL missen Verfiigbar-
keit und Preis entsprechend angeglichen werden.

MINEN

Minen sind Sprengvomichtungen, die verstecke und durch bestimmte
vorher festgelegte Bedingungen ausgeldst werden, meistens mit

dem Ziel, einen ahnungslosen Gegner zu tdten. Da sle dafiir kon-
strulert sind, das Opfer zu tberraschen. hat jede Mine elne Tarnstu-
fe, die angibt, wie effektiv sie versteckt werden kann, Nach Ermes-
sen des Spielleiters kdnnen die Art des Verstecks und andere Um-
stande diesen Wert modifizieren,

Wenn eine Mine gelegt wird, muss die Ausldsebedingung als
manuell oder automatisch spezifiziert werden, Eine manuell ausge-
ldste Mine muss entweder eine Hardwire-Verbindung zu elnem Si-
cherheits-Riggersystem aufweisen oder mit einem Funkzlinder
(SK3.010, 5. 283) ausgeriistet sein. Sie kann nur auf Kommando
explodieren. Eine automatisch ausgeldste Mine muss mit einem
mechanischen Gerat, elektronischen Alarmsystem oder einem Sen-
sor verbunden sein und explodiert, wenn eine bestimmite, vorher

festgelegie Bedingung erfillt wird {ein Detektor spricht an, ein |

Alarm wird ausgeldst usw. ). Eine Mine kann durch vielerlei Bedin-
gungen automatisch ausgeldst werden, z. B, einen Stolperdraht,
eine Lichtschranke, ein Druckpolster, durch Bewegungs- oder Vi
brationsdetekroren, Magschlosser usw. (siehe SR3.01D, S, 232 und

SR Companion, 5. 89), Jlede Auslésebedingung kann auch mehrere
Minen glelchzeitig auslésen {oder selektiv bestimmite Minen einer

Cruppe auslasen).
Fiir Minen geiten die (iblichen Regeln und Werte fiir Sprengstoffe
inSR3.0/D. 5 11Bund 5. 282,

Anti-Fahrzeug-Minen

Der Daseinsoweck von Anti-Fahrzeug-Minen (AF) Ist die Demolie-

rung von Fahrzeugen, wobei die Gefdhrdung metamenschlicher In-
sassen dabei billigend in Kauf genommen wird, Es gelten die Regein
fir Anti-Fahrzeug-Munition.



Anti-Personen-Minen

Die Sprengladung einer Anti-Personen-Mine (AP}, die eher auf
Menschen als auf Fahrzeuge abzielt, entspricht der eines handelsbli-

- chen Granatentyps (offensiv HE, defenshv AP, Gas, Splash, Blitz usw.).

thnupﬂunen
Minen kdnnen auf viele einfallsreiche und zerstdrerische Arten kon-
strulert werden. Sowelt nicht anders angegeben, gelten die Im

Weiteren beschriebenen Optionen fur AP- und AF-Minen.
Springminen: Wenn eine Springmine ausgeldst wird, schnellt sie

“ihre Ladung unmittelbar vor der Detonation ein kurzes Stick in die

Hohe, um eine grofere Explosionszone zu erfassen. Die meisten

“springrminen sind auf eine Detonationshohe von 2 Metern einge-
sstelit, kdnnen jedoch auch auf bis zu 10 Meter Hohe justiert wer-

den, um niedrig Riegende Critter, Drohnen und Fahrzeuge in der

“Explosion zu erfassen. Springminen, die von einem Technologie-
‘sensor ausgelost werden, werden bis zur Hhe des Zielobjektes
_geschnellt imaximal 10 Meter), Springminen haben ein um +1 ha-

heres Powerniveau,
Gerichiet: Eine gerichtete Mine fokussiert Ihre Sprengwirkung in

“einem 60-Grad-Kegel in elne bestimmite Richtung. Die Sprengwir-
kungsabnahme betrdgt in diesem Kegel nur die Halfte der dblichen
- Rate (zurm Belspiel wirde die Sprengwirkung einer HE-Offensivmi-
- ne, deren MPowerniveau normalerweise um — | pro Meter abnimmit,

nurum—1 pro 2 Meter sinken, wenn sle gerichtet ist). Das Powerni-

veau gerichteter Minen ist um +2 hiher als normal. Gerichtete
Minen haben aullerhalb des Exploslonskegels keine Auswirkungen,

Getarnt: Die Mine wird als eln anderer (harmloser) Gegenstand

_getarnt, was ihre Tarnstufe erhoht. Der angegebene Preis gilt fr
jeden zusdtzliichen Punkt Tarnstufe,
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Eingebauter Sen-
sor: Die Mine hangt
nicht von einem
externen Ausldser
ab. sondern hat ein
eingebautes 5en-
| sorsystem, mitdem
& sie ihr Ziel erkennt.
Die maximale Sen-
sorstufe einer Mine
ist 5, und es gelten
die normalen Re-
geln fir Fahrzeug-
SENSOTEN,
Smartmine: Die-

@l == Mine besitzt Er-
kennungssoftware,
dle In der Lage Ist, Sensordaten zu andlysieren und zu bestimmen,
ob elne Person oder ein Objekt freundlich oder feindlich ist. Spiel-
technlsch ausgedrickt hat die Mine eine Pilotstufe (maximal 3).
Der Benutzer programmiert die Mine auf bestimmite Kriterien, die
ein feindliches Ziel definleren, und die Mine wirft dann eine Ver-
standnisprobe, um zu bestimmen, ob und wle gut sie den Befehl
versieht (siehe Ve Erteilung von Befehlen, SR3.010, 5. 137). Die
Programmierung erfordert eine Komplexe Handlung, Wenn die Mine
ein feindliches Ziel erkennt, detoniert sie. Eine Smartmine muss die
Option Eingebauter Sensorhaben.

Texiron Trapdoor Smaritminen
Dieses stationdare Waffensystemn besteht aus drei Teilen: einem Stu-
fe-4-Sensor, einem Stufe-2-Autopiloten und drei Sprengladungen.
Die Trapdoor sucht mit ihren Sensoren innerhalb ihrer 500-Meter-
Scannerreichwelte nach feindlichen Zielen {siehe Smartminel.
Wenn ein feindliches Ziel erkannt wird, schieft die Trapdoor eine
der Sprengladungen in die Luft Gber dem Zielobjekt ab (Reichweite
eines Granatwerfers, maximale Héhe 100 Meter). Werfen Sle eine
sensorgestiitzte Geschiitzprobe (5R3.010, 5. 152), wobei Sie die
Pilotstufe der Mine statt der Geschiitzefertigkeit verwenden, um zu
bestimmen, ob die Sprengladung das Ziel trifft. Fir die Sprengla-
dung gelten die Regeln fir Anti-Fahrzeug-Munition.

MORSERGESCHOSSE

Mérsergeschosse kinnen nur von einem Mdorser abgeschossen

werden (siehe 5. 51). Der Schiitze ldsst das Geschoss einfach in den

Lauf des Marsers fallen, der durch einen Kontaktstift am Boden des

Laufs ausgeldst wird. Morsergeschosse sind durch Leitflachen ae-

rodynamisch stabilislert und werden erst scharf, wenn sle den Lauf
verlassen haben,

Antl-Fahrreng-Geschosse

Dlese panzerbrechenden Geschosse sollen Schwach-
punkte an Fahrzeugen knacken. Es gelten die Regeln fir
Antl-Fahrzeug-Munition.

Anti-Personen-Geschosse

Das AP-Marsergeschoss st eln Splittersprengkopf, der
vor allem gegen ungepanzerte Ziele effektiv Ist, Es gel-
ten die Regeln fir Flechettemunition (SR3.010, 5. 1 16).

Brandgeschosse

Fir diese Mérsergeschosse gelten die Regeln fir Brand-
granaten (5. 70). mit dem Unterschied, dass sie einen
20-Meter-Radius haben,
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Hochexplosivgeschosse
Dies ist die Standard-Maorsermunition. die eine besonders destruk-
tive Sprengwirkung hat.

Kombinationsgeschosse

Fiir diese Morsergeschosse gelten die gleichen Regelin wie Rir Kom-
binationsgranaten (5. 71). Es kiinnen zwei belichige Typen von Mir-
sergeschossen kombiniert werden, mit Ausnahme der Solar-
geschosse,

Rauchgeschosse

Diece Geschosse erzeugen eine Rauchwolke von |5 Metern Radlus,
die sich 4 Minuten lang hélt, Der Rauch stért normale Sicht: verhdn-
gen Sle Sichtmodifikatoren bei entsprechenden Proben (Regeln zu
Rauch siehe 5. 136). Die Thermorauch-Varlante produziert Rauch
mit heifen Partikeln, wodurch auch Infrarotsicht gestort wird.

Solargeschosse

Solargeschesse wurden speziell fir Nachtmandwver entwickelt; sie
richiten beirn Aufschiag nur gerimgen Schaden an, expiodieren je-
doch mit einem blendend welBen Blitz. Das Geschoss gibt dieses
intensive Licht 5 Minuten lang ab, wodurch die Umgebung heller
als bei Tageslicht erleuchret wird und flir Jeden In unmittelbarer
Machbarschaft das Sehen extrem erschwert wird.

Wenn das Geschoss detoniert, erhilt jeder, der in diese Richtung
blickt, einen Mindestwurfmodifikator von +8 auf alle Proben, bei
denen Sehen erforderlich ist (auch Kampfproben). Der Modifikator
sinkt urn -1 pro 3 Meter Entfernung vom Detonationspunkt; Blitz-
kempensation senkt den Modifikator um =2. Die Blendwirkung ldsst
um ~2 pro voller Kampfrunde nach.

Das grelle Licht des Geschosses eliminiert in einem 40-Meter-
Radius alle Sichtmodifikatoren filr Dunkelheit, und jeder, der direkt
in die Lichtquelle sieht. erleidet einen Modifikator von <4 Rir grel-
les Licht (+2, wenn er Blitzkompensation hat). Das Geschoss [st
nach 5 Minuten ausgebrannt.

Splashgeschosse

Ein Splashgeschoss verspriht eine Chemikalie in einem Gebiet mit
einem Fadius von 10 Metern. Im Preis des Geschosses ist der Preis
fir die Chemikalie noch nicht enthalten. Jedes Geschoss enthilt
etwa 3 Liter (30 Dosen) elner chemischen Substanz. Zur Bestim-
rmung der Auswirkungen der Chemikalie siehe MEM 3.01D, 5. 130,

Suchgeschosse

Suchgeschosse sind hochentwickelte raketendhnliche Sprengkér-
per, die ein Ziel suchen konnen, das von einem Laser-, Mikrowellen-
oder Radar-Zieclmarkierer erfasst wurde. Suchgeschosse ermdgli-
chen einem Schitzen, fielmarkierer fGr indirektes Feuer zu nutzen
(siehe [ndirektes Feuer, 5. 129). |edes der aufgelisteten Mbrserge-
schosse ist auch als Suchgeschoss erhiltich,

WeiBer Thosphor

Mérsergeschosse mit WeiBem Mhosphor haben die gleichen Aus-
wirkungen wie Granaten mit dieser Ladung (5. 72), allerdings mit
elnem hidheren Schadenscode,

RAKETEN UND LENKWAFFEN
Es gelten die Regeln und Werte aus SR3.01D. 5. 120.

Boden-Boden-Raketen und -Lenkwaffen *
Dies sind dle Standard-Raketen, die von bodengestiitzten Raketen-
werfern auf Ziele abgefeuert werden, die sich ebenfalls auf Bodenni-
veau befinden. Sie konnen. wenn nicht anders vermerkt. von allen
Vielzweckwerfern (5. 51) verschossen werden.

Es existieren drei Arten von Boden-Boden-Raketen: Hochexplo-
slv-Raketen (HER) Fir maximale Zerstorung, Anti-Personen-Rake-
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ten (APR) mit Hochexplosiv-Splittersprengkopfen (verwenden Sie
hierfir die Flechette-Regeln) und Antl-Fahrzeug-Raketen (AFR), die
Fahrzeugpanzerung durchschiagen (halbleren Barrierenstufen und
Fahrzeugpanzerungen) und nicht explodieren, wenn sie nicht mef-

fen. Alle drei Sorten sind sowohl| als Raketen als auch als Lenkwal-
fen erhaltlich.

Boden-Luft-Raketen (SAM)

Die 5AM (Surface-to-Air Misslle} wurde fir den Einsatz gegen ent
fernte fiegende Ziele entwickelt und weist eine hohe Geschwindig-
keit und betrachtliche Durchschlagskraft gegen Luftfahrzeuge auf,
Dile 5AM hat gine Extremrelchweite von 5.000 Metern. Wenn eine
SAM gegen ein Bodenziel abgefeuert wird, so erhiht sich der Min-
destwurf der Raketenwaffenprobe um einen +4-Modifikator und
der Schadenscode sinkt auf 7T. Die SAM gilt als Anti-Fahrzeug-Waffe;
Barrlerenstufen und Fahrzeugpanzerungen sinken auf die Hilfte,

MP Jabberwocky
Diese beriichtigten, von Loral-Vought produzierten Fahrzeug-Rake-

en und -Lenvwalfen sind nun awch als Munition Hir handelsiibiiche

tragbare Raketenwerfer erhdltlich. Statt elnes Sprenghopfes tragt
der Jabberwocky eine ganze Wagenladung militirscher Storsender,
die beim Aufschlag verstreut werden. Diese Stérsender kiinnen beim
Aufschlag aktiviert werden, nach einer bestimmten Zelt oder bei Ent- |
deckung von Ubertragungssignalen innerhalb des Wirkungsbereiches.

Die Sender kitnnen auf das Stéren von Standardfunk (siehe Sede-
sender, SR3.01D0, 5. 291), Sensoren {siehe Elektronische Stdrsigna:
fe, SR3.01D, 5. 138) oder Riggerkontrolinetzwerke eingestelit wer-
den. Die Sender haben eine Stufe von 4 und eine Energiestufe von &
Ste wirken nur In einem krefsfdrmigen Bereich mit einem Radius von
LW&S mal der halben Anzahl Erfolge bei der Raketenwafienprobe
{aufgerundet), plus 10 ([2Wé x (Erfolge + 2)] + 10): auBerhalb die-
ses Bereiches haben sie kelne Wirkung. Jabberwocky-Stérsender
stéren alle (bertragungen mit Sendegeriten des voreingesteliten
Typs. egal ob Freund oder Feind.

Suchkopfe

Suchképfe sind hochentwickelte Lenkgerate, die sich auf eln Ziel
einstellen, das durch einen Laser-. Mikrowellen- oder Radar-Ziel-
marklerer erfasst wurde. Suchkdpfe erméglichen Lenkwaffen, indi-
rektes Feuer zu nutzen (siehe Indirektes Feuer, 5. 129). Suchképfe |
kinnen an jeder Rakete oder Lenkwaffe montiert werden.

Zapper Elektrostatik-Raketen

Dhese fir den Einsatz gegen Drohinen entwickelte Spezialwaffe ent-
hdlt ein elekirisch geladenes Dielektrikum. das in mehrere Schich:
ten leltihigen Metalls und keramischer Isolation eingehiillt ist. Beim
Aufschlag wirkt der Sprengkopf wie ein glgantischer Kondensator,
der seine elektrische Ladung in dle Drohne entladt und dadurch thre
Schaltkreise durchbrennen Lisst, In der Regel wird dadureh auch
eine Riickkopplung in Form eines verstimmelten ASIST-Signals er-
zeugt, das Krimpie, Hirnschlige oder sogar Herzstillstand beim
kontrollierenden Rigger hervorrufen kann.

Zapper gelten als Anti-Fahrzeug- Waffen und verursachen durch
ihre elektrische Ladung Schaden an Fahrzeugen und Drohnen. Wenn
die Zapper-Rakete eine Drohne oder ein Fahrzeug beschidigr, das
geriggt oder ferngelenkt ist. so muss der Rigger elne Willenskraft-
probe werfen, um korperlichemn Schaden.zu widerstehen, Das Po-
wernhveau dieses Angriffs betrdgt 4 plus der Stufe der implantier-
ten Riggerkontrolle: wenn der Rigger die Drohne Uber ein Fernsteu-
erdeck steuert. so sinkt das Powernlveau um 2. Das Schadensnf-
weau Ist um eine Stufe héher als das Schadensniveau, das von der
Rakete arn Fahrzeug angerichtet wird. Ein Rigger Im Kapitinsstuhl-
modus oder ein Nicht-Rigger, der ein Fahrzeug kybernetisch kon-
trolliert, erhalt ebenfalls diesen Schaden, allerdings lediglich als
Betdubungsschaden,
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hadowrunner kinnen nicht (berleben, wenn sie sich nur aufihre Kanonen verlassen, Auch
die richtige Ausriistung ist in den Schatten von fundamentaler Wichtigkeit, sei es Kom-
munikationsgerit, Panzerung, taktische Ausriistung oder Uberlebensgerite fiir den Auf-
enthalt in feindseliger Umgebung.

PANZERKLEIDUNG

In vielen sozlalen Sltuationen st Diskretion von groBerer Wichtigheit als individueller Korper-
schutz, Wie ein gepanzertes Strafenmonster herumzulaufen kann einem Charakter Arger mit
Schidgertypen oder Sicherheitskriften einbringen oder Ihm den Zugang zu etlichen Etablisse-
ments verwehren (slehe Panzerung und Gesellschaftsfihighkeit, SR3.010, 5. 93). Um solche Linan-
nehmlichkeiten zu umgehen, gibt es eine grolle Auswahl an Panzerkleidung, die fiir ein begrenz-
tes, subtiles Sicherheitslevel sorgt. Die meisten dieser Entwiirfe stammen von Top-Modedesig-
nern und sind speziell auf Konzernexecs und andere hohe Tiere zugeschnitten, die trendy ausse-
hen miissen, ohne dabei ein Mindestmal an Sicherheit zu opfern. Solche Kleidung ist sicherlich
die passende Garderobe, wenn man sich in Etablissements oder Umgebungen aufhilt, wo gute
oder Tres Chic-Kleidung erwartet wird, doch damit in den Barrens auf der Strafe herumzuspazie-
ren, wird elnen Runner mit Sicherheit in Schwierigkeiten bringen. Fir sportliche Leute und andere
wenlger hohe Tiere bieten mehrere Firmen Panzerkleidung an, die eher in Situationen der sportli-
chen Betatigung oder des Arbeitslebens zu Hause ist.

Fir Panzerkleidung gelten die Regeln und Werte fir Panzerung, SR3.010, 5, 2R3,

Es lohnt sich vielleicht anzumerken, dass gute Kleidung die Norm ist fiir Leute, die einen
Gberschicht-Lebensstil leben, genauso wie Tres Chic fiir Leute, dieim Luxus leben. Ein Charakter
kann sich natlirlich anziehen, wie er will, doch in bestimmten sozlalen Situationen wird er mit
Machteilen zu rechnen haben, wenn sein Qutfit nicht dem Lebensstil entspricht, ja zu manchen
Etablissements wird er gar nicht erst Zutritt edangen, wenn er sich nicht an elnen bestimmten
Bekleidungscode halt. Zumindest wird er einen Modifikator fllr soziale Interaktionen erhalten,
wenn er nicht ,richtig” aussieht.

Die angegebene Tarnstufe fiir Panzerkleidung Ist der Mindesbwurf filr Wahrnehmungsproben
zur Entdeckung, dass die Kleldung gepanzert Ist.

Alle Gegenstdnde mit einem Sternchen () sind in SR3.07D bereits enthalten und hier der
Vollstandigkeit halber noch einmal mit aufgelistet. Eintrdge mit zwei Sternchen {**) beziehen sich
auf Ausristung, die hauptsdchlich In Deutschiand erhiltlich Ist. AuBerhally der ADL sind fr diese
Cegenstdnde Preis und Verfigbarkeit entsprechend anzuheben, um darzustellen, dass sie dort
deutlich schwieriger zu bekommen sind.

Dile Werte dieser Gegenstdande finden Sie in der Tabelle auf 5. 151.




BEKLEIDUNGSKOMPONENTEN

Manche der gepanzerten Kleidungsstiicke haben elne nicht-ganz-
zanlige Panzerungsstyfe [zum Belspiel 0,75). Diese Kleidungsstik-
ke sind dazu gedacht, mit anderen Stiicken als Tell ¢ines Ensembles
getragen zu werden. Addieren Sie die Panzerungsstufen aller ge-
tragenen Kleidungsstiicke des Ensembies und runden Sie die Sum-
me auf den nachsten ganzzahligen Wert ab. Die Regeln fiir Panze-
rungsschichten |SR3.01D, 5, 2B4) gelten nicht fiir die Komponen-
ten eines solchen Ensembles, wenn sle zusammen getragen wer-
den; sie gelten alierdings sehr wohl, wenn dieses Ensemble {oder
Telle davon) zusammen mit anderer Panzerung oder Panzerklel-
dung getragen wird. Kollektionen, bei denen die Komponenten auf
diese ‘\Weise kombiniert werden kinnen, sind in der Tabelle mit
einem (k) markiert. Dabel sind Komponenten, die nicht gleichzeitig
getragen werden kdnnen, in der Tabelle auf 5. 151 mit einem kleinen
Doppelkreuz (*) versehen.

ARMANTE

Armanté ist eines der dltesten noch existierenden Modehduser der
Welt. Wie das Hauptquartier des Konzerns letztlich In Dallas lande-
te, ist eine lange und komplizierte Geschichte, durchaus vergleich-
bar mit denen von Nanosekunden-Buyouts oder Handschlag-Ver-
einbarungen des Konzerngericnisholes, Der Ronzern wird immer
noch unabhdnglg kontrolliert, doch Ares, Novatech und andere
Megakons sind mit hohen Investitionen daran beteiligt. Armante
gilt als die _alte Schule” der Modeszene, bewies jedoch vor kurzem
eine durchaus moderne Einstellung mit der Entwicklung won Cryst-
le™ — siner kianstiich nergesteliten gotdenen Faser auf Polymerba-
sis, die ballistischen Schutz bietet. Armantés Kreationen sind weni-
ger iiberraschend als beeindruckend; Armanté-Kleidung symbell-
slert alte Nuyen und Macht,

Dallas Lime For Men

Laut Presseberichten steht die Prisentation dieser Kollektion fir
.eine Rilckkehr zu unseren Wurzeln”, Die Tatsache, dass Armantes
Wurzeln sich auf fiinf Kontinente und dreifiig Konzerne verteilen,
scheint keinen Einfluss auf den Amerikanischer-5ldwesten-des-
Heunzehmen-janrundens-Look der Kieidung zu haben. Die Dal-
las-Kollektion ist In den CAS ein Verkaufsschlager und erfreut sich
auch bel Execs in Aztlan und Kalifornlen groBer Beliebtheit.

Executive Suite

Arrmante dikiiert den SO fur den Smoking der aweiten Haltte des
Einundezwanzigsten Jahrhunderts, Executive Suite bietet die hohen
Seitenschlitze, gespaltenen Manschetten und doppelten Kragen,
wie sie bel japanischen Sentorchefs so beliebt sind. Der Stoff ist fest,
ohne steif zu wirken, und bletet guten Panzerungsschutz. Die Kol-
lektion st 2oar eigenthich auf den Hern zogeschnitten, doch auch
einige weibliche Execs tragen sie gern als vorsatzlich unsubtile
Machtdemaonstration,

London Fog
Die London-Fos-Kellektion von Mantetn und Umhangen vermischt
die klassischen Stile der englischen Modevergangenhelt mit mo-
dernem Zubehdér und erfreut sich beim Jetset einer wachsenden
Beliebthelt. Alle Kicidungssticke der Kallektion erhihen die Tarnstufe
von Gegenstinden, die darunter getragen werden, um 30 Prozent.

The Couwnt: Dieses knielange Schulterumbang Witt arm riads it
einer Klammer aus Sterlingsilber zusammengehalten. Eristein ech-
ter Verkaufsrenner, vor allem dank seiner krdftigen Fertigung aus
schwarzer Wolle, seines burgunderfarbenen Satinfutters und der
unsichtbaren Kevlar-il-5chicht,

The Chalrman: Dieses eprdsentative grave Marte) enthii eine
nicht-pordse Polymerschicht, die gegen gesundheitsschidliche Stof-
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fe schiitzt. Das Powerniveau jeder Chemikalie wird durch den Man-
tel um | gesenkt, -

The Majesty: Dieser mit Rischen und Paspeln reich verziere
Uberzieher besteht aus feuerfestem und nichtleftendem Materlal. |
Das Powerniveau von Feuer- und elektrischen Angriffen sinkt um .

The Merlin: Dieser bodenlange, mit einer gewaltigen Hapuzﬁ
versehene Uimhang wird aus den gleichen Materdalien gefertigt wie
der Majesty und bletet die gleichen Vorteile. Dem Merlin fehlt |an
doch das Flair des Majesty, dafiir ist er mit subtilen mystischen™
Zelchen und Mustern verziert, von denen viele beij britischen Drui-
den In Gebrauch shnd.

The Professlonal: Der Professional ist eln machtiger und sehr
schlichter Uberzieher, der kelne speziellen Elgenschaften aufweist.
Vielen Kunden gefillt gerade der Verzicht auf Verzierungen, obwohl
auch seine vielen tiefen Taschen sehr zu seiner Bellebtheit belrra-
gen.

Startight
Diese Kollektion von Abendkleidern verstarkt den beliebten G-
zerklamotten-Effekt dadurch, dass falsche Diamantsplitter so Gber
die Kleider verteilt sind. dass sie einen splrbaren Panzerungsschutt
bieten, Linter den Gberwiegend traditionell gehaltenen Abendklei-
dern gibt es unter anderem auch solche. die bis zum Boden reichen
und Schultern, Rilcken und Belne bedecken (und panzern). b

Venetian
Die Abend- und Cocktallkleider der Venetian-Kollektion greifern auf
einen Effekt zurlick, der in der Renaissance beliebt war, bei dem
Goldfasern In das Gewebe elngearbeitet werden. Der Stoff, derdie
patentierte Crystle™.-Faser verwendet, scheint zu schimmern und:
fast sogar zu leben. Die Kleider werden in verschiedenen Stilen
gefertlgt, doch alle haben ein tief ausgeschnittenes Obertell und.
sind rlickenfrei. Die Linge des Kieldes variiert zwischen sehr kurg
und bodenlang,

Der Erfolg der Venctian-Kollektion inspirierte die Entwicklung’
zahlreicher Accessolres, die ebenfalls die Crystle™-Faser verwen-
den, Die erfolgreichsten dieser Accessoires sind upumstritten dig
Schals und Halstlicher des Anclen-Sortiments, dle Rir ballistischen
Schutz an Nacken, Riicken und Schultern der Trigerin sorgen. Bei
der Berechnung von Panzerungsschichten gelten diese Ticher als:
Helme.

MORTIMER OF LONDON
Bis vor elnem Jahrzehnt war Mortimer ein etablierter und exldusiver
Schneider, der fast ausschlieflich bei der miannlichen europaischen:
Oberschicht beliebt war. Seit der Priasentation der Greatcoat-Kol-
lektion mit protektiver Oberbekleidung hat Mortimer begonnen,
die weltwelte Modeszene zu stirmen und nun auch auf Damen-
und spezlelle Metamenschenbelkleidung zu expandieren. Mortimers:
Niederlassungen, die man mittlerweile in allen wichtigen Stadten
der Welt findet, sind hochgeachtete Schnelderwerkstitten, In de-
nen noch echte Handarbelt geleistet wird,

Trolle und Zwerge missen keinen Aufschlag fir rassenmodifi-
zierte Mortimer-Kleldung zahlen. Kleldung von Mortimer gilt als
Tres Chic.

Greatcoat
Diese schweren Mantel in Klassischem Deslgn — Mortimers erfolg-
reichste Kollektion — erinnern an die Marine(iberzieher des Zwar-
zigsten Jahrhunderts. Die Greatcoats sind grofiziigig aus Wolle ge-
fertigt und mit Seide gefiittert, das Gewichit rihrt jedoch von dem
schweren ballistischen Cewebe und den halbsteifen PMlatten her, die
vom Schnitt des Manrels verborgen werden, Grearcoats sind was-
serdicht und chemisch resistent gegen den sauren Regen, wie erin
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manchen Sprawls gelegentlich auftritt, Greatcoats reduzieren das
Powernlveau jedes chemischen oder Kalteangriffes um 2. AuBer-
dem erhdhen sie die Tarnstufe jedes Gegenstandes, der unter ihren
verborgen wird, um 50 Prozent.

Llysses

Ulysses-Mantel wurden fiir Leute enbworfen, deren Beruf es erfor-
dert. sich iiber Stunden oder Tage im Regen aufzuhalten. Diese Ka-
purenmdntel, die sogar noch wasserdichter und chemieresistenter
sind als die Greatoopats, haben statt des schweren, wirmenden Fut-
ters eine rusdtrliche Schicht aus Alssigheitsabwelsenden Plastifa-
sern, Lilysses-Mantel reduzieren das Powerniveauw von chemischen
oder Flissigkeitsangritfen um 4. AuBerdem erhdhen sie die Tarn-
stufe jedes Gegenstandes, der unter ithnen verborgen wird, um 50
Prozent,

Crimson Sky

Diese Fliegerjacken aus glatterm Leder sind mit isolierendem Ther-
malgewebe und ballistischen Nylonmaschen gefittert. Sie erfreuen
sich bei einigen Go-Gangs starker Beliebtheit. die ungeachtet der
Exklusivitdt des Herstellers die Riickseiten ihrer Jacken mit ihren
Symbeolen und Farben bemalen und besprishen. Cimson-Sky-Jacken
senken das Powerniveau von Kilteangriffen um 1.

Summit

Dieses Kollektion von Winterparkas und Dutdoor-Mantein 15t [e-
sonders im hohen Norden und in Gebirgsregionen ein Verkaufsren-
ner. Neben dem ballistischen Schutz und der Thermalschicht ist
eines der wichtigsten Verkaufsargumente filr die Summit-Kollekti-
on ein Integrierres getarntes Halfter flir Waffen bis zur Griée elner
Maschinenpistole, Summit-Mdnted reduzieren das Powernlveau von
Kalteangriffen um 3 und von chemischen Angriffen um 1,

VASHON ISLAND

Der filhrende Hersteller schicker legerer Kleidung hat einige Kollek-
tionen im Angebot, die berelts selt langerer Zelt populdr sind, Vas-
hon Island erlebt zur Zeit einen dramatischen Aubschwung und be-
miiht sich, sowohl in den Bereich der erschwinglichen Strafenklei-
dung als auch der experimentellen nouveau riche-Designs der 2060er
zu expandieren. Kleidung von Vashon Island glit als Gure Kleldung.
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Actioneer :
Als die erfolgreichen Tweedkreationen der Retro-Houndstooth- und
Hunit Ball-Kollektionen Ende der 2050er allmihlich out waren, pri-
sentierte Vashon Island die wegwelsende Actioneer-Kollektion, die
vor allem auf den aufstrebenden Karrieristen der modernen Kon-
zernwelt abzlelt. Diese Geschaftsanziige mit hohen Kragen und
Halsausschnitten, fehlenden Aufschlagen und versteckten Verschiiis-
sen statt Kndpfen demaonstrieren einen glatten, geschmeidigen und
strengen ,Kein-Schnickschnack™-5dl. Bel den meisten Actioneer-
Anzilgen werden zudem geschmackvolle stilisierte Konzernem-
Meme in die Textur eingearbeitet. '

Wie schon bei den friheren Kollektdonen bleten Integrierte Keyv-
larfasern und maBgeschneiderte Karbonkeramikplatten einen an-
gemessenen Panzerungsschutz, Dle Langmedntel der Actioneer-
Kollektion wurden speziell fiir Leibwachter entworfen und weisen
integrlerte Halfter und Munitionstaschen auf. Der Langmante| er-
haht die Tarnstufe von Gegenstidnden, die darunter verborgen wer-
den, um 50 Prozent und zdhit bel der Bestimmung von Panzerungs-
schichten nichr als separates Kleidungsstiick.

Sleeping Tiger
Vashon Islands Bemiihungen, den Geist (und Profit) der  Untergrund-
mode” elnzufangen, fihrten zur Entstehung der Sleeping Tiger-Kol-
lektion. die den modernen Geschaftsstil mit einem quasl-brutalen
StraBenstll kombinient — perfekt filir den Geschaftsmann, der mal se
richtig einen draufmachen”™ will. Mit ihren Powerschlipsen, Steh-
kragen und ausgepolsterten Schultern sowle Maschendrahtman-
schetten, PYC- oder Polylatexdrmeln und Stahlkettengtrteln und -
verschllissen balancleren die Kreationen der Sleeping Tiger-Koliek:
tion erfolgreich auf dem schmalen Grat zwischen hip und ge-
schmacklos, '

Matiirlich haben alle Sleeping Tiger-Jacken ein integriertes Tarn-
halfter fir Lelchte oder Holdouwt-Pistolen oder Taser. Viele der Krea-
tionen werden zudem aus Fasern gefertigt, die bei Anlegen einer
kleinen eleltrischen Spannung hre Farbe dndern konnen. Der Wahi-
schalter flr cliese Farben ist ein kleines flaches Gerit, das im Saum
verborgen ist und zwischen maximal vier verschiedenen Farbmu-
stern wdhlen [&dsst.

Ein GroBredl der Sleeping Tiger-Kollektion wird speziell fir Orks
unid Tredle gefertigt und vermarktet, die sich anschicken, die Kon-
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zernfeiter zu erklimmen. Zwar lehnen viele Orks und Trolle diese
Kollektion als Pervertierung des Kleidungsstiles ab, den sie auf-
~grund der Erfordernisse des tiglichen Uberlebenskampfes ohnehin
(tragen miissen, doch gibt es offensichtlich genug unter ihnen, die
diese Kleidung kaufen und damit rentabel machen.
Hardliner -Handschuhe: Als Erganzung zur Sleeping Tiger-Kol-
lektion bietet Vashon ein Sortiment stilvoller Lederhandschube an,
die im Ernstfall diskret ein biBchen zusitzliche Schlaghkraft verlel-
Chen. Jeder Handschuh weist eine dinne Schicht Densiplast an den
Kndcheln und der Handkante auf, die den Handschuh letztlich zu
einem effektiven Schlagring macht, Fir einen Angrff mit diesen
- Handschuhen wird die Fertigkeit Waffenloser kampf bendtigt.

Grand Dame
_ Eine der groften Leldenschaften der Frau des Lordprotekiors von
Brtannlen, Lady Marchment, ist die Mode von Vashon Island, Seit
Jabren ldsst sle sich mit speziell fir sie entworfenen Kleidern des
‘Modehauses bellefern. Anlidsslich der Feierlichkeiten zum filinfund-
wanziglahrigen Amitsjubildum des Lordprotektors prasentierte
Mashon Island eine neue Kollektlon flir festliche Anldsse, die auf
Lgdem Abendileid basiert, das man fir die Lady entworfen hatte.
- Diese Kollektion erregte grofe Aufmerksamkeit in High-5ociety-
Kreisen und geniefit inzwischen als traditionelle und matronenhafte
Festhekleldung einen Tres Chic-Status.

VICTORY
- Gerlichteweise hat Nadja Daviar vor kurzem entdeckt, dass Ares
gine ganze Relhe heruntergekommener Sportbelleldungskonzerne
in der ganzen Welt, von 5eattle bis Deutschland, besitzt. Um diese
‘Betriebe zu konsolidieren und ihre Aktivitdten zu konzentrieren,
‘veranlasste sie die Kreation einer neuen Serie von Outdoor- und
- Sportbekleidung unter dem Titel Victory Sportswear. Die verschie-
denen Stile dieser fir Sportler und Abenteurer entworfenen Victo-
y-Serie sind gleichermaBen auffallig wie pragmatisch. Alle Victo-
ry-Kollektlonen gelten als Normale Kleidung.

Industrious
Diese Kollektion von Arbeltsbekleldung wurde Rir den Arbelter ent-
“worfen, der Schutz vor Unfillen, paranormalen Wesen oder urba-
fien Raubtieren bendtigt, Diese von Frachtarbeitern. Truckern, Me-
chanikern und Bauarbeitern bevorzugten Jumpsuits und Overalls
Bleten Panzerungsschutz und gentigend Taschen, Schlaufen und
- Osen, um den Inhalt elner Werkzeugkiste darin unterzubringen. Das
~stablle Gewebe Ist zudem Alssigheltsresistent und feuersicher; das
Powerniveau von Angriffen durch Feuer oder kontaktibertragene
- Chemikallen wird urm 2 reduziert, Eine Winterkollektion bietet zu-
- dem Warmeschutz flir AuBenarbeiten bei kalter Witterung; die Win-
terkleidung senkt das Powerniveau von Kilteangriffen um 2. Die
' Industrious-Crveralls sind auch sehr bellebt bel Shadowrunnern, die
- sich als Reparaturteams oder Arbelter verkleiden wollen,

. Wild Hunt
* Biese fir den [dger, Wildhiter und Cutdoor-Fanatiker entwickelte
- Eollektion bictet Sicherheit und Schutz in der Wildnis. Alle Klei-
dungssticke der Wild-Hunt-Kellektion sind in unterschiedlichen
Tarndesigns erhaltlich, auch mit Tarnvorrichtungen, die das Profil
giner Person verschleiern oder Senscren tiuschen kdnnen (siehe
farnung, S. 127), Dle genaue Art der Tarnung wird beim Kauf des
Kleidungsstiickes festgelegt.
 Die leichte Panzerkleidung der Wild Hunt-Kollektion lesteht aus
‘Shorts, kurzdrmeligen Hemden und anderen Kleldungsstiicken, die
- speziell auf trockene und helBe Umgebungen (Wilste) oder driik-
- kende und feuchte Gegenden {Dschungel) zugeschnltten sind. Sie
beinhalten integrierten Schutz vor Sonne, Schwel® und klelnen In-
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sekten, Die schwere Panzerkleldung umfasst warmere Kleidung Rir
kiltere und windigere Gegenden, wo ein griberer Schutz gegen
die widrigen Witterungsbedingungen erforderfich ist.

Massagefutter: Dieses Innenfutter wurde speziell fiir fdger ent-
wickelt, die ldngere Zeit (Stunden oder gar Tage) bewegungslos in
einer bestimmten Position verharren miissen. Es relzt bestimmite
Muskelgruppen in regelmaBigen Abstdnden durch schwache elek-
trische Stréme, wodurch die Muskeln leicht angespannt und ent-
spannt werden. Das ermoglicht dem Benutzer, ldngere Zeit bewe-
gungslos zu bleiben, ohne Krampfe oder extreme Unannehmlich-
kelten zu erleiden (obwohl es natiidich immer noch alles andere als
bequem ist). Viele Scharfschitzen entscheiden sich fir diese Aus-
stattung.

Rapid Transkt

Die Rapld Transii-Kollektion wurde speziell fir Leute entworfen.
die ununterbrochen In Bewegung sind. Diese Kleidung wird bevor-
zugt von Kurderen und Athleten aller Splelarten getragen, von Skate-
boardern Uber Radfahrer bis zu Langstreckenskildufern, Das State-
of-the- Art-Gewebe armet und beliiftet oder isoliert, wie es die Si-
tuation erfordert, und Gelpolster und Densiplastprotektoren schiit-
zen die Gelenke und lebenswichdgen Organe, ohne die Bewegungs-
fihigheit einzuschrinken. Rapid Transit-jumpsuits bieten viele Mag-
lichkeiten. Ausristungsgegenstinde unterzubringen, und mabge-
schneiderte jJumpsuits kdnnen sogar GPS, Funkempfinger oder Ta-
lentsoft-Jukeboxen aufwelsen, die gegen Aufpreis erhéltlich sind.
Die meisten Rapid Translt-Kleldungsstlicke sind schwarz oder ne-
onfarben, kiinnen jedoch in der Regel durch elne schwache elekiri-
sche Ladung ihre Farbe dndern. Verborgene Schalter fir eine Wahi
zwischen bis zu zehn verschiedenen Farben und Mustern sind im
Gewebe verborgen.

Handschellenschmelzer: Fir ein paar Extranuyen kann jeder Ra-
pid Transit-jJumpsuit mit in die Armel eingearbeiteten Plastikhand-
schellen-Schmelzern ausgestattet werden. Diese Schmelzplatten
sind in den Armeln verborgen (Tarnstufe 10) und haben genug
Power, um gerade ein Paar Plastikschellen durchzuschmelzen. Es
dauert 10 Kampfrunden, bis die Schmelzer aufgeheizt und durch
die Schellen geschmaolzen sind.

ZOE
Zoé dominiert seit einem Jahrzehnt die Modeszene der Vorstands-
etagen, Das Hauptaugenmerk des Konzerns liegt zwar weiterhin
auf mabgeschneiderter Mode fir exklusive Kunden, doch die in
limitierter Auflage produzierten allgemeinen Kollektionen haben
die Konzernmode revolutionlert. Zoé-Kreationen sind mehr fir ge-
schiftliche Angelegenheiten als fiir den gesellschaftlichen Verkehr
gedacht, doch ihr kreativer Touch hat bewiesen, dass jemand, der
im Blro gut aussieht, berall gut aussieht

Die Futura-Kaollektion glit als Gute Kleldung; die Heritage- und
Second Skin-Kollektionen sind Tres Chic,

Futura

Die Futura-Kollektion stelit den Standard des modernen Konzern-
chics dar und bietet kombinierbare Blazer, Ricke und Hosen in
verschiedenen Stilen, Schnitten und Farben. Alle Stlicke der Kollek-
tion sind mit Kevlar verstirkt und beinhalten kristallisterte Palyme-
re in der Dberfliche des Gewebes, die ein unterschwelliges Glitzern
und .frisches” Aussehen hervormufen.

Heritage

Diese Kollektion wurde vom Erfolg von Zoés Highland Laird-Kol-
lektion inspidert, die eine moderne Version traditionelier formeller
Kleidung der schottischen Highlands prasentierte. Die ldee wurde
van der Offentlichkelt zundchst wenlg beachtet, doch bald erhiedt
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Lo Anfragen prominenter Perstinlichkeiten nach Kreatlonen, die
auf anderen kulturellen Tradltlonen basierten — das Herltage-Kon-
zept war geboren. Jedes Desian wird von einer bestimmten Person
oder Grupplerung In Aufirag gegeben, die flir el Jahr die Exklusiv-
rechte an der Kollektion behdlt, bis sle anschliefiend fior den 6ffent-
lichen Verkauf produziert wird. Bis heute wurden drelzehn kultur-
spezifische Designs der Offentlichkeit zuginglich gemacht: Pue-
blo, Navajo, Salish, Spanische Kurtisane, Franzdsischer Konigshof
Finfzehntes Jahrhundert, Russischer Kosacke, Konfderierter Plan-
tagenbesitzer, Azteken, Maya, Feudales Japan, Nubisch und Schot-
tische Highlands, sowie ein _traditioneler Tir-5til", der von Adell-
gen aus Tir Talrngire in Aufirag gegeben wurde,

Second Skin

Die Second Skin-Bodysults wurden zuerst vom gerade aufgestie-
genen SimSinn-Starlet Passion Synclaire bei den Aufmahmen zu ih-
rem neuen Film  Sapphire — Shadowrunner zu vermieten” getragen.
Die Boclysuits bieten Schutz, Komfort und 5til, wobei sie nur wenlg
der Phantasie dberlassen. Sie basleren auf benutzerangepasster Kér-
perpanzerung und verwenden enganliegendes transparentes oder
lichtundurchlissiges ballistisches Palylatex und geformtes Densi-
plast, jeder Bodysuit muss fir den Benutzer mallgeschneidert wer-
den.

PANZERUNG
Externe Panzerung wird in SR3.010. 5. 283 beschrieben.

Schutzschild *

Diese Schilde aus durchsichdgem Superplast werden bel der Be-
kampfung von Unruhen eingesetzt, Sie konnen sowohl von Links-
hdnderm als auch von Rechtshandern eingesetzt werden und exi-
sderen In zwei Grifen. Einseitig durchsichtige Versionen sind fiir
Cebduderazzien und andere SWAT-artige Elnsdtze verfiigbar. Wenn
sie als Waffe eingesetzt werden, verursachen die Schilde {STR-2)L
Betiubungsschaden. Schutzschilde erhithen den Mindestwurf aller
Nahkampfangriffe um +2, da sle sowaohl Angreifer wie Verteidiger
behindern. ledey Charakier it eines Beichwelie von + 2 oder gib-
Ber (einschlieflich Reichweitenboni von Waffen) kann den Schild

umgehen,

Unterarmschiitzrer

Diese gepolsterten Denisplastprotektoren werden Rir jeden Benut-
zer spedell angepasst und schitzen den Rilcken der Unterarme,
Unterarmschiltzer erhohen die Stofipanzerung gegen bewaffnete
und waffenlose Nahkampfangriffe um |, haben jedoch keine Aus-
wirkungen auf Fernkampfangriffe. Regeltechnisch werden Unter-
armschiitzer bel der Bestimmung von Panzerungsschichten wie
Helme behandelr.

ALLGEMEINE PANZERLNG

Die im Folgenden aufgellstete Panzerung unterliegt den Stan-
dardregeln fir Panzerungsschichten und Kampfpoolverlust
(SR3.Q10, 5 284), soweit nicht anders angegeben.

Panzerkleldung *

Dies ist die Panzerung der Wahl fur den alltiglichen Spaziergang in
den Stralen der 2060er. Modedesigner bleten weltweit eine Viel-
falt von Stilrichtungen an. hergestellt aus Stoffen, die verbesserte
Abkommlinge des Kevlar sind.

Fanrerjacke *

Erhditiich In edner groben Bandbreite von Schnitten, vom Strafen-
chic bis zur rauben, gerippten und gepolsterten Asthetik des Ma-
cho-Militarismus. Panzerjacken bieten betrichtlichen Schutz.

Panzerwesie ”

Diese Weste bietet eleganten Schutz unter normaler Kleidung. Zu-
sitzliche starre Platten verbessern die Schutzwirkung auf Kosten
der Unauffalligkeit.

Gefiitterter Mantel *

Durch seine Stilvielfalt ist der gefiltterte Mantel eine populire Pan-
zerungsform. Im Aussehen ist er dem langen Duster, der im Wilden
Westen getragen wurde, nachemphunden, Er ist mit starren Platten
ausgepolstert, die zwischen Lagen aus ballistischem Tuch versteckt
sind, um lebenswichtige Organe zu schiltzen, Die Tarnstufe darun-
ter versteckter Waffen steigt um 50 Prozent,

Tamkleidung

Diese Stoffe sind in einer breiten Palette von computergenerierten
Camouflagemustern fiir verschiedene Landschaftstypen verfiighar,
elnschlieflich Wiiste, Schnee, Wald, Urbaner Gegend und winterli-
cher Waldlandschaft. Alle Modelle sind fiir Tag- und Nachteinsatz
verwendbar. Erweiterte Regeln filir Tarnkleidung finden Sle aufs., 127,

Formangepasste Kdrperpanzerung
Formangepasste Korpemanzening wird aus atmungsaktiven, delw:
baren Materialien gefertigt und auf den Kérper des Kunden mafge-
schneidert. jede Panzerung ist ein Unikat und an den betreffencen
Kormper angepasst, darnit keine Liicken oder Falten entstehen. Diese
Panzerungsart gibt es in drei Versionen: Hemd, Halfsody und Full-
body. Pas Hemd schiitzt nur Brust und Ricken, Dle Halfbody-Pan-
zerung bedeckt Torso, Hiiften und Leistengegend. Die Fullbody-
Panzerung schiitzt den gesamten Kérper inklusive Extremititen und
wird mit Handschuhen, Schuhen und einer Kapuze geliefert.,
Formangepasste Kérperpanzerung kann mit anderer Fanzenng
zusammen getragen werden, hat jedoch keine Auswirkungen bei
der Bestimmung des Kampfpoolverlustes und zih!t auch nicht als
Malus gegen Schaelligkeitsproben (SR3.01D, 5. 284). '

Sicherhelispanzerung *

imeanerie Ganzibnper-Fanzerungssysteme werden von Spezial-
einheiten auf der ganzen Welt eingesetzt. Sicherheltspanzerungen
sind mindestens ebenso sehr auf maximalen Schutz wie auf Ein-
schiichterung ausgelegt, sowle erstaunlicherweize auf Bewegungs-
freiheit. Solche Panzerungen bestehen aus einem unteren Anzug:
dber dem der schwere Panzerungstell getragen wird. Sicherhelts-
panzerung reduziert normalerweise den Kampfpool (SR3.01D, 5.
284). Zusdtzlich kdnnen die Charaktere folgende integrierte Erwei-
terungen enwerben;

Helmsicht-Erweiterungen: Elelironische VergroBerung 3 (9004,
Optische Vergraberung 3 (1.200 ¥), Infrarot (700 ¥), Ultraschall
{1.000 ¥), und Smartbrille (3.000 ¥).

Kommunikation: Helm- oder Handgelenk-Transceiver {2.500%),
Leitsignal (100 ¥ x Stufe}, Signalorter {1000 ¥ x Stufe) und Head-
Up-Display mit 100 MP Speicher (1.000 ¥). .

Autarkiesysteme: Chemische isolation {12,000 ¥) und Respira:
tor (500 ¥). Dle chemische Isolation mul mit einer komplexen
Handlung aktiviert werden und schitzt den Trager vor Gasen, Gift-
schlarnm, etc. Der Respirator senkt bel Substanzen, die per Inhalat-
on libertragen werden, das Powerniveau um 2 und das Schadensnl-
vieau um eine Stufe.

Gehdrtete Militirpanzerung

Diese Kronung der Personenpanzerungstechnologie wird fast aus-
schliefilich fir militdrische Verwendungsrwecke entwickelt, herge-
stellt und eingesetst, Jeder Panzeranzug bietet maximalen Schutz
filr den gesamten Korper. wobei Hart- und Weichpanzerungen in
einem ergonomischen Design integriert werden, das dem Kérper
rrotzdem erlaubt zu atmen und seine Bewegungsfihigkeit so wenig
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wie moglich einschrinkt. jeder Anzug muss auf den Benutzer ruge-
schnitten werden, maBgeschneidert auf seine Kdrperformen und
' .‘Em_gungsm uster. e Anziige sind obendrein mit einer Unmenge
anvielseitigen elektronischen Modulen ausgestattet, von internen

| Induktionsschaltkreisen bis zu externen Antennenmatrizen, dleeine
Vielzah! an kampforientderter und sonstiger Elektronik fr den Be
nutzer verfligbar macht. AuBerdem kann jeder Anzug in bellebigen

' Farben oder Tarnmustern geordert werden,
Wenn das Grundpowerniveau eines Angriffs [unmodifiziert durch
Salvenfeuer oder vollautomatisches Feuer) nicht die Stufe der Pan-
- Zerung Gbertrifft, so prallt der Angriff ab und richtet kelnen Scha-
den an. Wenn das Powerniveau des Angriffs die Panzerungsstufe
Uberschreltet, senkt die gehdrtete Panzerung das Powerniveau um
ihre Stufe, genauso wie normale Panzerung. Gegen panzerbrechen-
“de und Anti-Fahrzeug-Munition (wie APDS-Munition oder AF-Ra-
keten) wirkt gehdrtete Panzerung mit der HalRte Ihrer Stufe (abge
rundet). Angriffe mit Pleilpistolen, Blasrohren ader Nadein, bel de-
* nen dem Opfer gine injektionsibertragene Substanz verabreiche
. werden soll (also Angriffe. die keinen Kérperlichen Schadenscode
kaben), konnen gehartete Panzerung nicht durchdringen.
| Andere Panzerung kann nicht mit gehdrteter Panzerung zusam-
- men getragen werden. Das Tragen eines gehdrteten Panzeranzugs
kann sich auf den Kampfpool elnes Charakters auswirken (siehe
S SRI0ND, 5. 284).

, Die folgenden Beispiele zeigen einige der integrierten Optionen,

die fiir gehirrete Panzerung gegen Aufpreis erhiltlich sind.

| Helmsichigerite: Elekironische VergroBerung 3 {900%), Opti-

sche VergroBerung 3 (1.200%), Lichoverstdrkung (700%), Infrarot-
sicht (700%), Ultraschallsicht {1.000%), Smartbrille {3.000%)

Kommunlkatlon: Helm- oder Handgelenktransceiver (250% x
Stufe), Leitsignal ( |00¥ x Stufe), Signalorter { 1 .0D0¥ x Stufe}. Vi-
deokamera (1.000%) und Videotransmitter {500% x 5tufe), Head-
Up-Display mit 100 Mp Speicher { 1.000%¥)

Autarkiesysteme: Chemische lsolation (1.2.000%) und Respira-
tor (500%). Die chemische Isolation muss mit einer Komplexen
Handlung aktiviert werden und schiitzt den Triger vor kontakt-

| ibertragenen Substanzen. Der Respirator senit bei Substanzen, die
| per Inhalation dbertragen werden, das Powérniveau um 2 und das
Sthadensniveau um eine Stufe, Erhaltlich ist auch ein Hazrmat-Au-
tarkiesystem (| 5.000%) mit einer Gasmaske und einem Lufttank
mit Atemnluft far eine Stunde. Diese Option schitzt den Benutzer
vollstdandig vor kontakt- und inhalationsibertragenen Substanzen
und wird mit einer Komplexen Handlung aktiviert.

Moch eine Vielzahl weiterer Zubehdrteile kann zum normalen
Listenpreis (manchmal weniger) in die Panzerung integriert wer-
den, Ein Charakter kann auch selbsttitig neues Zubehdr einbauen,
was jedoch eine entsprechende B/R-Probe erfordert {siehe 5. 127).

Tauchpanzerung

Tauchpanzerung, die normaler Panzerung sehr dhnlich sieht, be-
deckt den gesamten Korper (oder Taucheranzug) und besteht aus
Materialien, die kein Wasser absorbieren. Sie ist stromlinienfdrmisg,
um das Schwimmen zu ereichtern. Tauchpanzerung reduziert das
Powerniveau von Angriffen mit kontaktibertragenen Chemikalien
um 4.

PANZERUNGSMODIFIKATIONEN

Wie Shadowrunner oft auf die harte Tour erfahren missen, reicht es
oftmals nicht aus, eine Panzerung zu haben, die lediglich Kugeln
ader heftige Schldge aufhdlt. Runner kénnen auch durch Feuer, Elelc-
trizitdt, Sdure oder Kilte verletzt werden, ganz abgesehen von el-
nem gelegentlichen Aussetzen lhres elgenen gesunden Menschen-
verstandes oder der Vorsicht. Viele Konzerne haben sich diese Er-
kenninis zu Herzen genommen und bieten Fanzenmgsmodifikationen
an, die gezen die Elemente und andere Widrigkeliten schiitzen sollen.




jede dieser Madifikationen kann in Standard- oder Markenpan-
zerkleldung, Tarnkleidung, Tauchpanzerung, formangepasste Kér-
perpanzerung, Sicherheitspanzerung und sogar gehartete Panze-
rung integriert werden (soweit nicht anders angegeben), Secure-
tech Panzerkleldung (5R3.010, 5. 2B4) kann aufgrund ihres spezi-
ellen ergonomischen Designs keine Modifikationen aumehmen.

|ede Panzerungsmodifikation wird durch Stufenpunkie reprisen-
Hert, Die Stufe elner elnzelnen Modifikation kann nie die hochste
balllstische oder StoBpanzerungsstufe der Panzerung liberschrei-
ten. Eln elnzelnes Panzerungsted] kann mehrfache Modifikationen
aufmehmen. Die CGesamitstufe aller Modifikationen eines Panzerungs-
teiles kann jedoch nie die Summe von ballistischer und StoRpanze-
rung Giberschreiten. Zum Beispiel kann elne Panzer]acke {5/3) nicht
mehr als B {5 + 31 Punkie an Modiflkationen aufnehmen.

Auch ungepanzerte Kleldung kann mit den folgenden Modifika-
tionen ausgestattet werden, dabei kann allerdings die Maximalstu-
fe einer einzelnen Modifikation nie gréBer als 2 sein, und auch die
Summe kann nicht iiber 2 llegen.

In manchen Fillen bieten Panzerungsmodifikationen kumulativen
Schutz gegen bestimmite Schadensformen. Zum Beispiel wird der
Schaden des elementaren Manipulationszaubers Flammenwerfer um
die halbe Stobpanzerung reduziert, Wenn das Opfer Panzerung
trdgt, die zudem 2 Punkte Feuerresistenz bietet, wird das Powerni-
veau des Zaubers um die halbe Stofipanzerung +2 reduziert.

Chemische Isolation

Das Aufbringen von wasserresistentem, nichtporésem, undurchlds-
sigem Material sowie Dichtungsmittel auf elne Panzerung kann den
Trager gegen Rlssigkeitsibertragens Chemikalienangriffe schiitzen.
leder Punkt an chemischer Isolation senkt das Powerniveau von
kontaktibertragenen Substanzen um 1.

Elektrische Isollerung

Elne efektrlsche lsolattonsschicht kann In elne Panzerung Integriert
werden, um die Auswirkungen elekirischer Angriffe zu reduzieren.
Ganzkdrperpanzerungen kinnen zudem eine elektrisch leitende
Arnenschicht aufueizen, die mit Polstern in den Schub- oder Stie-
felsohlen verbunden sind, um den Trager wirkungsvoll zu erden.
[eder Punkt an elektrischer Isolierung senkt das Mowerniveau eines
etektrischen Angriffes um 1.

Feuerresistenz

Panzerung kann mit feuerfesten. hitzeresistenten. unentziindbaren
Materialien gepolstert werden, um den Triger vor Feuerangriffen
zu schiitzen. Jeder Punkt Feuerresistenz verringert das Powerniveau
von Feuerangriffen um |, jeder Punkt erhdht zudem den Objektwi-
derstand der Panzerung bei der Bestimmung, ob sie Feuer fingt
oder nicht (siehe Fever und Brandsdtze, 5. 128).

Gelpackungen
Gelpackungen sind Adssig und Aexibel, bis die Schockwelle eines
aufschlagenden Projektils das Gel zu einer undurchdringlichen Bar-
riere macht. Nachdem sich die kinetische Energie verteilt hat, ver-
filisslgt sich das Gel wieder, bereit fir das ndchste Geschoss.
Celpackungen verstdrken dle Reslstenz einer Panzerung gegen
Durchdringung. Wenn Gelpackungen zu einer bestehenden Panze-
rung hinzugefilgt werden, so behandeln Sle diese Panzerung wie
gehdriete Panzerung mit ihren normalen ballistischen und StoBpan-
zerungsstufen (5. 80). Wenn das Powerniveau eines Angriffs (un-
moedifiziert durch Salvenfeuer oder automatisches Feuer) nicht die
Stufe der Panzerung dberschreitet, prallt der Angrff wirkungslos
ab. Wenn das Powerniveau des Angriffs die Panzerungsstufe Gber-
trifft, wird das Powerniveau um die entsprechende Panzerungsstu-
fe reduziert, genauso wie bel anderer Panzerung auch.

Wenn sie zu ungepanzerter Kleidung hinzugefugt werden, so
entsprechen die Gelpackungen elner gehdirteten Panzerung mit el
nem Wert von 1/1,

Gelpackungen sind leicht erkennbar und senken die Tarnstufe
einer Panzerung auf die Hilfte (abgerundet). Da sich Gelpackungen r
fir kurze Zeit verhdrten. erhBhen sie die Wahrscheinlichkeit, dass
der Trager durch einen Angriff nledergeschlagen wird. Wird eine
Niederschlagsprobe abgelegt (SR3.01D, 5. 123}, so muss ein Cha-
rakter mit Gelpackungen einen Modifikator von + 2 filr die Konstitu-
tionsprobe hinnehmen.

Celpackungen kénnen sich auf den Kampipool elnes Charakters
auswirken (siche SR3.01D, 5, 284), Behandeln Sie in diesem Zu-
sammenhang die Panzerung, als wiren ihre Stof- und balllstische
Fanzerungsstufen um 50 Prozent erhéht {abgerundet).

Formangepasste Korperpanzerungen, Tauchpanzerungen oder
gehdrtete Panzerungen kBnnen nicht mit Gelpackungen ausgestat-
tet werden, jeweils nur eln Satz Gelpackungen kann zu einem be-
stimmten Panzerungstell hinzugefigt werden. Eine mit Gelpackun-
gen versehene Panzerung kann nicht in Schichten mit anderer Pan--
zerung gefragen werden.

Thermische Isollerung

Indem eine Panzerung mit Thermalfasern, Isolierungsschichten und
warmespeicherndem Gewebe ausgestattet wird, kann sle den Trd-
ger gegen Kdlteschaden schiitzen. Fir jeden Punktan thermischer
Isollerung sinkt das Powerniveau eines Kidlteangriffes um 1.

Warmedimpfung

Diese MaodIfkatlon verringert die Warmesignarur des Tragers und

macht ihn damit schwerer erkennbar durch Infrarotsicht oder -sen-

soren. Eine Innenschicht nimme die Kérperwirme auf und leitet sie

ab, wdhrend eine AuBenschicht fir elne Oberfldchentemperatur

sorgt, die der umgebenden Luft entspricht. Wirmedampfung ist
nur wirkungsvoll bei Panzerung oder Kleldung, die den gesamten
Kérper bedeckt (Ganzkorperkombinationen, Umbange oder Ganz-
kirperpanzerung). |leder Punkt an Warmeddmpiung licfert einen
Modifikatos von ¢ | aaf Wabhmmehmungsproben, bel denen das Tiel-

objekt durch Infrarotsicht erkannt werden soll, und erhdht ebenso
die Signatur gegen Drohnen- und Fahrzeugaensu'ren um +1. Dey’
maximal mégliche Modifikator betrigt +B.

Wairmedamphung ist nur fir etwa 2 Stunden wirksam, danach
lassen die Ddmpfungsféhigkeiten nach (um | Punkt pro halbe Stun-
de). Wird die Dampfung deaktiviert, um sie . abkidblen” zu lassen, so-
regenerleren sich die Fahigkeiten mit der gleichen Rate (1 Punkt pro:
0.5 Sunden),

AUSRIISTUNG

AKTIVE SCHALLSCHUTZKOPFHORER **

Diese Ohrenschiitzer, die wie Standard-Kopfhérer aufgesetzt wer-
den, dampfen Schallwellen dber einer bestimmten Dezibelgrenze:
sowie Impulsschallwellen, wie sie (iblicherweise durch das Abfeu-
ern einer Waffe entstehen, so dass metamenschliche Ohren auf die- -
s& Welse kelnen Schaden durch laute Gerdusche nehmen. Samiliche.
narmalen Frequenzen werden ungehindert durchgelassen. Dies ist
dle tragbare Verslon des Dampfers fiir Cyberohren (5R3.01D. 5. 258),
zusitzlich kann In den Schallschutz auch ein Mikro-Transceiver ein-
gebaut werden {SR3.01D, 5. 288), fiir die normalen Kosten des:
Gerdtes.

ATEMGERAT *

Dieser kleine Saverstofftank (20 x 10) cm ist Gber einen Plastik-
schlauch mit einer das Gesicht ganz oder teilwelse bedeckenden
Maske verbunden. Er liefert ausreichend Luft fiir mehrere Stunden:
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mitderer Anstrengung. Ein Druckregulator ermdaglicht es dem Tra-
ger, das Atemgerat auch unter Wasser zu benutzen, Das Powernl-
weau schadensverursachender Gase wird um 2 reduziert; das Scha-
densniveau um 1 Stufe.

AUTOMATISCHER SCHLAGANKIER **
Diese praktische Kletterhilfe Andet immer dann Verwendung. wenn
dle zu erkletternde Wand zu glatt ist, als dass man einen Haken
oder dhnliches daran befestigen kénnte. Der automatische Schlag-
anker enthdlt eine Zindpatrone. die den Stift mit viel Wucht in die
Wand treibt. An dem Rest kann man dann ein Seil verankern. Das
geht nicht nur schinell und mit einer Hand, sondern auch an fugenlo-
sen Wenden, wo normale Haken nirgends haiten wilrden,

Der Stift dringt in massives Material bis zu einer Barrierenstufe
von 10 ein und halt bis zu 150 kg. Jeder Anker ist nur einmal zu
verwenden und kann chne Werkzeug nicht wieder entfernt werden.

BATTLETAC-S5YSTEM

[as BattleTac-System kombiniert taktische Kommunikation und
Datentransfer in ein militdrisches Informationsnetzwerk. Charakte-
1e, die Teil eines BattleTac-Netzwerkes sind, kéinnen sehr schnell
Statusberlchte, Informationen lber die Gegenselte und andere tak-
tische Einzelheiten austauschen.

|edes BattleTac-System besteht aus mindestens zwei Teilen, ei-
ner Masterkomponente und einer Empfingerkomponente (siehe
unten}. Jede dieser Komponenten besteht im Wesentlichen aus ei-
nem tragbaren Computer. der fir den Einsatz unter Kampfbedin-
gungen programmiert ist, Dieser Computer ist als Laptop, Taschen-
eder Handgelenkmodell erhaltlich, kann jedoch auch in Sicherheits-
panzerung oder gehdrtete Militirpanzerung integriert werden (auch
kvbernetische Versionen sind erhdltich, siche Taktischer Cormpu-
fer, MEM 3.01D, 5. 24),

U mit dem Rest des BattleTac-Netzwerkes kommunizieren zu
kinnen. muss jede Komponente mit einem Transceiver verbunden
sein (wie sle als Teil des Taktischen Kommunikationssystems ange-
boten werden; siche 5, 85), der eine minimale Geratestufe von 4
haben muss. Andere Kommunikationsgerate, die der Komponente
eine Kommunikation mit dem MNetzwerk ermdéglichen {zum Bei-
splel Laserverbindungen oder Mikrowellenrelals), kéinnen ebenfalls
verwendet werden, Auch Sensorgerdte (von Guncams Ober Ultra-
schallsich tgerdte bis zu Drohnensensoren) kinnen mit dem Battle-
Tac-System verbunden werden und thre Daten In das Netowerk eln-
speisen. |ede Komponente und [edes Sensorgerdt beanspruchen
eine eigene Funkfrequenz. Alle BattleTac-Komponenten sind mit
ginem DNl ausgestatter, damit sie per Datenbuchse kontrolliert
werden kinnen.

BattleTac-Systermne haben mehrere regeltechnische Auswirkun-
gen, Erstens kinnen sie die Fertigheit . Taktik kleiner Einheiten” des
Benutzers steigern (siehe 5. 135} und die Initiative einer Kampfein-
heit erhdhen. Zweitens erméglichen sie den Mitgliedern elner Eln-
nedt, indirektes Feuer zu nutzen (siehe 5, 129}, Drittens erdauben sie
elner Einhelr, sehr schnell eln breites Spelarum an Informationen
auszutauschen: Jede Information, die elnem Mitglied des Battle-
Tac-Metrwerkes bekannt Ist, kann In das Metowerk elngespelst
werden; das erfordert eine Einfache Handlung, wobei Informatio-
nen angeschlossener Sensorgerdte automatisch eingespeist wer-
den. Eingespeiste Daten sind fir jedes Mitglied des Netzwerkes
abrufbar;: der Abruf erfolgt fir Charakiere mit Cyberverbindungen
foder elnem taktischen Computer) automatisch, und der Zugriff
von Daten durch eine Empfangerkomponente erfordert eine Einfa-
che Handlung. Das ermglicht einer Kamipfeinheit, sich koordiniert
zu bewegen und auf Grundlage der Daten anderer Teammitglieder
U agleren.

Auch Drohnen und Fahrzeuge kiinnen in ein BattleTac-System
integriert werden, dafilr muss das Kontrollnetzwerk des Riggers
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jedoch mit einem BarttleTac-[VIS-System (siehe MEM 3.010.5. 26)
ausgerlistet sein. Ein Drohnennetzwerk kann nicht auf die Battle-
Tac-Fahigkeit des Indirekeen Feuers zugreifen, solange es nicht zu-
sitzlich mit einem BattleTac-FDDM ausgestattet ist. Wenn das Fern-
steuerdeck und die Drohnen entsprechend ausgeriistet sind, kin-
nen sie als Spaher fireinander und fir andere Mitglieder des Batile-
Tac-Metzwerkes dienen, aber auch umgekehrt.

BattleTac-Masterkomponente

Die Masterkompanente verarbeltet Dateninput aus einer Anzahi
mit ihr verbundener Quellen, in der Regel eine Einheit von Soldaten
mit kybernetischer oder externer Sensorausriistung cder Drohnen.
Die Daten werden an die Masterkomponente Gbermitielr, die sie
analysiert und ein umfassendes Bild der taktischen Situation zeich-
net. Dieses Bild beinhaltet Kartenmaterlal, Feindidentifizierung und
-lokalisierung, Statuserfassung von Teammlitgliedern und Drohnen,
Zielerfassungsdaten, taktische Erfordernisse und Kommandos, Bild-
daten und andere Faktoren,

Die Daten und die Analyse der Masterkomponente werden kon-
tinuierlich aktualisiert und an die Emplingerkomponenten des Batt-
leTac-Netzwerkes gesendet, Charalktere, die mit einer Empfanger-
komponente ausgeristet sind, kénnen daraus taktische Informa-
tlonen und Vorschldge entnehmen.

BattieTac-Empfingerkomponente

Die Empfangerkomponente liefert Daten an dle Masterkomponen-
te; Im Gegenzug emplingt sie die taktischen Daten und Analysen
der Masterkomponente, liefert dem Benutzer eine umfassende
Multimediadarstellung der Situation und ermdglicht ihm so, schinel-
ler und effekelver auf die taktischen Erfordernisse zu reagieren,

BattleTac -Fernauslésersystem

Diese Waffenerwelterung ermbglicht es, eine stationdre Waffe durch
ein beliebiges Mitglied sines BattleTac-Netzwerkes ferngesteuert
zu akivieren und abzufeuern. Die Walfe muss in einer festen Posit-
on angebracht und mittels eines Transcelvers mit dem Netzwerk
verbunden sein. Die Waffe kann nicht direkt gezielr werden, da sie
nicht ferngesteuert bewegt werden kann; sie kann nur in die Rich-
tung, In die sie gerade zeigt, indirekt abgefeuert werden (siehe
Indirektes Fever. 5. 1 20).

CHEMOANZIUG®

Diese glatte und undurchsichtige Kleidung besteht aus einem Over-
all mit Stiefeln, einem Kapuzenponcho und Faustlingen. Die Kapuze
Ist haufig transparent, wenigstens im Gesichtsbereich, und mit ei-
nem Lufthiter ausgestarter. Modische Versionen sind in den UCAS
und anderswa In stark [ndustrialisierten Gebieten fir die elenden
«Hard-Rain-Tage" beliebt,

ENTERHAKENKANONE ©

Diese: Wafle verschielt einen Enterhaken iber eine Distanz von mehr
als 50 Metern. Sle Ist mit etner Drahtseilwinde ausgeristet, Wenn
sle als Waffe elngesetzt wird, gelten die Reichweiten fir Schwere
Armbriiste und ein Schaden von 5M Betdubung. Das Drahtsell halt
ohne Schwierigheiten Belastungen von 1.000 kg aus, die Winde
kann bis zu 50 kg bewegen.

Alternativ kann auch eine verstirkte Seitwinde erworben wer-
den, die eine héhere Motorleistung auf Kosten einer geringeren
Betriehsdauer besltzr. Sie zieht bis zu 100 kg senkrecht und bis zu
250 kg waagerecht an einem normalen Kletterseil entlang und ist
auch als Seilbremse fir schnelles Abseilen verwendbar, Die Hidchst-
geschwindigkeit liegt bei 50m/min, und die maximale Betriebs-
daver mit einem Satz Akkus ist 5 Minuten. Ein weiterer Nachteil ist
der, dass man die Seilrolle nicht direkt von der verstarkten Sedlwin-
de aus verschiefen kann. Mittels zweier Komplexer Handlungen

| ARSENAL 2060] 87 |



e T _...-—i:.,

gen. um zu verhindern, dasser
eventuelle Gegenstande in sel-
ner Hand fallen [asst). Zwel
Steuerlelnen an beiden Seiten
des Schirmes ermaglichen,
eine eingeschrankie Richtungs-
kontrolle, Ein Schnappver-
schluss erlaubt dem Benutzer,
den Schirm loszuwerden,
wenn er gelandet ist oder wenn
der Schirm sich nicht ord-
nungsgemal entfaltet hat. je-
der Fallschirm ist zudem mit’
einem kleineren, aber effekti-
ven Motfallschiom aussaeciat-
tet. flir den Fall, dass der
Hauptschirm versagen sollte, -

Fallschirme werden mit el-
nem Handgelenk-Hihenmess-
gerit geliefert. das dem Sprin-
ger digital seine jeweilige
Héhe anzeigt. sowle die au-
genblickliche Geschwindlgkeit
und die ungefdhre Entfernung
zum Boden.

Aus Sicherheitsgrinden
wird die ReiBleine unerfahrener
Fallschirmspringer gewdhnlich

muss die Seilrolle aus der Enterhakenkanone entnommen und in dle
verstdarkte Seflwinde eingelegt werden, um die héihere Motorlei-
stung nutzen zu kinnen.

Camouflageseil: Im Gegensatz zu dem normalen Sell der Enter-
hakenkanone |3sst sich dieses 5eil nach der Anwendung leicht ent-
sorgen. Wenn s mit einem Katalysatorstab berlihrt wird, 1Gst die-
ser eine chemische Reaktion aus. die es binnen Sekunden zu Staub
zerfallen Kisst. Der Katalysatorstab Ist wlederverwendbar.

EVAC-BLASE **

Die Evakuierungsblase fiir Seenotfille besteht Im zusamimensefal-
teten Zustand aus einem Plastikpaket mit 30 Zentimetern Kanten-
kinge. Wird eine ReiBleine gezogen, blast sich die Plastikhille zu
elner Kugel mit knapp zwel Metern Durchmesser auf, die durch
eine kleine Offnung betreten werden kann. AnschlieBend kann die
Offrung zugebunden oder verschweifit werden, wobel letztere
Opton fOr harte AuBenbedingungen eingebaut wurde. Die Luftver-
sorgung wird in vllig geschiossenem Zustand durch ein mit Kunst-
kiemen verwandtes System flir gut 60 Stunden sichergestelit und
etn Sender mit dber 150 km Reichweite sendet ein Notsignal, so
dass in der Regel Hilfe eintrifft, bevor die Luftvorrdre ausgehen,
AuBerdem ist die Kugel aus einem sehr robusten Kunststoff gefer-
tigt und hat eine Panzerung von 4/4.,

FALLSCHIRME

Es gibt drei Arten von Fallschirmen filr unterschiedliche Arten von
Springen: Standard-, Niedrigsprung- oder HALO-Schirme (slehe
Fallschirmspringen. 5. 132).

Standard -Fallschirme

Standard -Fallschirme werden aus lelchtem, aber reiffestern Nylon
gefertigt und sind dalfiir konstruierr, sich in einer sicheren Héhe zu
difmen, Mit einer Reifilelne wird der Schirm gedffnet. Wenn sich der
Schirm entfaltet, wird der Fallschirmspringer ruckartig abgebremst
{der Spielleiter kann dem Charakter eine Stirke(B)- Probe abverlan-
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an einer stafiondren Leine im
Flugzeug befestigt, so dass beim Absprung automatisch die Reif-
leine betdtigt und der Fallschirm entfalter wird, Dieses Arrange-
ment wird auch als .militarischer Absprung” bezelchnet,

Niedrigsprung-Fallschirme

Niedrigsprung-Fallschirme bremsen die Abwirtshewegung des Be-
nutzers starker ab als Standard-5chirme. Sie werden fiir Abspriinge
aus geringer Hhe verwendet und sind genausn ausgestatiat wig
Standard-Fallschirme, aufer dass sie sich zu elner gréfieren Fliche
entfalten und etwas mehr wiegen.

HALO-Fallschirme

Dlese fir Springe aus grofer Hohe milt speiter Schirmofimung (HALD:
— high altitude, low opening) verwendeten Schirme sind stark ge-
nug. um einen Fallschirmspringer abzufangen, der mit Hochstge-
schwindigkeit fallt und selnen Schirm bei extrem geringer Hohe
dffmet. HALO-5chirme haben wesentlich verbesserte Gleiteigen-
schaften, um eine h&here Genaulgkeit beim Treffen der Landezone
sowie eine sicherere Landung zu gewihreisten. HALO-Fallschirme
werden mit einer Gesichtsmaske und einem kleinen Lufttank gelie-
fert. die dem Springer ermdglichen, in grofen Héhen zu atmen und
zu sehen. Ansansten sind sie mit dem glelchen Zubehdr wie Stan-
dard-Fallschirme ausgestattet.

GPS-NAVIGATIONSSYSTEM *

Dieses Globale Positionierungssystem (GPS) kann die Mositon des
Benutzers durch Abfrage von Satelliten auf 2 Meter genau ermit-
teln, Das Gerdt wird mit genauven Internen Karten geliefert, auf die
Uber eine Datenbuchse zugegriffen werden kann, sowie mit zahirei-
chen weiteren niltzlichen Navigatlonsfunktionen.

HAZMAT-AUSRISTUNG

In manchen Fallen bietet ein Standard-Chemoanzug oder -Respira-
tor nicht genigend Schutz gegen extrem gefiahriche Materlalien
oder Umgebungen. Daher wurden die Hazmat-Anziige (von hazar-
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dous materials) und die militédrischen X-E-Chemoanziige entwik-
kelt, die den Benutzer vor Kampfgasen schiitzen, die Standard-
Schutzausnistung durchdringen kénnen.

Hazmat- und X-E-Anzlige bedecken den gesamiten Korper mit
ﬂhﬂiﬂ'l speziell behandelten Plastik- und Polymerschichten, Die
: F.Upﬂ'lauhe hat eine durchsichtige Gesichtsplatte und ist mit mehre-
- ren Notfall-Flicken zum Abreien versehen, mit denen sich kleinere
Risse abdichten lassen. Gasmasken und Luftanks {separat erhdlt-
fich) versorgen den Benutzer mit atembarer Luft fiir eine Stunde.
Regeln: Ein Charakter, der einen Hazmat- oder X-E- Anzug trigt, Ist

- sicher vor Substanzen, die durch Kontakt oder Inhalation libertra-
- gen werden, jedenfalls solange der Anzug nicht beschadigt ist. Ein
_ Kharakter mit Gasmaske und Lufttank ist sicher vor Substanzen mit
-ginemn Inhalationsvektor.

Die Handschuhe dieser Spezlalanziige sind groB und klabig; alle
Aktionen, bel denen Finger oder Hainde benutzt werden miissen —
- also auch das Abfeuern van Walfen — erhalten elnen Mindestwurf-
- modifikator von +1.
* Wenn ein Charakter Schaden durch Projektile oder scharfe Nah-
xamphwaffen erleidet, so erhilt seln Anzug ein Loch. Elne Komple-
~#e Handlung Ist erforderlich, um das Loch mit einem Notfall-Flik-
- ken abzudichten, wdhrend der Charakter in der Zwischenzeit mog-
licherweise externen Giftstoffen ausgesetzt ist.

- Gasmasken und Lufttanks haben keine Tarnstufe und wiegen 10

Hazmat-Anziige haben jeweils | Punkt ballistische und Stofipan-
“zerung. X-E-Anziige haben eine Panzerung von 3/2.

KLETTERALISRUSTUNG *
Alles, was man zum Klettern bendtigt, einschlieBlich Geschi, Sei-
len; Handschuhen, Karabinerhaken, Steigeisen etc.

- MiNI-SIGNALRAKETENKANONE *

- Diese stiftgrofe Abschussvormichtung kann rote, wele oder griine

Signalraketen Uber elne Distanz von mehr als 200 Meter verschie-

“ben. Die Signalrakete beleuchtet ein Gebiet von der Grifie eines
Hauserblocks und beseitigt den Modifikator von +2 filr schlechtes
Licht. Beim Einsatz als Waffe geiten die Relchweiten einer Maschi-

- nenplstole und ein Mindestwurfmodifikator von +2. Die Signalra-

 kete verursacht einen Schaden von 4M und setzt entzdndliche Ma-
tedalien in Brand,

- MODISCHER GEFAHRENANZLG **
- Fiir den reisenden Geschiftsmann lauern heutzutage Gberall Gefah-
ren, und wer sicher, aber nlcht vermummt wie in der SOX rumlaufen
will, der braucht den EnvireTex™- Anzug in modernstem italieni-
- &them Schinltt von Hilbner-Yamashita. Ausgestattet mit versteckter
Kapuze und integrierter Filtereinheit, gefertigt aus saure- und bleich-
festem, strapazierfahigem Gewebe (Kapuze UV- und XUV-dicht),
_ leicht und umweltschonend zu relnlgen. Der Anzug gilt als Chemoan-
2ug (5. B3) der Stufe 3 mit einer Panzerung von 3/2, mit der Optik von
“guter Kleidung, entsprechend einem Oberschichi-Lebensstil.

- RATIONSRIEGEL *

- Alles, was der Kérper zum Uberleben braucht, in einem Riegel. Ra-
- tionsriezel sind nicht fir ihren Geschmack bekannt, noch machen
- sie wirklich satt. aber sie enthalten alle Nahrstoffe, die der Korper
ir jewells einen Tag bendtigt,

SURVIVAL-KIT *

" Diese Tasche aus robustem Stoff enthilt eine Sammlung niitzlicher
S-fﬁl:hen: Leuchtkugein, Mehrzweckmesser, Feuerzeug, Streichhal-
zer, Kompass, leichte Thermodecke, Rationsriegel fir mehrere Tage,

- elne Wasserreinigungsanlage, eine Filtermaske u. v. m,
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TAKTISCHES KOMMUNIKATIONSSYSTEM

Diese militarischen Kommunikationssysteme sind kampferprobt und
darauf ausgelegt, maximale Sicherheit und Zuverlissighelt unter
Kampfbedingungen zu gewdhrleisten. Die Benutzer kénnen Ihre
Transceivergerdte nach lhren persgnlichen Vorstellungen konfigu-
rieren und In eln der Situation angepasstes System integrieren. Je-
cles Gerdt wird aus hochwertigen Materalien und Elektronikbautel-
leny gefertigt. verwendet hochklassige Sendungskodierung und be-
schiltzt das Signal mit besten ECCM-MaBnahmen,

Spieltechnisch kiinnen Charaktere beliebige Anzahlen und Kom-
binationen der unten angegebenen Gerdte zur Kommunikation mit-
ginander nutzen. Ein Zentralgerdt erwelst slch owar als niitzlich, ist
aber fiir das Funktionieren des Systems nicht dringend erforderlich.
Cerdte mit unterschiedlichen Stufen kinnen miteinander kommuni-
zleren, allerdings wird bel eventuellen Proben immer die niedrigste
Stufe verwendet.

Die Systeme werden primdr flr Zwel-Wege-Audickommunikati-
on genutzt, sind aber auch In der Lage, Bllder und Daten zu iibertra-
gen. Die Gerlite sind Jedoch nicht in der Lage, SimSinn-5Signale zu
senden oder zu empfangen (sle kénnen also nicht zum Riggen oder
Decken verwendet werden).

Lentralgerit

Das Zentralgerdt als Kern eines Kommunikationsnetzwerkes 1st ein
hochentwickelter Funktransceiver. Es ist in der Lage. gleichzeltizg
Stufe x 10 einprogrammierte Frequenzen In seinem Memory zu
speichern, und kann zudem als Scanner {583.071D, 5. 289) oder
Verzemrer (SR3.010. 5, 291) mit entsprechender Stufie arbelten. Das
Zentralgerdt kann auferdem eine Anzahl Ports haben, die selner
Stufe entspricht, Gber die es mit praktisch jedem Computer- oder
Telekommunikationssystem verbunden werden kann: konventio-
nelle Matrix-Uberandverbindung, zellulires Fon/Fax, Satellitenver-
bindungen, gerichtete Laserverbindungen. Mikrowellenrelais oder
andere Signalquelien, die der Spielleiter flr angemessen halt.

Das Zentralgerat wird gewshnlich in einem Fahrzeug transpor-
tiert, wo es 2 FP Matz beansprucht. Auch ein tragbares Rucksack-
Zentralgerdt 1st erhaltlich, das wesentlich kompakter ist, aber auch
deutlich mehr kostet,

Das Zentralgerit hat Energie-, ECCM- und Codierungsstufen in
Héhe seiner Stufe. Die Energiestufe bestimmt Energle, Relchwelte
und Intensitat des Signals, wie in SR3.01D, 5. 137, beschrieben. Die
ECCM-5tufe gibt die Fahigkeit des Gerdtes an, elektronischen Ge-
genmalinahmen (ECM) entgegenzuwirken, wie beschrieben in
SR3.01D, 5. 138. Die Codierungsstufe gibt an, wie gut die Ubertra-
gungsverschlisselung des Gerdtes ist, siehe SR3.010, 5, 289,

Perstnllches Komgerit

Dlese Transcelver sind die persdnlichen Kommunikationsgerite des
systems., Es gibt sie als clipbefestigte Taschengerdte oder als Hand-
gelenkmodelle und sie sind ausgeristet mit einem stimmaktivier-
baren (falls erwiinscht) drahtlosen Headset (Ohrstecker und Mikro-
fon). damit die Hinde frei bleiben, Die Gerdte sind zudem mit ei-
nem DN bestiickt, um eine Kontrolie per Datenbuchse zu ermdagli-
chen.

Das personliche Komgerdt kann bis zu Stufe x Z programmlerte
Frequenzen gleichzeitig in seinem Memory speichern. Es ist mit
ednem Datenbuchsenport und einermn Port zur Verbindung mit einem
Computer oder Telekommunikationssystem ausgertster, dhnlich
wie das Zentralgerdt.

[edes persénliche Komgerat hat elne Energlestufe von der Hilfre
seiner Gerdtestufe (abgerundet). Das bedeutet, dass es auberhalb
einer bestimmten Reichweite zwar Meldungen vom Zentralgerat
empfangen, aber nicht darauf antworten kann. Das persGnliche Kom-
gerdt hat zudem elne ECCM- und Codierungsstufe in Hohe seiner
Geratestufe,
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Laserverbindung

Die Laserverbindung ist cin Gerét, das zu Kommunikationszwecken
Laserstrahlen aussendet und liest”. Die Laserverbindung kann mit
efner anderen Laserverbindung kommunizieren, wenn die Sichilinie
nicht unterbrochen Ist. Laserverbindungen haben bel kdarem Wetter
elne Relchweite bis zum Horizont, doch bel unginstigem Wetter
nimmt die Reichweite drastisch ab, Bei Schwerem Regen, Nebel
oder Rauch ist das System praktisch nutzlos.

Laserverbindungen sind sicherer gegen Stdrung, Verzerrung und
Abhodren als Funkverbindungen. da sie mit einem engen Strahl mit
minimaler Streuung arbeiten, Die einzige Maglichkeit, eine Laser-
veTrintung za stbren, ist die, cine andere Laservertindung direkt in
den Strahlweg zu bringen.

Laserverbindungen haben keine Energie-, ECCM- odler Codierungs-
stufen. Die bertragenen Daten kdnnen jedoch mit einem Datenco-
dierungssystem verschlisselt werden (siche SR3.010.5. 291). La-
serverbindungen kénnen an bellebige Computer oder Telekommu-
nikationsgerite angeschlossen werden, genauso wile {oder auch
an) das Zentralgerit.

Mikrowellenverbindung
Die Mikrowellenverbindung ist ein kieines Mikrowellensende- und
-emplangssystem, das mit anderen Mikrowellenverbindungen in-
nerhaib der Sichtlinie kommunizieren kann. Dle Mikrowellenverbin-
dung hat eine unbegrenzte Reichweite bis zum Horizont und wird
nur unwesentlich durch Wetterbedingungen besinflusst.

Die Mikrowellenverbindung ist ebenso sicher wie die Laserver-
bindung gegen Stirung, Verzerrung und Abhdren, und unterliege
den glelchen Regeln.

Satellitenverbindung

Dieses Gerdt enthalt alle Hard- und Software, die erforderlich ist,
um Satelliten aufzuspliren und mit ihnen Signale auszutauschen.
Wenn nicht In die Satellitensoftware gehackt wurde, muss vom
Eigentlmer des Satelliten Nutzungszeit gekauft oder zur Verfligung
gestellt werden, damit dieser Signale annimmt oder absendet. Lim
dle Kommunikation mit einem Satelliten aufzubauen, muss Giber die
satellitenverbindung der Transponder des Satelliten ausfindig ge-
macht und eine Verbindung hergestellt werden.

Die Satellitenverbindung muss mit einer permanenten oder pro-
visorischen Satellitenschiissel verbunden werden. Standardschiis-
seln haben einen halben Meter Durchmesser, grolbe Schilsseln einen
Meter und Feststationen zwel Meter, Provisorische Schilsseln kén-
nen schnell aus zerlegten, tragharen und wiederverwendbaren Elek-
tronikmedulen plus Sprihschaurm und Gurtbindern zusammenge-
sefzt werden; es davert 2 Kampiunden, sie zusammenzusetzen,
und sie fallen nach 3 Stunden wleder auseinander.

satellitenverbindungen kénnen an alle Computer oder Telekom-
munikationsgerite angeschlossen werden, genauso wie {oder auch
an) das stationdre oder tragbare Zentralgerdt. Sie kGnnen nicht
dazu verwendet werden, in Satelliten zu decken; ihre Hardware
und Signale sind nicht leistungsfahig genug, um Sim5inn-Daten zu
ubertragen.

UNTERWASSERAUSRISTUNG

Celegentich missen selbst Grofstadt-Shadowrunner auf elnen klej-
nen Tauchgang gehen. Wihrend Unterwasserausristung i Pliraten
und Schmuggler elne alltdgliche Notwendigkeit ist, werden viele
Shadowrunner nur damit zu tun bekommen, wenn ein Run spezielic
Unterwasseraktivitdten erforderlich macht. Die foigende Ausristung
wmfasst so ziemlich alles, was ein Shadowrunner eventuelt fir Tauch-
operationen gebrauchen kinnte, sowle einige spezielle Tauchgeri-
te, wie sie von professionellen Tauchern verwendet werden.

Regeln fir Untenvasseraktivititen finden Sie auf 5. 137,
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Standard-Taucherausriistung
ﬁie Grundausstattung besteht aus den Gegenstinden, die von allen
Tal.}-::hern verwendet werden: Tauchermaske, Schnorchel, Flossen,
MNeoprenanzug, Atemgerdt, Auftriebskompensator-/Blelglirtel-
Kombination und SCUBA-Tank.
_ Ein Atemgerat leitet die Luft vom SCUBA-Tank zum Taucher. Das
Sﬁndardatemgemt wie es von Sporttauchern und den melsten
tauchern verwendet wird, besteht aus elnem primdren und
a-:dm sekunddren Mundstlick {das sekunddre Mundsitick wird haiu-
fﬁaJs Oktopus bezelchnet) sowle elnem Tlefen- und Druckmesser
,l._m-e:l elnem Pumipansatz fiir den Auftriebskompensator, Da der Tau-
“cher das Mundstiick im Mund haben muss, um es zu benutzen, ist
_ verbale Kommunikation unmiglich.
| Ein Auftriebskompensator ist eine aufblasbare Weste. Sie wird
~ausammen mit einem Bleiglrtel getragen und erlaubt dem Taucher,
_ginen neutralen Auftrieb einzustellen. Der Komipensator kann auch
d&ru verwendet werden, elnen Taucher an die Oberfidche zu brin-
?;ggni wenn er es aus eigener Kraft nicht mehr schafft.

Der Lufttank enthdit das Luftgemisch, das der Taucher atmet.
“Handelsiibliche SCUBA -Tanks bestehen in den 2060ern aus Alumi-
* nitrn-/ Titan- Legierungen, die Luft- oder Gasgemische bel einem

\Druck von bis zu 300 bar enthalten. Fiir welche Atemzeit diese
Gamrenge ausreicht, hiangt von Tiefe, Lungenkapazitit und den
| Aktivititen ab. Allgemein verbrauchen Metamenschen etwa 4 bar
dieses Druckes pro Minute,

Ein Neoprenanzug schitzt den Taucher vor Unterkihlung, indem
%:iz_r‘einen diinnen Wasserfilm um den Taucher einschliefit und warmt.
'ﬂmrzrrenanzﬂge senken das Powerniveau des kiltebedingten S5cha-

_dens im Wasser um—1,

* Dasin der Tabelle angegebene Gewicht ist das Gewicht der Aus-
ristung an Land. Beim Tauchen verursacht die Ausristung keinerei
“Gewlichtsmodifikatoren,

'ﬂemhdm

Dieser speziell kanstruierte Helrn wird von Berufstauchern verwer-
ﬁet deren Job verbale Kommunikation erfordert. Schlduche am
<-1'Iu'tter1-:.l:|pf sind mit dem Tank verbunden, der das Innere des Hel-
. mes mit dermn verwendeten Luft- oder Gasgemisch Hillt, was dem
._Tai.rd'ler ertaubt, frel zu sprechen. Eingebaute Lautsprecher In der
Mundgegend an der AuBenselte des Helmes Gbertragen das Ge-
“sagre Ins Wasser, wo es von anderen gehdrt werden kann. Der
;—;Helm ist zudem mit weiterem Zubehdr ausgestarte!, wie zum Bel-
;:'s_piel einer Halogenlampe {da die meisten Taucher, dle solch elnen
- Helm brauchen, in Tiefen arbeiten, wo es praktisch keln Licht mehr
?_gabt ) und einer Sprecherbuchse, die mit elnem externen Linterwas-
“serfunk oder einem Kabelfon verbunden werden kann,

Riissigatemgerdt (LBA)
‘Das LBA-Systemn (Liquid Breathing Apparatus) verwendet eine
- Apsrizstung. die einer normalen Taucherausriistung mit elnem Apem-
- helm dhnelt, mit dem Unterschied, dass der Tank eine superoxysge-
hisierte Flidssigheit enthdlt, die der Benutzer atmet. Da eine Fliissig-
i‘.EIt ein- und ausgeatmet wird, ist Sprechen unmdéglich. Kommuni-
:"E.@tlnn mit der Aufenwelt erfolgr dber Funk, elnen elektrischen
Schrefber oder sonstige Gerlite,
Dleses Gerat ermaglicht dem Taucher, in Tiefen von bis zu 3.000
- Metern vorzudringen. Wenn der Taucher den LBA benutzt, ist er
;,"ifnmun gegen die Dekompressionskrankheit, Saverstoffvergiftung
- und Stickstoffnarkose. Er kann jedoch immer noch von HDINS befal-
len werden,

E!Sldﬂ:ﬂnnske
Elm‘: Ceslchtsmaske bedeckt vollstiandig Augen, Nase und Mund
ﬁ_ghes Tauchers und hat elne Schnapphalterung, in die ein Standard-

atemgerdt eingesetzt werden kann. Entfernbare Stapsel an den Sei-
ten erflauben dem Taucher, Kommunikationssysteme, Mikrofone
oder andere Erweiterungen hinzuzufigen.

M -Exoskelett

Das [iM-Exoskelett, auch [IM-Anzug, ist ein mechanisches Exoske-
lett aus Plasstahl, das dem Taucher erdaubt, sich In Tiefen bis zu GO0
Metern zu begeben, Im Inneren des Anzuges herrscht Atmospha-
rendruck. daher riskiert der Benutzer keine Dekompressionskrank-
heit oder andere Tauchrisiken, Der Anzug hat eine unabhdngige
Lufrversorgung, die fir bis zu 20 Stunden reicht,

Der handelslibliche JIM-Anzug hat ein Stirkeattribut von 7. Es
gibt Modelle mit héheren Starkeattributen (maximal 10), doch fur
jeden rusdtzlichen Stirkepunkt erhdht sich der Preis um 5.000
MNMuyen. |IM-Anzlige haben eine Panzerungsstufe von 6,

Wihrend er den Anzug tragt. erleidet der Benutzer elnen Modl-
fikator von —2 auf Schnelligkeit und Reaktion und darf nur elnen
Wilrfel beim Initiativewurf benutzen. Ein [IM-Anzug kann durch ein
Rigger-Interface modifiziert werden, wadurch diese EinbuBen eli-
miniert und die Vorteile einer Riggerkontrolle verfligbar werden.
Rigger. die in einen |IM-Anzug eingestopselt sind, verwenden ihren
Steuerpool als Kampfpool.

Mini-Sonar **

Fiir den Taucher, der groferen Paracrittern aus dem Weg gehen
will, glbt es jetzt einen Sonar im Taschenformat, Das Gerdt besteht
aus einem Kasten mit 7om Kantenldnge, und ein holografisches
Display ieigt alle Sonarkontakte Im Umkreis an, so dass man ein-
fach Hindernissen und Gefahren auswelchen kann. Den Minisonar
gibt es in Stufen von 1-6, zum Orten von Wasserfahrzeugen ver-
wenden Sie die Signaturstufe als Mindesowurf.

OX5Y5-Kunstkiemen

Die OX5Y5-Kunstkiemen bestehen aus einem Gesichtstell mit elner
Rethe von Flitern zu beiden Seiten des Mundes. Die Filter saugen
Wasser an und entzichen Ihm mittels einer Art Osmose Sauerstoff.
Kohlendioxid und Abgase werden wieder durch umgekehrte Os-
maose ins Wasser abgegeben und in der Hohe des Nackens vom
System ausgestofen.

Da OX5YS-Systeme lelchi. kompakt und einfach zu bedienen sind
{es ist keln Tralning erforderlich, um eines zu benutzen), sind sie fir
Sporttaucher Oberall erhdltlich: Da sie jedoch reinen Sauerstoff in
die Atemiluft geben, kinnen sie nur in bis zu 7 Metern Tiefe benutzt
werden, da sonst das Risiko einer Sauerstoffvergiftung besteht,

Thermoanzug
Thermoanzige halten einen Taucher effektiver warm als Neopren-
anziige, da sie den Taucher in einen Luftmantel einschliefen, der
von elner duBeren Materialschicht, die das Wasser abhdlt. und einer
inneren, die dicht an der Haut anliegt, gebildet wird. Da Thermoan-
ziige den Taucher noch besser gegen Warmeverlust isolieren als
Neoprenanzlige, werden sle vor allem bel Tauchgangen in arkti-
schen Gewdssern oder in Tiefen unterhalb von 200 Metern (ber
elnen lAngeren Zeltraum verwendet.

Thermoanzige senken das MPowerniveau von kiltebedingtem
Schaden im Wasser um -2 {auch bel Hellumerfrierung}.

Iwel-Tank-Halterung

Die meisten Atrungsgerdte sind auf dle Verwendung nur eines 5CU-
BA-Tanks ausgelegt. Es ist aber maglich. eine Halterung zu erwer-
ben, mit der man zwel Tanks gleichzeitlg mit sich fihren kann.
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i K.ﬂmpunentl: von SimsSinn, einer Technuic:gle. die es einer Fers.nn ermdgzlicht zu erleben,
was eine andere Person erlebt hat oder erlebt. Simsinn wird in Cyberdecks verwendet, beim
Riggen, in Talentsofts, bei hochwertiger Medware usw.

Bei der Benutzung von S5imSinn glaubt ein Individuum, dass es tatsdchlich alles erlebt, was die
Lielperson erlebt. In Kombination mit Expertensystemen kinnen Gerdte, die sich auf SimSinn -
zen, die Aktionen und Reaktionen eines Charakters modifizieren und ihm den Einsatz blslang
ungeahnter Fihigkeiten durch Talentsofts, Riggerkontrollen oder Decks ermdglichen.

Weitere Informationen dber SimSinn finden Sie in SA3.010, 5. 285.

TALENTSOFTS

Talentsofts sind komplexe Programme, die auf einen Chip gebrannt werden und einem User mit der
richtigen Cyberware ermdglichen, Fertigkeiten zu benutzen, die er normalerweise eigentlich gar
nicht besitzt. Die Herstellung von Talentsofts Ist sehr arbeltsintensiv, da eine Vielzahl von SimSinn-
Aufzeichnungen von Personen, die die Fertigkeit (beispielsweise Autofahren) unter praktisch allen
vorstellbaren Limstinden praktizieren, erstellt werden miissen. Diese Aufzeichnungen werden be-
arbeitet und in cine Datenbank einprogrammiert, anschlieBend wird das fertige Produkt in die
Hardware eines optischen Codechips gebrannt.

Wie Matrixutilities kiinnen auch Talentsofts mit vielen Optionen programmiert werden, die auf
die Cribe des Softwarecodes und die Art seiner Verwendung Einfluss haben (siehe Talentsoft-
Programmoptionen, 5. 90). Der Einsatz von Talentsofts hat ein kompliziertes Wechselspiel von
chipgebrannter Software, ASIST-Feedback und Cyberwarefunktionen zur Folge.

Talentsofts werden in SR3.010, 5. 295 beschrieben.

DIE VERWENDUNG VON TALENTSOFTSYSTEMEN

LIm ein Talentsoft nutzen zu kénnen, braucht der User zundchst einmal einen Zugritf auf die Infor-
mationen. Das geschieht normalerweise, indem das Talentsoft direkt in eine Chipbuchse oder
Darenbuchse eingeschoben wird, doch manche Gerdte - Talentsoft-Jukeboxen oder andere Com-
puter mit entsprechendem Zubehidr — kdnnen ebenfalls die Daten dbermitteln, Der Benutzer kann
die Talentsoftdaten fir spdteren Gebrauch in ein Headware-Memory laden, genausa wie ein Cyber-
deck-Utlity in den Arbeitsspeicher geladen wird, Pas erforden eine Einfache Handlung (siehe [/0-
Geschwindighkeit, MEM3.01D, 5. 50,
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Sobald eln Talentsoft elngesteckt oder sonstwie fir die entspre-
chende Cyberware zugdnglich gemacht wurde, erfordert seine Ak-
tivierung lediglich elne Frele Handlung (SR3.01D, 5. 105). Das Ta-
lentsoft stellt dem Benutzer dann die gespeicherte Fertigkeit zur
Verfligung. Ein Talentsoft zu deaktivieren kostet ebenfalls nur eine
Frele Handlung. Das Talentsoft bleibt nutzbar, bis der Benutzer den
Chip wieder entfernt oder die Informationen aus dem Spelcher
I&schi.

Die Schaltkreise elner Chipbuchse kdnnen den Code eines Ta-
lentsoftchips in ASIST-Signale Gbersetzen, die kontextuelle Gedacht-
nisinhalte und Gedankenmuster Im zerebralen Cortex aktivieren,
Eine Wissenssoftverbindung erfilit die glelchen Funktionen fir Wis-
senssofts, auf die (ber eine Darenbuchse oder eln Headware-Me-
mory zugegriffen wird, was dem Benutzer den Einsatz von Talent-
softs filr Wissensfertigkelten ermdglicht.

Talentleitungen erfilllen ahnliche Aufgaben, doch ihre Einfluss-
nahme geht tiefer und umfasst die motorischen Kontrollzonen des
Gehirns. lhre Verarbeitungsfunktionen sind spezialisierter, daher
kéinnen sie Aktionssofts In verwendbare motorische Ernnerungen
fibersetzen. Talentleltungen kédnnen keine Wissenssofts verarbei-
ten.

ASIST- und Pulsstufe

Talentleltungen haben rwel wichtige Stufen: die ASIST-5Stufe (maxi-
male und gesamte Talentsoft-5tufe] und die Pulsstufe {maximale
Gesamt-Mp). Die ASIST-5tufe eines Talentleitungssystems reflek-
tiert die Tiefe der ASIST-Verarbeitung und -Interaktion — héherstufi-
ge Talentsofts belegen mehr von diesem Wert, da sie tiefer mit dem
Benutzer interagieren. Die Pulsstufe des Systems gibt an, wieviele
Daten es gleichzeitig verarbeiten kann, inklusive Zugriff. Daten-
fluss, Routing usw. Talentsofts, die diesen Wert Gberschreiten wilr-
den, werden gar nicht erst aktiviert.

Talentleitungen bieten keinen Speicherplatz fiir die Talentsoft-
programme, auf diese muss liber einen i1.f.hi|:r oder einen Headware-
Memory zugegriffen werden. Aktionssofts, die zugriffsbereit, aber
nicht akeiviert sind, stellen keine Anforderungen an ASIST- oder
Pulsstufe,

Verbesserung von Talentleitangs-Pulsstufe

Viele der unten aufgelisteten Talentsoft-Programmoptionen erhd-
hen die Pulsstufenanforderugen an eln Talentleltungssystem, Die
Bechenkapazitdt eines Talentleitungssystems aufrubessern erfor-
dert lediglich Erwerb und Implantation eines neuen Prozessors, Dabei
handelt es sich um eine .Cyberware Aktualisieren™-Prozedur (siehe
Implantatchirurgie, M&AM 3.01D, 5. 159).

Lim den Preis fir die Aufriistung eines Talentleitungssystemes zu
berechnen, bestimmen Sie die Kosten sines Systems mit der er-
wiinschten Pulsstufe (maximale Gesamt-Mp) und ziehen die Kosten
des existierenden Systems mit der aktuellen Stufe ab.

TALENTSOFT-PROGRAMMOPTIONEN
Talentsoftoptionen modifizieren eln Programm und die Art und
Weise, wie es Hardwareressourcen nutzt. Jedes Talentsaft hat eine
Grundstufe. Die Optionen kdnnen die Stufe eines Talentsofts erhd-
hen und auch die Grile in Mp verindern. Die Stufen der Optionen
modifizieren die Grundstufe und schaffen so eine neue Stufe, die als
Designstufe bezeichnet wird. Die Modifikatoren sind kumulativ,
Die aktuelle Grode eines Talentsofts in Mp wird dber die Design-
stufe bestimmit: Wenden Sie den Talentsoftmultiplikator von 3 (2
fir Spezialislerungen) an und sehen 5Sie In der Tabelle _Programm-
grofen” (5R3.010, 5. 223) nach. Manche Optionen verursachen
eine prozentuelle Verdnderung der aktuellen oder der Designgrobe
eines Talentsofts; jede dieser GréBenveranderungen wird einzeln
berechnet. Die Designgrofe wird bendtigt, um den Preis des Ta-
lentsofts zu bestimmen (slehe 5. 93).

Die 5tufe einer Option kann nie die Grundstufe des TaJentle’ﬁ
Uberschreiten. Verwenden Sie die Grundstufe eines Aktionssofts in %
Vergleich mit der ASIST-5tufe eines Talentleltungssystems, um |
bestimmen, ob das Soft auf dem System [duft.

Die GroBe von Talentsofts mit mehreren Optionen kann variierer.
Wenden 5ie alle Stufenmodifikatoren an, um die Designstufe zu
bestimmen, und berechnen Sie anschliefend alle prozentualen Gré-
Bendnderungen in der gleichen Reihenfolge, _

Die Tabelle ,Talentsoft-Optionen™ (5. 94} listet Grifien- und Preis-
modifikatoren fiir die Optonen auf, sowie thre Auswirkungen auf
Verfiigbarkeit, Beschaffungszeit, StraBenindex und Legalitit deéﬁc
modifizierten Talentsofts.

Anpassungsfihigkelt

Deslgnstufenmodifikator: +2
Unter normalen Umstanden kann ein Talentsoft nur mit seiner Grund-
stufe elngesetzt werden. Ein Soft mit der Option der Anpassungsfi-
higkeit kann mit jeder Stufe bis zur Grundstufe eingesetzt werden,
was es ermdglicht. sie auch — obgleich mit reduziertem Effekt - milt
Cyberware zu nutzen, die nur eine geringere als diese Grundstufe
verarbeiten kann. Wenn das Talentsoft noch andere Optionen hat,
kéinnen auch diese Optionen auf nledrgeren Stufen Ein_geaeiztwer'-f
dlen und werden automatisch auf die Stufe, mit der das Talentsoft
genutzt wird, heruntergesetzt.

Wenn ein Talentsoft mit einer nledrlgeren als seiner Grundstufe
eingesetzt wird, missen Sie die von ihm benotigte Pulsstufe neg
bestimmen. Die tatsdchliche Grife des Softs blelbt natlrich unver-
dndert, doch im Hinblick auf die Pulsstufe elner Talentleitung gilt
der reduzierte Wert,

Anpassungsfihige Aktionssofts kénnen auf Talentieltungen eln-
gesetzt werden, die eine niedrigere ASIST-Stufe als die Grundstufe
der Softs haben, wenn eine hinreichend grofie Pulsstufe zur Verfil-
gung steht und die Talentsofts mit einer Stufe arbeiten, dle vom
Talentleltungssystem verarbeitet werden kann.

Cluster

Designstufenmodifikator: Speziell
Auf elnem Clusterchip sind mehrere Talentsoftprogramme codlert,
auBerdem gibt es ein Directoryprogramm, das die Interaktion zwi-
schen dem Benutzer und den Programmen koordiniert. Mehrere
Talentsoftprogramme eines Clusterchips kénnen gleichzeltg be-
nutzt werden. Der Zugriff erfordert jewedls eine Frele Handlung,

Wenn ein Talentsoft mit der Clusteroption in einer Chipbuchse
mit Expertensystem (slehe M&M 3.01D0, 5. 21) verwendet wird,
teilen sich alle Programme des Chips, die aktiviert sind, den Aufga-
benpool.

Die Stufe des Directoryprogramms ist gleich der Anzahl an
gleichzeitig nutzbaren Talentsofts des Clusterchips. Es hat einen
Grobenmultiplikator von 2. Die GriBe dieses Directoryprogramms.
addiert sich zur Pulsstufe jedes Talentsoftprogramms hinzu, das
vom Clusterchip geladen und in einem Talentleitungssystem einge-
setzt wird.

Wenn ein Talentsoftprogramm von elnem Clusterchip in ein Head-
ware-Memory geladen und von Headware benutzt wird, wird das
Directoryprogramm nicht bendtigt und seine Grofe spielt keine
Rolle,

Die Stufe der Clusteroption kann die Stufe einzelner Talentsofts
auf dem Chip iiberschreiten. 3

ledes Talentsoftprogramm auf einem Clusterchip hat seine eige-
ne Designstufe, auch das Directoryprogramm. Die gesamten Mp
des Chips entsprechen der Summe der Mp aller Programme auf
dem Chip,
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‘Defekt

Designstufenmodifikaton Speziell
_Defekte" Aktionssofts sind das Ergebnis fehlgeschlagener Versu-
che, ein maBgeschneldertes Aktlonssoft zu fertigen — und da maf-
geschneiderte Softs schwierig herzustellen sind, sind defekte Kopl-
en gar nicht so selten. Diese fehlerhaften Aktionssofts werden Oll-
cherweise von den maBgeschneiderten Elementen gerelnlgt und
“dann an Schndppchenjdger verkauft, dle den nledrigen Prels und
Jdie gerlnge Mp-Grébe zu schitzen wissen. Defekte Aktionssofts
;ha,ben die glelchen Auswirkungen auf den Liser wie makgeschnel-
derte Talentsofts, dle von |[emand anderem als der vorgesehenen
Person verwendet werden.

Defekte Aktionssofis arbeiten mit 75 Prozent (abgerundet) threr
Stufe, werden aber hinsichtlich der Talentleitungs-Pulsstufe mit ih-
rervollen Stufe gewertet. Sobald sie benutzt werden, verursachen
‘sie (Stufell Betdubungsschaden, gegen den mit der Willenskraft

Widerstand geleistet werden kann.

Die Defekt-Option senkt die tatsachliche GréBe eines Program-
-mes um 50 Prozent. die Designgriie wird jedoch um 150 Prozent
‘erhoht. Diese Option Ist nur ir Aktionssofts erhdltlich. Sie kann
“picht mit der Optimienungs-Option kombiniert werden:

DIMAP

Desingstufenmodifikator: + DIMAP-5tufe
Die .Direct Interpretive Memory Augmentation Programming”-
Option (DIMADP) ermdéglicht dem Benutzer, die Programmierung
-eines Talentsofts besser zu interpretieren und besser mit den eige-
‘nen Erinnerungen in Zusammenhang zu bringen. Ein Chip. der mit
_dieser Option programmiert wurde, erlaubt dem Benutzer die Ver-
‘wendung verwandter Wirfelpools, wenn er die Fertigheit einsetzt,
Die Anzahl an Wiirfeln, die aus dem zugeordneten Pool entnom-
‘men werden kann, darf die DIMAP-Stufe des Chips nicht {iberstei-
gen und Ist die Anzahl an Wirfeln, die pro Kampfrunde verflgbar
singt (es gelten die Standardregeln fiir Wirfelpools).

Die DIMAP-Stufe erhéht die Designstufe des Talentsofts, wird bei
der Bestimmung des ASIST-5tufenlimits eines Talentleitungssystemns
jedoch nicht zur Grundstufe des Softs hinzuaddiert.

DIMAP-Benutzer erleiden einen Auswurfschock von (DIMARP-
Stufe)M Betidubungsschaden (Widerstandsprobe auf Willenskraft),
wenn sie aufhdren, das Talentsoft zu benutzen,

Balthazar, ein Rigger. hat sich gerade In eln Schrellboot ein-
gestdoselt. Er hat noch nie eln S5chiff gerlget, doch giticklicher-
weise besitzt er ein Motorschiffe-5-Talentsoft mit DIMAP 3.
Das bedeuter, dass er das Schiff mit einer Fertigkelt von 5
fggen kann und zudem noch 3 Wilrfel selnes Steuerpools ver-
wenden darf.

Einschrankung
Designstufenmodifikatorn: +1

‘Ein Talentsoft mit der Einschrankungs-Option hat einen eingebau-
‘ten .Mentalblock™, der verhindert, dass das Soft auf bestimmite
Weise oder unter bestimmiten Bedingungen eingesetzt wird. Zum
Beispiel konnte ein Pistolen-Aktlonssoft darauf programmiert wer-
den, nur milt elner bestimmiren Pistolenmarke zu funkilonleresn oder
Csogar auszusetzen, wenn das Zlel eine Person in Konzernsicher-
heitsbekleidung ist, Jede Einschrankung zahlt als separate Option.

‘Hhweg
Designstufenmodifikator: Speziell
Ein Einweg-Talentsoft kann ein einziges Mal eingesetzt werden,
~danach brennt es aus, so dhnlich wie viele BTLs. Nach der Aktlvie-
ung rerstdrt sleh der Chip automatisch nach einer Stunde oder
wenn er wieder deaktlviert wird. Dic tatsachliche GroBe eines Ein-
- weg-Softs verringert sich um 75 Prozent, seine Designgrofie erhoht
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sich jedoch um 50 Prozent. Demochips, die von Konzernen als
Werbemittel fir ihre Produkte herausgegeben werden, haben oft
diese Option, melstens noch kombiniert mit der Einschrankungs-
option.

Implantat

Deslgnstufenmodifikator: Speziell
Ein Implantatchip ist ein Talentsoft, das in elner Fixbuchse {siehe 5.
04} fest verdrahtet ist. Implantatchips kéinnen nicht mit elner Stan-
dard-Datenbuchse oder -Chipbuchse geladen werden. Sle existie-
ren nur als integraler Bestandteil einer Fixbuchse.

Da Implantat- Aktionssofts direkt mit den Talentleitungsinterfaces
des Benutzers verdrahtet sind, stellen sie weniger Anforderungen
an die ASIST-Funktionen des Talentleitungssystems. Sie operieren
mit ihrer vollen Stufe, zihlen hinsichtlich des ASIST-Stufenlimits
des Talentleitungssystems jedoch nur mit ihrer halben Stufe (aufge-
rundet). Das ermdglicht dem System. Implantat- Aktlonssofts zu
verarbeiten, deren Stufe bis zum Doppelten der ASIST-5Stufe des
Talentleitungssystems betragt.

Die tatsachliche Grofe von Implantat-Talentsofts sinkt um 50
Prozent, ihre Designstufe erhoht sich jedoch um 150 Prozent.

Eln Implantat-Aktionssoft ist so codiert, dass es andere aktive
Talentsofts In elnem Talentieitungssystern automatisch unterdriicke,
wenn das Implantat-Soft mehr Mp oder ASIST bendtigt. Falls das
andere Soft jedoch auch ein Implantat ist, so wird das hherstufige
Implantat-Aktlonssoft das andere unterdricken.

Implantatchips kénnen nicht die Optionen Pluscode oder Opti-
mierung haben.

fack hat Talentleitungen mit einer ASIST-5tufe von 4. Nach-
dem er sich bef einem Mafla-Capo mdchtlg verschuldet hat,
wacht er eines Tages mit elner Fixbuchse auf. Das Implantat-
Talentsoft in der Chipbuchse Ist Sprengstoffe 8 - erist jetzt das
private Sprengkommando des Capos, Zwar betrdgt die Stufe
des Talentsofts 8, doch es wird nur mit der halben Stufe (4} auf
das ASIST-Limit des Tatentleltungssystems angerechnet, das
auch 4 betragt. Wenn der Capo also das Talentsoft aktiviert
- haben wir schon erwihnt, dass die Fixbuchse fernaktiviert
werden kann? =, Iduft auf lacks Talentleitungen nichts ande-
res mehr.

Wenn das Implantat-Talentsoft nur Stufe 4 hitte, wiirde es
aur mit Stufe 2 auf das ASIST-Limit angerechnet. fack kSnnte
also glelchzeldg noch efn anderes Soft benutzen, das nur 2
ASIST-Punkte beanspruchen wilrde.

MaBgeschneidert

Designstufenmodifikaton Speziell
MaBgeschneiderte Aktionssofts sind auf einen bestimmiten Benut-
zer zugeschnitten. Das Talentsoft arbeitet nur bei dem vorgesehe-
nen Benutzer ordnungsgemdl, da es speziell auf sein Korper- und
Talentleltungssystem programmiert wurde. MaBgeschneiderte
Aktlonssofts llefern einen Bonus von + | auf die Fertigkeit, auf die
ske programmiert sind: dieser Bonus wirkt sich nicht auf Pulsstufe
oder Deslgnstufe aus.

Wenn eln maBgeschneidertes Akfionssoft von jemand anderem
als dem vorgesehenen Benutzer elngeschoben und aktiviert wird,
so wird diese Person an Keordinationsstérungen und Desorientie-
rung leiden. Alle Mindestwiirfe erhalten einen Modifikator von +2.
solange das Soft aktiv Ist. Der Charakter muss zudem jedes Mal mit
seiner Willenskraft eine Widerstandsprobe gegen (Stufe)l Betd-
bungsschaden werfen, wenn er die auf dem Chip gespeicherte Fer-
tgkelt elnserzt. Dabel liefert das maBgeschneiderte Aktionssoft
nur die Halfte seiner Grundstufe an Fertigheitenwiirfel {aufgerundet).

Mallgeschneiderte Aktionssofts werden auf Bestellung gefertigt
und sind nicht im Kaufhaus erhaltlich. Der Charakter, der einen mal-
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geschneiderten Chip ordert, muss sich einer korperlichen Untersu-  stufe gegen das Doppelte der Overdrivestufe des Softs. MiGlingt
chung und elner Talentleitungsdiagnose unterziehen, Mit diesen  die Probe, so erhalten die Talentleitungen | Stresspunkt (siehe M&M
Testergebnissen wird eine benutzerspezifische Version des Akti-  3.010, 5. 136) und milssen eine Stressprobe ablegen.
onssofts aus dem generellen Programmcode hergeleitet. Diese Cluster-Overdrivechips: Overdrive-Talentsoftprogramme kiin--
Option verringert die tatsdchliche Grébe eines Programmes um 50 nen auch auf Clusterchips verwendet werden, doch dann miuss auch
Prozent, erhoht jedoch seine DesigngriBe um 150 Prozent. das Directoryprogramm des Clusterchips elne Overdrivestufe ha-
Diese Option ist nur fir Aktionssofts erhdltlich. Sie kann nichtmit  ben. Talentsofts kilnnen keine Overdrivestufe haben, die héher st
der Optimierungs-Option kombiniert werden, da der Code bereits  als die Overdrivestufe des Directoryprogramms. Eine Anzahl Ta-

fiir den Benutzer optimiert wird. lentsofiprogramme (die nicht die Overdriveoption haben) auf dem
Clusterchip, die der Stufe des Directoryoverdrives entspricht, kén-
Optimierung nen gleichzeitig aktiviert werden und erfordern keine Fertigheiten-
Designstufenmodifikator: Speziell modifikatoren.

Die Optimierungsoption reduzlert die GriBe elnes Programmes Wenn die Programme des Clusters aktivlert sind, die Gber die:
um 30 Prozent, erhiht jedoch seine Designgrofe um 100 Prozent. Owverdriveoption verfigen, so erleldet der Benutzer einen Mindest-
Optimierung Ist nicht kompatibel mit maBgeschneiderten, .defek-  wurfmodifikator auf alle anderen Fertigheitenproben in Hihe des

ten” oder Implantat-Talentsofts. Overdrivestufe des Directoryprogramms, + 1 fiir jedes zusitzlich
aktive Overdriveprogramm.

Overdrive Ein Talentsoftprogramm des Chips zu deaktivieren erfordert die

Designstufenmodifikator: + Overdrivestufe oben beschriebene vergleichende Probe. '

Diese rellweise auf BTL-Technologle baslerenden Chips ermogli- Wenn Cluster-Talentsofiprogramme In ein Headware-Memory

chen dem Benutzer, sein Talentleliungssystern Gber das normale  geladen werden, kann der User auch das Dlrectoryprogramm mit
ASIST-Limit hinaus zu benutren. Wissenssofts verwenden diese in den Memory laden, um die Vorteile (und Nachtelie) selner Benut-

Option selten, auber viellelcht aul speziellen Personalix-Cluster- zung zu geniefien.
chips, auf denen gelegentlich Programme mit dieser Option
enthalten sind. Muscode

Ein Chip mit der Overdriveoption liefert eine An-
zahl zusdtzlicher Wiirfel in Hohe seiner Overdrive-
stufe flr Proben mit der betreffenden Fertigheit. Die
Fertigheit wird also mit einer um die Cverdrivestu-
fe erhihten Stufe aktiviert; da die Overdrivestufe
jedoch fr das ASIST-Limit keine Rolle spielt,
kornmit Im Endeffekt elne Fertigkelt zum Ein-
satz, die elne hihere Stufe als
clie ASIST-5tufe des Talent-
leltungssystem hat. Als
Mebenwlrkung erschwert
der Overdrive es aller-
dings dem Charakter. an-
dere Fertigheiten einzuset-
zen; fir alle anderen Fer-
tigkeitsproben, die abge-
legt werden, wihrend der
Owerdrivechip aktiv ist, gilt ein
Mindestwurfmodifikator in
Hahe der Overdrivestufe. tentsofts besser L laufen”. Das.

Lim ein Overdrive-Talentsoft ; Soft |st Immeer noch auf eine Grund-
willentlich zu deaktivieren oder : ¥ . = —— i stufe beschranke, die dic ASIST-Stufe
den Chip zu entfernen, muss der Cha- ; ] k. ' “ﬁ‘ des Talentleltungssystems nicht Gber-
rakter eine vergleichende Probe zwi- : L schrelten kann.
schen seiner Willenskraft und der dop- Die Pluscocleoption kann die An-
pelten Overdrivestufe des Softs wer- forderungen an die ASIST der Ta-
fen. Diese Probe erfordert eine Kom- lentleitungen nicht unter 1 sen-
plexe Handlung, Die Deaktivierung ken. Mit anderen Worten: Die
des Chips verursacht beim Be- _ _ : Pluscodestute kann nicht hid-
nutzer einen (Overdrive- €5 . - ' e E &1 het sein als die Grundstufe
stufe)s Betiubungsscha- ‘—/\ o des Talentsofts —1.
clen, dem milt der Willens-
kraft widerstanden werden
kann.

Overdrive-Aktionssofts
kénnen zum Zusammen-
bruch eines Talentleitungs-
systems fihren. Werfen Sie
jece Kampfrunde elne Pro-
be mit der Talentleltungs-

Designstufenmodifikaton +Muscode-
stufe
Ein Talentsoft mit der Pluscodeopt-
on reduziert die Anforderungen an
die Talentleitungs-ASIST durch
hochentwickelte Cache- und Rou-
tingalgorithmen, verbesserte Ge-
déachtniskorrelation und Redun-
danzintegrationsmuster. Das:
bedeutet, dass Pluscode-
Softs hinsichtlich des
ASIST-Limits von Talent-
leitungen mit einer verrin-
gerten Stufe, die der el-
gentlichen Stufe des Softs:
minus der Pluscodestufe
entspricht, zum Tragen
kornmen. Die Fluscudeﬂp—.
tion sorgt nur dafiir, dass Ta-

Balthazar hat Ta-
lentlertungen mir el-
ner ASIST-Stufe von
5, Er ist auf einem
Run, bei dem er sich
auf mehrere Talenl-
softs sefitzen muss,
Das erste ist Howver-
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craft 5 (Pluscode 4}, das nur einen Punkt ASIST bendtigt (5-4).
Das zweilte ist Hovercraft-B/R 4 {Pluscode 2), das zwel weitere
ASIST-Punkte beansprucht (42}, es bleiben Balthazar also noch
2 ASIST-Punkte (5-1-2=2). Seine Pulsstufe ist hoch genug, also
schiebt er noch eln Unterwasserkampf 5 (Pluscode 3) ein, das
die verbieibenden ASIST-Kapazitdten seines Talentleitungssy-
stems belegt.

Rauschen

Deslgnstufenmodifikator: -

Rausch-Softs sind Standardtalentsofts mit Produktionsfehlern, Sol-
the Chips werden oft nicht weggeworfen, sondern einem Coderei-
nigungsprozess unterrogen, der die Fehler grdftentells ausmerzt.

Rausch-Softs lassen sich normal verwenden, sie geben jedoch ein
storendes Rauschen ab. das zu Resonanzen im Cyberwareinterface

im Kopf des Benutzers fithrt, Da diese Chips fehlerhaft sind, sind sie
‘billiger als normale Talentsofts, und User, denen die hoheren Mp

und das stindige Rauschen nichts ausmachen, sehen sie als
“Schnappchen an.

Rausch-Talentsofts arbeiten mit ihrer Grundstufe, doch ihre tat-
- sichliche Gréfie wird durch das Rauschen erhdht. Bestimmen Sie

die Mp-Grofe des Rauschens mit der Rauschstufe und einem Mul-
tiplikator von 3.

Das Rauschen modifiziert die Wahrnehmungsproben des Benut-
~zers mit der Hilfte der Rauschstufe (aufgerundet), wahrend das
Talentsoft aktiv ist. Zusdtzlich — da das Rauschen zu Interferenzen
und Storsignalen fithrt — sinkt die Stufe jedes anderen gleichzeltig
- aktivierten Aktionssofts um die Rauschstufe des Rausch-5ofts,

Virus

Designstufenmodifikaton -

Die meisten Viruschips sind Rausch-5ofts mit Problemen. Es existie-

ren viele Virusoptionen, die verbreltetsten sind: Schnee, Blocker,
Elektroschock und Rilckkopplung, jede Virusoption hat eine eigenea
- Stufe, und ein Talentsoft kann mehr als eine Virusoption haben.

Die meisten Virusoptionen haben keine Auswirkungen auf den
Benutzer, bis das Talentsoft aktivlert und die Fertigkelt eingesetzt
wird, Andere wurden speziell modifiziert. so dass sie einen Effekt
hervorrufen, sobald das Soft aktiviert wird oder wenn eine bestimm-
- te Handlungssequenz ausgefithrt wird —d. h. die Fertigkeit muss auf
- gine bestimmite Weise eingesetzt werden. Virusoptionen kinnen

mit anderen Optionen kombiniert werden.
i Virusoptionen haben keine Auswirkungen auf die Designgrobe
cgines Softs, erhéhen jedoch die tatsdchliche Grofie des Softs. Be-
handeln Sle den Virus wie ein zusatzliches Programm auf dem Chip
mit einer Mp-GréBe, die von der Virusstufe und einem Multiplikator
von 3 bestimmt wird.

Manche BTL-Optionen kdnnen ebenfalls als Virusoptionen auf

- ginem Talentsoft auftreten, Dazu gehdren Schwarzer Tod, Schwar-
ze Nacht und Psychotrop (siche BTL-Optionen, 5, 98).

Schnee: Talentsofts mit dieser Virusoption sind Rauschchips mit
permanenter Wirkung. Selbst nachdem das Soft deaktiviert oder
entfernt wurde, halt das Rauschen an. Um die Talentleitungen wie-
der in Ordnung zu bringen, ist eine ComputeriKybernetik)-Probe
gegen einen Mindestwurf in Héhe der Schneestufe mit einem Grund-
zeitraum von 12 Stunden erforderlich. Dazu wird eine Kybernetik-
Werkzeugklste und ein Computer mit Arbeitsspeicher in Hohe der
dritten Potenz der Virusstufe bendtigt.

Blocker: Dieses Talentsoft wurde so schlampig gefertigt, dass es
ein 5torsignal durch das Talentleitungssystem des Benutzers jagt,
dhniich dem efnes Talentbiockers {siche 5R3.010, 5. 191). Wenn

der Chip akthy Ist, gilt fir alle Aktionsfertigkeiten ein Mindestwurf
~in Héhe der Blockerstufe.

Buzzvirus: Hierbei handelt es sich um ein Direct-Input-BTL-Pro-
gramm, das bei jedem Einsatz der Fertigkelt Emotionen erzeugt.

Zum Beispiel kann ein Moodchip-Programm integriert sein, das
dem Benutzer jedes Mal, wenn er auf das Talentsoft zugreift, erre-
gende oder belebende Gefiihlsregungen verschafft. Da der Benut-
zer BTL-Effekte erlebt, kann er auf die gleiche Welse slichtig wer-
den, als wiirde er das BTL direkt verwenden. Siche Nebenwirkun-
genvon BILs, 5.95,

Rickkopplung: Talentsofts mit dem Rickkopplungsvins Infizie-
ren die Firmware der Wissenssoftverbindung oder Talentleftungen
eines Charakteérs, Jedes Mal, wenn ein Talentsoft eingesetzt wird,
besteht eine S0prozentlge Chance, dass der Benutzer in eine Rick-
kopplungsschieife gerdt und nicht mehr authren kann, die Fertig-
keit zu benutzen. Dieser Effekt hdit 1 W6 Stunden an oder bis dem
Charakter eine Willenskraft{Rickkopplungsstufe x2)-Probe gelingt.
Riickkopplungsinfekiionen kénnen nach den gleichen Regeln besei-
tigt werden wie Schneeinfektionen.

Elektroschock: Dieses Virus gibt jedes Mal, wenn das Soft deak-
tiviert wird, einen StromstoB ab, um das Talentsoftsystem zu rb-
sten. Werfen Sie elne Virusstufenprobe gegen die Stufe des Talent-
leitungssystems bzw. gegen einen Mindestwurf von 2, wenn das
betroffene System elne Chipbuchse oder eine Wissenssoftverbin-
dung ist. Erhdhen Sle den Mindestwurf um + 2 fiir jede Cyberware-
kategorie {iber Standard, Jeder Erfolg verursacht am betroffenen
Systemn |W6+2 Stresspunkte (siche Stress, MEM 3.010, 5. 136).
Werfen Sie fiir den kompletten verursachten Schaden nur eine ge-
meinsame Stressprobe.

TALENTSOFTS MIT OPTIONEN KAUFEN

Ein Charakter, der ein Talentsoft kauft, kann dabel die enthaltenen
Optionen festlegen. Wenn der Spielleiter es erlaubt, kann ein Cha-
rakter zusdtezlich zu den erwiinschten Optionen noch andere Optio-
nen wiihlen, um fehigeschlagene Verfligbarkeiswiirfe auszugleichen.
Ein Charakter kann jede beliebige Option wahlen, doch fir einige
bendtigt er die ihrer Legalititsstufe entsprechenden Lizenzen.

in der Regel ist der Preis fr ein Talentsoft mit Optionen der glel-
che wie fiir eines ohne Optionen, wobel jedoch einige bestimmte
Optionen etwas mehr kosten kénnen. Die Preise basieren auf der
Deslgnstufe, nicht der tatsachlichen Groge, Die Modiftkatoren Rir
Talentsofts mit Programmoptionen finden 5ie in der Tabelle .Ta-
lentsoft-Optionen” auf 5. 94,

Bei Talentsofts mit mehreren Optionen gelten nur die hochsten
Verfiigbarkeits- und StraBenindexwerte. Virussofts und Rauschsofts
werden Gblicherweise nicht als solche, sondern als angeblich hoch-
wertige Ware verkauft; verwenden Sie die Werte fr die verkaufte
Soft, nicht fiir das Virus oder die Rauschoption.

Der Spielleiter kann einem Charakter den Kaul bestimmter Optio-
nen verweigern, wenn der Charakter nicht die passenden Wissens-
oder sozialen Fertigheiten besitzt, um an diese Option heranzu-
kommen. AuBerdem darf der Spielleiter den Charakter gerne dar-
iber im Unklaren lassen, was genau er sich da gekauft hat, um so
einige nette dramatische oder humorvolle Elemente in das Rollen-
spiel zu bringen.

Analyse von Talentsoftinhalten
Wenn ein Charakter eln Talentsoftchip in einen Computer oder ei-
nen Taschensekretdr elnschiebt, kann er dessen Adressverzeichnis
lesen. Das Adressverzeichnis gibt den Inhalt eines Chips an. sowohl
die Fertigkeiten als auch die Optionen, doch dieses Verzeichnis
kann letcht modifiziert werden, um falsche Inhalte anzuzeigen. Eine
erfolgreiche Computer{Kybernetik)-Probe gegen elnen Mindestwurf
von 4 zelgt die tatsdchliche Grife des Chips, was oft schon refcht,
urm aufzudfecken, dass die Informationen des Adressverzeichnisses
nicht korrekt sind,

Fiir eine komplexere Analyse ist ein Computer erforderlich. der
das ge:samté- Talentsofi {(die tatsachliche Groge) laden und eine
Computer{Kybernetik)- Frobe gegen elnen Mindestwurf und mit ei-
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nem Grundzettraum von 5
Minuten pro Mp des Softs
durchfiihren kann, Uberzih-
lige Erfolge kénnen dazu
venwendet werden, zusitz-
liche Informationen zu edan-
gen oder die Zeit fiir die Auf-
gabe zuwverklirzen. Wenn die
erste Probe erfolgreich ist.
kann der Charakter sie mit
einem Mindestwurfrmodifi-
kator von +2 wlederhalen,
um zu versuchen, weitere
Informartlonen zu bekom-
Men.

Blaster hat Talentieftun-
gen 3, die 50 Mp Talentsofts vertragen kénnen. Die ASIST-
Stufe seiner Talendeltungen betrigt also 3, die Pulsstufe 50
Mp.

Blasrer hat letzte Woche bei einer Kneipenschiigerel mdach-
tig was abbekommen, also hat er sich Oberiegt, dass er sich
besserein , Waffenloser Kampl™-Talentsoft zulegt. Er hdtte gern
eine DIMAP-2-Option, weif aber auch, dass dies die Gré8e
des Softs erhdhen wird, Blaster méchie das 5oft auch gerne
mit der Pulsrate faufen lassen, die er berelis hat, also ldsst eres
optimieren.

Die Grundstufe des Chips ist 3 und die DIMAP-2-Option er-
haht die Designstufe auf 5 (3 + 2Z). Wir sehen In der Tabelle
«Programmgrdlfien” nach, suchen den Schnitipunkt von Design-
stufe 5 und Muiltiplikator 3 — dem Multiplikator fir Grundfer-
tigkeiten — und erhalten eine Grde von 75 Mp. Da der Chip
optimiert Ist, reduziert sich seine tatsdchliche Gréfie auf 38
Mp (75 :2, aufgerundet). Das Pragrarmm hat jedech eine De-
signgrdfie von 150 Mp (75 x2).

MNormalerwelse haben Aktlonssofts einen Grundpreis von Mp
x 100 Nuyen. Bel einer Deslgngrifie von 150 Mp betrigt der
Crundprels des Chips also 15.000 Nuyen {150 x 100). Da die-
ser Chip jedoch die DIMAP-2-Option hat, erhdht sich der Preis
w20 Prorent (2
x 100 auf 18,000
Nuven (15.000 x
1.2}

Die Grundver-
fiigbarkeit fir
Aktionssofts ist
6/4 Tage mit ei-
nern Strafienin-
dex von 1,25,
Fir Chips mit
mehreren Opilo-
nen gelten nur
die  hidchsten
Verfligharkeits-
und Stralenin-
dex-Modifikato-
ren. Fiirden Chip,
den Biaster ha-
benwill, sind die
Modiflkatoeran
b Deviclen Oyptio-
nen gleich: +2/
a2 Verftigharkeit
und +0.25 Sra-
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Benindex. Das Endresultat
ist eine Verfilgharkeit von
878 Tagen und ein Stra-
Benindex von 1,5,

FIXBUCHSE
Eine Fixbuchse Ist eine Chip-
buchse, die nur mit einem
einzigen, ganz bestimmten
Talentsoft mit Implantatop-
tion oder einem BTL funk-
tioniert {tatsachlich ist der
Chip von vornherein fest in
die Fixbuchse eingebaut).
Fixbuchsen kdnnen mit an-
deren Headware-Kommunl- -
katlonsgerdten verbunden
werden, so dass sie ferngesteuert aktivierr und deaktivient werden
kénnen. 5olche Systeme werden hdufig von Vollzugsanstalten, Bup-
raku-Etablissements oder anderen Einrchtungen verwendet, die eln
gewisses MabB an Fernkontrolle Gber den Trdger der Fixbuchse wiln-
schen,

Regein

Fixbuchsen werden in der Regel gegen den Willen des Tragers in-
stallieri. Der Chip kann ot moit elner erfolgreichen Biotech (Cyber-
technologie}-Probe gegen elnen Mindestwurf von B entfernt wer-
den. (Manche Konzerne sollen angeblich den Chip an Ort und Stelie
verschwelBen, was die Entfernung der gesamten Buchse erforder-
lich macht, oder sogar einen Auslésemechanismus integrieren, durch
den eine Cortexbombe oder eine andere nette Uberraschung aus-
geldist wird, sobald der Chip entfernt wird.)

Fixbuchsen funktionieren wie normale Chipbuchsen (SR3.01D., 5.
257}, auBer dass nur Talentsofts oder BTLs mit der Implantatoption
(5. 91 hew, 97 verwendet werden kdnnen.

Manche Fixbuchsen sind mit elnem RAS-Override ausgestattet
(MEM 3.01D, 5. 13). was den Benutzer daran hindert, sich zu be-
wegen, solange der Chip akthv Ist. In dem Fall erhéhen sich fir den
Charakter alle Mindestwiirfe um 8.
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BTL-CHIPS

BIL-Chips (,Better Than Life") sind die illegale Droge der 2060er.
Diese extremn suchterzeugenden Chips produzieren starke ASIST-
Signale, die direkt das limbische System (oder Lustzentrum”) des
Gehirns stimulieren. Da bel BTLs die Amplitudenkontrolle lahmge-
legt wurde, sind die erzeugten Wahrnehmungen und Emaotionen we-
-sentlich intensiver und suchterzeugender als bel Standard-Simchips.
Auf den Schwarzmarkien der Welt sind viele Arten von BTLs
erhdltlich. Es gibt sie in unterschiedlichen Formaten und die BTL-
Programme kénnen mit Optionen modifiziert werden, genauso wie
Deckerutilities oder Talentsofts.
Auf der Strafe kursieren eine ganze Reihe von Slangausdriicken
fir BTLs und lhre Benutzung, wle zum Beispiel ,Beetles®,  Play-
~back”, . Zomblechips”,  Hirnroster" oder . Trancer”.

i

BTL-FORMATE
Es gibt zwel Wiedergabeformate fiir BTLs; Dreamdeck-Chips und
Direct-Input-Chips, Belde sind normalerweise so modifiziert, dass
sle nach elner Anwendung oder einer vorher festgelegten Zahl von
Anwendungen ausbrennen (siehe BTL-Programmoptionen, 5. 96).
BTL-Aufzeichnungen sind fast immer Hardsims, sie enthalten also
die physischen Stimulationen wie auch die emotionalen Tracks,
Extreme kbrperliche Stimulationen Rihlen sich nett an. doch die
meisten BTL-User fahren besonders darauf ab, sich wie eine andere
- Person zu fihlen — und dafiir braucht man die Emotio-Tracks.

Dreamdeck-Chips

Um einen Dreamdeck-Chip zu benutzen, muss dieser in ein Sim-
‘Sinndeck eingesteckt werden, das speziell fiir die BTL-Wiedergabe
modifiziert wurde. Sowohl der Chip als auch das Deck miissen BTL-
maodifiziert sein, sonst wird die Wiedergabe verstiimmelt, was fir
elnen echten BTL-Junkie aber trotzdem noch erfreulich genug sein
kann.

Dreamdecks kosten mehr als Standard-Decks, doch sie sind die

Eurocar Westwinds des BTL-Missbrauchs - sle kdnnen die Lieb-
lings-BTLs des Users wieder und wieder abspielen.

Direct-Input-Chips

Diese Chips werden direkt in eine Daten- aoder Chipbuchse einge-
steckt, In die die Rir die BTL-Wiedergabe erforderlichen Mikropro-
zessoren und Speichermodule eingebaut wurden. Ublicherweise
tscht sich die gesamte Einheit nach einmaligem Gebrauch, auBer-
dem ist ein Timer enthalten, der traumatische Extrermnanwendungs-
zeiten vermelden soll. Aber leider sind Toleranzgrenzen Individu-
eli, und was fiir den einen Benutzer eine akzeptable Doslerung ist,
ist fiir den anderen schon eine Fahrkarte ins Recyclingzentrum. Chips,
die speziell fir kontinuierliche Wiedergabe gebrannt werden, hei-
Ben auf der Strafie _Traumtore” - und oft genug stellen sie sich als
Tore heraus, die nur in einer Richtung benutzt werden kénnen.

MODIFIZIERUNG VON CHIPS UND DECKS
 Es gibt verschiedene Griinde, weshalb ein BTL-User sich eln modifi-
ziertes Simdeck oder gar BTL-Chips wiinschen mag, um bestimmite
~Einschrdnkungen von Herstellern und Dealern zu umgehen.

Modifizierung von Simdecks fiir BTLs

Normale SimSinn-Decks (SR3.01D, 5. 285) kénnen sehr leicht fiir

die BTL-Benutzung modifiziert oder, anders gesagt, zu Dreamdecks
-umfunktioniert werden. Dazu ist eine erfolgreiche Elektronik B/R-

Probe gegen einen Mindestwurf von 4 und mit einem Crundzeit-

raurn von & Stunden erforderlich: Es ist ebenso einfach. zu erken-

nen, ab eln Simdeck in ein BTL-Deck umfunktioniert wurde, dazu

wird nur eine erfolgreiche Elektronik{5)-Probe bendtigt, Moddifi-
zierte Simdecks sind illegal und haben eine Legalititsstufe von 3Y.

Modifizlerung der Langlebighkeit

Es ist maglich, den elngebauten Selbstzerstdrungs-Mechanismus
eines BTLs zu deaktivieren — bzw, die Erasions-, Einwes- oder Timer-
option. Das erfordernt eine erfolgreiche Computer{Hardware) B/R-
Probe gegen einen Mindestwurf von 6 mit einem Grundzeitraum
von & Stunden, Dafir wird cine Mikrotronik-Werkzeugkiste bend-
tige. Bei elnemn Fehlschlag brennt der Chip aus.

Deaktivierung des RAS-Override

Wenn die RAS-Override-Sicherheitsschaltung eines Simdecks oder
Direct-Input-Chips deakfiviert wird (slehe RAS-Owverride-Option, 5.
28), so kann der Benutzer sich bewegen und Datenlnput seiner
elgenen Sinne erhalten, wahrend er chippt. Solche User, die auch als
~Walkle Talkles™ bezeichnet werden, integrieren die Realitat in die
Phantaslen, dle sich in thren Képfen abspielen.

Fir dlese Modiflkation ist elne Elektronik B/R-Probe fir eln Sim-
deck bzw. elne Computer{Hardware) B/R-Probe flir elnen Direct-
Input-Chip erforderlich. Der Mindéstwurf betrigt 4, der Grundzeit-
raurn 2 Stunden,

NEBENWIRKUNGEN VON BTLS
Man kann sehr.schnell von BTLs anhanglg werden, da diese Chips
physisch und psychisch suchterzeugend sind. Wie bei anderen sucht-
erzeugenden Substanzen gelten auch hier die Regeln fir Drogen-
milssbrauch (MENM 3.010, 5. 132), wobel die betreffenden Werre in
der Tabelle ,BTL-Abhdngighelt” (5. 99) angegeben werden.

Ausgedehnter BTL-Missbrauch kann zu vielfditigen unangeneh-
men Nebemwirkungen fiihren. Immer wenn eln BTL-Abhdngiger eine
Attributsprobe versdgt und einen Punkt an Willenskraft oder Kon-
stitution verliert. kann der Spielleiter ein Geistiges Handicap (siehs
5R Kompendium, 5. 27) oder einen anderen Effekt verhdngen, wie
zum Belsplel Geddchtnisverust, psychotische Anfille, Persdnlich-
keitsspaltung, Katatonie, Angstzustinde oder Flashbacks. Flashbacks
treten besonders dann recht hdufig auf, wenn eln Benutzer wieder-
holt ein bestimmites BTL-Programim chippt. Ein Abhingiger kann
auch Syndrome entwickeln, bei denen er immer wieder mehrere
dieser Effekte durchlebt, oder an Synasthesie leiden, einem Sinnes-
uberlagerungszustand. bei dem manche Sinnesreize sich auf einen
ganz anderen Sinn auswirken, d. h, Geschmack wird als Sehreiz
gefihlt, 5chall als Berlihrung usw.

Das sind alles gute Griinde, die Finger von diesen Chips zu lassen
— oder so schnell wie méglich clean zu werden, wenn es schon
passiert ist. Extreme Auswirkungen fortgesetzeen BTL-Missbrauchs
kénnen geistiger Kollaps, verschiedene Psychosen oder neuroche-
mische Zusarmmenbriiche Im Gehirn seln, die nicht selten zum Tode
fithren. Dle melsten BTL-Opfer allerdings sterben durch Unfalle,
wdhrend sie unter Chipeinfluss stehen, durch Untererndhrung, De-
hydration oder schlicht Selbstmord.

Clean werden

Der BTL-Entzug ist eine schwierige Sache, da einer der Friheffekte
des BTL-Missbrauchs darin besteht, dass die Endorphinproduktion
unterdrickt wird, wenn der Benutzer kein BTL-5ignal empfangt.
Mach kurzer Entzugszeit leidet der Chipper an erhibhter Sensitivitdt
gegen alle Relze, verbunden mit elner extrem niedrigen Schmerz-
schwelle. Spieltechnisch bedeutet das, dass Abhdngige, die unter
BTL-Entzug stehen, Jedes Mal eln zusdtzliches Kastchen an Betiu-
bungsschaden erleiden, wenn sie Korperlichen oder Betiubungs-
schadlen nehmen. Sie verieren zudem einen Wirfel bel allen Proben
auf Schmerzresistenz, Folter oder Uberstimulierung.
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Intensive Psychotherapie ist in der Regel filir einen erfolgreichen
Entzug erforderich, besonders bei Chippern, die von Personafix-
Chips abhangig sind,

ARTEN VON BTL-CHIPS
Es gibt vier grundlegende Arten von BTL-Chips: Dreamchips, Per-
sonafixe, Moodchips und Tripchips. Unzihlige BTL-Programmop-
tionen varieren diese Grundarten, und es ware mehr als verwunder-
lich, wenn nicht auch in genau diesermn Moment in den Hexenkil-
chen der Chipbrenner neue und noch gefahrlichere Arten und Vari-
anten entstinden,

|eder BTL-Chip hat eine Stufe, die die Komplexitat und Intensitétc
der Sim-Erfabrung angibt, jede BTL-Art hat zudem ihre eigenen
Abhdngigkeits-, Toleranz- und Hartestufen, die von der Stufe des
Chips abhdngen kiinnen [siche Tabelle .BTL-Abhangighkeit”, 5. 99),

Dreamchips

Dreamchips sind Standard-5imSinn- Aufzelchnungen, die dahinge-
hend maodifiziert wurden, dass sie ein Output auf BTL-Niveau lie-
fern. Das kann ein stinknormales Studio-5im sein, das zu einem
BTL-Trip umfunktloniert wurde, oder eine perstnlichere Straéen-
produlktion, die elnen Inténsiven Einblick in das Leben einer be-
stimmien Person bletet. Die Heldenfantasien, die als .. Fairy Tales"
auf der Strabe zu haben sind, sind die Favoriten der . kleinen”™ BTL-
User, wahrend die Adrenalinkicks aufgezeichneter Verbrechen und
Gewalttaten oder die dberwiltigenden Erlebnisintensititen porno-
graphischer Produkte zu den beliehresten Elnweg-Verkaufsschla-
gern gehidren. Es gibt einen Aorierenden Markt mit Hardcore-Ge-
waltchips wie auch mit sogenannten Snuff*-Chips, obwohl der
emotionale Schock. jermandem beim Sterben Gesellschaft zu lei-
sten. nur etwas fir die abgebrithtesten Chipper 15t

Moodchips

Diese BTLs konzentrieren sich auf die emaotlonale Komponente der
Erlebnisstimulation, wobei die Themen von Euphorle dber sexuelle
Stimulation bis zu Aggressionen relchen und auch dle dunkieren
Seiten des Geflihislebens wie Horror oder Hass umfassen kénnen,
Die jeweiligen Strabennamen geben meistens die Art der Erfahrung
wieder, gepaart mit einer Farbangabe: Blue Passion, Red Meanie,
Cool White usw,

Machdem das Programm des Chips abgelaufen ist, bricht der
Benutzer normalerweise zusammen und durchlebt etwa ein oder
zwel Stunden lang das genau entgegengesetzie Gefiihlsspektrum.
User von Sunshine-Chips zum Beispiel sind zundchst etwa nwei
oder drei Stunden lang extrem gllcklich und sorglos. Nach Beendl-
gung des Programms lscht sich der Chip selbsttdtg und der Be-
nutzer erleidet einen Zusammenbruch. Erwird depressiv und mut-
los, bis er einen neuen Chip einwirft oder der Effekt auf natiirliche
Weise allmahlich nachlisst. Gewohnheits-Chipper erleiden in der
Regel extremere Gefiihlsumschwiinge, die dann auch lnger anhal-
fen,

Moodchips sind dic verbreitetsten BTLs auf der Strafie. Die RAS-
Crherride-Sicherheitsoption wird oft deaktiviert, damit der Benut-
zer sich unter dem Einfluss des Chips frei bewegen kann.

Personafix

Personaflxe, auch P-Fixe genannt. sind die ungewdohnlichsten und
gefihdichsten BTLs. Eine Kombination aus SimSinn- und Talentsoft-
Technologie maodifiziert die grundlegenden Personlichkeitsmuster
des Benutzers und installiert bei thm die mpemonischen Abldufe
bestimmter Verhaltensmuster. Das lauft darauf hinaus, dass der User
mit neven persdnlichen Eigenschaften geimph und somit viruell zu
elner neven Persan gemacht wird. Ublicherweise beruhen diese
kiinstlichen Persénlichkelten auf historischen Gestalten oder Pop-
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Idolen, wobei allerdings auch wesentlich abgefahrenere Mudelléﬁ
wie zurm Beispiel Tiere erhdltlich sind. P-Fixe mit niedrigen Stufen’
rufen leichte psychologische Effekte hervor, Bei hoheren Stufen Ober-
nimmt die kiinstliche Persénlichkeit mitunter komplett die Kunrml—-
le.

Personafix-Chips werden oft mittefs der Clusteroption mit Ta-
lentsoftprogrammen kembinlert (siche S, 90}, um die Charakterei-
genschaften und Fertigkeiten der kopierten Person so echt wie:
maglich nachzuahmen. Die ,Angestellten” einschldgiger Bunraky-
Etablissements sind mit Personafix-BTLs ausgestattet, die Gblicher-
welse mit elnem Cyberware-Datenfilter kombiniert werden,

Tripchips

Ahnlich wie Moodchips produzieren Tripchip-BTLs in erster Linie.
Sinnesoutput und Uberfluten den Benutzer mit einer Vielzahl inter
essanter optischer, akustischer, taktiler, geschmacklicher oder ge-
ruchlicher Impresslonen. Das kinnen einfache Effekte sein oden
komplexere, kombinierte Sinneseindriicke, wie zum Beispiel die.
lllusion, slch unter Wasser zu befinden. Kreative BTL-Designer ha-
ben keine Mithen gescheut, Sinneswahrnehmungen zu erschaffen,
die nicht auf natleliche Weise erlebt werden kénnen. Tripchips mit
niedrigen Stufen sind oft nur Softsim-Aufnahmen. Auf higheren Sti-
fen sind meistens zudem Emaotio-Tracks enthalten, so dass bestimm-
te Sinneswahrnehmungen auch mit Gefiihiseindriicken assozliert
werden kdnnen.

BIL-PROGRAMMOTPTIONEN

Die folgen Optionen kdnnen die Art und Weise, wie ein BTL arbeltet
und Benutzt wird, modifizieren. Manche Optionen kéinnen die Stufe’
eines BTLs erhéhen und sich auf selne Griie und Ahhangigkaﬁ
auswirken. Die Stufen der Optlonen modifizieren die Grundstufe
des BTLs und erschaffen damit einen neuen Wert, der Designstufe:
heifit. Alle Designstufenmodifikatoren sind kumulativ.

Die tatsachliche Grofie eines BTLs wird mittels der Designgrofe:
bestimmt; schauen Sie in der Tabelle  ProgrammagréBen” (SR3.01D,
5. 223} nach, wobei tir BTLs ein Multiplikator van 2 gilt,

Die Stufe einer Option kann nicht gréer sein als die Gru n-:la_mfe'z
des BTLs. )

Die Tabefle BTL-Optionen” (5, 99) gibt GroBen- und Preismodi-
fkatoren fir verschiedene Optionen an, sowie ihre Auswirkungen
auf Verfligbarkeit, Strafenindex und Legalltdt des modifizierten’
BTLs. .

Cluster
Genauso wie bei Talentsofts konnen auch auf einem BTL-Chip mehr
als eln Programm gespeichert werden. Clusterchips kénnen aufier-
dem Talentsoft- und BTL-Programme gleichzeitig enthalten. Bel
manchen wird durch das BTL-Programm das Talentsoft verstirkt -
was darauf hinauslauft, dass der Benutzer siichtig nach einer be-
stimmiten Fertigkeit wird, :
Die BTL-Clusteroption funktioniert genauso wie die Talentsoft--
Clusteroption (5. 90).

Defela
Ahnlich wie Defekt-Talentsofts sind Defekt-BTLs Individual-BTLs,
bei deren Herstellung etwas schief@egangen ist. Trotz threr fehler-
haften Codierung sind sie weltverbreltet, da sie hiflig sind,
Defekt-BTLs arbeiten mit 75 Prozent (abgerundet) ihrer Stufe.
Aulerdem verursachen sle bel leder Benutzung (Stufe)l Betdubungs-
schaden, gegen den mit der Willenskraft Widerstand geleistet wer-
den kann. _
Diese Option verringert die tatsichliche Grife eines BTLs um 50
Prazent, erhdht jedoch die DesigngroBe um 150 Prozent. Sie Ist)
nicht mit der Optimierungsoption kompatibel.



Einweg

* En Einweg-BTL kann ein einziges Mal verwendet werden und brennt
dann aus, genauso wie ein Einweg-Talentsoft (siche S, 91), Diese
Optlon Ist nicht kompatibel mit der Erosions- oder Timeroption.
Ble tatsdchliche Gribe eines Einweg-BTLs sinkt um 75 Prozent. die
Designarife dagegen wird um 50 Prozent erhdht.

~ Erosion

‘BTLs mit dieser Opton haben elnen eingebauten Alterungsfaktor.
L |edes Mal, wenn das BTL benutzt wird, sinkt seine Stufe um 1. Wenn
die Stufe auf O gesunken ist, ist der Chip ausgebrannt. Durch diese
Elgenschaft wird jecle Benutzung des Chips weniger beeindruckend
* als die vorhergehende. was den Benutzer veranlasst, sich einen
. neuen Chip zu kaufen, um das urspriingliche Hochgefiihl wieder
. erleben zu kbnnen:

~ Die Erosionsoption Ist nicht kompatibel mit der Einweg- oder
- Timeroption.

 Implantat
‘BILs mit dieser Option unterliegen den gleichen Regeln wie m-
plantat-Talentsofts (5. 91).

 Individuell

* Ahnlich der MaBgeschneidert-Option bel Talentsofts sind individu-
glie BTLs auf die Neuroblologie eines bestimmiten Benutzers abge-

stimmt. Dadurch verstdrkt sich die scheinbare Realitit der Erlebnis-

se, wihrend die Effekte gleichzeltig fiir andere Benutzer verzerrt

werden. Individuelle BTLs sind stirker suchterzeugend, doch sie

massleren auch wesentlich effekthver die Lustzentren des Gehirns.

Wenn solch ein BTL von jemand anderem als dem vorgesehenen
Benutzer verwendet wird, so erleidet der Benutzer unangenehme
Desorienticrungs- und Feedbacksymptome, dhnlich denen bei der
Verwendung maBgeschneiderter Talentsofts (5. 91).

Individuelie BTLs werden auf Bestellung angefertigt und sind nicht
von der Stange erhédltlich. Der Benutzer muss sich einer kdrperll-
chen Untersuchung und einer SimSinn-Diagnose unterziehen, Mit
den Testergebnissen wird dann eine benutzerspezifische Version
des BTLs gebrannt. Die Individualoption verringert die tatsachliche
Grobe eines Programms um 50 Prozent, die Designgrofe wird je-
doch um 150 Prozent erhéht.

Diese Option kann nicht mit der Optimierungsoption kombiniert
werden, da der Programmcode bérelts flir den Benutzer optimiert
wird,

Optimierung

Optimierte BTLs bendtigen weniger Speicherplatz, Sle unterlegen
den gleichen Regeln wie die Talentsofts mit Optimierungsoption
{S. 92).

Partielle Amplitudenkontrolle
BTLs mit dieser Option weisen eine Amplitudenkontrolle auf, wie
sle bel normalen SimSinn-Chips enthalten ist, die jedoch deutlich
hoher liegt, als in Landern wie den UCAS, CAS aoder dem GroBtell
der ADL erlaubt ist. Im Freistaat Kalifornien und einigen anderen
Landern sind dlese  High-Peak™-Chips |Jedoch legal. Auf dem
Schwarzen Marlt sind sle auch als [ Callfornla Hots™ zu finden.
BTLs mit partieller Amplitudenkontrolle arbeiten mit threr halben
Stufe (abgerundet) und sind daher auch weniger suchterzeugend.

......................................................'Imﬂﬂﬂgﬂﬁgw'”




Ceenausa wie andere 5imSinn-Chips kéinnen auch BTLs Im Polyl-
Farmat hergestelit werden, d. h. der Benutzer kann wahrend des
Abspielens zwischen mehreren Perspektiven wechseln.

MNur Dreamchip-BTLs kéinnen diese Option haben. Fir die Ver-
wendung von mehr als elner Perspektive wird ein BTL-modifiziertes
Simdeck mit PolyP-Fihigkeiten bendtigt. Mehrere Personen kon-
nen glelchzeitig cin PolyP-Simdeck benutzen. wobel jeder die Per-
spektive eines andoren Sim-Charakters erlebt.

Ein einzelner Benutzer mit mehreren Datenbuchsen kann es ein-
mal mit SimulP versuchen: Dem simultanen Erleben mehrerer Per-
spektiven, Nicht selten folgen auf exzessives SimulP extreme Des-
orientierungsphasen, allerdings behaupten manche Lser, dass sie
dadurch zu tiefgreifenderen Einsichten und fundamentaler Starkung
der eigenen Persdnlichkeit gelangen. Spieltechnisch gesehen ver-
ursacht SimulP (StufejM Betdubungsschaden beim Benutzer und
erhéht die Abhanglgkeitsstufe um 1,

Die PolyP-Option multipliziert die DesigngréBe mit einem Faktor
von 1,5 pro zusitzlicher Perspektive.

Psychotrop

Psychotrop-Chips sind Schwarze-Nacht-Chips, dle beim Benutzer
ein permanentes psychologisches Trauma hervorrufen kénnen,
Wenn der Benutzer den Chip deaktviert oder bewusstios wird, muss
er eine WhlenskraftiPsychotrop-Stule)-FProbe werken., Miﬁ&iin_gt die
Prabe, erdeldet er einen dauerhaften psychotropen Schaden, ahn-
lich demn durch psychotropes IC verursachten.

In vielen BTLs manilestiert sich diese Option in der Form unter-
schwelliger Botschaften. Manche Kons driicken bekannelich mingle-
stens ein Auge zu, wenn s um BTL-Missbrauch In Konzernenklaven
geht —angeblich weil sie daliir gesorgt haben, dass durch alle ver-
kauften Chips die Loyalitdit lhrer Angesteliten verstarkt wird. Die
meisten Personalix-Chips mit dieser Option konzentrieren sich auf
eine Bestimmte Neurose oder Zwangsvorstellung und verankern
sie dauerhaft in der Psyche des Benutzers.

RAS-Override

Der RAS-Override ist eine haufige Option bei Direct-Input-Chips.
Cenau wie der RAS-Ovverride in den meisten Simdecks, Cyberdecks
und Riggerdecks unterbricht er die Verbindung zwischen dem Ge-
hirn des Benurzers und seinen willkirdichen Muskeln, Das verhin-
dert, dass der Benutzer herumtaumelt und sich veretzt, wihrend er
ein Sim oder BTL abspielt,

Diese Option ist bei den meisten Dreamdeckehips nicht notwen-
dig, da Dreamdecks normalerweise sowieso elnen RAS-Overmride
haben. Der RAS-Override ldsst sich allerdings mit ein bisschen
Schrauberei relativ leicht deakthvieren (slehe Modifizierung von
Chips und Decks, 5. 93],

Rohfassung
Viele Dealer sparen bei der BTL-Herstellung gerne etwas Zeit und
produzieren lieber billigere Rohfassungs-Chips. Da diese Chips nicht
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den vollstandigen I"m-:'lull:';;
tionsprozess durchlaufen
haben, sind sie nicht so slatt
und sauber gearbeltet wie
normale Sims und weisen
haufig kleinere Stérungen
auf. Ihr geringer PI'EIEITIﬂl'_'hE-
sie jedoch zu bevorzugten

Produkten fiir Chipheads,
die knapp bel Kasse sind,
Rohfassungschips sind we=
niger ergbnisintensiv und
lenken den Benutzer meht-
ab als andere BTLs. Beim Chippen eines Rohfassungs-BTLs gilt fir
alle 'roben ein Mindestwurfmodifkator von + 1,

Schwarzer Tod
Diese BTLs wurden dafiir konstruiert. den Benutzer umzubringen.
Wenn sie benutzt werden, verursachen sle ein tidliches Biofeed-
back. genau so wie Schwarzes IC. Der Benutzer erleidet einen An-
griff mit einem Powerniveau in Hhe der Stufe des Schwarzen Te-
des. Diese Chips kinnen jedes Schadensniveau verursachen, und
jedes Niveau Giber Leicht erhéht den GroBenmultiplikator des Pro-
gramms um £ - d. h. ein Schwarzer-Tod-Chip, der Tdlichen Scha-
den verursacht, erhétht den GroBenmultiplikator um 6, Gegen die-
sen Schaden kann nur mit der Konstitution Widerstand geleistet
werden. Schwarzer-Tod-Chips résten kontinuierlich das Hirn des:
Benutzers. wobel sie am Ende jeder Kampfrunde Schaden anrich-
ten. Der Benutzer muss eine Komplexe Handlung aufwenden und
elne erfolgreiche Willenskralt{Schwarzer-Tod-Stufe)-Probe werfen,
um den Chip zu entfernen, Und selbst wenn der Chip erfolgreich
deaktiviert werden kann, gibt er noch einen letzeen Schuss mit dem:
halben Powerniveau {abgerundet) an den Benutzer ab.

Ahnlich wie die Virusoptionen bei Talentsofichips kann des
Schwarze Tod darauf programmiert werden, bel der Aktivierung

des Chips oder durch irgendein anderes Ereignis ausgeldst zu wer:
den,

Schwarze Nacht
Hierbei handelt es sich um Schwarzer-Tod-Chips, die Betdubungs-
statt Kirperlichen 5chaden verursachen, genauso wie nicht-letales
Schwarzes IC. Sobald der Benutzer bewusstlos wird, schaltet sich
der Chip ab. Jedes Schadensniveau Giber Leicht erhitht den Grifen-
roultiplikator des Programms um 1.

schwarze-Nacht-Chips werden gerne von durchgeknaliten Ma-
sochisten gekauft, denen es einen Kick gibt, sich selbst Schmerzen
zu bereiten. Manche Chips {_Pawlows” genannt) lassen die Schwar-
ze-Macht-Option durch bestimmite Sinneswahrnehmungen &Uﬁlﬂn '
sen, so dass der Benutzer jedes Mal, wenn er eine bestimmte Wahr-
nehmung hat, diese Schmerzen edejidet. :

Timer

Die Timeroption tihlt eine bestimmite Zeit herunter oder zejchnet
die Anzahl der BTL-Benutzungen auf. Sobald eine vorher einpro-
grammierte Schwelle erreiche Ist, st der Timer elne Selbstls-
schungshunktion aus. die den Chip unbrauchbar macht. '

PROGRAMMIERBARES ASIST-BIOFEEDBACK

Hochentwickelte ASIST-Technologie, gepaart mit der richtigen
Medikamenticrung und kraftigem Blofeedback, kann bestimimite
Erinnerungen reprogrammiberen, Das ist keine Gehirmwadsche — das
Hirn des Opfers wird auBerdem geschleudert, gemangelt und ge-
STArke.

Fir diese Gehirnbearbeitung wird eln Programmierbares ASIST-
Blofeedback-Gerat {(auch PAB genannt) bendtigr. Es glbt diese Ge-



Téte in verschiedenen Stufen, von aktentaschengroBen Einheiten bis
! hin zu klintkinternen Maschinen, die die Umgebung des Subjekis
kentrollieren. PABs sind echt geheim und Thre gelegentliche legale
Anwendung ist auf lizenzierte Therapeuten begrenzt, die streng-
- stens vom Gesetz kontrolliert werden, sowie auf einige staatliche
Organisationen, Je hther die Stufe des Gerites |st, desto schwieri-
ger ist es, die Reprogrammierung zu erkennen oder gar riickgangig
zu machen.

EREIGNISREPROGRAMMIERLNG

- Ereignisreprogrammierung kann dazu verwendet werden, Erinne-
ungen an Erelgnisse oder bestimmite Wissensbruchstiicke zu 16-
schen, falsche Efdnnerungen einzupfanzen oder beides.
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PAB-Reprogrammierung kann
nicht direkt Verhalten und Charak-
ter eines Indhviduums verdandern,
doch es Ist mdglich, Jemanden
dahingehend zu reprogrammie-
ren, dass er glaubt. er habe bei-
spielsweise eine leidenschaftliche
Liebesaffire mit einer bestimmten
Person. Das Verhalten des repro-
grammierten Individuums dieser
Person gegenliber wire dann ge-
rAauso, als gabe es tatsdchlich eine
Liebesheziehung,

|e intensiver die Erlebnisse und
Ereignisse sind. die reprogram-
rmiert werden sollen, oder je ldn-
ger der Zeitraum Ist, der umfasst
werden soll, desto schwieriger ist
der Job.

Reprogrammierungsprobe

LIm bei einem Subjekt Ernnnerun-
gen zu ibschen, muss der Medtech,
der das PAB bedient, elne Biotech-
Frobe werfen. Psychologie kann als
Ergidnzende Fertlgkeit eingesatzt
werden, Der Mindestwurf fr die-
se Probe ist die Willenskraft oder
Intelligenz des Opfers, je nachdem
welcher Wert der Hohere ist, mi-
rius der Stufe des PAB-Gerdtes. Mo-
difikatoren fir diese Probe Anden
Sie in der Tabelle . Reprogrammie-
rungs-Modifikatoren” auf 5. 101,

Der Mindestzeltraum fir eine
Reprogrammierung, ob Geddcht-
nisléschung oder -fdlschung, be-
tragt G0 Tage getellt durch die Stu-
fe des PAB-Gerdtes {aufgerundet).
Teilen Sie den Grundzeitraum wie
dblich durch die Anzahl der Erfol-
ge.

Der PAB-Bediener kann jedoch
auch Oberzihlige Erfolge dafir
aufwenden, die Auswirkungen der
Reprogrammierung flr spdtere
Untersuchungen weniger leicht
erkennbar zu machen. Jeder hier-
fiir zugewiesene Erfolg erhoht den
Mindestwurf beim Versuch, die Re-
programmierung zu entdecken
(siehe Aufspiren einer Repro-
grammierung, 5. 101).

Eine erfolgreiche Probe |[6scht zudem jede Erinnerung an den
Reprogrammierungsvorgang und erméglicht dem PAB-Operator,
falsche Erinnerungen einzupfanzen, um die Zeit zu Oberbricken,
wihrend der das Subjekt bearbeitet wurde.

Elne erfolgrelche Erelgnisreprogrammierung hdlt an, bls sie ent-
deckt und riickgangig gemacht wird. Das Opfer reagiert bei allen
Verhdrversuchen, selbst mit Folter und chemischen Wahrheltsdro-
gen, als waren die falschen Erinnerungen real. Normale Ligende-
tektoren kinnen die Reprogrammierung nicht aufdecken.

Selbst wenn die Reprogrammierungsprobe fehlschligt, wird das
Ompfer fir elne Anzahl Tage glelch der Stufe des PAB-Gerites repro-
grammiert, bis die gepfuschte Arbeit In threr Wirkung nachldisst und
durch die falschen Erdnnerungen die richtlgen allmdhiich wieder
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durchbrechen. Doch selbst diese kurze Zelt relcht manchmal schon

aus, um die Leute zufriedenzustellen, die den jobin Auftrag gege-
ben haben.

nach ihr aus mir einer freundlichen Einladung, doch bitte zu-
rickzukermmen und dber thre Abfindung zu diskutieren.

Sara, Konzernkillerin fiir Mitsuhama, wurde beauftragt, eine
gewalttitige Go-Gang umzunieten, die sich in einer Bruchbude
in den Barrens versteckt hielt. Nach dem Massaker entdeckie
sie jedoch die Wahrheit: Die Opfer waren in Wirklichkelt fried-
liche Squatter, die durch Giftmll elner llegalen MCT-Deponie
verseucht waren. MCT hatte sle zum Tode verurteilt, um die
illegale Deponie geheimzuhalten, und Sara war die unwissen-
e Yollsireckernn. Sie kontaktlerie siren Sensationsr Eporter Vorm
Seattle Spy, um diese Greveltat an die Offentlichkelt zu brin-
gen, doch noch Devor sie ihm die Einzelhelten nennen konnte,
schickte ihr ehemaliger Arbeitgeber ein Team Shadowrunner

Sara wird in eine abgelegene Klinik verschieppt, die norma-
lerweise fir ausgebrannte Execs reserviert Ist, wo sie mit einem
vion Mitsuhamas eigenen MenTokko-5 Engram Manipulators
(einem Situfe-5-PAB) verkabelt wird, Ein Konzernarzi beginnt,
artihren Ednneringen an das Massaker zu arbeiten.

Diese Reprogrammiecrung umiasst die Vorbesprechung und
Durchfithrung des Massakers. den Auftrag daftir; die Flucht aus
der Konzernenklave usw, — etwa eine Woche Erinnerungszelt,
Sara hat Willenskraft 4 und Intelligenz 6. Der PAB-Techie hat
Biotech & und Psychologie 4.

Der Mindestwurf des PAB-Techs ist 6 {Saras Intelligenz),
minus 5 (Stufe des PABs), plus 2 (zusammenhdngende Ereig-
misse/Informationen), plus 2 wegen direkier Beteiligung — ins-
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- gesamt also 5. Der Reprogrammierer wirft & Wilrfel plus 4
Wiirfel fir die Ergdnzende Fertighelt und erzielt 2 Erfolge. Der
Extraerfolg wird dafilr aufgewendet, Hinweise auf Saras Ge-
hirmwdsche zu vertuschen. Die Reprogrammierung dauert 12
Tage (Grundzeitraum 60 Tage geteilt durch PAB-Stufe 5).

Sara hat nun falsche Ednnerungen Rir den gesamien Zedt-
| raum, der mit dern Massaker zu tun hatte. Soweit sie weiB, hat
sie Mitsuhama verfassen, well sie Probleme mit ihrem direkten
 \Vorgesetzten hatte,
'AUFSPUREN EINER REPROGRAMMIERUNG
ii'wm.rspuren. dass jernand einer Ereignisreprogrammierung unter-
“zogen wurde, erfordert eine erfolgreiche Biotech- oder Psycholo-

- gieprobe mit einem Grundzeitraum in Hohe der PAB-Stufe in Stun-

‘den. Der Spielleiter sollte diese Prabe verdeckt werfen, Die Wil-

lenskraft des Opfers plus der Stufe des PAB-Gerites ist dabei der

 Mindestwurf. Wenn der Reprogrammierer Extraerfolge aufgewen-

“det hat, um seine Arbeit zu verbergen, so wird die Anzahl der dafir

~zugewiesenen Erfolge noch zum Mindestwurf hinzuaddiert. Wenn

:;HIE erste Probe misslingt, stelgt der Mindestwurf fir weitere Versu-

the durch die gleiche Person um +2.

Wenn ein PAB-Cerdt verwendet wird, um eine Reprogrammie-

. :f:i'ung aufzuspiiren. so zdehen Sie die PAB-Stufe vom Mindestwurf ab,
Ein einzelner Erfolg reicht, um aufzudecken, dass die Erinnerun-
*:#I"r des Subjekts verdndert wurden. Zusdtzliche Erfolge kénnen
“enthiillen, an welchen Erinnerungen herumgepfuscht wurde oder
- wie lange die Reprogrammierung zurlickliegt. Natirlich kann durch

Extraerfolge auch auf (bliche Weise der Grundzeitraum verkirzt

werden.

Wenn ein Zauberer bei einem Geistessonde-Spruch 5 oder mehr

' Erfolge erzielt, kann er die Reprogrammierung entdecken,

Als Sara zuriickkehrr, spiirt sle der Reporter auf, wird jedoch
unhdfiich vor thr abgewlesen. Er macht sich Sorgen wegen der

zwef Wochen, die sie verschwuneen war, und hat den Verdacht,
-dass irgendwas faul ist. Er kann sie tiberreden. bei einem Psy-
chotherapeuten ein paar Sitzungen zu machen. Der Spiellefter
wirft auf Docs Psychologicfertigheit von B gegen einen Min-
destwurf von 10 (Willenskraft 4 + PAB 5 + | Extraerfolg zur
Vertuschung) und erhdlt | Erfolg. Nach 5 Stunden {zwei oder
drel Sitzungen) erkidrt der Therapeut, dass I Geddchtnls In
der Tat manipuliert wurde,

EINE REPROGRAMMIERLUING RIICKGANGIG MACHEN
Eine Ereignisreprogrammierung kann mit einem anderen PAB-Ge-
rit oder auch mit normalen psychotherapeutischen Methoden rilck-
ganglg gemacht werden, N

Wenn eine Reprogrammierung mit einem PAB-Cerat rickgangig
gemacht werden soll, so folgen Sle des glelchen Prozedur wie bel
der urspringlichen Reprogrammierung. Verhdngen Sie ginen zu-
sdtzlichen Mindestwurfmodifikator in Héhe der Stufendifferenz der
beiden verwendeten PABs, Wenn das PAB-Gerdt, mit demn die Re-
programmierung rickgingig gemacht werden soll, eine hohere Stufe
hat, so wird der Mindestwurf um die Differenz vermingert, anderen-
falls erhiht, Alle Erfolge werden zur Reduzierung des Grundzeit-
raumes verwendet, da keinerlei Veranlassung besteht, die Wieder-
herstellung des urspringlichen Geddchtnisses zu verschieiern.

Eine Psychotherapie erfordert einen Grundzeltraum von {(PAB-
Stufe)Wo Stunden. Mindestwurf und Probe sind die gleichen wie
beim Versuch, die Repragrammierung aufzuspiiren,

Der Psychotherapeut beginnt, Sara zu  entprogrammienen ™.
Der Spieileiter wirft SW6 und stellt fest. dass das einen Grund-
zeltraum von 1 7 Stunden dawert, Dann wirft er 8 Psychologie-
Wiirfel gegen einen Mindestwurf von 10 und erhalt | Erfolg,
also wird es einige Zeit dauern, bis Saras Erinperungen wieder
voll hergestellt sind. Wenn elne Theraplesiceung 2 Stunden
dauert, wird die gesamte Behandlung 8.5 Sitzungen dauvern.
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ieses Kapitel prasentiert Regeln flir Design und Anpassung von Feuerwaffen und
B Munition im Shadowrun-System. Feuerwaffendesign beschreibt den Entwurf neuer
M Feuerwaffen, Feuerwalfenanpassung beschaftigt sich mit der Modifizlerung und Ver-
e besserung existierender Feuerwaffen, was die verbreitetste Methode ist, mit der ein
Shadowrunner seiner Wafte einen perstnllchen Touch geben kann.

BUICHSENMACHERWERKZEUGE

Um elne Waffe von Grund auf zu entwerfen und herzustellen ist ein breltes Spektrum an
Werkzeugen, Materialien, Testkapazitdten und Herstellungsprozessen erforderlich, auf die
Ortro Normaliunner nicht so leicht Zugrtif hat, Selbet fir einfache Modifikationen eines Wakfe
werden spezielle Werkzeuge und Ausriistungsgegenstinde bendtigt. Spieltechnisch gese-
hen handett es sich dabei um Bichsenmacherkisten, -ldden und -werkstitten. Diese Werkzeu-
ge haben die gleichen Preise wie Werkzeuge fir Fahrzeugtechnik (siehe 5R3.01D. 5. 288).
Biichsenmacherkisten muissen fir eine bestimmite Feuerwaffenklasse gekauft werden: Plsto-
len, Taser, MGs, Schrotflinten, Sturmgewehre, Scharfschitzengewehre, LMGs usw, Liden
und Werkstitten kEnnen far alle Klassen verwendet werden.

FEUERWAFFENDESIGN

Die Ressourcen. die bendgt werden, um sine Feuerwaffe von Grund auf zu entwerfen und
herzustellen, Ubersteigen bei weitern die Mittel der meisten Shadowrunner, Es mag den einen
oder anderen waffenverliebten Charakter geben, der so etwas versucht, um die perfekte
Feuerwaffe zu entwickeln, oder eine vollstdndig undetektierbare Waffe zu erschaffen. Ande-
re wiederum konnen viellelcht eln paar gute Konzernbezliehungen spielen lassen, um eine
Waffe zu bekommen, die genau flir eine bestimmte Aufgabe konstrulert wurde, Aber das
kann schon ein Abenteuer Hir sich sein und wird méglicherweise eln paar konkurrierende

Konzerne auf den Plan rufen, die sich dieses Waffenmodell gern einmal etwas naher ansehen
wiirden.
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Um eine neue Walfe zu entwickeln braucht der Designer eine
Bichsenmachenwerkstatt. Ein Laden kann einige der beim Waffen-
design erforderichen Aufgaben zwar ebenfalls erledigen, doch
darliber hinaus ist noch eine ganze Rethe weiterer Arbeiten ndtig,
die nur in elner Werkstatt gemacht werden kiinnen (es sei denn, der
Charakter hat auBerdem Zugang zu Metallverarbeitungs-, Kunst-
stoffverarbeitungs-, Ballistiktest- und sonstigen Liden). Kisten rei-
chen fiir Feuerwaffendesign nicht aus.

DER DESIGNPROZESS
Der Designprozess beginnt mit der Auswahl elnes Rahmens, der die
Basis fiir die spieltechnischen Werte und die Deslgnpunkte der Waffe
darstellt, Mit dem Hinzufiigen von Verbesserungen, Modifikatio-
nen und Zubehr erhéht sich die Anzahl der Deslgnpunkte der Waffe.
Am Ende des Prozesses multipliziert der Spiefleiter die gesamiten
Designpunkte mit dem Preismultiplikator, um den endgiittigen Preis
der Kanone zu bestimmen.

Der Designprozess kann in die folgenden Schritte unterteilt wer-
den

1. Wahl eines Rahmens

2. Hinzufigen von Designoptionen

3. Hinzufgen von Modilikationen

4. Bestimmen des Mreises

1. WAHL EINES RAHMENS

Der erste Schritt beim Entwurf einer Feuerwalle Ist dle Waht elnes
der aufgelisteten Rahmen (5. 105). Dadurch werden nicht nur die
Grundwerte und méglichen Designoptionen festgelegt, sondern
auch die zum Abfeuern der Waffe benttigte Fertigkeit, Jeder Rah-
men besteht aus den folgenden Angaben:

Powemiveau: das grundlegende Powerniveau, das filr die Scha-
densermittlung der Walfe bendtige wird.

Schadensniveau: das grundiegende Schadensniveau der Walfe,
das von L (Leicht) bis T (Tédiich) refcht.

Modi: die Modi, in denen die Waffe feuern kann (siehe SR3.01 0,
S. 114-115), von EM (Einzelschussmaodus) bis AM (Automatischer
Modus).

Tarnstufe: die grundlegende Tarnstufe der Walfe.

Gewicht: das Basisgewicht der Waffe, ohne Zusatze, Maodiflka-
tionen oder Munition,

Munitionskaparzitit: Die Munitionskapazitdt der Waffe wird als
Anzahl der Geschosse angegeben, die gleichzeitig in die Waffe
geladen werden kénnen,

Lademechanismus: der Lademechanismus der Waffe, angege-
ben mitden Abkirzungen aus SR3.01D, 5. 280.

Halterungen: der verfiigbare Platz, an dem interne oder externe
Erwelterungen an der Waffe angebracht werden kinnen. Magliche
Halterungen sind Lauf, Aufmontiert oder Unterlauf (siehe Hinzufl-
gen von Modifikationen, 5. 108),

FKE: Feuerwaffenkonstruktionseinheiten sind abstrakte Einheiten,
die angeben, wie viel Raum die Waffe flir Designoptionen und Mo-
difikaticnen aufweist.

DP: die grundlegende Designpunkitzahl des Rahmens.

Randall méchte sich eine Waffe konstruleren. Der erste Schrifr
besteht darin, efnen Rahmen auszuwdhlen. Randall hat schon
immer Schrotflinten geliebt, also entscheidet er sich fiir den
Schrotfinrenrahmen und kommit spontan auf die Idee, dass es
sich urn die neveste Ares-Entwicklung, den Thunderer, handelr.
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2. HINZUFUGEN VON DESIGNOPTIONEN
Designoptionen kdnnen nur belm Entwurf einer Waffe gewahit wer-
den, nicht bei einer Waffenanpassung. Sowelt nicht anders angﬂgé
ben, kann jede Option nur einmal gewdhlt werden. Jeder Rahmen
hat seine eigenen Einschrinkung hinsichtlich der méglichen De-
signoptionen, siche ,Maogliche Designoptionen nach Rahmen®™, 5
106/ 107. lede Designoption umfasst die folgenden Informationen:
DP: die Designpunkte, die durch die Option zu den DP des Rah- 1
mens hinzuaddien werden
FKE: die FKE, die von der Option verbraucht oder (seltener) hin-
zugefilgt werden.
Gewlchi: das Gewicht, das durch die Option zum Basisgewilcht
der Waffe dazukommt oder {seltener) abgezogen wird, ,
Tarnstufe: der Wert, um den die Option die Tarnstufe der Walfe:
verdndert.

Bullpup-Design
Cewehre, Sturmgewehre und Schrotflinten kéinnen sa konstrulert
werden, dass der Abzug weiter vorne llegt, noch vor dem Maga:in
oder Ladestreifen. Dadurch wird die Waffe kompakter und leichter
zu verbergen, auBerdem bringt das einen Punkt RiickstoBkompen-
sation. Diese Option ist nicht kompatibel mit der Option Erhdhte
Tarnstufe (5. 104), 3

DP: +25

FKE: -0.5

Gewlcht: —

Tamsiufe: +2

Erhdhte FKE
Eine geschickte Anordnung der internen Komponenten einer WaHE:'E
kann den fiir Modifikationen verfiigbaren Raum erweitern. Die Ma-
ximalstufe betragt 6, -
DF: | 10 pro Stufe
FKE: +0,25 pro Stufe
Gewicht: —
Tamstufe: —

Erhéhte Munitionskapazitit
(Trommel oder Internes Magazin)
Feuerwaffen kénnen mit erhthter Munitionskapazitit konstrulert
werden. Walfen mit internen Magazinen haben dann ein Munil:luris.g}
maximurm von 10 5chuss, Waffen mit Trormmelmagazinen (Reval-
ver) kdnnen maximal 7 Schuss aufmehmen.

DP: 1 2 pro zusatzlichem Schuss

FKE: -0.25 pro £ S5chuss {abgerundet)

Gewlcht: -

Tamstufe: -1 pro 4 S5chuss (abgerundet)}

Erhdhte Tarnstufe
Wenn eine Waffe Ieiner und kompakter konstruiert wird, kann ihre
Tarnstufe erhoht werden. Die maximale Modifikation betragt 2 Stu-
fen.

DP: +20 pro Stufe

FKE: -0.25 pro Stufe

(rewicht: -

Tamstufe: + | pro Stufe.
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Erhdhtes Powerniveau
Enlge Feuerwaffen kénnen so konstruiert
werden, dass sie eine héhere Milndungsge-
schwindighkelt entwickeln und die Vortriebs-
) ia'aft der Geschosse effektiver nutzen. Da-
durch erhéht sich das Powerniveau der Waf-
feum 1 pro Stufe der Option, Die jewellige
,ﬁaﬁdﬂ'lalsmfe wird In der Tabelle .Mdgliche
Pesignoptionen nach Rahmen™ angegeben.
~ Bei Tasern besteht diese Option In elner
starkeren Energiequelle.
~ DP: +80 pro Stufe
FKE: -0.25 pro Stufe
Gewicht: +0.25 pro Stufe
Tamsiufe: -

feuermodus
Eine andere Abzugskonfiguration kann die
im Waffenrahmen angegebene Feuerrate
dndern und damit elner Waffe andere Mod|
zugdnglich machen, Es gibt folgende Optio-
nen: EM, HM, SM. AM, HM/SM, SM/AM
und HM/SM/AM.

leder Modus muss einzeln hinzugefigt
werden, auch wenn er mit anderen Modi
kombinlert wird. Wenn elne Kombinatlon
#ﬁwﬁhlt wird, in der der urspriingliche Mo-
dus enthalten ist, sa muss dieser nicht mehr
hinzugefiigt werden, Wenn der urspriingli-
che Modus gestrichen wird, so werden die
dafiir angegebenen Punkte zurlickgewonnen.
Wenn zum Beispiel elne Maschinenplstole
{Basismaodus HV/SM} auf SM/AM verdn-
dert werden soll, so miissen die Punkte und
i{ﬂst&n fir AM aufgewendet werden, doch
die fir HM werden zurlickgewannen,

DP: SM +100, AM +120, HM +5, EM -5

FRE: 5M -1, AM -1, alle anderen 0

Aewicht: 5M +0.5, AM +0.5, alle ande-

IIM. Waffe mit dieser Optlon kann keine
;I'mri'nalen Geschosse abfeuern, sondern nur
flechettemunition.

P10

FKE: +0.5

Gewicht: —

Tamstufe: -

nh:.l'ﬂnrmln:l:ltnng

em leichtere Materialien Hir dle struktu-
rellen Komponenten der Waffe verwendet
werden, kann thr Gewicht deutlich reduziert

DI +5 pro Stufe

~ FKE: -
‘Gewicht: 0,25 pro Stufe
Tamsitufe: -
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Griifienanpassung
Die Waffe wird speziell fir die kleinen Hande zwergendhnlicher

Metatypen oder die grofien Hande trollahnlicher gestaltet, Dadurch
kann die Waffe besser von einem Zwerg oder Troll benutzt werden,
andere Metatypen haben allerdings thre Schwierigkeiten mit der
Knarre. Wenn Angehdrige einer anderen Metarasse elne zwergen-
oder trollmodifzierte Feuerwaffe benutzen, so erhalten sie einen
Mindestwurfmedifikator von +2. Ein Zwerg, der elne trollmodif-
zierte Waffe benutzt (oder umgekehrt), erhdlt einen Modifikator
von +4,

DP; +20

FKE: -

Gewichi: -

Tamnstufe: —

Keramlkkomponenten

Wenn eine Waffe ganz oder grolitenteils aus nichtmetallischen Tei-
len gefertigt wird, sinkt das Risiko, dass sie durch magnetische
Detektoren aufgespiirt werden kann. Die Tarnstufe einer Feuerwaffe
mit keramischen Komponenten steigt um +2 pro Stufe, wenn es
darum geht, eine Detektion durch MADs zu vermeiden (siehe WaF
fendetektoren, SR3.010,5, 237).

Dle Maximalstufe betrigt 3. AufStufe 3 besteht eine Waffe voll-
standlg aus Keramikkomponenten und kann durch MAD-5ysteme
gar nicht aufgesplrt werden.

DP: +20 pro-Stufe

FKE: -0,25 pro Stufe

Gewicht: 0,1 pro Stufe

Tamstufe: +2 pro Stufe gegen MADs
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Lademechanismus
Der Lademechanismus einer Waffe kann verdndert werden, Dabe
wird der urspriingliche Lademechanismus ersetzt und damit auch
die entsprechenden Punkte zurickgewonnen, auBer bel Gurirmunig-
on, die zusdtzlich zum Basis-Lademechanismus hinzukommit.

Eine Verdnderung auf Klappmechanismus senkt die Munitionska:
pazitdt auf 1; eine Verdnderung auf Trommel, Streifen oder Maga-
zin senkt die Kapazitir auf 4. Diese Kapazitdtssenkungen kénnen
urnZangen werden (siehe Erhdhte Munitionskapazitat).

DP: Gurt + 10, Klappmechanismus -5, Streifen + 10, Trommel +8.
Internes Magazin +5

FKE: -

Gewlchi: -

Tamstufe: Klappmechanismus +1, Streffen -1, Trommel -1

Laufverlingerung/-verkiirzung
Die Verldngerung des Laufes einer Feuerwaffe kann bis zu einem
bestimmten Punkt ihre effektive Reichweite vergréBern. Erh8hen
Sie die Reichweite von Waffen mit verddngertem Lauf um 10 Pre-
zent. Eine Laufverkiirzung verringert die Reichweite um 10 Prozent,
lasst die Wafte aber leichter verbergen. Schrotflinten mit verkiirz:
termi Lauf knnen ihren Choke nicht ber 6 einstellen.

DP; Verlangerung + 15, Verklirung +8

FKE: -0.5

Gewicht: Verlangerung +0.25, Verkirzung 0,25

Tarnstufe: Verldngerung -2, Verkiirzung + 2
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Munltionswahl
nder zwel Einschilbe fiir Munitionsstreifen sowie ein Wihlschalter
in die Wafte integriert werden, kann zwischen zwei Munitionsarten
gewdhlt werden. Die Waffe kann nur jeweils einen Streifen gleich-
zZeitig abfeuern, das Umschalten auf den anderen Streifen kostet
gine Einfache Handlung bzw. eine Freie Handlung mit einer Smart-
verbindung. Mur Waffen mit Munitionsstreifen kénnen diese Option
haben.

DP: +35

FKE: -0.5

Gewlcht: +0.1

Tamstufe: |

MNahkampfverstirkung
Die Waffe wird aus besonders harten und stabilen Materialien kon-
struiert, was beim Einsatz als Nahkampfwaffe das Powerniveau um
+1 erhisht,

DP: 15

FKE: 0.5

Gewichi: +0,25

Tamstufe: -

RiackstoBkompensation
Die Waffe wird so konstrulert, dass sle elnen geringeren RilckstoB
erzeugt. Jede Stufe der Option liefert 1 Punkt RickstoBRkompensati-
on. Die maximal mogliche Stufe betragt | fir Pistolen und 2 fir
grifere Waffen. Waffen mit der Schnellfeueroption {S. 107) haben
gine um | erhdhte Maximalstufe.

DP: | 70 pro Stufe

FKE: 0.5 pro Stufe

Gewicht: +0.25 pro 5tufe

Tamstufe: —

Schnelifeser

Elne mit der Schnellfeueroption konstruierte JSuper Machine Gun®
hat elne extrem hohe Feuerrate. Im Salvenmodus werden 6-5chuss-
Salven statt der {iblichen 3-5chuss-Sabven abgefeuert. Diese Salven
erfahren entsprechend den Standardregein fir jedes Geschoss ei-
nen Rickstof; eine einzelne Salve verursacht also elnen Ricksrof-
maodifikator von +0, eine zweite Salve in der gleichen Kampfphase
bringt dann schon einen Modifikator von +12 auf.

Feuerwaffen mit Schnellfeueroption haben eine maximale Auro-
matikrate von 18 Schuss pro Kampfphase und kinnen kelne auf den
Lauf aufgeschraubten Erweiterungen aufnehmen. Eine Feuerwalfe
muss im Salven - und automatischen Modus federn kénnen, um mit
dieser Option versehen werden zu knnen.

Dlese Optlon wird oft mit der Option Rickstobkompensation
kombiniert, um-den hohen RilckstoB elner &-5chuss-5alve auszu-
gleichen.

DI + 100

FKE:-1.5

Gewlchi: + 1

Tarnstufe: —

Schwerer Lauf
Ein schwererer Lauf kann dazu beitragen, den Rlickstob einer Feuer-
waffe zu reduzieren. Waffen mit dieser Option erhalten regeltech-
nisch 1 Punkt Bickstolkompensation.

DP: +25

FKE: -0.25

Gewicht: +0.5

Tamstufe: -
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Lerlegbar
Manche Feuerwaffen, vor allem Scharfschiitzengewehre, kénnen
so konstruiert werden, dass sie schnell zerlegt und zusammenge-
setzt werden kénnen. Waffen mit dieser Option kénnen in 3 Kom-
plexen Handlungen auseinandergencmmen oder zusammengesetzt
werden und passen in zerlegtem LZustand in eine grofe Aktenta-
sche.

DP: +40

FME: -1

Gewlicht: -

Tamstufe: -

Randall hat selnen Rahmen gewdhit, nun muss er der Thunde-
rer noch die dchtige Gestalt geben. Er sieht sich die mdglichen
Optionen fir Schrotflinten an und entscheidet sich fir Streifen-
munition {(+5 DP. -1 Tarnstufe), 5alvenmodus (+ 100 DP,. 1 FKE,

+0.5 Gewicht), Schwerer Lauf (+25 DFP. 0,25 FKE, +0.5 Ge-
wicht), um 2 Stufen erhéhtes Powerniveau (4 160 D 0.5 FKE,
¢ 3.5 Gewicht) und Munitionswahl, um gleichzeitlg Normalge-
schosse und Schrotladungen verwenden zu kénnen (+35 DI,
(.5 FKE, 1O, | Gewicht, —{ Tarnstufe). Schiiefiiich konstruiert er
diese Monsterknarre noch speziefl fiir Trolle, also mit einer
Grdfenanpassung { + 20 DF).

Seine neue Schrotflinte sieht also folgendermaBen aus:

Ares Thunderer

Kahmen Schrotflinte
Powerniveau 1Q
Schadensniveau 5
Modi HM/SM
Tarnstufe I
Crewiichif (T |
Munitionskapazitir 5/5
Laclermechanismus {s)is)
Hallerungen Lauf, Aufmontiert, Unterlauf
FKE 0.25
or 475

3. HINZUFUGEN VON MODIFIKATIONEN

Abgesehen von , Automatischer Modus" und Abgesigte Schrot-
finte" kGnnen alle Maodifikationen, die unter Feuerwaffenanpassung
aufgelistet werden, auch beim Entwurf einer Walfe gewdhlt wer-
den.

Wenn eine Modifikation beim Entwurf einer Feuerwalfe integriert
wird, soist keine Montageprobe erforderich. Addleren Sle elnfach
die Designpunkte zu denen der Waffe hinzu, ziehen Sie die FRE ab
und modifizieren Sie Gewicht, Tarnstufe und sonstige Elemente wie
angegeben,

Randall weil, dass er haufenweize Muni brauchen wird, also
erhdht er zundchst einmal die Kaparitit beider Munitionssirei-
fesrn aul 10 {+ 20 DF rusammen). Um ebwas gegen den Ricksiof
zu unternehmen, flar er elnen Vordergriff hinzu (+50 DP) so-
wie Schockpolster (+40 DP). Nun ist Randall mit seiner Thun-
derer zufrieden.

Ares Thunderer

Rahmen Schrotfiinte
Powerniveau 1o
Schadensniveau 5
Mol HM/SM
Tarnstufe 1
Gewicht o, 1
Munitionskapazitit 10710
Lademechanismus {8)/(5}
Halterungen Lauf, Aufmontiert, Unterlauf
FKE Q

Dr 585

4. BESTIMMEN DES PREISES

Lim den Preis der neuentwickelten Feuerwalffe zu bestimmen, wer-

den die Designpunicte aller Optionen und Modifikationen zu den
Basisdesignpunkten des Waffenrahmens hinzuaddiert. Diese Punkt-
zahl wird mit einem Preismultiplikator von 5 multipliziert, was den

Prels der Walfe in Nuyen ergibt, Beachten Sie bitte, dass der so

berechnete Preds sich entweder auf eine Kieinserie oder gar eln Ein-

zelstiick bezieht. Eine Waffe, die in einer grofen Serienproduktion

hergestellt wird oder sich seit jJahren auf dem Markt etabliert hat,

kostet — je nach Elnschitzung des Spiclleiters — nur noch die Hilfte
bis ein Fiinftel des emrechneten Preises.

Nun ist es an der Zeit. einmal Bilanz zu ziehen, was die Thun-
derer alles kann und, noch wichtiger, was die Wumme kostet,

Die Thunderer hat zwei Munitionsstreifen 10{s)/10(s) und
kann im halbautomatischen oder im Salvenmodus feuern, wo-
bei 3 Punkte an RickstoBkompensation wirksam sind. Sie hat
elnen recht ordentlichen Schadenscode von 105 und wiegt
satte &, 1 kg. thre Tarnstufe von | ist nicht gerade umwerfend -
aber schileilich handelt es sich ja um eine trollmodifizierne
Schrotfiinte. Alle 2.5 FKE wurden ausgenutzt und die resultie-
rende Designpunktzah! summiert sich auf gewaltige 585 DR
Mit dem Prelsmultiplikator von 5 kostet die Wumme safte
2.925 Nuyen! Randall entscheldet, dass es sich bel der Thunde-
rerum eln fcmgéschiagfm Ares-Experiment _g-_ehﬂndé:ft haben
muss, efn gecanceltes Projekt, das schlicht und einfach nicht
kosteneffektiv genug war. Trotzdem wurden einige Prototy-
pen hergestedlt und konnten durch dunkle Kandle auf den Markt
sickern. Der Spielleiter gibt der Walfe eine Verfiigbarkeit von 8
/1 Monat und einen StraBenindex von 3. Das Ist ein potential-
ler Prels von 8. 775 ¥ fir efne Schrotflinte, die exkiusiv fir Trolle
rkonzipdert wurde! Und als ob es noch nicht schiimm genug.
wdre, dass sich Trolle mal wieder dumm und dusselig zahlen
missen, um das zu bekommen, was sie brauchen, beschileSt
der Splelleiter noch, dass jemand, der mit einem nicht welter
produzierten Ares-Prototvpen herumiduft, unwejgerlich dle
Aufmerksamkeit von Ares-Sicherheitskriften auf sich lenken:
wird - und auf Nicht-Ares-Gelinde wird Knight Errant den Cha-
rakier sicherlich grindlich im Auge behalten,

Die Werte der Walfe sind nun komplettiert, also kGnnen wir

sle In elne unserer (iWichen Waffentabellen eintragen (siehe
untern).
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FEUERWAFFENANPASSUNG

Eine Feuerwaffenanpassung kann durchgefithrt werden, nach-
dem eine Waffe entworfen und hergestellt wurde. Anders
als bei der Waffenherstellung, wo elne Walfe aus vorliegen-
den Ressourcen produziert wird, werden fir die Anpassung
gin talentierter Bichsenmacher und die erforderlichen Ein-
zeltelle bentitigr. Um eine Feuerwaffe anzupassen, mussein
Charakter sich erst die Einzelteile besorgen.

Wenn er die Teile hat, muss der Charakter (oder sein Bich-
senmacher) die Modifikation einbaven, indem er eine Mon-
tageprobe mit der passenden B/R-Fertigkeit (oder -Fertig-
keiten) wirft, Erforderliche Fertigkelt, Mindestwurf der Mon-
rageprobe und bendtigter Grundzeitraum filir [ede Modifika-
tion werden in der Beschreibung dieser Modifikation aufge-
fistet. Um die tatsdchliche Zeit zu berechnen, die fir den
Einbau der Modifikation bendtigt wird, teilen Sie den Grund-
zeitraum durch die Anzahl der bei der Montageprobe erziel-
ten Erfolge.

ARBEITSZEIT UND KOSTEN
Blchsenmacher arbeiten tblicherweise 8 Stunden pro Tag
und 5 Tage pro Woche ~ und sie erwarten. fir ihre Arbeit
bezahlt zu werden. Zusdtzliche Arbeitsstunden, die an ei-
nem Arbeitstag eder gar am Wochenende aufgewendet
werden, sind Uberstunden und werden entsprechend teurer
in Rechnung gestellt, Das (ibliche Entgelt fiir einen Blichsen-
macher, der eine Stufe- | -Connection oder ein Freund eines
Freundes ist, betrdgt 100 Nuyen pro Arbeitsstunde und das
Anderthalbfache {150 Nuyen/Stunde) oder mehr fiir Uber-
stunden. Gure Blichsenmacher sind in den Schatten sehr ge-
fragt und kassleren entsprechend. Eine Stufe-2-Connection
wird nur den Marktpreis veranschlagen, der 50 Nuyen pro
Stunde betrigt, und Uberstunden nicht extra berechnen, so-
lange sie nicht allzuviel seiner Freizeit in Anspruch nehmen.
Stufe-3-Connectlons erledigen die Arbeit zu einem Freund-
schaftspreis von 25 Nuyen pro Stunde ohne Uberstundenzu-
~schiag. Wenn sie dem Charakter noch einen Gefallen schul-
den oder wirklich eng mit ihm befreundet sind, machen sie
die Arbelt viellelcht sogar umsonst. Nihere Informationen
fiber Stufen von Connections und Freunde von Freunden fin-
den Sle In SR3.010. 5. 254, und 5K Kompendium, 5.62-604.

Wenn ein Spielercharakter beschliefit, eine Modifikation
seiber einzubauen, muss er sich mit einigen Einschrankungen
herumschlagen — nicht zuletzt mit der Zeit, die er nebenbei
fiir die Arbeit aufwenden kann.

Als Faustregel kann ein Charakter pro Tag etwa & Stunden

an elner Feuerwaffe arbeiten und immer noch genug Zeit zur
Verfligung haben, um Connectlons zu treffen. Beinarbeit zu
erledigen, Rechnungen zu bezahlen usw, Wenn eln Charakter
mehr Zeit mit der Waffenschraubere! verbringt, vernachlds-
slgt er wichtige soziale Verpllichtungen (was zu missmutl-
gen Vermietern, verstimmiten Freunden und Bekannten oder
kooperationsunwilligen Connections fithren kann), Lind wernn
ein Charakter linger als 12 Stunden am Stiick an seiner knar-
re rumfummelt, schadigt er seine Korpersubstanz, was zu
Schiafentzug, Untererndhrung, Bewegungsmangel usw, fith-
ren kann.

Viele Modifikationen bestehen schlicht darin, dass Feuer-
waffenzubehbr an die Waffe angebaut wird. Diese Zubehor-
teile werden auf 5. 62 beschrieben. Wenn der Charakter be-
reits die Waffe besitzt, die modifiziert werden soll, so ver-
wenden Sie Verfligharkeit, Strafenindex, Gewichtsmodifika-
tor und Preis, wie sle In der Beschretbung des Zubehdreils
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angegeben sind. Wenn das Teil beim Entwurf der Waffe integriert
wird oder eine Sonderbestellung bei einem Bichsenmacher ist, so
verwenden Sie die Designpunktregel auf S, 108.

Wenn die Modifikation hier aufgelistet ist, nicht jedoch als Zube-
harteil Im entsprechenden Kapitel, so verwenden Sle den Mindest-
wurf der Montageprobe als Verfligbarkeltsmindestwurf und den
Grundzeltraum der Montage als Grundzeitraum Fir die Anschaf-
fung der erforderlichen Einzelteile. Senken Sle die Verfligbarkeit um
| und den Grundzeitraum um die Hilfte (aufgerundet), wenn der
nach den Tellen suchende Charakter einen Biichsenmacherladen
hat (von fritheren Waffenbasteleien sind viele kleinere Teile und
Komponenten dbrig, die sich noch verwenden lassen), E5 gibt kei-
nen Strabenindex, also multiplizieren Sie stattdessen die DP mit
elnem Preismultiplikator von 8, um den Prels in Nuyen zu erhalten.

Alle bendtigten Einzelteile kdnnen Uber die (iblichen Connections
beschafft werden. Verwenden Sle die Regeln fir das Kaufen von
Ausristung (SR3.01D, 5. 272).

Alle in diesem Abschnirt aufgelisteten Modifikationen kéinnen
mit einem Biichsenmacherladen eingebaut werden (siehe Bichsen-
macherwerkzeuge, 5. 102), fir viele reicht sogar eine Blichsenma-
cherkiste aus. In der Beschreibung der Modifikationen ist angege-
ben, ob eine Kiste oder eln Laden als mindestens erforderliches
Werkzeug vorhanden sein muss.

PLATZBESCHRANKUNGEN

Maodifkationen elner Feuerwaffe nehmen nicht nur internen Raum in
Anspruch, der durch die FKE-Kosten angegeben wird, sondern eben-
so Raurn fir Halterungen. Jeder Waffenrahmen kann an jeder mag-
lichen Halterungsposition nur ein Zubehértell aumehmen, egal cb
intern oder extern. Es milssen zudem genug FKE vorhanden sein,
um die Modifikatlon einbauen zu kinnen — was gelegentlich etwas
einfache Rechnerel erfordert, wenn die Waffe bislang noch nie mo-
difizlert wurde. Suchen 5ie den Rahmen der Waffe (5. 105) und
entnehmen Sle daraus die grundlegenden FKE. anschlieBend be-
stimmen 5le dle Surmme der FKE aller bereits vorhandenen Optio-
nen und Modifikatlonen, Wenn diese Summe gleich {oder sogar
groker) der Basls-FKE des Rahmens ist, kann keine neue Modifika-
tion elngebaut werden, bis nicht irgend etwas anderes entfernt
wurde,

Die Entfernung einer bestehenden Modifikation (Optionen sind
eln integraler Bestandteil der Waffenkonstruktion und kénnen nicht
entfernt werden) gibt so viele FKE frel, wie den FKE-Kosten der
entfernten Modifikation entsprechen, Der Platz, den die Modifika-
tion belegt hat, kann ebenfaills wieder verwendet werden. Wenn
elne Modifikation entfernt wird, bevor eine andere eingebaut wird,
so verdoppelt sich der Grundzeitraum fiir die Arbelr. Die filr den
Einbau einer Modifikation erforderlichen Werkzeuge werden auch
fir das Entfernen bendtigt.

MODIFIKATIONEN

Meodifikationen kénnen In beliebiger Reihenfolge eingebaut wer-
den. Ein Charakter kann seine Feuerwaffen so oft modifizieren und
remodifizieren, wie er will,

Zu den elnzelnen Maodifikationen werden folgende Informatio-
nen angegeben:

Name: Nach dem Namen der Modifikation folgt eine kurze Be-
schrefbung urd elne Angabe aller Regeln, auf die sich die Modifika-
tion auswirken kann,

Fertigkelt; die Baven/Reparieren-Fertigheit, die benGtige wird, um
die Modifikation in die Waffe einzubauen. Es gelten dle (biichen
Ausweichregeln (siehe SR3.010, 5. 84}, Wenn zwei Fertigkeiten
angegeben werden, missen zwel Proben gewiirfelt werden.
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MW /Grundzeltraum: der Mindestwurf filr die Montageprobe,
mit der bestimmit wird. ob dle Arbeit erfolgreich Ist. Teilen Sie den
Grundzeitraum durch die Anzahl der Erfolge, um die filr den Einbad |
benatigre Zelt zu ermittein. '

Halterung: die moglichen Halterungspositionen (Lauf, Aufmon-
tiert oder Unterlauf) flr die Modifikation. Wenn mehrere Positionen
angegeben sind, kann der Spieler wihlen, wo er die Modifikation
anbringen will.

Werkzeug: gibt an, ob fir die Modifikation ein Laden oder nur
eine Kiste benttigt wird. Siehe Biichsenmacherwerkzeuge, 5. 102,

Gewicht: eine Angabe in Kilogramm, um wie viel die Modifikati-
on sich auf das Gewicht der Waffe auswirkt.

FKE: gibt an, wie viele FKE {siehe 5. 104) bendtigt werden, umdie
Medifikation einzubauen. Siehe Platzbeschrinkungen. Wenn auf die
FKE-Zahli ein {p) folgt. so bendtigt diese Modifikation nur dann FKE,
wenn sie permanent In die Waffe eingebaut und nicht nur an elner
Halterungsposition befestigt wird, von der sie jeder Zeit abgenom-
men werden kann, _

DF: Wenn eine Modifikation belm Entwurf einer Waffe integriert
wird, so ist kelne Montageprobe erforderdich, Addieren Sle einfach
die Designpunkte zu den DF der Waffe. Wenn eine Mudlﬂkaﬂqﬁ‘i
spater eingebaut wird oder die Waffe eln Serienprodukt ist (zum
Beispiel eine Ares Predator), so multiplizieren Sle die Designpunkt-
kosten der Modifikation mit 8, um den Prels In Nuyen zu ermitteln,
Siehe Arbeitszelt und Kosten, 5. 109,

KOSMETISCHE MODIAKATIONEN 1
Diese Modifikationen wirken sich nur auf das Aussehen der Waffe
aus, nicht auf lhre Funktion.

Personliche Gestaltung .
Gold/Silber/Nickel/Chrombeschldge, Elfenbelngriffe und andere:
kosmetische Verschénerungen sind fiir den anspruchsvollen Shadow- -
runner-erhaltlich. Dlese Modifikation ist nicht mit der Option Kera-
mikkomponenten (5. 106} kompatibel.

Fertigkelt: (\Waffe) (B/R)

MW/Grundzeltraum: 4/24 Stunden

Halierung: -

Werkzeug: Kiste flir Griffe oder Beschldge. Laden, wenn der ge-
samte Rahmen oder Teile davon aus Sondermaterialien (Gold, Sil-
ber, Nickel oder Chrom) bestehen soll.

Gewicht: -

FKE: -

DP: +20

Pragung/Gravur
Mit dieser modischen Maodifikation lassen sich bestimmite Muster
oder Schrifiziige in cie Waffe dtzen.

Fertighkelt: (Waffe) (B/R)

MW /Grundzeitraum: 4/1 2 Stunden

Halterung: -

Werkzeug: Kiste

Gewlichi: —

FKE: -

DP: <20
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INTERNES ZUBEHOR
Diese Modifikationen sind struktureller Art und verdndern einige
Telle der Waffe grundlegend.

Gasventil
Gasventilsysterne kompensieren den Rilckstof einer Walfe, iIndem
sie die im Lauf entstehenden Gase in prazise bestimmiten Intervallen
“ausstofien. Erhdltlich sind Gasventil-ll und -1l {genaue Beschreibung
~slehe 5. 63) sowie mittlerweile auch Gasventll-1V (siehe 5. 64).
Fertigkelt: (\Waffe) (B/R)
MW /Grundzeltraum: 5/24 Stuncen
Halterung: Lauf
Werkzeug: Laden
Gewicht: Gasventil-Il 0.5, Gasventil-Hl 0,75, Gasventll-IV 0,75
FKE: Gasventil-Il 0.5, Gasventil-lll -0.75, Gasventil-IV -1
DP: Gasventil-1l +90, Gasventli-Il + 140, Gasventil-IV +200

Ein Buchsenmacher kann eine zweite Waffe in eine Feuerwaffe ein-
bauen, die als Falle fiir nicht-autorlsierte Benutzer gedacht ist {dhn-
fich einem Sicherheitssystem). Nur Waffen mit elner blometrischen
Sicherheitsschaltung (5. 62} kiinnen mit dieser Modifikation ausge-
stattet werden, Wenn das Sicherheitssystem einen nicht-autorisier-
“ten Handabdruck registriert, wird die Sekundiirwaffe ausgeldst.
Es sind drei Sekundirwaffensysterne erhaitlich; Ausfahrbare Griff-
‘dornen, die an der Hand des Benutzers 6M Schaden verursachen,
eln Elektroschocker (65 Betaubungsschaden) oder ein Sprithsystem,
das lufrlibertragene Chemikalien in die Umgebung abgibt (wobel
Jeder, der sich in hichstens | Meter Entfernung befindet, eine Dosis
abbekommit). Gegen den Schaden dieser Systeme kann nur mit der
Konstitution Widerstand gelelstet werden (kein Kampfpool) und
nur Panzerung, die den betroffenen Bereich bedeckt, kann schiit-
~zen, Das System wird sofort autematisch in den Ausgangszustand
zuriickversetzt, doch der Elektroschock und das chemische System
haben nur genug Energie/Kapazitat fiir 3 Anwendungen.
Fertigkelt: (Waffe) (B/R)
MW /Grundzeitraum: 8/48 Stunden
Halterung: -
Werkzeus: Laden
Gewicht: 0.5
FKE: -0.75
DF: +450

Smartgunsystem (Intern)

Dieses Zlelerfassungssystemn erhoht die Zielgenauigkeit des Benut-
zers, wenn ef elne Walfe abfeuert (siehe 5, 65) Es gibt zwei Versio-
nen— die Standard-Smartverbindung und die varbesserte Smartver-
bindung-2 (siehe MA&M 3.07D, 5. 34). Eine Smartgun muss mit
einer Smartbrille oder Smartverbindungs-Cyberware verbunden sein,
ym derm Charakter einen Bonus zu liefern,

Fertighedt: Elehrronik [B/R), ['Waffe) (B/R)

MW /Grundzeitraum: 5/24 Stunden

Halterung: —

Werkzeus: Laden

Gewlcht: Standard 0.5, Smartverblndung-Z2 0,25

FKE: -0.5

DP: Standard: +{Basis-DI" des Rahmens). Smartverbindung-2: +(1.5
x Basis-DP des Rahmens)

Stimmaktvierung

Durch dle Verbindung einer Stimmaktivierun zs-Hardware mit ei-
nem Smartgunsystem kann eine Waffe so modifiziert werden, dass
sie ausgeldst wird, sobald sie einen bestimmiten einprograrmmier-
ten Satz von einer bekannten Stimme hdet”. Dle genaven Auswir-

. A— mﬁﬂ'ﬂﬂfﬂﬁ__

kungen dieser Modifikationen bleiben dem Spielleiter iberlassen,
doch ist es wahrscheinlicher, dass dadurch Verwinung gestiftet wird,
als dass tatsachlich Jemand vetletzt wird, Elne Feuerwaffe muss mit
einem Internen Smartgunsystem ausgestattet sein, um diese Modi-
fikation erhalten zu kénnen.

Fertighelt: Efektronik (B/R)

MW /Grundzeltraum: 6/24 Stunden

Halterung: -

Werkzeng: Laden

Gewlchi: |

FKE: -0,25

DP: +50

EXTERNE MODIFIKATIONEN

Diese Modifikationen werden aufen an der Waffe angebracht und
haben in den melsten Fillen keinerdei Auswirkungen auf die interne
Strukitur der Waffe.

Abgesagte Schrotflinte
Wenn der Lauf einer Schrotflinte abgesigt wird, verringert sich die
Reichwelte {es gelten die Reichiwelten einer Schweren Plstole) und
das Powerniveau (=1}, allerd ngs 13sst sich die Waffe nun besser
verbergen, was sich in einer um 2 erhdhten Tarnstufe dubert. Abge-
sdgte Schrotfinten konnen keinen hisheren Choke als G einstellen.

Fertigheit: Schrotfinten (B/R)

MW /Grundzeitraum: 3/2 Srunden

Halterung: Lauf

Werkzeug: Kiste oder Laden, Wenn eine Kiste benutzt wurde,
erhitht sich der Mindestwurf beim Abfeuern der Waffe um +1. da
die Liufe nicht genau genug rekalibriert werden konnten. Wenn die
Arbeit mit einemn Laden ededigt wird. gibt es keine Einbufien,

Gewicht: = 1

FKE: -

DF: -8

Angepasster Griff
Ein Blichsenmacher kann Griff und Formen einer Waffe sa modifi-

zieren, dass sie besser zu Handform und -haltung des Besitzers
passen. Dadurch kann der Besitzer die Waffe effektiver kontrollie-
ren und erhdlt einen Rilckstofmodifikator von —1. Auf andere Be-
nutzer wirkt sich die Anpassung der Waffe nicht aus.

Fertigkeit: (Waffe) (B/R)

MW /Grundzehraum: 5/24 Stunden

Halterung: —

Werkzeug: Kiste

Gewlchi: —

FKE: -

DPF: +25

Ausgebaute Sicherung
Wenn die Sicherung einer Weffe entfernt wird, kann sie im Uberra-
schungsfall schneiler abgefeuert werden, dach lelder gibt es auch
einen Nachteil, Ein Charakter mit einer feuerbereiten Schusswaffe
ohne Sicherung kann sle In einer Uberraschungssituation auf einen
Gegner abfeuern. wenn er genauso viele oder mehr Erfolge wie der
Gesner wlirfelt. Doch wenn die Waffe geladen ist und einen hefti-
gen Schlag erhdlt, kann sie von selber losgehen. Der Spielleiter
entscheldet, wann das geschieht und welche Auswirkungen es hat

Fertigkeit: (Waffe) (B/R]

MW /Grundzeitraum: 5/ 18 Stunden

Halterung: -

Werkzeug: Kiste

Crewlcht: —

FKE: —

DP: +30




Ausgebauter Abzug
Bei einer Feuerwaffe mit Smartgunsystem kann der Abzug vollstan-
dig entfernt werden. Die Waffe wird gleichzeltlg so modifiziert,
dass sie nur Feuerkommandos dber elne Smartverblndung akzep-
tlert. Nur Personen mit Smartverbindung kénnen sine so modifi-
zierte Waffe dann noch abfeuern.

Fertigkelt: Elektronik (B/R)

MW /Grundzeliraum: 5/24 Stunden

Halterung: -

Werkzeug: Laden

Gewicht: -

FKE: 0.5 (p)

DP: <50

Auwtomatischer Modus
Automatische Pistolen und Maschinenpistolen, die im Salvenmo-
dus feuern kénnen. kinnen so modifiziert werden, dass sle auch Im
automatischen Modus feuern. Sobald diese Modifikation einge-
baut wurde, ist der Salvenmodus nicht lnger verfligbar, d, h. aus
einer HMW/SM-Automatikplstole wilrde dann eine HM/AM. Aller-
dings ist die Waffe elgentlich nicht fr dle extremeren Anfordernun-
gen des automatischen Modus ausgelegt, daher erhéht sich der
RiickstoBmodifikator beim automartschen Feuern zusdezlich um 1.

Fertighelt: (Waffe) (B/R}

MW 'Grondzebraum: /7 2 Stunden

Halterung: -

Werkzeug: Kisie

Gewicht: -

FKE: -1 ip}

DP; +120

Biometrische Sicherheitsschaltung
Wie auf 5. 62 beschrieben, scannt dieses System den HandRachen-
abdruck desjenigen, der die Waffe in die Hand nimmt, und 65t die
sicherheitsschaltung nur dann, wenn der Abdruck mit dem gespel-
cherten Abdruck des Beslizers Oberednstimme,

Fertigheit: (Walie) (B/R)

MW/Grundzeitraum: 5/24 Stunden

Halterung: —

Werkzeung: Laden

Gewicht: 0,1

FKE: -0,25

DP; +450

Dreibein
Wie ein Zweibein wird auch ein Dreibein unter dem Lauf einer Waffe
montiert und verringert den Rilckstof, Es ist jedoch wesentlich gro-
Ber und kann nur mit Maschinengewehren und Sturmkanonen ver-
wender werden. Dreibeine haben keine Tarnstufe und liefern 6 Punkte
RiickstoBkompensation. Ein Dreibein aufzustellen erfordert eine Ein-
fache Handlung, und die Waffe muss aus liegender oder sitzender
Position abgefeuert werden.

Fertigkeit: (Waffe) (B/R)

MW/Grundzeitraum: 3/1 Z Stunden

Halterung: Linterlauf

Werkzeug: Kiste

Gewicht: 8

FKE: -

DP: +120
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Entfernungsmesser

Ein Entfernungsmesser llefert dem Benutzer iber eine Smartverbin-
dung Informationen lber die Entfernung eines Zieles, Er ist nicht
kompatibel mit Sichtgerdten (siehe 5, 64).
Fertighelt: Elektronik (B/R)
MW/ Grundzeitraum: 4/24 Stunden
Halterung: Aufmontiert oder Unterdauf
Werkzeug: Kiste
Gewicht: 0,1
FKE: 0,25 {p) '
DP: +30

Laser-Zielmarkierer
Laser-Zielmarkierer markieren ein Ziel mit einem Laserstrahl, des-
sen Reflexion von einer entsprechend ausgeriisteten Walfe zur Ziel-
erfassung verwendet werden kann (siehe 5. 65),

Fertighkeit: Elektronik (B/R)

MW/Grundzehtraum: 4/48 Stunden

Halterung: Aufmontiert oder Unterdauf

Werkzeus: Kiste

Gewicht: 0.5

FKE: -0.25 (p)

DP: =740

Lasermarkierer
Ein Lasermarkierer unterstiitzt das Zielen mit einer Feuerwaffe und
letert einen Mindestwurfmodifikator von —1 (siehe 5. 65). Er Ist
nicht kompatibel mit einem Smartgunsystem.

Fertigkeit: Elekironik (B/R)

MW/Grundzeltraum; 4/24 Stunden

Hakerung: Aufmontiert oder Untertauf

Werkzeug: Kiste

Gewichi: 0,25

FKE: -0.25 (p)

DP: Niederenergetisch + 100, Hochenergetisch + 280

Schalldimpfer
Schaliddmpler unterdriicken den Larm und den Mindungsblitz el-
ner abgefeuerten Waffe. Sie konnen nur mit Waffen verwendet wer-
den. die im Einzelschuss- oder halbautomatischen Modus feuern,
und sind nicht kompatibel mit Trommelwaffen (siehe 5. 63).

Fertigkelt: (Waffe) (B/R)

MW /Grundreltraum: 4/24 Stunden

Halterung: Lauf

Werkzeus: Kiste

Gewichi: 0,2

FKE: -0.25 (p)

DP: + 100

Schallunterdriicker
GCenau wile eln Schallddmpfer unterdriickt auch ein Schallunterdnik-
ker Larm und Mindungsblitz einer Waffe, doch dieses Geridt kann
rur beim Fevern im Salvenmaodus oder automatischen Modus ver-
woendot werden (siehe 5, 63).

Fertigkeit: (Waffe) (B/R)

MW /Grundzettraum: 4/24 Stunden

Halterung: Lauf

Werkzreug: Kiste

Gewlcht: 0.5

FRE: 0,25 ip)

DP: +150
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' Schockpolster/Hiiftpolster

' Schockabsorptionspolster knnen an allen Arten von Gewehren, an
~achrotflinten, Maschinengewehren und Sturmkanonen angebracht

werden. Hiftpolsterwurden speziell fir Trolle entwickelt, die Schwe-

- re Waffen tragen (slehe 5. 64), Diese Modifikation liefert 1 Punkt

RilckstoBkompensation,
Fertigkelt: (Waffe) (B/R)
MW /Grundzebtraum: 3,/2 Stunden
Halterung: -
Werkzeug: Kiste
Gewlcht: Schockpolster 2.5, Hiftpolster 2
FKE: -
DP; +40

Schulterstiitre

. Eine feste oder ausklappbare Schulterstiitze kann sich dampfend
—aof den RibcdkstoB einer Feuerwalte auswirken. Belde Vananten lie-

fern | Punkt RiickstoBkompensation, die feste Stitze senkt auber-
dem die Tarnstufe um —1 (genauso wie eine ausgeklappte Faltstit-
e} Gewehre und Schrotflinten knnen nicht mit dieser Modifilati-
o ausgestattet werden.

Fertighelt: (Waffe) (B/R)

MW/Grundzeitraum: 4/36 Stunden

Halterung: -

Werkzeug: Kiste

Gewicht: 0.5

FKE: -

DP; <40

- Sichigerite

- Sichtgerite gibt es in vielen Varianten von elnfacher Vergroberung
bis hin zu Lichtverstdrkung und Infrarot (slehe 5. 65). Die unter-
schiedlichen Varianten kinnen in ein elnziges Gerit mit Wahlschal-
“ter integriert werden, wobei sich einfach die FKE- und DP-Kosten

addieren. Solch ein kombiniertes Sichtgerat gilt als einzélnes Ge-

rat. Sichtgerdte sind nicht kompatibel mit Smartgunsystemen.

Fertigkelt: Elektronik (B/R)
MW /Grundzreltranm: 4/24 Stunden

Halterung: Aufmontiert oder Untenauf

Werkzeug: Kiste

Gewicht: 0,25

FKE: -0.25 {p)

DP: Blitzlicht +25, Guncam +400, Lichtverstirkung +300, Ver-

- groBerung | 100, VergriBerung 2 + 160, VergrdBerung 3 +240,

Infrarotsicht + 300

- Smartgunsysiem (extern)

Dies ist die externe Version des Smartverbindungssystems {(eben-

falls als Standard- oder Smartverbindung-2-Modell erhaltlich), Es
owird auen an der Waffe angebracht und lasst sich leicht an- und
- abmontieren.

Fertigkeit: Elekironik (B/R)
MW/Grundzeltraum: 4/2 Stunden

Halterung: Aufmontiert ader Unterlauf
Werkzeug: Kiste

Gewichi: Standard: |, Smartverbindung-2: 0,75
FKE: -0.25 (p)

DP: 5tandard +120, Smartverbindung-2 +160
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UHraschallsensor
Ein Ultraschallsensor tastet die Umgebung mit codiertern Ultra-
schall ab, was besonders bei nichtlichen Kampfen sehr vorteilhaft
ist. Alle Sichtmodifikatoren verringern sich um dle Halfte {aufge-
rundet), wenn ein Ultraschallsensor verwendet wird (siehe 5. 65).

Fertigkeit: Elektronik (B/R}

MW/Grundzeitraum: 4/24 5tunden

Halterung: Aufmontiert oder Unterfauf

Werkzeug: Kisto

Gewicht: 0,25

FKE: 0,25 (p)

Dr: +260

Unterdaufgewicht
Wenn ein Unterdaufgewicht an der Waffe angebracht wird (siehe 5.
64, wird der Riickstofmodifiktor um 1 reduziert.

Fertigkelt: (Waffe) (B/R)

MW /Grundreltranm: 4/2 4 Stunden

Halterung: Linterlauf

Werkzeung: Kiste

Gewicht: |

FKE: 0,25 (p)

DP: +25

Unterdasfwaffe
Bei dieser Modifikation wird ein Linterlaufbajonett (5. 62), ein Gra-
narwerfer (5. 50), eine Enterhakenkanone (5. 63) oder eine Flam-
menwerferdiise (5. 58) unter dem Lauf einer gewehrgrofien oder
groBeren Waffe montiert.

Fertighelt: (Waffe) (B/R}

MW /Grundzeltraum: 4/24 Stunden

Halterung: Uinterlauf

Werkzeug: Kiste

Gewlcht; Bajonett 0,75, Enterhakenkanone 2, Granatwerfer 2,
Flammmenwerfer

FKE: -0.25 {p)

DP: Bajonett + 10, Enterhakenkancone + 100, Granarwerfer +360,
Flammenwaerfer + 240

Vergriiierter Ladestreifen
Durch einen vergréfierten Ladestreiten kann die Munitlonskapazi-
tdt einer Feuerwaffe erhdht werden. Die maxdmale Munitionskapa-
zledt betragt dabei 50 Schuss.

Fertigkeit: {Waffe] (B/R)

MW/ Grundzeitraum; 3/8 Stunden

Halterung: -

Werkzeug: Laden

Gewicht: —

FKE: -

DP: +2 pro zusatzlichem Schuss

Vordergriff
Ein Vordergriff ist ein kleiner Pistolengriff, der vorne an der Waffe
unter dem Lauf angebracht wird (siehe S, 64), Er liefert 1 Punkt
RickstoBkompensation,

Fertighelt: (\Waffe) (B/R)

MW/Grundzeltraom: 3/36 Stunden

Halterung: Linterlauf

Werkzeug: Kiste

Gewlcht: 0.5

FKE: -

DP: +50
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Zweibein
Diese ausklappbare rweibeinige Stitze, die an der Unterseite des
Laufes angebracht wird, liefert 2 Punkte RickstoBkompensation.
Das Zwelbeln auszuklappen erfordernt eine Einfache Handlung. Zwei-
beine kinnen nicht an Maschinenpistolen angebracht werden.

Fertighelt: (\Waffe) (B/R)

MW/Grundzeitraum: 3/8 Stunden

Halterung: Unterlauf

Werkzeug: Kiste

Gewlicht: 2

FKE: -

DP: 80

MUNITION

Ein Charakter kann seine eigene Munition herstellen, wenn er die
Bauen/Reparteren-Fertigkelt fir seine Waffe einsetzt und elnen
Munitionsladen oder elne -kiste benutzt, Ein Munitionsladen kann
fir alle Arten von Munltion verwendet werden; Kisten gibt es je-
wedls fiir bestimmite Arten von Munition,

STANDARDMUNITION

Standardmunition {Hlsenmunidon) kann miteiner Munldons-Werk-
reughiste hergestellt werden (zu den Standardkosten). Elne Basls-
Werkzeugkiste kann pwel Arten von Munition herstellen, Stanclard
und eine Variation, Weiteres Zubehdr kann Rir zusdtzliche 10 Pro-
zent pro Munitionsart angeschafft werden,

Der Mindestwurf fiir die Herstellung von Hillsenmunition ist der
Verfligbarkeitswert. Der Grundzeltraum dafiir ist die Verfligbarkeits-
zeit. Erfolge kéinnen entweder die Zeit oder den Preis reduzieren.
Die Zelt wird reduziert, Indem der Grundzeitraum durch die Anzahl
der Erfolge geteilt wird (abgerundet), Der Preis wird um 5 Prozent
pro Erfolg reduziert (abgerundet). Der Preis kann dabei allerdings
nie unter 50 Prozent sinken. Bei einer erfolgreichen Probe werden
10 Schuss Munition hergestellt.

Eine fehlgeschlagene Probe bedeutet, dass der Charakter den
Preis der Munition in Nuyen verloren hat und mit elner komplett
newen Werkzeugkiste von vorne anfangen muss.

Der Preis fir Hilsenmunition kann um weitere 2 Prozent pro Er-
folg gesenkt werden, wenn der Charakier seine gebrauchten Muni-
tlonshiilsen aufbewahrt und wiederverwendet. Doch da es mitten in
einem Shadowrun meistens etwas riskant ist, pach gebrauchten
Hilsen zu suchen, nehmen nur wenige Runner diese Moglichkeit
wiahr.

HUOLSENLOSE MUNITION
Hiilsenlose Munition wird nach den gleichen Regeln hergestellt wie
Hilsenmunition, mit den folgenden Ausnahmen:

Hilsenlose Munition kann nur mit einem Laden hergestellt wer-
den,

Der Mindestwurf fir die Herstellung hillsenloser Munition ist der
Verflgbarkeitswert +2.

Der Preis kann nie unter 75 Prozent gesenkt werden, da mehr
Zubehtr bendtigt wird, um diese Munition herzustellen,
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SPEZIELLE REGELN
Diese Regein gelten Fir hillsenlose wie for Standardmunition.

Brandgeschosse

Nur der Prels kann durch Gberzahlige Erfolge reduziert werden;
nicht der Grundzeitraum. Wenn der Charakter bel der Probe mehr:
Einsen als Erfolge wirft, entziindet slch das Magnesium. Der Grund-
schaden des entstehenden Feuers ist 6M (weitere Regeln zu Feuer
siehe 5. 1.28).

Kapselgeschosse
Drie chemische Komponente muss separat gekauft oder hergestelit
werden (siehe MEM 3.01D, 5, 132).

Schrotflintengeschosse
Alle Schrotflintengeschosse, sowohl Schratladungen als auch nor-
male Geschosse, kinnen mit elner Klste hergestellt werden.

Sonstige Geschosse
Gyrojet-, Netzpistolen- und Harpunengeschosse kinnen nur in ei-
nem Laden hergestellt werden.

Sturmkanonengeschosse
Sowohl die Standard- als-auch die AF-Version kéinnen nur in einem:
Laden hergestellt werden.

SPRENGSTOFFE

Fiir die Herstellung von Sprengstoffen werden entsprechende Li-
den und Kisten benéfigt. Die Regein filr die Herstellung normaler
Granaten und anderer Sprengstoffe finden Sie auf 5. 132 in MEM
301D,

Minen kdnnen mit einer Elektronik (B/R)-Probe zusitzlich zus
ublichen Sprengstoffe-Probe hergestellt werden, wobei fir beide
ein Mindestwurf von 8 gilt. Der Grundzeitraurm betragt 24 Stunden,
Fiar Mdérsergeschosse gilt die gleiche Regel, der Grundzeltraum
betrdgt jedoch 36 Stunden.

Der Spielleiter kann Mindestwurf und/oder Grundzeitraum erhi-
hen, wenn er der Meinung ist, dass die Ausriistung des Charakters
mangelhaft ist (zum Beispiel kdnnte er den Mindestwurf um +2
ernchen, wenn nicht genug Chemikallen vorhanden sind, um eing:
Rauchgranate zu basteln), der Charakter wenig Erfahrung im Um-:
gang mit bestimmten Materialien hat (bei der Arbelt mit WelBem
Phesphor den Mindestwurf mit +2 und den Grundzeitraum mit +8§
madifizieren) oder das Material schwer zu bekommen ist (bei der
Herstellung einer Smartmine den Mindestwurf mit +4 und den Grund-
zeitraum mit +24 S5tunden modifizieren).

Wenn der Charakter Splashgranaten. Kombinationsgranaten oder
-mirsergeschosse herstellt, so missen die enthaltenen Wirksub-
stanzen separat gekauft oder hergestellt werden.
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as SR3-Nahkamplsystemn soll die Gefahren eines echten Nahkampfes schnell und még-
il lichst genau auf abstrakte Weise wiedergeben. Zwar wird nicht jeder Schlag, Block

Reichweite oder Uberzahl ernsthafte Vorteile, wenn es harr auf hart kommt.

Fiir Spielrunden, die ihre Nahkimpfe detaillierter simulieren mdchten, kbnnen die falgenden
optlonalen Nahkarmpfregeln zum Einsatz kommen. Dieses System baut auf dem Baslssystem
aus SR3.01D auf, umfasst jedoch zusitzlich eine breite Palette an Kampfstilen, Angriffs- und
Verteidigungsoptionen und speziellen Kampfmandvern, Mit diesen Regeln werden Nahkidmpfe
moglicherweise etwas komplizierter. aber auch farbiger und realistischer. Wie immer kbnnen
Sie diese Regeln verwenden, modifizieren oder villig Ignorieren, wie es thnen und [hrer Spiel-
runde am besten passt,

Die optionalen Regeln lassen sich grob In zwel Bereiche untertellen: Kampfoptionen und
Kampflnste. Wihrend sich die Kampfoptionen ohne die Regeln fiir Kampfilinste verwenden
lassen, sollte eine Spielrunde, die sich fir die Kampfuwnstregeln entscheldet, auch die angege-
benen Kampfoptionen verwenden.

KAMPFOPTIONEN

Bei den Kamploptionen handelt es sich um grundlegende Kampfmuster, die von jedem ver-
wendet werden kinnen, da sie Im GroBen und Ganzen intuitiv sind und ohne groBartiges
Training eingesetzt werden kdnnen. Die Anwendung einer Kampfoptlon muss deutlich be-
kannigegeben werden, bevor ein Wiirfel geworfen wird. Ein Spieler kann von Kampiphase zu
Kampfphase verschiedene Optionen wihlen, pro Kampfphase jedoch nur eine elnzige Option.
Eine Kampfoption modifiziert lediglich die Angriffs- oder Verteidigungsprobe eines Charak-
ters; &5 handelt sich nicht um elne Probe, die zusdtzlich zu oder statt einer Angriffs- oder
Verteidigungsprobe geworfen wird. Soweit nicht anders angegeben, kbnnen Kampfoptionen
sowohl beim Angrff als auch bel der Verteldigung verwendet werden,

Der Spiellelter kann einen Spieler auch aufschreiben lassen, ob und welche Kampfoption er
wahit {bevor Irgendwelche Wiirfel gerollt werden), und diese erst nach dem Wirfelwurf auf-
decken lassen, urr ein gewisses Uberraschungsmoment Im Kampf zu bewahren.
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ANGESAGTES ZIEL

Ein Charakter, der diese Option wahlt, richtet seinen Angriff gegen
ein bestimmtes Karperteil des Gegners. wie zum Beispiel bel elnem
Schlag gegen die Kehle. Normalerweise ist dieses speziell anvi-
sierte Korperteil eine verwundbare Stefle, zum Belspiel der Kopf
ader eln ungepanzerter Korperteil, Ein Charakter, der einen Nah-
kampfangriff mit der Option Angesagtes Ziel durchfihrt, rchiet
sich nach den Regeln Fir eln Angesagtes Ziel beim Fernkampf
(SR3.01D, 5, 1 14), Nur Panzerung, die in der betroffenen Karperre-
gion getragen wird, schitzt gegen den Angriff.

ENTWAFFNEN

Eln waffenloser Cegner 1sf Im Allgemeinen elnem mit einem Mes-
ser oder dhnllchen gefdhriichen Gegenstinden bewaffneten vorzu-
dehen. Ein Charakter kann versuchen, einen Gegner zu entwafmen.
Dazu wirkt er eine normale Nahkampferfolgsprobe. Wenn er ge-
winnt und mindestens einen Nettoerfolg aufzuweisen hat, wird dem
Gegner die Waffe aus der Hand geschlagen und landet vor selnen
Fifien auf dem Boden, ohne Schaden anzurichten. Fir jeden welte-
ren Erfolg Riegr die Waffe einen halben Meter weiter weg. Verwen-
den Sie das Streudiagramm (SR3.04/ D, 5. | 18), um die Richtung zu
bestimmen.

Wenn der Gegner cine zweihdndige Waffe tragt (oder die Waffe
mit beiden Handen festhalt), muss der entwafimende Charakter eine
Anzahl Nettoerfolge in Hohe der halben Stirke des Gegners {abge-
rundet) schaffen. Zusdtzliche Erfolge schleudern dle Waffe wie oben
beschricben weiter wes,

MEHRERE ZIELE
Unter Aubwendung einer Komplexen Handlung kann ein Charakeer
mehr als einen Gegner angreifen. Verwenden Sie die Regeln In
SR3.01D. 5. 111

MNur ein angreifender Charakter kann diese Option widhlen.

NIEDERSCHLAGSANGRIFF

Ein Charakter, der diese Option wihlt. will seinen Gegner nieder-
schlagen oder zurickdrangen, statt ihm Schaden zuzufiigen. Der
Charakter wirft elne normale Nahkampferfolgsprobe, wobel Net-
toerfolge wie dblich den Schaden erhihen, Doch hler erdeidet der
Cegner keinen S5chaden, sondern er wirft eine Konstitutionsprobe
gegen Niederschlag (SR3.01D0, 5. 123} gegen die Stdrke des An-
greifers +4, Wenn der Angegriffene kelne Erfolge erzlielt, wird er
umgehauen. Wenn er so viele oder mehr Erfolge erzielt, wie der
Angriff normalerwveise an 5chadenskistchen verursacht hitte (ge-
steigertes Schadensniveau durch Nettoerfolge), so bleibt er stehen.
Anderenfalls wird er elnen oder rwel Meter zurickgedringt. Wenn
clas Schadensniveau nach den Standardregelin auf Todlich gestelgert
werden wilrde, so wird der Gegner automatisch niedergeschlagen.

STURMANGRIFF

Ein fliegender Start kann die Effektivitat eines Angriffs steigern.
Wenn ein Charakter sich Z oder mehr Meter bewegen musste. um
sein Opfer anzugreifen, so erhdit er einen Bonus von +1 auf das
Powernivedl des Angriffs. Der Charakeer muss diese £+ Meter nicht
in dem Inidativedurchgang zurlckgelegt haben, in dem er angreilt,
&1 muss sich jedoch in allen vorhergehenden Durchgdangen wie auch
in dem Angriffsdurchgang kontinuierlich bewegt haben.

Wenn einem Charakter ein Sturmangriff misslingt (der Verteidi-
ger gewinnt oder weicht aus), so muss dem Charakter eine Schnel-
ligkelt(5)-Probe gelingen, sonst legt er sich auf die MNase. Wenn der
Charakter schon eine Niederschlagsprabe werfen muss, weil der
Verteidiger ihm Schaden zugefiigt hat, so erhéhen Sie den Mindest-
wurf claflic um +2,

Mur ein angreifender Charakter kann diese Option wihlen.
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Manchmal ist es wiinschenswerter, einen Gegner zu tiberwiitigen,
statt ihn umzubringen. Dazu versucht der Angreifer, den Gegner
festzuhalten, seine Arme und Belne einzuklemmen und ihn so kampf
unfahig zu machen, )

Ein Charakter, der versucht, einen Gegner zu Gberwiltigen, erhilt
einen Mindestwurfmodifikator von +2 auf seine Nahkampferfolgs-
probe. Dem Charakter muss eine Anzahl Erfolge in Hohe der Schnel-
ligheit des Gegners (oder mehr) gelingen, um ihn in den Griff zu
bekommen, Wenn er gewinnt, aber nicht genug Erfolge erzielt, hat
er es nur geschafft, ihn zu packen: wenn er diesen Griff bis zum.
nichsten Uberwaltigungsangriff halten kann, erleidet er keinen Min-
destwurfmodifikator von +2. Der Griff lockert sich, wenn der hal-
tende Charakter erfolgreich angegriffen wird.

Wenn ein Gegner Uberwdltigt ist, ist er bewegungsunfihig und
karnn nicht handeln, edeidet aber keinen Schaden, Wenn der (iber-
wdltigencde Charakter will, kann er das Opfer auch zu Boden zwin-
gen, Der dberwaltigende Charaliter wirft eine offene Probe, wobet
er einen Wirfel pro Netroerfolg der Uberwdltigungsprobe verwen-
det, Das hichste Wirfelergebnls der offenen Probe ist der Mindest-
wurf flir eine Starke- oder Schnelligkeltsprobe, mit der der Gegner.
versuchen kann, sich zu befreien; solch eine Befrelungsprobe er-
fordert eine Komplexe Handiung. Ist das dberwiltigte Opfer er-
folgreich, kann es sich aus der Umklammerung des Charakters:
l&sen.

Sobald ein Gegner Uberwdltige Ist, kann der iiberwéitigende Cha-
rakter eine Komplexe Handlung aufwenden, um seinem Opfer ent-
weder Betdubungsschaden beizubringen oder es noch fester in den
Griff zu bekommen. Ein Nahkampfduel] wird wie Gblich ausgewiir-
felt, wobel der Uberwiltigende Charakter sowohl den -1 -Maodifika--
tor flir Erhhte Position sowie den —2-Maodifikator ftr .Gegner liegt.
am Boden™ erhilt (insgesamt -3). Nettoerfolge kiinnen entweder
dazu verwendet werden. den {STR)M Quetsch- oder Wiirgescha-
den zu steigern, oder sie kdnnen als Modifikatoren {+1 pro Erfolg)
zum Mindestwurf des Opfer bei einer Befreiungsprobe hinzuad-
diert werden. Wenn der Uberwiltigre Gegner den Zweikampf ge-:
winnt, kann er seinerseits zum Angriff Gbergehen.

Ein Charakter, der einen Gegner Uberwdltigt hat, kann keinen
Angriff gegen andere Gegner starten, auBerdermn erhdlt er einen
Mindestwurfmodifikator von +4 auf alle méglichen anderen Alktio-
nen. Er kann seine Umklammernung jederzeit mit einer Freien Hand-
lung aufgeben.

VERHALTENER SCHLAG

Ein Charakrer kann sich im Nahkampf dafiir entscheiden, weniger
Kraft in seine Schlage zu legen. Bevor er seine Nahkampiprobe
wirft, sagt er an, wie viele Nettoerfolge er maximal gelten lassen
will. Er erhdlt dariber hinaus einen Mindestwurfmodifikator von
+1. Wenn er die Runde gewinnt, wird nur die angesagte Maximal--
zahl an Nettoerfolgen (oder weniger, wenn er weniger erzielt hat).
verwendet, um das Schadensniveau zu steigern.

VOLLE ABWEHR
Ein Charakter, der sich Hir diese Option entschelidet, verwendet
selne Fertigkeiten und Fahigkeiten vollstandig darauf, sich selbst 2u
verteldigen, statt Schaden anzurichten, Verwenden Sie die Regeln
inSR3.01D.5 123,

MNur €in verteidigender Charakter kann slch fir diese Option ent-
schelden,

KAMPFKUNSTE

Mit den folgenden Regeln fiir Kampfkiinste kann eln villig neues
Mahkampfelement In SR3.01D Integriert werden. Die beschriebe-
nen Regeln reflektieren die Vielzahl verschiedener Stile und Techni-






ken, die von gelbten Kampfern angewendet werden, |eder Kampf-
kunststl hat seine eigenen Vior- und Nachtelle. Die Regeln sind op-
tonal. Bevor sle ins Spiel integriert werden, sollten Spiclleiter und
Spieler die Regeln durchgehen und sich einigen, welche davon sie
verwenden wollen,

In zukinftigen SR3.010-Produkten wird bei solchen N5Cs, die
Kampfkiinste beherrschen, bei der Angabe der Werte eln Eintrag
<Kampfkunst” enthalten sein, unter dem Stil und Techniken einge-
tragen sind, die dieser Charakter beherrscht.

FERTIGKEITEN

Um Realismus und Detailreichtum des bestehenden Mahkampfsy-
stems zu erhdhen, muss die Fertighelt Waffenloser Kampf gestri-
chen und durch eine ganze Relhe neuer Fertlghkeiten ersetzt werden,
die jeweils fir eine Kampflunstar stehen; Aikido, Arnis De Mano,
Raufen, Capoeira, Karate, Kung Fu, Muay Thai, Ninjutsu, Pentjak-
Silat; Tae Kwon Do, Tal Chi Ch uan und Wildcat.

|ede dleser Fertigkeiten reprasentiert mehrere Kampflunstarten
mit Ahnlichen Stilen, Zum Beispiel ist die sogenannte elflsche Kampf-
kunst Carromeleg dem brasilianischen Capoeira so dhnlich, dass
sich spieltechnisch kaum Unterschiede ausmachen lassen - die hi-
storische Entwicklung dieser Kampfkiinste {soweit existent) [st na-
tiirlich sehrunterschiedllch. Kampfkiinste, die dhnliche Stile haben,
werden in Klammern hinter dem Namen der Fertigkeit angegeben.

Die neue Fertighelt Raufen, die technisch gesehen eigentlich kel-
ne Kampfkunst ist, steht fiir grundlegende Mahkampftechniken, die
urspriinglich unter der Fertigkelt Waffenloser Kampf zusammenge-
fasst wurden,

Jede der neuen Kampflkunstfertigheiten glit als Kampffertigkeit
und verwendet die Standardregeln filr Aktonsfertigheiten (SR3.01/D,
5. 82) und Fertigkeitensteigerung (SR3.010. 5. 244), alsa auch die
Verwendung eines Kampfpools. Kampfunstfertigheiten sind deér
Stdrke zugeordnet und stehen im gleichen Kastchen wie Cyberim-
plantatwaffen.

Da jede Kampfkunstfertigkeit einen besonderen und spezleilen
Kampfstil reprisentiert, konnen sich Charaktere in diesen Fertighkel-
ten nicht spezialisieren. Allerdings hat jeder 5til eine Reihe von Vor-
und Machteilen, wie im folgenden Abschnitt beschrieben. AuBer-
dem ermoglicht jede Kamphfunst den Einsatz spezieller Kampf-
techniken, die auf5. 120 beschrieben werden.

Wenin eln Charakter auf eine oder von einer Kampfkunst ausweicht,
kann er keine der speziellen Techniken verwenden.

KAMPFKUNSTSTILE

jede Kampfunstfertigkeit hat ihre speziellen Vor- und Machtelle,
ganz dhnlich den Auswirkungen von schamanistischen Totems. Die
einzige Ausnahme ist Raufen, das keinerlei Boni oder EinbuBen mit
sich bringt, Jeder Charakter, der eine Kampfkunsifertighelr mit elner
Stufe von 2 oder mehr beherrscht, erhdlt die beschriebenen Vior- und
Machteile. wenn er die Fertigheit anwendet. Diese Bonl und Einbu-
Ben helen Stimodifikatoren und kdnnen die Anzahl an Wirfein fir
bestimmite Proben erhidhen oder verringern.

Lu jeder der folgenden Kampfunstfertigkeiten gibt es eine kurze
Beschrelbung oder Geschichte, gefolgt von den Vor- und Nachtel-
len der Fertigkelt sowle elner Liste der Techniken, die von einem
Auslbenden der Kampflkunst gelernt werden kénnen.

Alkido (Jujitsu, Sambo)

Als sogenannter sanfter Stil Ist Alkldo elne fast ausschlieBlich de-
fensive Kampflunst, die sich voll auf die Entspannung von Karper
und Geist konzentriert. Die Techniken basieren auf der Reaktion uncd
darauf, den aggressiven Schwung des Gegners gegen denselben zu
nutzen. Wirfe und Kombinationstechniken werden gegeniiber Trit-
ten und Schidgen bevorzugt.

Alkido wurde Mitte des zwanzigsten Jahrhunderts entwickelt,
baslert jedoch auf dlteren Japanischen Techniken und hat sich mitt-
lerwetle Uber die ganze Welt ausgebreitet.

Vertelle: Aikido-Kimpfer beherrschen die Wuorf-Technik und er-
halten +1 Wirfel bei der Anwendung. Der Mindestwurfmodifikator
flir eine Uberwaitigung wird von <2 auf « | reduziert (siehe S. 1 16),

Nachtelle: Da Alkido eine defensive Kampfliunst ist, muss ein
Charakrer als Angreifer mit =1 Wiirfel auskommen.

Techniken: Korperkontakt, Desorientierung, Ausweichen, Wil--
lenskraft fokussieren, Bodenkampf, Treiben, Fufeger. Wurf, Wir-
beln

Amis De Mano (Escrima, Kali)

Arnis de Mano ist eine philippinische Kampfkunst. die berelts mehe

als tausend |ahre alt ist. Sle konzentriert sich auf den Einsatz von
Rattanstdcken und Messern, umfasst jedoch auch eine Reihe von
Tritt-, Wurf- und Schwungtechniken.

Arnis de Mano wird vorwiegend auf den Philippinen praktiziert;
auch wenn dle japanische Regierung Ihre Anwendung verbietet und
ihre Lehrer verbissen jagt und bestraft. Trotz all dieser Repressallen:
findet diese Kampfkunst auch in Nordamerika, Europa und Aslen’
Immer mehr Anhdnger.

Vorteile: 5tatt eine neue Arnis de Mano-Technlk zu erdernen,
karn sich der Charakter auch dafiir entscheiden, elne Arnis de Mano-
Technik, die er bereits beherrscht, fir die Fertighkelt Kniippel oder
Klingenwaffen zu lernen (jede Nahkamphwaffenfertighkeit zihit als:
separate Technik).

Nachteile: Ein Charakter, der diese Fertigheit anwendet, verliert—
| Worfel bei der Anwendung der Option Sturmangriff. Amis-Kimp-
fer werden zudem in japanischen Hoheitsbereichen verfolgt, eben-
50 von den Gesetzen mancher Japan-Kons und sogar Yakuzagrup-
pen. Ein Charakter, der unter solchen Umstianden mit seiner Arnis
de Mano-Fertigkeit anglbt, kann sich damit eventuell ein Handicap
«Auf der Flucht” Im Wert von 2 Punkten aufhalsen {slehe SR Kom-
pendium, 5..33).

Techniken: Korperkontakt, Stérke fokussieren, Bodenkampf, Ful-
tritt, Aufspringen, Rundumschlag, FuBfeger, Wurf, Ausmandwvrieren

Capoelra (Carromeleg)
Capoeira wurde vor Gber 300 Jahren von brasilianischen Sklaven
entwickelt und konzentriert sich aus historischen Griinden haupt-
schlich auf Tritte und Schwlinge (die Hinde der Sklaven lagen in
Ketten und konnten nicht im Kampf eingesetzt werden). Viele der
spektakuldren Techniken dieser Kampfwnstart werden Im Hand-
stand ausgelbt, wodurch Capoeira oft mehr an einen Tanz als an
eine Kampfkunst erinnert.

Capoeira ist auBerhalb Amazoniens — dem ehemaligen Brasilien
— praktisch unbekannt, wird jJedoch von einer Handvoll nordameri-
kanischer Schulen gelehrt.

Ersetzen Sie bel Camomeleg die Technik Treiben durch Willens-
kraft Fokussleren.

Vortelle: +1 Wiirfel bei Anwendung der Techniken Fufitritt und
Bodenkampf. : ' 4

Machitelle: Da diese Kampfkunst sehr auf Bewegung baslert, erled-
det eln Charakter, der diese Fertighelt anwendet, —| Wirfel, wenn
er sich In begrenzten Lokalititen befindet, die seinen Bewegungs-
spielraum einschrinken.

Techniken: Desorientierung, Ausweichen, Bodenkampf, Treiben,
Fubtritt, Aufspringen, Rundumschlag, FuBfeger, Wirbeln

Karate (Kenpo)

Karate, was ibersetzt leere Hand” bedeutet, besteht aus elner un-
glaubllchen Vielfalt unterschiedlicher Stlle und Schulen, die gré-
tenteils auf Kampfkiinsten basleren, die in Okinawa entwickelt wur-
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den, urm ein historisches Waffenvﬂﬂmtsgesetz zu umgehen, Karate
konzentriert sich hauptsdchlich auf 5chiige, Tritte und Blocks statt
auf Griffe und Wiirfe und Ist die am wejtesten verbreitete Kampf-
kunst der Welt.

Vortelle: +1 Wiirfel bei Anwendung der Option Volle Verteidi-
gung oder der Technik Voller Angriff.

Nachtelle: -2 Wirfel 5el Anwendung der Option Uberwdltigung.

Technilken: Blindkampf, Stdrke fokussieren, Willenskraft fokus-
sieren, Voller Angriff, FuBtritt, M&rderischer Schlag, Fuffeger, Wurf,
Wirbelrn

Kung fu (Hwarang-do, Wushu)

Das Waort Kung Fu bedeutet . Kénnen™ oder Fertigkeit™ und Ist ein
dllgemeiner Ausdruck fir die Beschreibung chinesischer Kampf-
kunststile, Die Stle, die im néedlichen China in den letzen zweitau-
send Jahren entwickelt wurden, konzentrieren sich au® lineare An-
griffe und basieren auf Starke und Geschwindigkeit (Hwarang-do),
wdhrend die siidlicheren Stile (Wushu| eher dafiir entaickelt wur-
den, In engen oder eingeschrinkten Riumlichkelten &in-

gesetzt ru werden.

Die verschiedenen Kung Fu-5tile werden in
ganz Europa, Asien unwd Naordamerika prakti-
ziert, sind Jedoch immer noch im ehemali-
gen China am verbreitetsten.

Vartedle: Statt eine neyse Kung
Fu-Technik
Iu edernen,
kann sich
der Cha-
rakter auch
daflir ent-
scheiden,
eine Kung fu-
Technlk, die er
bereits beherrscht, fir die
Fertigheit Stangenwalfen oder Klin-
genwalfen zu lernen ljede Nahkamphwaffen-
fertigheit zAhlt als separate Technik). Au-
Berdem erhoht ein Kung Fu-Schlag den
Mindestwurf eines Gegners fr eine
Niederschlagsprobs um +|
{5R3.01D, 5. 124).

Nachteile: Kung Fu-Kampfer
verlieren — [ Wilrfel bei der An-
wendung der Optionen (Tberwdl-
tigung oder Volle Verteidigung,

Techniken: Blindkampf, Stirke fokussieren, Voller Angriff, Bo-
denkampf, FuBtritt, Aufspringen, Rundumschlag, Mérderischer
Schiag, Wirbeln

Muay Thai (Kickboxen, Savate)

Muay Thal oder Kickboxen ist eine Kampfownst, die vor Gber 500
fahren in Thalland entstand. Sie betont Tritttechniker, lehrt jedoch
auch Schlage. Standige Spamingkdmpfe und Abhartungstechniken
sind ein integrafer Bestandeei! des Traliings.

Muay Thal ist in Thailand und Japan sehr populdr, wird jedoch
auch sporadisch in Nordamerika und Europa gelehrt,

Vomelle: Ein Charakter, der Muay Thal beherrscht, erhilt + 2 Wiir-
fel bel der Anwendung der Technik FuBitritt,

Nachteile: Da diese Kampfunst sehr auf Bewegung basiert, erlei-
det eln Charakter, der diese Fertigkeit anwendet, —1 Wirfel, wenn
er sich In begrenzten Lokalititen befindet, die seiner Bewegungs-
spielraum einschranken.

Techniken: Komperkontakt, Stirke fokussicren, Voller Angrff.
Bodenkampf, Treiben, FuBtritt, Aufspringen. Fulifeger. Ausmand-
vrieren

Ninjutsu

Minjutsu ist dfe Kampflarnst, die von den legenddren Ninja behermscht
wurde, Sie konzentriert sich auf Heimlichkeit und den Elnsatz aller
Arten von Watlen, Die waffenlosen Splelarten dieser Kampfluinst
sing jedoch nicht wenlger todlich als die bewaffneten Varianten,

Ninjutsu wurdle vor etwa 500 Jahren In Japan entwickelt und sede-
her von Geheimaorganisationen Oherliefert, Diese Organisationen,
Minja-Clans, bewachen ihr Wissen eifersiichtig und jeder Lernende
muss dem Clan ewlge Loyalitit schwéren, bevor lhim diese Kampf-
kunst belgebracht wird. Sie ist in Japan relativ wenig verbreiter, im
Rest der Welt nathrlich erst recht.

Vorteile: Stast eine neue Ninjutsu-Techntk zu erlernen, kann ein
Charakter siclt auch entschelden, pine Minjutsu-Technik, dle er be-
reits beherrscht, fir eine der folgenden Fertigke iten zu lernen: Kniip-
pel, Cyberimplantatwaffen, Klingenwaffen,

Stangenwaffen,."itﬁhe oder Peitschen
(lede Mahkampheaffenfertigkeit zihlt
als separate Technik),

Nachtefle: Um diese

Fertigkeit erwerben zu
kornen, muss ein Cha-
rakter entweder einem

Ninja-Clan einen Treue-
ekl schworen oder die

Kampflunst vion einemn Abtrinnigen ler-
nen, Um diesen Umstand zu simuleren,
muss <ler Charakter erpweder ein 2-Punkte-
Handlcap  Fester Job® (58 Kompendium, 5. 31) ohne Bezanlung
akzeptieren. das die Verpflicktungen fiir den Ninja-Clan reprasen-
tiert, oder ein 2-Punkte-Handicap . Auf der Flucht” (58 Kompend|-
um, 5. 33] wegen des Verranss am Clan, Kelnes der belden Handi-
caps bringt dem Charakter Irgendwelche Punkte ein, kann jedoch
als eines der fiinf Handicaps rihlen, das eln Charakter bel cer Er-
schaffung erhalten kann.
Technlken: Blindkarmpf, Kirperkontakt, Desorientierung. Aus-
weichen. Bodenkampf, Treiben, FuBtrict, Fubfeger, Ausmandvrieren

Pentjak-Silat

Diese mehr als tausend Jahre alte indonesische Kampfhunst lehirt
den Einsatz verschiedener Waffen sowie Angriffe auf bestimmte
lebenswichtige Kérperregionen. Die bekannteste der Waffen, die
von Pentjak-5ifat- Kadmpfern venwendet werden, st der Kris [siehe 5.
10).




Pentjak-5ilat ist in Indonesien weit verbreitet, im Rest der Welt
ledoch griBtenteils unbekannt, Nur eine Handvoll Schulen dieser
Kampfunst exlsticren auberhalb des Ursprungslandes — vorwie-
gend in Nordamerika und Asien.

Vorteile: Statt eine neue Pentjak-Silat-Technlk zu erdernen, kann
ein Charakter sich auch dafiir entschelden, eine Pentjak-Silat-Tech-
nik, die er berelts beherrscht, fir die Fertigheit Cyberimplantabwaf-
fen oder Klingenwaffen zu lernen (jede Nahkampfwaffenfertighkeit
zahlt als separate Technlk), Durch thre Ausbildung in lebenswichti-
ger Anatomie erhalten die Kampfer zudem « | Wiirfel, wenn sie die
Option Angesagtes Ziel anwenden.

MNachteile: Ein Charakter, der diese Kampfunst einsetzt, verliert
~3 Wiirfel, wenn er die Option Uberwiltigung anwencdet.

Techniken: Blindkampf, Kirperkontakt, Auswelchen, Willenskraft
fokussieren, Bodenkampf, Mdrderlscher Schlag, Rundumschlag,
FuBifeger, Wirbeln

Raufen (Boxen, Schligerei)
Dilese grundlegenden Techniken fir StraBenschldgereien sind In der
ganzen Welt verbreitet.

Vorteile /Nachtelle: Ein Charakter kann seine Raufenfertigheit bis
zu jeder Stufe verbessern, ohne spezielle Techniken erlernen zu
miissen (siehe 5. 1 20).

Techniken: Kdrperkontakt, Desorlentierung, Ausweichen, Voller
Angriff, Bodenkampf, Treiben, Fuitritt, Morderischer Schlag, Aus-
mandvrieren

Tae Kwon Do (Hapkido)

Tae Kwon Do ist eine koreanische Kampfkunst, deren Urspriinge
zweitausend |ahre zurlickverfolgt werden kinnen, Sie verbindet
Techniken von Karate und Kung Fu mit einheimischen Tritttechni-
ken. Tae Kwon Do ist aus jeder Nahkampfentfernung gefdhrlich.
doch besonders beriihmt ist die Kampfkunst wegen ihrer Sprung-
Tritt-Kombinationen, die ebenso asthetisch wie t&dlich sind.

Diese extrem populdare Kampfkunst wird in fast jedem Land der
Erde praktiziert.

Vorteile: Die Sprung-Tritt-Techniken erlauben Tae Kwoh Do-Kamp-
fern, die Technik Fulitritt mit den Optionen Angesagtes Ziel, Sturm-
angriff. Entwaffmen oder Niederschlagsangriff anzuwenden,

Machtelle: Ein Charakter, der dlese Fertigheit einsetzt, verliert—1
Wilrfel bel der Anwendung der Option Angesagtes Ziel,

Techniken: 5tarke fokussieren, Voller Angriff, Treiben, FuBtriet,
Aufspringen, Rundumschlag. FuBteger, Wurf, Wirbeln

Tal Chi Ch uan (Tai Chi Wu, Tai Chi Chen)

Tai Chi Ch uan ist ebenso eine Entspannungstechnik wie eine Kampf-
kunst und basiert vor allem auf Timing und innerer Starke, wobei
vorwiegend kreisformige Bewegungen und komplizierte Schritt-
muster eingesetzt werden.

Tai Chi Ch'uan hat seine Wurzeln im ehemallgen China und ver-
breitete sich von dort Ober Europa. Nordamerika und viele Teile
Aslens aus:

Vortelle: Tai Chi Ch uan-Kampfer bendtigen nur eine Einfache
Handlung fiir die Techniken Willenskraft fokussieren oder Starke
fokussieren.

Machteile: Ein Charakeer, der Tal Chi Ch uan einsetzt, vorliert =2
Wilrfel bel der Anwendung der Option Sturmangriff.

Technlken: Biindkampf. Ausweichen. Stirke fokussleren, Willens-
kraft fokussleren, Treiben, Aufspringen, FuBfeger, Wurf, Wirbeln

Wildcat

Wildcat ist ein Kamptkunststil, der von der Sioux MNation fr ihre
Special Forces entwickelt wurde, und kombiniert Teile von Aikido,
Muay Thai und Karate zu einem kompromisslosen und tidlichen Stl.
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Wildcat wird natlrdich hauptsdchlich in der Sioux Nation prakt- -
ziert. hat sich |edoch bereits allmdhlich auf die umliegenden Stam-
meslander und sagar bis nach Seattle ausgebreltet,

Vorteile: Wildcat-Kampfer erhalten nur einen Mindestwurfmodi-
fikator von +2, wenn sie die Option Angesagtes Ziel anwenden.

Machtelle: Wildcat wurde speziell dafiir entwickelt, den Gegner
kampfunfdhig zu machen oder zu (dten, und ist schwierig zu maBi-
gen. Ein Charakrer, der Wildcat einsetzt, verliert <3 Wirfel bei der
Anwendung der Option Uberwiltigung.

Techniken: Blindkampf, Korperkontaket, Voller Angriff, Boden-
kampf, Fuitritt, Rundumschiag, Fubfeger, Marderischer Schlag,.
Ausmandvrieren

TECHNIKEN

Kampfumnsttechniken sind spezielle Bewegungs- und Kampfmu-
ster (dhnlich den KEampfoptionen). die von den Kampfkiinsten ein-
gesetrt werden, um ihre Effektvitdt zu steigern, Techniken kéinnen
nur von Charakteren angewendet werden, die diese auch gelernt
haben, was Zeit und Training In Anspruch nimmt. Ein Charakter
kann nur solche Technlken lernen, die fir Kampfunststile méglich
zind, die er beherrscht.

Fiir jewells 2 volle Stufen, die ein Charakter in einer Kampflunst-
fertigkeit besitzt, kann ereine filr diese Kampfliunst mogliche Tech-
nik erdernen. Eln Charakter, der zum Beispiel Alkldo 5 beherrscht,
kann also bis zu 2 Aikido-Techniken lernen, zum Beispiel Desorien-
tlerung oder Ausweichen.

Jede Technik muss zu einem Preis von 2 Karmapunkten gekauft
werden. Eln Charakter muss eine Technik erlernen, bevor die Fertig-
keit um weitere 2 volle Stufen gesteigert werden kann (Ausnahme
ist Raufen: siehe 5. 120}, Zum Beispiel muss ein Charakter mit Wild-
cat 3 erst eine Technik erlernen, bevor er die Fertigkeit auf 4 stei-
gern kann.

Bel der Charaktererschaffung muss ein Charakter (falls dieses:
System verwendet wird) Techniken zu elnem Preis von jeweils 2
Aktonsfertigheltenpunkien kaufen. Ein Charakter also zum Beispiel,
der bel der Charaktererschaffung Wildcat 4 enworben hat {Rir 4
Punkte), muss zudém zwei Techniken fir insgesamt weitere 4 Punk-
te kaufen.

Nach Ermessen des Spielleiters kann ein Charakter noch eine
rweite Technik fir jeweils 2 volle Stufen erwerben. Diese zweite
Technik kostet 8 Karmapunkte (oder 8 Fertigheitenpunkte bed der
Charaktererschaffung). Diese optionale Regel ermaglicht einem
Charakter, die Techniken seiner Kampfkunst schneller und umfas-
sender zu beherrschen, ist jedoch um einiges kostspieliger.

Wihrend des Rollensplels kann ein Charakter eine Technlk nur
erlernen, wenn er einen Lehrer findet. Dieser Lehrer muss die KampF
kunst mit einer hétheren Stufe beherrschen als der Charakeer, und er
rmuss natlrich dle Technik knnen. Verwenden Sie die Regeln in
SR3.01D, 5. 245 und in SR Kompendium. 5. 51-52.

Jede Technik ist direkt der Kampfkunstfertigheit, fiir die sie ge-
lernt wurde, zugeordnet. Es st nicht méglich, auf eine Technik aus-
ruweichen. Zum Beispiel kann ein Charakter, der die Technik Fufi-
tritt fir seine Tae Kwon Do-Fertigkeit gelernt hat, diese Technik
nicht mit seiner Raufenfertigheit einsetzen, wenn er sie nicht daflie
auch gelernt hat.

Manche Kampfkunststile bieten den Vorteil, dass Techniken, die
bereits erlernt wurden, auch mit einer Nahkampfwaffenfertighkeit
erernt werden kénnen. Zum Beispiel k&nnte eln Charakter mit A
nis de Mano 4 die Technik Kérperkontakt mit seinen ersten 2 Fer-
tigheitenstufen und Rorperkontakt(Riingenwalfen) mit den anderen
2 Stufen gelernt haben. Wenn der Charakter die Fertigheit Klingen-
walfen Im Kampf einsetzt, kann er die Technik Kérperkontakt an-
wenden, dank seines Messerkamphtrainings im Rahmen seiner Ar-
nis-Aushilcdung,
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Der Einsatz einer Technik muss vor dem Wiirfelwurf angesagt
werden. In jeder Kampfphase kann elne andere Technik eingesetzt
werden, doch in jeder Kampfphase nur eine Technik. Eine Kampf-
technik wirkt sich lediglich auf die Angriffs- oder Verteidigungs-
proben eines Charakters aus; es handelt sich nicht um elne Probe,
die zusatzlich zur oder statt der Angriffs- oder Verteldigungsprobe
durchgefihnt wird. Soweit nicht anders angegeben, k&nnen Techni-
ken nicht zusammen mit Kampfoptionen in der gleichen Kampf-
phase eingesetzt werden,

Der Spielleiter kann die Spleler auch darum bitten, die fir ihre
Charaktere gewdhlten Kampftechniken vor dem Wirfeln verdeckt
zu notleren und erst nach dem Wirfelwurf aufzudecken, um ein
gewisses Uberraschungsmoment im Kampf zu gewihrleisten.

Aufspringen

Am Boden zu liegen ist in elnem Kampf selten elne gute Idee. Ein
Charakter. der am Boden liegt, kann mit dieser Technik und einer
erfolgreichen Schnelligkeit{o)- Probe wieder auf seine Fike sprin-
gen, was lhn eine Freie Handlung kostet und ihm erméglicht. noch
in der glelchen Kampfphase aus dem 5tand anzugreifen. Wenn dem
Charakter die Probe misslingt, verliert er statt dessen eine Einfache
Handlung und liegt immer noch am Boden.

Ausmandvrieren
Der erfolgreiche Einsatz dieser Technik bringt den Kdmpfer In eine
dem Gegner gegeniiber bessere Posltlon. Der Angriff richtet keinen
Schaden an, verschafit dem Charakter aber einen Bonus fiir erhohte
Position, wenn er das ndchste Mal mit dem Gegner interagiert (an-
greifend oder verteldigend).

Die Technik Ausmandvrieren kann zusammen mit der Option
Volle Abwehr eingesetzt werden.

Ausweichen

Eine volle Verteldigung Ist gut, doch eine mobile Verteidigung ist
besser. Ein Charakter, der die Ausweichen-Technik anwendet, un-
terliegt den Regeln fir die Option Volle Abwehr {siehe SR3.01D, 5.
123). jedoch mit elnem Mindestwurfmodifikator von —1 fir die
Ausweichprobe, Der Charakter ist jedoch so sehr mit Ausweichen
beschéftigt, dass er in seiner nachsten Handlung keinen Nahkampf-

. angriff starten kann,

Blindkampf

Der Elnsatz anderer Sinne aulier dem Sehen wird von vielen Kampf-
stilen gelehrt. Diese Technik senkt die EinbuBen durch Slchtbar-
keitsmodifikatoren um 2,

Blindkampf kann zusammen mit jeder Kampfoption eingesetzl
werden.

Bodenkampf
In manchen Kampfstilen wird den Anhéngern beigebracht, wie sie
vom Boden aus kampfen konnen. Ein Charakter, der am Boden llegt
und diese Technik anwendet, neutralisiert den Mahkampfmodifika-
tor fir "Gegner liegt am Boden” seines Feindes.

Bodenkampf kann zusammen mit der Optlon Volle Abwehr ein-
gesetzt werden.

Desorentierung

Den Gegner zu verwirren kann manchmal genauso effektiv sein wie
€in gut platzierter Schlag. Wenn ein Charakter, der die Desorientie-
rungstechnik anwendet, mehr Erfolge erzielt als sein Gegner, so
verursacht er keinen Schaden, doch der Gegner ist bis zum Ende
des ndachsten Initiativedurchganges (oder bis zum Ende der aktuel-

| len Kampfunde, je nachdem was zuerst der Fall ist) verwint (+2 auf

alle Mindestwilirfe), Dieser Modifikator ist kumulativ, daher erlei-
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det ein Gegner, der zweimal desarientiert wurde, elnen Maodifika-
tor von +4 usw. (bis zu einem Maximum von +8).

Fufifeger

In vielen Kamptkinsten wird gelehrt, wie man einen Gegner aus
dem Gleichgewicht und zu Fall bringt. Ein Charakter, der die Fulifeg-
ertechnik einsetzt, verwendet die Regeln fir die Option Nieder-
schlag, allerdings mit dem Unterschied, dass hier der Angriff auch
Schaden verursacht. Das Powerniveau des FuBfegerangriffs sinkt
allerdings um die Halfte (abgerundet).

Fubtritt

FuBtritte, die ein wichtiger Bestandteil vieler Kampflnste sind, haben
eine gréfere Reichweite und Durchschlagskraft als Schldge, ma-
chen den Kampfer aber oft anfillig it gut gezielte Gegenangriffe.
Die FuBtritt-Technlk kann nur dann eingesetzt werden, wenn der
Charakter einen Angriff startet. Selne Reichwelre erhdht sich filr
diesen Angriff um 1. Allerdings erhalten alle Nahkampfangriffe
gegen ihn vom Ende dieser Kampiphase bis zur ndchsten Handlung
des Charakters einen Mindestwurfmodifikator von —1.

Kérperkontakt
Bei dieser Technik untedauft der Charakter die Reichwelte des Geg-
ners und kimpft praktisch auf Tuchfiihlung mit thm. Dadurch wird
eln eventueller Relchweltenbonus des Gegners neutralisiert. Glei-
chermaben wird allerdings auch der Relchweltenbonus des Charak-
ters neutralisiert und das Powerniveau seines Angriffes um -1 ge-
senkt.

Kérperkontakt kann zusammen mit jeder Kampfoption einge-
setzt werden.

Mirderischer Schlag

Ein Charakter kann eine Waffe, die normalerwelse Berdubungsscha-
den verursacht, auch so einsetzen, dass statt dessen kirpericher
Schaden angerichtet wird, Der Charakter addiert dazu einen Min-
destwurfmodifikator von + 1 auf seine Nahkampfangrifsprobe.
Wenn der Angriff erfolgreich Ist, bleibt der Schadenscode der Waf-
fe unverandert, der angerichtete Schaden ist jedoch nicht Betdu-
bungsschaden, sondern Korperdicher Schaden. Es werden 4 Erfolge
ben&tigt (statt der dblichen 2}, um den Schaden um ein Schadensni-
vedu anzuheben.

Rundumschiag
Mit einem Schlag mehr als einen Gegner zu treffen, kann einem

Kidampfer in Linterzahl das Leben retten, Ein Charakter, der die Rund-
umschlagtechnik anwendet, reduziert den Mindestwurfmodifika-
tor fir den Angriff auf mehrere Ziele auf + | pro zusatzlichem Ziel,
allerdings sinkt dabei auch das Powerniveau jedes Angriffs um 1.

Stirke Fokussieren
Die Kampfinste sind dafiir bekannt, dass sle Konzentration und
Fokussierung als Wes zur Steigerung der Durchschlagskraft lehren.
Ein Charakter, der die Technik Stédrke fokussieren anwendet, muss
eine Komplexe Handlung aufwenden, um sich zu konzentrleren.
Dann kann er bei der ndchsten Nahkampfaktion (angreifend oder
verteldigend) das Powerniveau um + 1 eérhidhen. Die Technik endet,
wenn das erhéhte Powerniveau eingesetzt wird.

Starke fokussieren kann zusammen mit den Optionen Angesag-
tes Ziel und Sturmangiff elngesetzt werden.

Treiben

Durch den geschickten Einsatz von Finten und Angriffen kann ein
gelibter Kdmpfer seinen Gegner in ¢ine ungiinstige Position zwin-
gen —mit dem Rilcken gegen elne Wand, auf tiefer lliegendes Terraln
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usw, Der Charakter wirft wie Gblich eine Nahkampferfolgsprobe;
wenn er gewinnt, zwingt er seinen Gegner, sich in eine gewiinschre
Richtung zu bewegen, Der Gegner muss sich pro Erfolg des Charak-
ters um | Meter bewegen, bis maximal zum Bewegungsmaximum
des treibenden Charakters. Wenn der Gegner in eine Sackgasse
getrieben wird (in eine Ecke, an den Rand einer Klippe usw.}, s0
erfleidet er einen Mindestwurfmodifikator von +2. bis er in der Lage
ist, sich wieder frei zu bewegen. Nach Ermessen des Spiel-

ledters kénnen dle folgenden Angriffe auf den in die

Enge getriebenen Gegner {durch den Charak-
ter oder andere} einen Modifikator von —1
fir eine erhhte Position erhalten,

Voller Angriff
Als Gegenstiick der Vollen Ab-
wiehr reprasentlert dlese Tech-
nik einen berserkerhaften An-
Zriff ochne irgendwelche Ver-
teidigungsbemihungen.
Wird die Technik eingesetat,
s0 sinkt der Mindestwurf
des Gegners fir die Treffer-
ermittiung um -2, doch das
Schadensnivean des angrei-
fenden Charakrers stelgt um

| Stufe,

Willenskraft fokussieren

Mit den gleichen Grundprin-
ziplen wle belm Fokussieren
der Starke kdnnen Kampher auch
ihre Lebenskraft oder spirituelle
Energie verstirken. Ein Charakter,
der die Technik Willenskraft fokussie-
ren anwendet, muss eine Komplexe
Handlung aufwenden, um sich zu konzen-
trieren. Dann kann er in seiner nachsten MNah-

kampfaktion {angreifend oder verteidigend), wenn erin

elnem Willensduell gegen einen materialisierten Geist antritt, seine
Willenskraft um +2 erhdhen. Die Technik endet, wenn die erhéhte
Willenskraft eingesetzt wird,

Wirbein

Indem ein Kdmpfer sich schnell dreht, umisich schldgt und so viele
Gegner wie nur méglich glelchzeitig im Auge behdlt, kann er die
Gefahr, von der Uberzahl dberwdltigt zu werden, reduzieren. Der
Einsatz dieser Technik neutralisiert alle Nahkampfbonl der Gegner
fiir .Freunde im MNahkampf”, erhdht jedoch glelchzeltig den Min-
destwurf fr alle Angriffe des Charakters um +1, wahrend er die
Technlk elnsetzt.

Wurf

Eine Wurftechnik wird wie eine normale Mahkampferfolgsprobe
mit einem Mindestwurfmod|fikaror von +2 behandelt. Wenn der
Charakter gewinnt, wirft er eine Stirkeprobe gegen einen Mindest-
wiurf in Hihe der Konstitution des Gegners abziiglich der Anzahil
der Erfolge bel der Nahkampterfolgsprobe. Sein Gegner wird so
viele Meter welt geworfen, wie der Charakter bei dieser Starkepro-
be Erfolge erzielt, und landet auf dem Boden liegend. Der Angriff
verursacht Schaden, doch das Powerniveau wird um die Halft redu-
ziert {abgerundet). Diese Technik kann zusdtzlich Sekunddrscha-
den verursachen, wenn der Gegner in irgendwelchen unangeneh-
men Hindernissen landet (einem Abfallhaufen aus Einwegspritzen
und Glasscherben, am Rande einer Klippe, auf einer anderen Person
usw.}; diesen zusdtzlichen Schaden bestimmit der Spielleiter.

DER ENTWURF EINES EIGENEN KAMPFKIUNSTSTILES
Es ist méglich, einen eigenen Kampfkunststl oder elne Vadation
eines der oben beschriebenen Stile zu entwerfen. Natiirlich obllegt -
wie immer dem Splellelter die letzte Entscheidung dariiber, ob ein
Entwurf fiir die Spielrunde akzeptiert wird oder nicht.
Beim Entwurf eines neuen 5Stils oder einer Variation milssen meh-
rere Faktoren berlicksichtigt werden. Erstens sollte Jeder Kampfstil
einen Vorteil beim Einsatz einer bestimmten Technik oder Opti-
on bieten oder die Moglichkeit beinhalten, dass:
bereits erlernte Techniken auch fir manche
Nahkamphwaffen gelernt werden kiinnen.
Die Nachteile des Stiles sollten etwa 50
stark sein wie die Vorteile; die Kampf
kunst sollte ausgewogen sein, Vor-
und Nachteile sollten zum histe-
rischen oder sozlalen Hinter-
grund der Kampflunst passen.
Zum Belspiel soliten defensi-
ve Kampfilinste Einbuffen bej
Angriffen aufweisen, wah-
rend offenslve Stile Verteidi-
gungseinbuben aufwelsen
soliten. Beachten Sie, dass’
die meisten Kampfkinste
sowohl eine kérpertiche als
auch elne gelstige Disziplin
sindd und sich daher in der Re-
gel auf bestimmte Aspekie
von Kérper und Gelst konzen-
trieren,
lede Kampflkunst sollte zudem
neun Techniken aufweisen, die von
ihren Anhdngern erlernt werden kén-
nen. Bei Varianten bestehender Kamph
stile ist es moglicherweise nur die Aus-
wahl der Techniken, die die Variante vom Ofi-
ginal unterscheidet.

Und schlieBlich sollten Sie beachten, dass mit der Aus-
nahme des Ninjutsu die aufgefiihrten Kampfkinste diejenigen Stile
sind, die in Kampfsportschulen der ganzen Welt den Massen beige-
bracht werden. Es mag viele andere spezlelle Kampfstile geben, die-
vion elltdren Gruppen wie der Yakuza, den Triaden, Spezialeinhei-
ten, magischen Gesellschaften oder versteckten orlentalischen Kit-
stern gelehrt werden. Zum Erlernen dieser Stile wird sichedich mehir
vonnoten sein (vielleicht geheime Inltlationsriten oder mit Blut be-
siegelte Ubereinkiinite), als einfach irgendwo einen Kurs zu belegen
und Bretter mit dem Kopf zu demolleren. Die Nachteile solcher
Kampfstile werden in der Regel dhnlich lauten wie beim Ninjutsu
(slehe 5. 119) und kidnnen eventuell sogar Einschrankungen bein-
halten, die denen magischer Initiatengruppen dhneln (siehe Schat-
tenzauber 3.01D, 5. 61). Der Spielleiter sollte ein wenig seine Phan-
tasie spielen lassen und sich einige Forderungen ausdenken, die
soiche Gruppierungen stellen kénnten, bevor eln Mitglied fir wiir-
dig empfunden wird, eine neue Technlk zu erlernen.

ANPASSUNG VON CHARAKTEREN
Lim 5R3-5tandardcharaktere auf dieses erweiterte Nahkamplsystem
anzupassen, sollten Sie die folgenden Richtlinien befolgen.,

Wenn der Charakter die Grundfertigheit Waffenloser Kampf be-
sitzt {keine Spezialisierungen), so 3ndern Sie diese Fertigheit zur
Fertigheit Raufen mit der gleichen Stufe um. Waffenloser Kampf5
wird also zu Raufen 3.

Wenn der Charakter die Fertigheit Waffenloser Kampf mit einer
elnzlgen Spezialisierung hat, so ziehen Sie die Stufe der Grundfer-
tigheit von der Stufe der Spezialisierung ab und teilen Sie durch 2
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(abgerundet). Addieren Sie das Ergebnis zur Stufe der Grundfertig-
keit Waffenloser Kampf und nennen Sie dlese in Raufen um. Ein
_Charakter mit Waffenloser Kampf 6 (Uberwiltigen 10) hitte dann
also Raufen B (10-6=4;,4:2~-2:2+ 6 - B).
Wenn es sich bel der Spezialisierung um eine Kampfkunst handelt
- = zurm Belspiel Waffenloser Kampf 4 {Karate 5) — kann der Charak-
ter statt der Raufenfertighelt auch die Kampfounstfertigheit wahlen,
die dieser Spezialisierung am ahnlichsten ist (die Stufe wird wle
-oben ermittelt — in diesem Beispiel kime dabel also Karate 4 her-
Aus),
Wenn der Charakter mehrere Spezialisierungen im Waffenlosen
- Kampf hat, so rechnen Sie alle Spezialisierungsstufen wie oben be-
-schrieben auf die Grundfertigkeit um. Das Ergebnls kann dann als
Raufenfertighelt oder als Kampfhunstfertigheit, die einer der Spe-
“gialisierungen dhnelt oder entspricht, notiert werden. Zum Beispiel
hitte nach der Anpassung ein Charakter mit Waffenloser Kampf 4
- {Kung Fu &) (Bisse 7) die Fertigkeit Raufen & oder Kung Fu & {aber
-nicht beide), Mach Ermessen des Spielleiters kann eln Charakter die
Fertigheitenstufen auch auf zwei Fertigkeiten aufteilen (also In die-
~sem Beispiel vielleicht auf Raufen Z und Kung Fu 4).
Wenn die Fertigheit Waffenloser Kampf des Charakters umge-
wandelt ist, muss er eine Technlk pro 2 vaolle Fertigkeitenstufen
wiahlen (fir die Raufenfertigheit ist diese Regel optional). Diese Tech-
niken glbt es umsonst {ohne Zeit- und Geldaufwand), es missen
jedach Technlken sein, die unter der gewdhlten Kampflunstfertig-
keit aufgelistet sind.

SONSTIGE ANPASSUNGEN
‘Wenn Sie die erweiterten Nahkampfregeln Im 5plel anwenden,
miissen Sle noch ein paar weltere kieinere Aspekte der Regeln an-
passen. Vor allem muss In allen Situationen, in denen die Fertigkeit
‘Waffenloser Kampf eine Rolle spielt, diese Fertigheit durch eine
passende Kampfunstfertigheit ersetzt werden. Zum Beispiel kon-
nen in SR3.01 D Adepten sich dafiir entschelden, die Adeptenkralt
Cestelgerte Fertigheit zu erwerben und auf Waffenlosen Kampf an-
zuwenden. Mit den erweiterten RBegeln kiénnen Adepten statt des-
-sen die Kraft Gesteigerte Fertigheit auf jede der Kampfunstfertig-
kelten anwenden {mit den jeweils gleichen Kosten wie fir Waffen-
losen Kampf), jede Fertigkeit zihit dabel als separate Anwendung
-der Kraft, Da diese Adeptenkraft nicht wirkllch die Fertigheitenstu-
e steigert (es werden nur zusdtzliche Wirfel gewahrt). erlaubt sie
“elnem Charakter auch nicht. neue Techniken zu erlernen.

Auch der Einsatz von Talentsofts wird von den erweiterten Nah-
~kampfregeln betroffen. Wie oben beschrieben zihlt jede Kampf-
kunstfertigkeit als separate Aktionsfertigkeit bei Talentsofts. Zu-

sitzlich ermdglicht ein Kampfkunstsoft einem Charakter fir jeweils
- 2 Stufen des Talentsofts eine fiir diese Kampfkunst zuldssige Tech-
nik anzuwenden. Zum Belspiel wilrde ein Aikido-5-Talentsoft dem
“Benutzer die Anwendung von 2 Alkidotechniken ermbglichen. Die
-speziellen Techniken, die ein Talentsoft zur Verfligung stellt, miis-
~sen beim Kauf des Softs festgelegt werden, Das kann die Auswahl
von Talentsofts bunter machen, da jedes Soft eine andere Auswahl
-an Techniken bietet. Das kann einen Charakter durchaus dazu ver-
antassen, mehrere dhnliche Talentsofts mit sich zu fihren — zum
Beispiel Tae Kwon Do 4 (mit FuBfeger und Aufspringen} und Tae
Kwon Do 4 (mit FuBtritt und Rundumschlag).

Die Beispielcharaktere in SR3.01D (5.65-80) kdnnen sehr
feicht an das erweiterte Nahkampfsystem angepasst werden,

Der Adept mijt Waffenlosem Kampf 6 erhdlt einfach Raufen 6.
Er kann drei Techniken wdhlen (6 + 2): netimen wir einmnal Voller
Angriff, FuBiritt und Ausmandvrieren. Seine Adeptenkraft Ge-
stelgerter Waffenloser Kampf 2 wird zu Gestejgerte Raufenier-
tigkelr 2 gedndert,

Kampfdecker, Privatdetekitv, 58idner, Gangmitglled und
Stammesschamanin haben alle die Fertigkeit Waffenloser
Kampf, die direke in Raufen umgenannt wird, Jeder von ihnen
kann Stufe + 2 ‘abgerundet) Techniken wahlen.

Die Spezialagentin hat Waffenloser Kampf 3 mit der Spezia-
fisierung Fultrite 5, Wir nehmen die Differenz zwischen Grund-
fertighkeit und Spezialisierung (5- 3 = 2). teilen durch 2 {2 = 2
= 1) und erhalten ein Ergebnis von 4 Fertigheitenpunkten (1 + 3
= 4) filr cle newe Raufenfertigkeit. Die Spezlalagentin hat jetzt
Raufen 4 und kann 2 Techniken wihlen {4 = 2 = 2); wir entschei-
den uns fir FuBtritt und Kdrperkontaki,

Das Chamaleon hat Waffenloser Kampf 2 mit der Spezialisie-
rung Carromeleg 4, Wenn wir die Differenz zwischen Waffen-
losem Kampf und Carromeleg nehmen (4 — 2 = 2) und durch 2
tellen (2 + 2 = 1) erhalten wir 3 Fertigkeltenpunkte (1 + 2 = 3]
fir Carromeles 3. Carromeleg ist eine elfische Version von Ca-
poeira, also kann sie eine Capoeira-Technik wihlen (3 + 2 abge-
rundet). Wir ertscheiden uns fiir Bodenkampf, da sie Extrawiir-
feel erhalt, wenn sie diese Technik anwenchet.

Die Strafenschamanin hat Waffenloser Kampf 2 (Bisse 4).
Daraus wird (8- 2 = 2: 2 + 2 = I; | + 2 = 3) Raufen 3. Sie kann
eine Technik wihlen (3 + 2 abgerundet); wir wihlen Kdrperkon-
takt.

Die anderen Beispielcharaktere haben ketne Fertighkeit Waf-
fenloser Kampf, miissen also auch nicht angepasst werden.

Um einmal ein etwas komplizierteres Belsplel zu bringen,
nehmen wir an, der Strafensamural habe Waffenfoser Kampf 4
(Penijak-Silat &) (KopfstdBe 7). Mit diesen belden Spezialisie-
rungen erhalten wir im Endeffekt & Fertigheitenpunkte (0—4 =
2, 2+ 2= | fir Pentjak-Silat; 7—4 = 3, 3 + Z = | hir KopfstiBe;
1 + I + 4 = 6 gesami), der StraBensamural kann also Raufen &
oder Pentjak-Silat & haben. Die zweite Maglichkeit kilngt in-
teressanter, also erhdlt der Charakter Pentjak-5ilat 6 und 3 (0 +
2) passende Techniken., Wir wihlen Rundumschlag und Wir-
bein. Bei der dritten Technik nuren wir den Vorteil des Pentfak-
Silat-5tils und nehmen eine der bereits gelernten Techniken
{urnd zwar Rundumschiag) als Technik fir die Cyberimplantat-
walffenfertighkeir des Samurais. Das notieren wir auf dem Cha-
rakterbogen als Rundumschlag (Cyberimplantatwalfen) und es
bedeutet, dass der StraBensamurai die Technik Rundumschlag
auch dann anveenclern kann, wenn er seine Cybermplantatwar-
fenfertigkeit einsetzt,
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ie Regeln, die in diesem Kapitel beschrieben werden, erweitern den Detallreichtum
N und die Romplexitaét der bestehenden Shadowrun-Regeln. In den Situationen, fir
§| die diese Regeln vorgesehen sind, mégen sie sich durchaus als niitzlich enwelsen,
* doch wenn der Spielstil Ihrer Spielrunde eher schnell und locker ist. werden Sie sie
maglicherwelse als unnitlg empfinden, Einige der Regeln sind als _optlonal” gekennzeich-

net: sehen Sle sich mit threr Spielrunde in Ruhe die Regeln an und wahlen Sle dann diejeni-
gen aus, die Se (bernechmen wollen,

BEIDHANDIGKEIT UND KAMPF MIT ZWEI WAFFEN
|eder Shadowrun-Charakier ist entweder Links- oder Rechtshander (Wahi des Splelers), es
sel denn, er hat die Gabe der Beidhandighkeit (siehe 5, 126). Der normale Charakter wird
also bei vielen Aktionen Schwierigkeiten haben, wenn er nicht seine  starke”, sondern die
Jfalsche" Hand benutzt. Der Spielleiter kann je nach Stiuation einen Mindestwurfmodifika-
torvon + 1 bis +4 verhdngen, wenn eln Charakter seine schwache Hand benutzt.

tm Kampf awel Waffen gleichzeitig zu fiihren ist einigermaBien schwierdg urd kann nur
von beidhandigen Charakteren ohne Probleme versucht werden. Die Regeln fir den Einsatz
von zwei Walfen im Fernkampf oder im Nahkampf unterscheiden sich deutlich,

fwel Waffen Im Fernkampf

Wie unter Einsacz elner zwellen Feuerwalle (SR3.010, 5, 1 1 2) beschrieben, kann eln Cha-
rakter zwel Mstolen ader Maschinenpistolen gleichzeitig abfeuern (in jeder Hand eine).
D Charakter edeidet dabei allerdings mehrere Einbullen. Ein Mindestwurfrmodifikator
von =2 wird fir jeden Angriff verhangt. und Modifikatoren flir Smartgun- oder Bildverar-
beitungssysteme (also Smartverbindungen, Smartbrillen, Lasermarkierer, Entfernungsmesser,
Bildvergréberung usw. ) gelten nicht. Zuddem gelten die unkompensierten Rickstofeinbu-
Ren einer Walfe auch fir die andere, und der dbliche Modifikator von | 2 fir fedes zusitz-
liche Ziel kommt ebenfalls zur Anwehdung. Beide Waffen missen in einem Modus abge-
feuert werden, der dle gleiche Art von Handlung bendtigt {also kann zum Beispiel nichi
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die eine Waffe im halbautormatischen Modus, der elne Einfache
Handlung erfordert, und die andere im vollautomatischen Modus,
der elne Komplexe Handlung bendtigt, abgefeuert werden). Fiir
jede Waffe werden separate Angriffsproben gewirfelt.

Nach Ermessen des Splellelters kisnnen auch plstolengrofie oder
leichte Armbriiste nach diesen Regeln gleichzeitig abgefeuert wer-
den.

Iwel Waffen im Nahkampf

Wenn eln Charakter zwel Waffen im Nahkampf verwenden will,
muss er eine Waffe zur Primdrwalfe und die andere zur Sekundar-
waffe erkldren. Dle Primdrwaffe wird mit der .starken® Hand des
Charakters gefilthrt (also In der Rechten, wenn der Charakter Rechts-
hander ist), Die Sekundirwaffe wird mit der ,schwachen” Hand
gefiihrt. AuBerdem darf die Sekunddrwaffe nicht gréBer sein als dle
Primdrwaffe. Nur Waffen, die in der Tabelle ,Mahkampf mit zwei
Waffen" unter _Sekunddrwaffen” aufgelistet sind, kénnen als Sekun-
ddrwaffen verwendet werden. jede Waffe, die unter ,Pimadrwaffen”
oder  Sekundirwaffen® aufgelistet ist, kann als Primdrwalfe einge-
Setzt werden.

Um eine Sekunddrwaffe effektiv mit der schwachen Hand fiihren
zu kinnen, muss ein Charakter eine spezielle Fertigheit namens
Lweitwaffe (Waffe) besitzen. Fiir jede Nahkampfwaffenkategorle
existiert eine Version dieser Fertigheit — Zweltwaffe (Kiingenmwal-
fen), Zweitwaffe (Cyberimplantatwaffen) usw. Es handelt sich um
Aktlonsfertigkeiten, die von Inhalt und Umfang her den Nahkampf-
waffenfertigkeiten entsprechen, auf denen sie basleren.

Wenn ein Charakter im Nahkampt zwei Walfen einsetzt, so wirft
er eine Anzahl Wiirfel In Héhe der Fertigheitsstufe der Primarwaffe
plus der halben Stufe der Zweitwaffenfertighkelit (abgerundet). FOr
die Zwelbwaffenfertigheit kommt nur die Halfte eventuell existie-
render Bonl zum Tragen (durch Adeptenkrifte usw.). Die Kampf-
poolwiirfel werden nur durch die Stufe der Primarwaffenfertigheit
bestimmt. Nur der Relchweltenbonus der Primdrwaffe gilt. Wenn
der Angriff erfolgreich ist, verwenden Sie den Schadenscode der
Primarwaffe.

Wenn ein Charakter zwel Waffen einsetzt, aber keine Zweitwal-
fenfertigheit besitzt, kann er statt dessen auf die Hélite seiner Schnel-
ligkeit (abgerundet) ausweichen, was Ihm elnen Mindestwurfmodi-
Akator von +4 beschert. Auferdem kann er filr diese Probe keine
Kampfpoolwiirfel einsetzen.

|-Rick steht einem Mafiagoriila im Nahkampf gegentiber. |-
Rick ist Linkshdnder und fihrt seine Primdrwaffe, eln Katana,
mit dieser Hand. Als Fertigkeit fir die Primdrwalfe besitze er
Kflngenwaffen 4 (Katana 6). [-Rick hat zudemn krdftig trainfert,
mit der rechten Hand (seiner schwachen Hand) eine Peitsche
zu bedienen. Dabel hat er es auf Zweitwalffe (Peitsche) 4 ge-
bracht.

Wenn j-Rick mit beiden Waffen angreift, wirft er &6 Wiirfel fir
sefne Primdrwalfe und 2 Wirfel (4 + 2 = 2) Hir seine Sekunddr-
walfe. Auferdem kann er fiir den Aﬂgﬁff bis zu 6 Kampifpool-
wiirfel verwenden. Wenn er erfolgreich ist, ist der Grundscha-
den, den er anfchtet, gleich dem Schadenscode der Primdr-
walfe {Katana), wie diblich erhéht durch eventielle Nettoerfol-

=

Gabe: Beldhandigkeit

Wert: 2, 4, 6, 8

Ein beldhdndiger Charakter kann seine ,schwache” Hand besser
einsetzen als andere. EIn Charakter mit einer Z-Punkte-Beidhandig-
leit ist mit der ,anderen” Hand nur wenlg besser als Durchschnitts-
menschen, wahrend 8 MPunkte in dieser Gabe eine wirkliche Gleich-
berechtigung der Hinde bedeuten. Modifikatoren filr den Einsatz
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der _schwachen” Hand werden um die Hilfte des Punkbwertes der

Gabe verringert.

Jeweils 2 Punkte Beldhdndigkelt erlauben einem Charakter, den
I Z-Modifikator elner Waffe fiir den Elnsatz elner zweiten Feuerwaf-
fe um 1 zu reduzieren. Zum Belsplel kiinnte ein Charakter mit Beid-
hindigkelt 6 seine erste Waffe ohne den +2-Modifikator und die
zweite Waffe nur mit einem + I -Modifikator abfeuern. Alle anderen
Regeln fiir das gleichzeitige Abfeuern von zwel Waffen gelten aber
unverdndert.

Ein Charakter mit der 6- oder 8-Punkteversion dieser Gabe muss
keine Zweitwaffenfertigkeit erlernen, um eine Sekundarwaffe be-
nutzen zu konnen. Statt dessen verwendet der Charakter einfach
seine normale Fertighkeit Fir diese Walfe im Nahkampf mit zwei
Waffen. Die Fertigheit der Sekundidrwaffe liefert aber Immer noch
nur die Hilfte Threr Wirfel (abgerundet) Rir die Angriffsprobe,

Diese Gabe unterliegt den Standardregeln fiir Gaben wie im SR

Kompendium, 5. 21-22 beschrieben.

Wenn |-Rick die Gabe der Beidhandigkeit mit & Punkten hit-
te, brauchte er keine Fertigheir Zweitwaffe (Peftschen), um im
Zwei-Waffen-Nahkampf seine Peitsche zu schwingen. Start
dessen kdnnte er selne normale Peitschenfertigkeit 6 einset-
zen, dle thm 3 Wirfel fir die Angriffsprobe llefern wiirde.

ABNUTZUNG VON PANZERLINGEN (OPTIONAL)
Ein Charakter, der Mittleren oder schliimmeren Kdrperichen Scha-

den efeldet, dessen Panzerung erleidet ebenfalls Schaden. Die Pan-
zerung wird fir jedes Vielfache ihres Wertes (ballistische oder Sto-
panzerung, je nachdem welche Art betroffen ist); das das Powerni-—

veau des Angriffes betrigt, um einen Punkt reduziert. Zum Belsplel

erhalt ein Charakter mit einer Panzerjacke einen Treffer aus einer

MP-Salve mit einem Schadenscode von 105. Die Jacke hat eine
balllstische Panzerung von 5. Wenn der Charakter Mittleren Scha-

den oder mehr erleidet, wird die Panzerungsstufe der Jacke perma-
nent umy 2 Punkte reduziert (10 + 5 = 2).
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\ ﬂ[E-E Regel gilt auch fr StoBpanzerung, gehartete Manzerung
wncl Fahrzeugpanzerung (aber nicht fir Critterpanzer).

Panzerung Banen/Reparieren
ﬁnEharaktcr kann selne eigene Panrerung reparleren, wenn er die
il.]mnns.fertigkelt Panzerung (B/R) und eine Panzerungs-Werkzeug-
kiste besitzt (siehe SR3.01D, 5. 288). Der Charakter wirft (Fertig-
Reitsstufe) Wilrfel gegen elnen Mindesowurf in H&he der urspriing-
_ﬂr_’r‘m Panzerungsstufe. jeweils rwel Erfolge reparieren einen Munkt
an Panzerung. Die Reparatur erfordert einen Grundzeitraum von |
Stunde pro repariertem Panzerungspunkt,

Dabei kénnen nicht mehr Panzerungspunkte repariert werden,
als verloren wurden. Sicherheits- und gehirtete Panzerung kann nur
@‘Ht einermn Laden oder efner Werkstatt repariert werden.

ATHLETIK UND AUSWEICHEN (OPTIONAL)

Ein Charakter mit einer Athletikfertigheit konnte theoretisch seine
gymnastischen und akrobatischen Fihigkeiten einsetzen, um fr
gegnerisches Feuer schwerer zu treffen zu sein. Der Charakter kann
eine Komplexe Handlung aufwenden und eine Athletik(4)-Probe
werfen, die fir Abrollen, Ducken, Zur-Seite-Springen usw. steht.
Auch |ede Spezialisierung der Fertigkelt kann dabei eingesetzt
werden. Jeder Erfolg der Probe liefert einen Extrawiirfel, der nurfiir
Ausweichproben verwendet werden darf. Die Wilrfel stehen bis
2um Beginn der ndchsten Kampfiphase des Charakters zur Verfil-
gung. Eln Worfel, der fir elne Auswelchprobe verwendet wurde,
kann anschileBend nicht mehr eingesetzt werden (diese Wiirfel
werden also nicht wie Poolwlrfel aufgefrischit).

Nikki Knox will einfach nur lebend aus diesem Gebdude her-
auskommen. Sie weill, dass die Konzernbubis jede Chance nut-
zen werden, um auf sie loszubatlern, also schidgt sle eln paar
lupenreine FPurzelbdume in Richtung Ausgang. Sle setzr dabel
thre Fertigkeit Athletlk 4 {Gymnastik 7) ein und wirft 7 Wiirfel
gegen einen Mindestwurf von 4, + 1 filr ihre Leichte Wunde,
was den Mindesowurf auf 5 erhdhi. Sle schafft 4 Erfolge, was
hr 4 Extrawdiirfel fir Ausweichproben bringt.

HIHUHE

Die Auswirkungen von Standard-Tarnlkleidung werden in SR3.01D,
5. 283 beschrieben. Die folgenden Regeln erkliren diese Auswir-
kungen genauer und filhren zudem die Anti-Sensor-Tarnung eln.
Kleldung oder Panzerungsstiicke in Tarnmusterung kosten kein zu-
sdtzliches Geld, dle Tarnmuster miissen jedoch beim Rauf festge-
legt werden.

Standardtamung

Stanclardtarnung weist computergenerierte Muster und Farben auf,
%’Ed&n Benutzer in einer entsprechenden Umgebung verbergen. Es
E:H;ntvers.cmedene Umgebungsmuster (jeweils in einer Tag- und ei-
ner Nachtversion):

- Wistentarnung: braune, gelbe und weie Schattierungen.

Schneetarnung: weille, blaue und graue Schattierungen.

Urbane Tarnung: weilie, graue und schwarze Schattierungen.

- Wildnistarnung: grilne, braune, orange, schwarze und weiBe Schat-
tierungen, je nach |ahreszelt.

Ein Charakter, der die einer bestimmten Umgebung entsprechen-
de Tarnkleidung trigt und sich aktiv versteckt (sich also nicht be-
wegt), ist schwierig zu entdecken. Der Charakter wirft eine offene
Heimlichkeit(Verstecken)-Probe und addient +4 zum Ergebnis. Dies

ist der Mindestwurf fir jede visuelle Wahrnehmungsprobe, um den
Charakter zu entdecken,

In den meisten Fallen wird das Tragen von Tarnkleidung in ande-
ren Umgebungen als der vorgesehenen kelnerlel Auswirkungen auf
Wahrnehmungsproben haben, da sich die Kleidung in der Wirkung
nicht groBartig von normaler Strafenkleidung unterscheldet. Wenn
der Charakter allerdings falsche Tarnkleidung tragt, die In der aktu-
ellen Umgebung heraussticht (wie zum Belsplel dunkle Wildnistar-
nung in arktischer Umgebung), so erhalten alle visuellen Wahrneh-
mungsproben einen Modifikator von -2, genauso wie beim Tragen
auffilliger oder grellfarbiger Kleidung.

Tarnkleidung verschieiert die Umrlsse des Charakters in gewis-
ser Weise, was es fiir einen Feind schwieriger macht, den Charakter
I Fernkampf zu treffen. vor allem wenn sich der Charakter bewegt.
Daher gilt eln Mindestwurfmodifikator von +2 fir alle Fernkampf-
proben gegen cinen Charakter In Bewegung, der Tarnkleidung tragt,
die der momentanen Umgebung entspricht.

Beachten Sie, dass Standardtarnung kelne Auswirkungen auf Sen-
soren hat.

Antl-Sensor-Machttarnung
Dieses Tarnmuster, dass mehr auf die Tauschung visueller Sensoren
als metamenschlicher Augen ausgerichtet ist, ist nur nachts wir-
kungsvoll. Das Muster besteht vollstandig aus dunklern Grin mit
einem darlber gelegten schwarzen Raster; einige der Rasterfelder
sind komplett schwarz. Nachts passt sich dieses Schwarz-auf-Grlin-
Muster I0ckenlos In dle patlirliche Aufldsung von Bilderfassungssy-
stemen eln und tduscht die Sensoren.

MNachts erhdlt ein Mensch, Fahrzeug oder Gegenstand mit die-
sem Tarnmuster einen Bonus von + | fir seine Signatur, Die Tarnung
tst bel Tageslicht wirkungslos.

MODIFIKATOREN FiIR DECKUNG

Die Fernkampfregeln in 5R3.01D0 weisen nur elnen einzligen rudi-
mentdren Modifikator fir verdeckte Ziele auf, der ,teilweise Dek-
kung” heibt (SR3.010, 5. 11 1} und den Mindestwurf urm +4 erhdht,
Die folgenden Regeln erweitern das Anwendungsspektrum dieses
Maodiflkators,

Manchmal muss der Spielleiter bestimmen, Inwlewelt eln Ziel
vardeckt ist, vor allem wenn es sich um umgebungshedingte und
zufillige Tarnung handelt (bel Kimpfen in Waldern, Vergniigungs-
parks usw._). Der Spielieiter sollte den Modifikator vom Prozentsatz
der Deckung abhingig machen, wie in der Tabelle _Teilweise Dek-
kung” (5. | 28) vorgeschlagen.

Der Spielleiter sollte abschatzen. ein wie groBier Bereich des Zie-
les HichenmdBig sichtbar ist. Wenn also zum Beispiel Kopf und
Beine vollstdndig sichtbar sind, der Torso jedoch verdeckt, so mag
der Splellelter viellelcht schdrzen, dass ebwa 45 Prozent des Kdr-
pers ohne Deckung sind. Wenn wir In der Tabelle nachsehen, stellen
wir fest, dass das einem +4-Modifikator fiir Schilsse auf den Charak-
ter entspricht,

Ein Charakter, der aus der Deckung heraus das Feuer erwidert,
etleidet fir seine Angriffe ebenfalls einen Modifikator, da er durch
selne Deckung elnen eingeschrinkten Sichtbereich hat. Ein Angrei-
feer, der aus der Deckung heraus feuert, erleldet elnen Mindestwurf-
maodifikator, der halb so groB ist wie der Deckungsmodifikator aus
der Tabelle. Ein Charakter, der sich zum Beispiel teilweise hinter
einer +4-Deckung verbirgt und feuert, muss fir selne Angriffe einen
Mindestwurfmodifikator von +2 hinnehrmen,

Iﬁﬂgmmgﬂgg“g”




FEUER UND BRANDSATZE

Feuer kann in der Shadowrun-Welt ganz schén gefdhrlich werden,
sei es ein brennendes Gebdude, ein magischer Elementarzauber,
Brandgeschosse, ein Feuerstol aus einem Flammenwerfer oder das
Inferna einer Phosphorgranate, Die folgenden Regeln liefern dem
Splelleiter Richtlinien Fir die Behandlung von brenzligen” Situatio-
M.

Schaden durch Feuer

Wenn ein Charakter mit Feuer in Berlhrung kommt, kann er Scha-
den erleiden, selbst wenn er nicht anfangt zu brennen. Die melisten
Feuerangriffe in Shadowrun haben einen Schadenscode, der genau
dlesen Schaden reprasentiert. In manchen Fillen wird es aber nitig
sein, dass der Spielleiter einen Schadenscode fir ein Feuer oder
eine brennende Waffe improvisiert. Die Tabelle Feuerschaden® ent-
hdlt Vorschiage Fir elnlge Siteationen.

Ein Charakter, der einem Feuerangriff direkt ausgesetzt ist. erlei-
det sofort Schaden. Wenn ein Charakter jedoch indirekt durch Feuer
In seiner Umgebung verterzt wird (wenn thm zum Belsplel das Haus
abbrennt), so0 muss er nur am Ende jeder Kampfrunde eine Wider-
standsprobe gegen Feuerschaden werfen,

Das Powerniveau eines Feuerangriffes wird durch die halbe Stofi-
panzerung {abgerundet) vemingert. '

in Brand geraten und brennen
|Jeder Gegenstand. der mit Fewer in Berlihrung gerdit, kann in Brand
geraten: das gilt natlidich auch fir Kleidung, Panzerung und Ausri-
stung cines Charakters, Lm zu bestimmen, ob etwas Feuer Bingt,
verwenden Sie die Prozedur fir sekunddre elementare Effekte
(Schattenzauber 3.01D0, 5. 52}, Werfen Sie ZW6 und vergleichen
Sie das Ergebnis mit der Objektwiderstandsstufe des Gegenstan-
des (siehe SR3.01D, 5. 182). Modifizieren 5Sie den Objektwider-
stand mit jedem passenden Maodifikator aus der Tabelle , Feuer
fangen” aufs, 129,

Wenn das Wiirfelergebnis gleich oder gréBer der modifizierten
Objektwiderstandsstule ist, Fngt der Gegenstand Feuer. Einen bren-
nenden Gegenstand zu berithren oder zu tragen, verursacht am
Ende der Kamphunde 6M Schaden. Ein Charakter kann gegen die-
sen Schaden mit selnen Konstituti-
answirfeln Widerstand lelsten
(senken Sle das Powerniveay um
dle Hdlfte der vom Charakter ge-
tragenen Stofpanzerung). Das Mo-
werniveau dieses Schadens steigt
pro Kampfrunde um +2 -an. Das
Feuer breitet sich aus und nimmk
an [ntensitdt zu, bis es nichts mehr
glbt, das brennen kann, oder bis
das Feuer geldscht wird.
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Munition und manche Sprengstoffe explo-
dieren. wenn sie in Brand geraten. Eln Cha-
rakter, der solches Gefahrengut mit sich her-
umschleppt, erleidet Schaden wie nach ei-
nem direkten Treffer. Panzerung wirkt sich
nicht auf diesen Schaden aus, doch mit dem
Kampfpool kann dagegen Widerstand gelel-
stet werden.

Wenn der Spielleiter zustimmit, dass die kor-
rekten Loschmittel verwendet werden (Was-
ser. Léschschaum, Kohlendioxid oder genug
Erde, Decken oder dhnliches), so kann eine
brennende Person oder ein Gegenstand in 2
Kampfrunden geldscht werden. Gri¥Bere Brin-
de oder weniger geeignete Loschmittel kinnen diesen Zeitraum
drastisch erhdhen.

WelBer Phosphor

Weifier Phosphor Ist eine Chemikalie, die mit sehr hoher Tempera-
tur in Brand gerit, sobald sie der Luft ausgesetzt wird, was es ex-
trem schwierig macht, sie zu ldschen. Wasser verdiinnt und verteilt
Weillen Phosphor. doch nicht sofort, Wenn ein betroffener Bereich
adler Gegenstand vollstandig von der Luft isoliert werden kann,
erlischt der Brand von selbst nach 2 Kampfrunden,

DAS FlIHREN VON WAFFEN

Wegen der unterschiedlichen GréBen von Waffen und Metamen-
schen Ist es notwendig, einige spezielle Regeln filr die Benutzung.
grober Waffen bzw, das Filhren zwelhdndlger Waffen mit nur einer
Hand anzugeben,

Iwerge und grofie Waffen

Logischerweise konnen Zwerge nicht mit der gleichen Leichtigheit
grofe Mahkampfwaffen fithren wie Menschen, Elfen oder Orks, Auch
manche groBen Feuerwalfen stellen einen Zwerg vor gewisse Pro-
bleme. Wenn ein Zwergencharakter eine Waffe benutzt, die in der
Tabelle ,Waffenfihrungsmodifikatoren” (5. 129) angegeben ist, 5o
erhdlt er einen Mindestwurfmodifikator von +4. Der Spiclleiter kann
diesen Modifikator nach eigenem Ermessen auch flir andere grofe
Waffen verhdngen, die nicht in der Tabelle angegeben sind.

Doch auch manche Standardwaffen kdnnen fir Zwerge gewisse
Handlingprobleme aufwerfen, wenn sie nicht speziell rassenmaodi- -
fiziert sind (siehe SR3.04D, 5. 272): Die Griffe sind zu grof, die
Schulterstiitzen zu lang, der Abzug llegt zu weit vorne usw. Der
Spielleiter entscheidet, welche Waffen in diese Gruppe gehdren.
Ein Zwerg, der soich eine Waffe benutzt, erhilt einen Mindestwurf-
modifikator von +2.

Die Verwendung rweihdndiger Nahkampfwaffen

Einige Nahkampbhwaffen sind fir die Benutzung mit zwel Hdnden
gedacht. Dazu gehdren die melsten Stangenwaffen und die mei-
sten Waffen mit elner Reichweite von 2 sowie alle weiteren, die der
Spielleiter bestimmit.

Es ist mglich, dass ein Charak-
ter eine zweihindige Waffe mit
einer Hand Rihrt, doch das ist rechi
schwierig und bringt einen Min-
destwurimodifikator von +2 sowie
eine Reduzierung des Fowernl-
VEAUS UM ~& mit sich.

Trolke kiinnen alle zweihandigen

erhalten dabel nur einen Mindest-

wurfrmodifikator von + | und einen
Abzug vom Powerniveau von -1..

Waffen mit einer Hand fiihren, sie.



Die Verwendung einhindlger Nahkampfwaffen

in Charakter kann eine einhindige Nahkampfwaffe mit beiden
den fihren. Dadurch erhdit sein Angriff einen Bonus von + | auf
Powerniveau. Nur Waffen, die man auch tatsidchlich mit zwei
den halten kann, kdnnen auf diese Welse eingesetzt werden
erter, Kniippel, die Centurion Laseraxt usw.). Messer und dhn-
,'I' ich kleine Waffen erhalten bei zweihdndiger Verwendung keinen

...: 5
"

Di \Fen-endung rweihdndiger Feuerwaffen

~‘ oBie Feuerwalfen (von der GriBe eines Gewehres oder griBer)
l,r erden (blicherwelse mit belden Hdnden bedlent. Ein Charakter,
eine grofie Feuerwaffe mit einer Hand abfeuert, erhilt einen
‘Mindestwurfmodifikator von +2. Dieser Modifikator gilt nicht fir

Trolle.

awere Waffen tragen
=re Waffen sind so grofl und auch potentiell gefdhrlich fir den
=nurzer, dass sle nicht ohne Hilfe elner Gyrostabilisierungseinheit
getragen und abgefeuert werden konnen. Trolle und andere unge-

@hnlich grofie Metamenschen kénnen von dieser Regel ausge-
en werden. Ein Charakter mit einer Konstitution von 8 oder
ir und einer Stirke von B oder mehr kann eine Schwere Waffe
ohne Unterstiitzung eines Gyrostabillsators abfeuern, Allerdings
aEﬂEldet er jedes Mal beim Abfeuern einen Leichten Betdubungs:

schaden mit cinem Powerniveau
- glelch der Hilfte des Powerniveaus
abgerundet) der Waffe, Der Cha-
fakter muss zudem eine Nieder-
sC Iagspmh{-. gegen das halbe Po-
W erniveau der Waffe {abgerundet)
WETFE'H und dabei soviele Erfolge
erzlelen, wle dem RickstoB der
Waffe entspricht, um nicht zuriick-
- ubst zu werden. Erzielt er
keine Erfolge, wird der Charakter
zu Boden geworfen.

NDIREKTES FEUER

- Normalerweise muss ein Charakter,
‘der eine Waffe gegen ein Ziel ein-
setzf, das er nicht sehen kann, +8
“auf seinen Mindestwurf fir blindes
Feuer hinnehmen. Unter bestimmiten
Umstanden jedoch kann ein Charak-
ter, eine Drohne oder ein Fahrzeus
die Zielerfassung fir elne Waffe er-
I;Higen. die an einemn anderen Orl

A0 W F F =B 9 ¥ F-a . ¥ @ & B & @& & & & & & - & .

positioniert ist. Dadurch kann die Walte indirektes Feuer
auf ein Ziel abgeben, selbst wenn die Waffe keine di-
rekte Sichtlinie oder Sensorerfassung des Zieles hat.

Indirektes Feuer kann nur eingesetzt werden, wenn
ein Spaher das Ziel erfasst und den Angriff durch Gber-
mittelte Positionsdaten oder einen Zielmarkierer aus-
richtet. Die Fihlgkelt des Spihers, das Ziel zu erfas-
sen, bestimmit, wle genau der Angriff ausgefihrt wer-
den kann.

Ausrichtung durch Poskionsdaten

Bel Indirektem Feuer, das durch die Ubermittiung von
Positlonsdaten gelenkt wird. gibt der Spdher die Da-
ten direkt an den Schiltzen oder die Waffe weiter, 30-
wohl Spiher als auch Schiitze miissen Teil eines Batt-
leTac-Metzes sein. Der Spaher libermittelt die Daten
uncl der Schiltze fiittert sie in seine Waffe ein. Falls die
Waffe mit einem BattleTac-Fernauslbsersystem ausgerlstet ist (5.
83}, kann der Spdher die Waffe direkt Ober das BattleTac-System
mit Daten versorgen und abfevern. Mit dem BattieTac-FDDM (Fire
Direction Data Manager) ausgeriistete Drohnen oder Fahrzeuge
kénnen ebenfalls als Spaher dienen und Zieldaten an andere Droh-
nen oder Fahrzeuge im BattleTac-Netz weitergeben (das Fernsteu-
erdeck des Riggers und die feuernde Einheit miissen ebenfalls mit
dem FDDM ausgeristet sein).

Mur Waffen, die direkt mit Zielerfassungsdaten gefittert werden
kdnnen, kinnen fur indirektes Feuer verwendet werden. Dazu gehd-
ren Raketen. Lenkwaffen, Morser und Artillerie. Direkt feuernde
Waffen wie Gewehre, Maschinengewehre, Sturmkanonen oder auch
ungenau feuernde Waffen wie Granatwerfer kéinnen nicht filr indi-
rektes Feuer verwendet werden. Sie kdnnen einfach nicht hinrei-
chend genau auf ein Ziel ausgerichtet werden, das auber Sicht baw.
hinter einer Deckung verborgen ist. Allerdings kinnte der Mindest-
wurfmedifikator fir blindes Feuer durch die zusatzlichen Zielinfor-
mationen um -2 vemingernt werden.

Waffen, die von elnem System kontrolliert werden, das mit Ziel-
erfassungsdaten versorgt werden kann, kinnen auch fir indirektes
Feuer eingesetzt werden. Dazu gehoren Waffen, die auf geriggten
und FODM-ausgeristeten Drohnen und Fahrzeugen montiert sind.
In e Fall kénnen auch Direktfeueravatfen eingesetzt werden, auch
wenn manche Arten der Deckung des Zieles ihren Einsatz ineffektiv
machen kénnen. Zum Beispiel kBnnte eine Drohne ein Maschinen-
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gewshr problemlos indirekt durch eine diinne Wand hindurch ab-
feuern, doch der Versuch. durch einen mittelgrofen Higel zu feu-
ern, ware reichlich sinnlos, Verwenden Sie fir solche Angriffe die
Regeln fiir das Hindurchfeuern durch Barrieren (SK3.01D, 5. 124),

Ausgerichitet durch Zielmarkierer

Wenn ein Spaher durch einen Zielmarkierer einen Laser-, Mikrowel-
len- odler Radarstrahl auf ein Ziel richtet, kann eine Waffe mit einem
entsprechenden Suchkopf fur Indirektes Feuer eingesetzt werden.
Wenn die Waffe abgefeuert wird, richtet sie sich auf den reflektier-
ten Strahl aus und bewegt sich auf das Ziel zu. Nur Munition mit
Eigenantrieb und Suchkopf kann auf diese Weise eingesetzt wer-
den, also entsprechend ausgestattete Raketen, Lenkwaffen, Mérser
oder auch Gyrojetraketen.

Die Spdherprobe
Der erste Schritt beim indirekten Feuer besteht darin, dass der Spéi-

het (nicht der Charakter oder die Drohne, die letztlich feuert) das
Ziel erfasst. Das erfordert eine Komplexe Handlung und eine Probe,
die je nach Spaher unterschiedlich ausfallt.

Wenn der Spadher eine Drohne oder eln Fahrzeug ist, erfordert die
Zielerfassung eine Sensorprobe gegen die Signatur des Zieles. Ver-
wenden Sle dle Tabelle _Modifikatoren fr Sensorproben” (SR3.010,
5. 136}

i 'li i
lj:y
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Wenn der Spdher ein Charakter mit einer BattleTac- Komponente
15, 20 wird eine RaketenwaffeniSpaher)-Probe mit einem Mindest-
wurf erforderlich, der auf den Reichweiten eines Granatwerters ba-
siert, Verhdngen Sie passende Fernkampfmodifikatoren. Der Kampt-
pool kann verwendet werden: wenn die Spahaktivititen jedoch
langer als eine Kampfrunde dauern, so werden Kampfpoobwiirfel,
die Fir die Spiherprobe eingesetzt werden, erst dann aufgefrische,
wenn der ganze Spahvorgang beendet ist.

Wenn der Spidher einen Zielmarkierer verwendet, wirft er eine
Raketenwaffen{Spdher)-Probe mit einem Mindestwurf, der auf den
Reichweiten des Zielmarkierers basiert. Wie iblich gelten alle pas-
senden Fernkampfmodifikatoren. Kampfpoolwirfel kénnen einge-
setzt werden, doch sie werden erst am Beginn der ersten Kampf-
runde nach Beendigung des Spahvorgangs aufgefrischt.

Wenn dem Spaher keine Zielerfassung gelingt, istindirektes Feu-
er nicht magtich, Wenn die Waffe trotzdem abgefeuert wird, han-
delt es sich um einen normalen Fernkampfangrff mit einem Modi-
fikator wvon +8 fr blindes Feuer.

Wenn dle Probe erfolgretch 1st, so hat der Spdher das Ziel erfasst,
MNotieren Sie sich die Anzahl der Erfolge. Die Zielerfassung beinhal-
tet auch die Ubertragung der Daten an die Waffe, fir die gespiht
wird, was noch In der gleichen Handlung erledigt wird.
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Die Zielerfassung avfrechterhalten

 Der Spaher muss das Ziel solange erfasst halten, bis dle Waffe trifft,
‘ Die Aufrechierhaltung der Zielerfassung kostet nur eine Einfache
:;;-}ﬁndlu g in jedem Inltlativedurchgang des Spdhers, sorgt jedoch
-:-' einen Modifikator von +2 auf alle Erfolgsproben, die der Spaher
ﬁﬁ%rmddesﬁeﬂ wirft. Ein Spdher kann angreifen. wdhrend er eine
Zielerfassung aufrechterhdlt, doch er muss einen Modifikator von
- +2 flir elne zwelte Waffe hinnehmen (SR3.010.5. 112).

~ Wenn der Spiher den Kontakt mit dem Ziel verliert, schlagt der
Indirekte Angriff automatisch fehl. Verwenden Sie zusatzliche ZWGo
bei der Streuungsprobe.

 Dle Angriffsprobe

Iiﬂm: Waffe, dle von Zlelerfassungsdaten oder einem Zielmarkierer
gﬂmtet wird, kann indirekt auf ein Zlel abgefeuent werden. Eine
Standardangriffsprobe wird fiir die Waffe gewiirfelt, wobet dle Ent-
fernung zwischen der Waffe und dem Ziel maBgeblich ist. Der ein-
;::ﬁgg verwendbare Modifikator ist —1 fiir eine Smartverbindung-2.
- Kampfpoolwiirfel kénnen nicht verwendet werden, doch es kinnen
::-'aj'l.liele Wirfel hinzugenommen werden, wie bei der Spaherprobe
an Erfolgen erzlelt wurden. Wenn eine Lenkwaffe abgefeuert wird,
50 wird sle im Fire-and-forget-Modus gestartet (siehe 5, 132), da
:%:ﬁe'r Spaher fiir die kontinuierliche Zielerfassung sorgt (Sensorwlr-
~fel kinnen bel dieser Mrobe nicht verwendet werden).

Verwenden Sle bel der Angriffsprobe passende Modifikatoren

- aus der Tabelle _Sensorgestiitzter Elnsatz von Waffen” (SR3.01D, 5.
- 154). Wenn die Zlelerfassungsdaten, die zur Waffe (bermittelt
: werden, durch einen ECM-Berelch bertragen werden. oder wenn
Jn'alﬂle Lenkrakete abgefeuert wird und durch einen ECM-Bereich fliegt,
=_'3_11ann gelten auch ECM- {und ECCM-}Modifikatoren.

~ Erfolge der Angriffsprobe kinnen die Streuung entsprechend den
“Standardregeln fiir den jeweiligen Waffentyp verringern. Wenn die
- Streuung auf O reduziert wird, wird das Ziel voll getroffen. Zusitz-
liche Erfolge stufen den Schaden wie (blich herauf,

Ligia Ist der Spdhernvorposten eines Shadowrunnerteams bef
einern Run auf eine konzernelgene Forschungselndchtung. Als
das Teamn in ein Gebdude eindringt, erspiht sie einen gepan-
zerten Mannschaftswagen, der dem Team entgegenkommit,
um ihm den Weg abzuschneiden. Ligia funki den Teamrigger
Kayo an, der ein paar Blocks weiter parki, und bittet ihn um
Feuerunterstiitzung. Kayo bittet Ligia, thm ein Ziel zu geben.

Ligia zieht thren Laser-Zielmarkierer hervor und richret ihn
auf den Mannschaftswagen. Sie verbringt swel Einfache Hand-
fungen mit dem fielen und In threr ndchsten Komplexen Hand-
lung erfasst sle das Zlel, wobel sle lhre Raketenwalffenfertiakelt
5 plus 5 Kampipoolwirfel wirft, Ligia Ist etwa 500 Meter vomn
Ziel entfernt, was fir einen Laser-Zielmarkierer Mittlere Entfer-
nung ist (Mindestwurf 5). Die Beleuchtung ist nicht allzu gut,
also bekommit sie noch einen Modifiicaror von +2 flr Teilbe-
teuchtung. Ligla wirft 10 Wiirfel (5 + 5) gegen einen Mindest-
wurfvon 5 (5 - 2 + 2) und erzielt 4 Erfolge.

Sobald Kavo von Ligla hort, dass sie das Ziel erfasst hat,
fewert er eine Lenkrakete ab, Ligia muss nun die Zielerfassung
bis zur Kampiphase | des letzten initiativedurchgangs dieser
Kampirunde aufrechierhalten, also bis die Lenkrakete den Mann-
schaftswagen rrifft. Sle muss in jecem Durchgang eine Elnfache
Hardlung aufwenden und erhdlt einen Modifikator von +2 auf
alle anderen Aktivitdten, die sie wihrend der Zeit durchfiihri.
thre 5 Kampipoolwiirfel, die sie filr die Zielerfassung einge-
setzt hat, werden in dieser Zeit nicht aufgefrischr.

Kayo macht cine Angriffsprobe fir die Lenkrakete, wobei er
seine Raketenwalfenfertigheit von & wirft plus 4 fiir die Intelli-
genz der Rakete, plus 4 flir Ligias Spdherfolge (insgesamt 14
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Wiirfel). Der Mindestwurf der Lenkrakete ist die Signatur des
Mannschaftswagens von 3, plus Modifikatoren fir urbane Um-
gepung (+2), also ein Mindestwurf von Insgesamt 5. Kayo er-
zielt & Erfolge. Er wirft 2W6 fiir die Streuung und erhdlf eine 6.
Die Erfolge senken diese Streuung auf O, also trifft Kayos Lenk-
rakete den Mannschaftswagen voll.

MAXIMALE FELIERRATEN

Je nach Art einer Feuerwaffe und dem Modus, In dem sie abgefeuert
wird, kann die maximale Feuerrate pro Kampfphase variieren, Die
folgende Liste fasst die maximalen Feuverraten in 583 zusammen.
Beachten Sle, dass es keine Einschrinkung hinsichtlich der maxima-
len Anzahl an Geschossen gibt. die wahrend einer Kampfrunde ab-
gefevert werden konnen.

» Regulire Waffen im Salvenmodus (SR3.01D, 5. | 14) feuern in
elner Einfachen Handlung 3 Geschosse pro Salve ab, damit
kann ein Charakter zwei Salvenangriffc in einer Kampfphase
durchithren. Wenn ein Charakter nicht genug Munition hat,
um dlile Salvenangriffe durchzufihren, so verwenden Sie die
Regeln fiir Kurze Salven (SR3.01D, 5, 115].

* Regulidre Waffen im vollautomatischen Modus (SR3.010. 5,
| 15) kiéinnen bis zu 10 Geschosse In einer Komplexen Hand-
lung abfeuern. Der Angreifer kann diese 10 Geschosse auf
beliebig viele Sabven in der Kampfphase aufteilen, Wenn ein
Charakter nicht genug Munition hat, um die vorher angesag-
ten Salven abzufeuern, so verwenden Sie die Regeln fir Kurze
Salven (SR3.010, 5. 115). Ein Charakter kann nur ginen voll-
automatischen Angriff In einer Kampiphase durchfiithren.

* Waffen der Minigunklasse (siehe GE Vindicator Minlgun, 5.
B0} késnnen 15 Geschosse in einer Komplexen Handlung ab-
feuern, wobel die Standardregeln fifr vollautomatisches Feu-
er gelten (SR3.01D, 5. 115). Ein Charakter kann nur einen
vollautomatischen 15-Geschoss-Angriff pro Kampfphase
durchfiihren. Die Waffe feuert immer 15 Geschosse ab, solan-
ge genug Munition vorhanden ist, Wenn wenlger als 15 Schuss
varhanden sind, so verwenden Sie die Regeln fir Kurze 5al-
ven in 5R3.01D0, 5. 113},

= Waffen der sogenannten ,Super Machine Gun™-Klasse wie
Ingram SuperMach 100 {5, 34), Ares HVAR (5. 38), HK G61 A2
15,400, Ares HVY MP-LMG (5. 48) sowie |ede Waffe mit der
Designoption Schnellfeuer (siehe 5. 107) feuern maximal 18
Geschosse wihrend elner Komplexen Handlung ab. Sie ver-
feuern 6-Schuss-Salven im Salvenmodus (SR3.010, 5. 114}
oder vollautomatische Salven (SR3.010, 5, | 15) zwischen ©
und 18 Schuss pro Kampfphase, Der Angreifer kann diese 18
Schuss aufrellen und beliebig viele Salven pro Kampfphase
abfeuern.

EINSATZ VON LENKRAKETEN

Lenkraketen kiinnen manuell oder iber Sensoren abgefeuert wer-
clen. Da Lenkraketen ihre eigenen Gehirne” haben, die ihnen erdau-
ben, Im Flug Ihre Richtung zu dndern (oder auch allmahlich zu ver-
langsamen), gelten flir sie andere Regeln als beim dblichen Fern-
kampf oder Fahrzeugkampf. Die folgenden Regein gelten nur fir
Lenkwaffen. Angriffe mit normalen Raketen werden nach den Obll-
chen Fernkampf- oder Fahrzeugkampfregeln abgewickelt.

Manuelles Lenkraketenfeuer

Lenkraketen werden manuell abgefeuert, wenn sie ohne Sensorun-
terstiitzung auf ein Ziel ausgerichtet werden. Sie werden einfach in
Richtung des Zieles gehalten und abgefeuert. Ein Charakter, der eine
Lenkrakete mit einem Raketenwerfer abschielt, wirft soviele Wir-
fel wie selner Raketenwalfenfertlgkeit plus eingesetzten Kampfpool-




wiirfeln plus der Intelligenz der Lenkrakete entsprechen. Der Min-
destwurf wird lber die Zielentfernung ermittelt. Wenn das Ziel ein
Fahrzeug ist, so entspricht der Mindestwurf der Signatur des Fahr-
zeugs. Es gelten die (bllchen Fernkampfmodifikatoren. Wenn die
Rakete manuell von einem Fahrzeug oder einer Drohne aus abge-
schossen wird, so wird die Geschitzefertighait start der Raketen-
walftenfertigkeit bendtigt.

Manuelle Lenkwaffenangriffe unterliegen der gleichen Streuung
wie Granaten, Die Streuung sinkt um | Meter pro Erfolg sowie um
| zusdtzlichen Meter pro Intelligenzstufe der Lenkrakete.

Sensorgestiiztes Lenkraketenfeuer

Sensorgestitztes Lenkraketenfeuer unterliegt etwas anderen Re-
geln als der dbliche sensorgestiitzte Einsarz von Waffen (SR3.01D,
5. 152}. Diese Regein gelten, wenn es sich beim Angreifer um ein
Fahrzeug oder elnen sensorbestlickten tragbaren Raketenwerfer han-
delt.

Bevor der Angreifer eine Lenkrakete auf eln Zlel abfeuert, muss er
zundchst das Ziel mit seinen Sensoren finden und erfassen, was er
mit einer Sensorprobe macht (siehe SR3.070, 5. 135). Wenn die
Sensoren das Ziel nicht inden, kann die Lenkrakete es auch nicht
treffen. Ein Erfolg bei der Sensorprobe reicht fiir dle Zielerfassung.

Sobald das Ziel erfasst ist, kann die Lenkrakete abgefeuert wer-
den. Lenkraketen kénnen im kontinuierlichen Zielerfassungsmodus
oder im Fire-and-forget-Modus abgefeuernt werden. Beim kontinu-
ierlichen Zielerfassungsmodus muss der Schiltze das Ziel wihrend
des gesamten Fluges der Lenkwaffe in der Zielerfassung halten. Der
Fire-and-forget-Modus erfordert nur eine Zlelerfassung beim Abschuss.

Kontinulerlicher Zielerfassungsmodus: Dieser Modus erhéht
die Trefferchancen, schrinkt jedoch die Bewegllchkelt des Schiit-
zen stark eln, da er wibirend des gesamten Fluges der Lenkrakete
den Kontakt mit dem Ziel aufrechterhalten muss. AuBerdem kann
der Schiitze keine anderen Ziele angreifen. bis die Lenkrakete im
Ziel einschligt.

Wenn ein Schitze eine Lenkrakete im kontinulerlichen Zlelerfas-
sungsmodus abfeuert, kann er die Hdlfte der Sensorstufe (abgemnin-
det) zur Intelllgenzstufe der Lenkrakere hinzuaddieren. Allerdings
erhilt or auf alle anderéen Aktivititen widhrend dieser Zeit (zum
Beispiel Stewverproben) einen Mindestwurfmodifikator von +2.

Fire-and-forget-Modus: In diesem Modus muss der Angreifer
nur beim Abschuss der Lenkrakete das Ziel erfasst haben. Sobald
die Rakete abgefeuert wurde, kann der 5chiitze die Zielerfassung
fallen lassen. aufandere Ziele feuern oder sonstige Aktvitdten aus-
flihren. Er muss die Zielerfassung nichr avfrechterhalten, Der An-
gredfer kann In diesem Fall jedoch kelne Sensorwirfel zur Intetli-
genesiufe der Rakete hinzuaddieren.

Ergebnisse des Angriffs: Lim zu bestimmen, ob eln Angriff er-
falgrelch Ist, wirft der Angrelfer eine Angriffsprobe mit elner An-
zahl Wilrfel, die seiner Raketenwalfenfertizkeit (bel tragbaren Wer-
fern) oder seiner Geschiitzefertigheit {bei fahrzeugmontierten Wer-
fern) plus der Intelligenzsiufe der Lenkrakete entspricht. Verwen-
den 5ie passende Modifikatoren aus der Tabelle Sensorgestiitzter
Einsatz von Waffen" (SK3.01[x. 5. 154). ECM-Modifikatoren kom-
men zum Tragen. wenn die Rakete auf threm Flug einen ECM-Be-
reich durchquert.

Auch bej sensorgestitzten Lenkraketenangriffen kommt es zu
Streuung, Die Streuung reduziert sich um 1 Meter pro Erfolg sowie
um | zusatzlichen Metor pro Intelligenzstufe der Lenkrakete.

Timing

CGehen 5ie der Einfachheit halber davon aus, dass alle Lenkraketen
oder Raketen eine Fluggeschwindigkeit von 1.000 Metern {1 Kilo-
meter] pro Kamphunde haben. Alle Raketen und Lenlowaffen treffen
ihr Ziel am Ende der Kampfunde, in der sie ankommen (also in

Kampfphase O, nachdem alle Spieler ihre Handlungen beendet ha-
ben), unabhangig davon, In welcher Kampfphase sie abgefeuert
wurden.

FALLSCHIRMSPRINGEN

Wenn jemand aus einem Flugzeug, von einem hohen Gebdude oder
sonstigen hohen Punkt springt, fEllt oder gestofien wird und dabel
mechanische Hilfsmittel (keine Magie) verwendet, um seine Ge-
schwindigkelt zu reduzieren, so fassen wir das unter dem Begriff
Fallschirmspringen zusammen. Ein Charakter, der keine Maglich-
keit hat, seine Fallgeschwindigkeit zu kontrollieren, stirzt schiicht
unel einfach ab {siehe SE Companion revised, 5, 46).

In manchen Fallen geht es beim Fallschirmspringen einfach nur
ums Ubereben, aber oft genug ist auch Genauighkeit gefragt. In einer
vorgesehenen Landezone herunterzukommen kann ganz schdn
schwierlg sein, selbst fir routinierte Springer. Ein fallschirmsprin-
gender Charakter wirft eine elnzige Fallschirmsprungprobe, um zu
bestimmen. wie gut und wic genau er landet. Sein Erfolg hingt von
der Art des Sprunges sowie von anderen Fakeoren ab. Fiir diese
Probe wird die Fertigheit Fallschirmspringen (siehe 5. 135) benétigt.

Arten von Spriingen

Beim Fallschirmspringen kann ein Charakter zwischen folgenden
Arten von Springen wahlen: Standardsprung, Niedrigsprung oder
HALO-5prung (high altitude, low opening), Letzten Endes wihlt
der Charakter mit der Sprungart dle Minimalhahe, in der er den
Schirm noch sicher 8fmen kann. Flir die verschiedenen Springe gibt
es entsprechende Fallschirmmodelle.

Ein Standardsprung gibt dem Springer genug Zeit, seinen Schirm
sicher zu éffnen und sicher zu landen. Die minimale ff}fﬁ'nungf.h-:‘,‘-hc
bei einem Standardsprung betragt 500 Meter.

Eln Niedrigsprung startet in der Regel in einer Hahe unter 500
Metern. Die minimale Offnungshéhe betrigt hierbel 200 Meter,

Eln HALO-5prung beginnt in extrem groBer Hbhe, wobei der
Schirmn in extrem niedriger Hohe gedtet wird. HALO-5pringe
waerden lblicherweise dazu benutzt, Radar und anders Sensoren zu
umgehen und unbeobachtet in gesichertes Geldnde elnzudringen.
Da der Fallschirm erst in der allerletzten Sekunde geoffnet wird,
bleibt die Signatur des Springers deutlich reduziert (siehe Signatu-
renvon Lebensformen, 5. 134), Die minimale sichere fﬁffnungshﬁhe
bei einern HALO-5prung betrdgt 100 Meter.

Die Fallschimmsprungprobe

Um zu bestimmen wie erfolgreich ein Fallschirmsprung ist, wirlt
der Charakter eine Probe auf seine Fertlgkelt Fallschirmspringen.
Der Mindestwurf dieser Probe betrdgt 10— (Offnungshohe + 100).
Verwenden Sie die Modifikatoren der Tabelle _Fallschirmsprung-
madifikatoren” (5. 133].

Ein einzelner Erfolg bedeutel, dass der Fallschirm sich gebffnet
hat. Zusdtzliche Erfolge kinnen dafir verwendet werden, die Ge-
nauigkeit der Landung zu erhdhen oder den Schaden bei der Lan-
dung zu reduzieren. die Wahl hat der Spieler.

Um die Mindestentfernung zu bestimmien, in der ein Fallschirm-
springer von der vorgesehenen Landezone entfernt landet, teilen
Sie die Hohe, aus der der Sprung stattfand (in Metern) durch 2.
Diese Landeabweichung kann reduzlert werden, Indem sie durch
zusdtzliche Erfolge der Fallschirmsprungprobe geteilt wird {sofern
der Spleler diese Erfolge dafiir aufwenden miachre). Das Ergebnis
ist chie endglltige Entfernung, die der Charakter von seiner Lande-
zone entfernt ankommit,

Wenn ein Fallschirmspringer landet. muss er den Aufprallschock
verkraften, indem er gegen elnen Schaden von 4M Widerstand lei-
stet. Daflr kdnnen nur Ronstitutionswiirfel verwendet werden und
Panzerung wirkt sich nicht aus. Erfolge der Fallschirmsprungprobe,
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ﬁghi&{ﬁir zugeteilt werden, zih-
fm als automatische Erfolge der
E:i'ﬂdensmderﬁtandspmbe
Wenn einem Charakter die Fall-
Irmsprungprobe misslingt, so
-ﬁ‘ﬁm:t sich der Schirm nicht oder
‘nicht richtig. Moderne Fallschir-
‘me haben eine Motleine, der Cha-
rakter bekemmt also noch eine
“zweite Chance, Bevor diese zwei-
te Probe jedoch gewdirfelt wird,
sollte der Spielleiter zundchst be-
-1"“- en, wie viel weiter der Cha-
frﬁ-:ter in der Fwischenzeit fAllt.
G =i Sle dabel davon aus, dass
der Charakter mit einer Geschwin-
digkeit von 40 Metern pro Initia-
ivedurchgang (oder etwa 160
‘Metern pro Kampfrunde) fallt.
' Ein Charakter, dem auch die zweite Fallschirmsprungprobe miss-
lingt, hat ernsthafte Probleme und kann nur Uberleben, wenn der
“Splelleiter auf die Hand-Gottes-Regel (SR3.01D, 5. 248) zurlck-

greift,

Rashid macht einen Standardsprung aus einem Flugzeus in
3.000 Metern Héhe und éffnet seinen Schirm in 1,000 Metern
Héahe. Sein Mindesowurf filr diesen Sprung betrdgt 10—-{1.000
: 100), also 0. Es kommen keine Modifikatoren zur Anwen-
dung, doch ein Mindestwurf kann bekanntiich nicht kieiner als
£ sein, also wirft Rashid gegen diesen Mindestwurf, Durmemer-
weise wirlt Rashid bei der Probe nur Einsen! Ber Spiciiciter tellt
thm mit, dass der Fallschirm sich verheddert hat und ihn teil-
weise stranguliert,

Glicklichernweise hat Rashid noch einen Notfallschirm. Er be-
notigt 4 Kampirunden, um sich aus dern Hauptschirm zu be-
freien, er fEllt also weitere 640 Meter {160 x 4), d. h. er befin-
det sich inelner Hohe von 360 Metern dber dem Boden, als.er
den Notschirm dffnet, Sein Mindestwurf betrdgt diesmal 10—
{360 + 100, also 6. AuBerdem ist Rashid nun 140 Meter unter
der minimalten Sicherheitshdhe von 500m, was ihm einen zu-
sdtzlichen Mindestwurfmodifikator von + | (siehe Tabelie) ver-
schaffr.

Fashid wirft seine Fertigkeit Fallschirmspringen 5 gegen den
Mindestwurf von 7 und erzielt diesmal glicklicherweise ein
etwas besseres Ergebnis. ndmlich Z Erfolge. Es istihm egal, wo
er landet, solange er sicher landet, alsa wendet er den Extraer-
folg fiir die Senkung des Landeschadens auf. Er wirft sefne 5
Konstitutionswilrfel gegen den Schaden von 4M und erzielt
einen Erfolg. Zusarmmen mit dem Extraerfolg aus der Fallschirm-
sprungprobe kann er den Landeschaden auf sine Leichie Ver-
letzung reduzieren.

RIICKSTOSS UND STARKE

Meben Walfenmodiikationen und diver-
sen -Zubehdrteilen kann der Rickstod ei-
ner Waffe auch dadurch reduziert werden,
“dass ein Charakter aubergewdhnlich stark
“Ist. Verwenden Sle die Modifikatoren aus
“der Tabelle  RickstoBreduzierung durch
hohe Stidrke”, um den Riickstol entspre-
~chend anzupassen.

Wenn ein Charalkter etnen Cyberarm hat,
5o verwenden Sie nur die gesteigerte Stir-
ke dieses Arrmes zur Bestimmung der Riick-
| stoBreduzierung,

STREUFEUER

Bei Streufeuer wird das vollautomatische Fever einer Waffe dazu
eingesetzt, die Chancen auf einen Treffer zu erhdhen, statt den Scha-
den zu steigern. Ein Charakter, der seine automatisch feuernde Waffe
in einem Bogen iber einen weiten Bereich schwenkt, hat grobere
Chancen, einen Feind zu treffen.

Streufever muss vor dem-Angriff und vor dem Wilrfeln angekiin-
digt werden, Das Schadensniveau wird nicht erhdhr, stattdessen
fiefern Jewells 3 Geschosse einen zusdtzlichen Wirfel fir die An-
griffsprobe. Die Waffe muss mindestens 6 Schuss abgeben, damit
Streufeuer maglich ist. Es gelten alle Ublichen Kampimodifikatoren
und Wirfelpools.

SCHALLUNTERDRIICKER FlIR SCHROTFLINTEN

Eine Schrotflinte, mit der nur Standardgeschosse und keine Schrot-
ladungen oder Flechettegeschosse (siehe 5..68) abgefeuert wer-
den, kann mit einem Schallunterdriicker ausgeriistet werden, Eine
Schrotfinte mit einem Schallunterdriicker kann kelne Schrotladun-
gen oder Flechettegeschosse abfeuern. die einen Choke verwenden
oder bendtigen.

Ein Schrotflintenschuss Ist akustlsch mit vollautomatischem Feu-
er vergleichbar, Schrotflinten, die im Salvenmodus oder vollauto-
matischer Modus feuern kénnen, k&nnen nicht mit einem Schatlun-
terdriicker ausgeriistet werden.

PERSONLICHE WAFFE

Eine persanliche Waffe wurde speziell fir den Benutzer modifizlert.
Doch sie ist nicht einfach nur maBgetertigt, um Kdrperforim, Schiel-
haltung und Kampfstil des Besitzers zu entsprechen. Eine persdnli-
che Waffe ist eine Waffe, die den Besitzer definiert. Esist die Waffe,
die er die meiste Zeit mit sich fiihrr und benutzt, sie gehort zu
seinem persdnlichen Stil und wird hiufig genug mit thm identifi-
ziert. Viele personliche Waffen haben sagar einen elgenen Namen
(zum Beispiel Excalibur},

Ein Charakter kann nur eine persénll-
che Waffe besitzen, Neugeschaffene Cha-
raktere kdnnen keine persdnliche Waffe
haben: Sie miissen sie sich verdienen. Der
Charakter muss eine Spezialisierung in
der betreffenden Waffenart haben und
die Waffe Ofter als alle anderen benut-
zien. Der Spielleiter entscheldet, wann ein
Charakter eine bestimmte gute. alte, zu-
wverldsslge Waffe zu seiner personlichen
Waffe machen darf. Eine persanliche Feu-
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erwaffe muss die Modifikation Angepasster Griff (siche 5. 111)
haben,

Eine perstnliche Waffe ermdglicht einem Charakter, selne Waf-
fenfertigheit zu vertiefen, indem er eine Konzentration erwlrbt, Eine
Konzentration geht noch einen Schritt welter als eine Spezialisie-
rung. Zum Beispiel kénnte-ein Charakter mit einer Pistolenfertigheit
und elner Speziallslerung auf Ares Predator seine Fertigkeit noch
weiter vertiefen, indem er sich auf seine gute, alte perstinliche Ares
Predator konzentriert.

Regeltechnisch ist eine Konzentration letztlich eine Spezialisie-
rung einer Spezialislerung. Um eine Konzentration zu erwerben,
muss der Charakter mit einer Stufe beginnen, die um 1 grfer ist als
die Stufe der zugehdrigen Spezlalisierung, Dann zahlt er die Kar-
makosten wie in der Tabelle  Kosten einer Konzentration” angege-
e,

Verwenden Sie die dblichen Spezialisierungsregeln fiir die Steige-
rung der Konzentration Persdnliche Waffe (siehe SR3.01D0, 5. 244),
mit dem Unterschied, dass die Karmakosten niedriger sind. Aufier-
der kann ein Charakter die Spezialisierung nicht mehr weiter stei-
gern, sehr wohl aber die Grundfertigheit.

Da dle Konzentration Personliche Waffe direkt mit dieser be-
stimmiten Waffe verbunden Ist. verllert ein Charakter diese Konzen-
tration. wenn jemals seine perstnliche Waffe zerstint oder verloren
wird. Er kann sich nicht einfach eine neue persdnliche Waffe anferti-
gen lassen — jede ist ein Unikat.

Wenn die persdnliche Waffe verioren geht oder zerstbrt wird,
sollte der Spieler die Differenz zwischen der alten Spezialisierungs-
und der aktuellen Konzentrationsstufe bilden und durch zwei teilen
{abgerundet). Die verbleibenden Punkte kénnen dann zur normalen
Waffenspezialislerung addient werden, oder der Spieler kann seine
Konzentrationspunkte halbieren und sich eine
neue Waffe mabfertigen lassen. in der er dann
diese Stufe hat.

Sean the Bean hat Plstolen 4 und elne Spe-
zialislerung © auf Ruger Super Warhawk, Da er
eigentlich immer nur die Warhawk benutzt, die
er von seinem Vater geerbt hat, beschlieft er,
sie zu seiner personlichen Waffe zu machen.
Nach einigen Monaren und etiichen Runs, bel
denen S5ean immer nur diese Warhawic benutzt
hat, auch wenn andere Waffen eher empfef-
fenswert gewesen widren, erlaubt der Spielles-
ter thim, elne Konzentration Perséniiche Waffe
olaftie 2u kaifen.

Urn dle Konzentration zu erwerben, muss
Sean sle um T Punkt hiher kaufen als seine
Speziallsterung aul Ruger Super Warhawk, also
auf Stufe 7 (6 + 1), Seine Schnelligheit betragt
nur 5, also wird dieser Kaufitn 3 Punkre Gutes
Karma kosten (7 x 0.5 = 3.5 abgerundet). Sean
gibt die 3 Karmapunkte gerne aus und seine
Fertigheit sieht nun so aus: Pistolen 4 (Ruger
Super Warhawk &) {Persdnliche Waffe 7).

SIGNATUREN VON LEBENSFORMEN

Die grundlegende Signaturstufe von Menschen
und Metamenschen ist 6. Der Spielleiter kann
die Signatur von Crittern anhand ihrer Grofe fest-
legen. Als Faustregel kGnnen Sie davon ausge-
hen, dass ein Critter, der dreimal so grof ist wie
ein Mensch, eine Signatur von 5 hat. Ein Critter,
der sechsmal so grof ist wie ein Mensch, hat
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Signatur 4 usw. Gleichermafien hat eln Critter, der dreimal so kieln
ist wie ein Mensch, elne Signatur von 7: ein Critter, der sechsmal so
klein ist, hat Signatur B usw.

Ziele mit hoher Signatur sind schwerer zu treffen. Ziele mit klei-
nerer Signatur sind einfacher zu treffen.

Signaturen ilir Metamenschen und einlge verbreitete Critter wer-
den In der Tabelle ,Crittersignaturstufen” aufgelistet. Geschopfe,
die mit Cyberware vollgestopft sind, kénnen eine verringerte Si-
gnaturstufe haben (siehe 5. 51, M&M 3.01 D). Charaktere, die hau-
fenweise leicht aufsplirbare Ausriistung mit sich schleppen (durch
Radar aufsplirbar usw.), konnen ebenfalls elne um —1 reduziene
Signatur haben. Und ein Charakter, der mit einem Fallschirm ab-
springt, hat elne niedrigere Signatur, wenn der Fallschirm gedfinet
ist.

FERTIGKEITEN

Die folgenden Aktlonsfertigkeiten werden in Schartenzauber 3.01D,
Mensch und Maschine 3.010 oder Arsenal 2060 eingefilhrt. Eine
Tabelle aller Fertigkeiten finden Sle auf 5, 144, Das zugeordnete
Attribut ist jeweils in Klammern hinter dem Namen der Fertligkelr

angegeben.

Augenpistole (Schnelligheit)
Wird zum Abfeuern elner Augenpistole (M&M 3.01D, 5. 16) bend-
tiggt.

Ausweichen: Schnelligkeitsattribut

Spezialislerungen: keine




!ﬁhﬂ zum AbschieBen von Pleilen durch ein Blasrohr (5. 60) bend-
~ Ausweichen: Schnelligkeitsattribut
. Sperlalislerungen: keine

 Bracer {Schnelligkelt)

" Wird zum Abfeuern des Bracers (5. 61) bendtigt.
Ausweichen: Pistolen, Schnelligkeitsattribut

- Spezialisierungen: keine

 Falischirmspringen (Konstitution)
' Wird zum Fallschirmspringen (5. 132) benétigt.
~ Auswelchen: Konstitutionsattribut
 Spezlalislerungen: Standardsprung, Niedrigsprung, HALO-

- Sprung

 Gyrojetpistole (Schnelligheit)

‘Wird zum Abfeuern der Gyrojetpistole (S, 61) bendtigt.

_ Ausweichen: Pistolen, Schnelligkeitsatiribut
Spezialisierungen: keine

_ Mundpistole (Schnelligkeit)

 Wird zum Abfeuern ciner Mundpistole (MEM 3.01D, 5. 18) be-
- notigt.

Ausweichen: Schnelligkeitsattribut

Spezialisierungen: keine

. Mundspom (Schnelligkeit)

- Wird zum Einsatz eines Mundsporns (MAM 3.01D, 5, 19) bend-
i-":t_ig'l'.

Ausweichen: Schnelligheitsattribut

Spezialisierungen: keine

hn:enmg (Bauen/Reparieren) (Intelligenz)
- Wird fir Enbwurf, Anpassung, Reparatur und Herstellung aller Arten
TF"mn Fanzerung bendtigt, von FPanzerjacken tiber Schutzschilde bis
hin zu gehdrteter Militirpanzerung,

Ausweichen: Intelligenzattribut

Spezialisierungen: spezieller Panzerungstyp

SchleBstock (Schnelligheit)

- Wird zum Ableuern eines Schiefistockes (5. 61) benbtigt.
Ausweichen: Pistolen, Schnelligheitsattribut
Spezialisierungen: keine

“Spriithwaffen (Stirke)
- Wird filir den Einsatz aller Waffen bendtigt, die halbfllissige Substan-
“zen abgeben, wie zum Beispiel Schaumwaffen (M&M 3.01D, 5,
122) oder Flammenwerfer (5. 58).
Ausweichen: Schwere Waffen
Spezialisierungen: Feuerwehrschlauch. Flammmenwerfer, Sprihtank

'Taktik kleiner Einheiten (Intelligenz)
Reprisentiert die Fihigkeit eines Charakters, die taktische Struktur
“einer Kampfsituation wahrzunehmen und zu analysieren und zum
_elgenen Vorteil einzusetzen.
 Ausweichen: Intelligenzattribut
Spezialisierungen: BattleTac-Systeme, Fahrzeugtaktil, Matrix-
taktik

Iweltwaffe (Cyberimplantatwaffen) (Starke)
Wird benétigt, wenn eine Cyberimplantatwalfe im |, schwachen™ Arm
des Charakters eingesetzt wird, auch als Sekundarwaffe im Nah-
karmpf mit zwei Waffen (siehe 5, 126,

Auswelchen: Starkeattribut

Spedallslerungen: spezielier Waffentyp

Zweltwaffe (Klingenwaffen) (Stdrke}
Wird bendtigt, wenn eine Klingenwaffe in der ,schwachen™ Hand
des Charakters gefiibrt wird, auch als Sekundarwaffe im Nahkampf
mit zwei Waffen (siche 5. 126).

Ausweichen: Starkeattribut

Spezialisierungen: spezicller Waffentyp

Iweitwaffe (Knlippel) (Starke)
Wird ben&tigt, wenn eln Kniippel mit der schwachen™ Hand des
Charakters gefiihrt wird, auch als Sekunddrwaffe im Nahkampf mit
wel Waffen (siehe 5. 126).

Ausweichen: Starkeattribut

Spezialisierungen: spezieller Waffentyp

Iweltwaffe (Peltschen) (Schnelligkeit)
Wird benéitigt, wenn elne Peitsche in der .schwachen” Hand des
Charakters gefithrt wird, auch als Sekundarwaffe im Nahkampf mit
rwel Walfen (siehe 5. 1206).

Ausweichen: Schnelligkeitsattribut

Spezlalisierungen: spezieller Waffentyp

DIE FERTIGKEIT . TAKTIK KLEINER EINHEITEN"

~Taktik kleiner Einheiten” ist eine spezielle Akfionsfertigkeit, die
der Intelligenz zugeordnet ist. Sie reprasentier! die Fihighkeit eines
Charalkters, dietaktische Struktur einer Kampfsituation zu erkennen
und zu analysleren und zum eigenen Vorteil zu nutzen. Taktlk klel-
ner Einheiten” hat drei Spezialisierungen: Battlefac-Systeme, Fahr-
zeugtaktik und Matrixtaktik.

Charaktere mit dieser Fertigkelt kéénnen unter bestimmten Um-
standen fiir ihre Teamgefihrten (und fir sich selbst) elnen Initiathve-
bonus erhalten, indem sie Befehle und Vorschlige austauschen, die
auf ihrer taktischen Elnschdtzung basieren.

Um diese Fertighelt einzusetzen mub ein Charakter seine Analy-
sen/Befehle in der letzten Handlung einer Kamphrunde iibermitteln.
Es erfordert eine Komplexe Handlung, um auf diese Weise mit den
Teamkollegen zu kommunizieren, Der Erfolg dicser taktischen Hil-
fe wird reprasentiert durch eine Erfolgsprobe aus die Fertlghelr, die
fiar alle Teammitglieder, die die Nachricht erhalten, gilt, Es wird nur
eine Fertigheitsprobe gewiirfelt, doch verschiedene Teammitglie-
der kbnnen verschiedene Mindestwirfe haben. Die Grundmindest-
wilirfe und Modlifikatoren sind der Tabelle _Taktik kleiner Einheiten”
zu entnehmen. Die Maximalzahl an Teammitgliedern, die einen
Initiativevorteil erhalten kdnnen, st glelch der Stufe des Charakters
in der Fertigheit ,Taktik kleiner Einheiten”™ {den Charakter selbst
nicht mitgerechnet). _

Wenn die Fertigkeit nur zum Vorteil des Charakrers selbst einge-
seftzt werden soll, so ist keine Komplexe Handlung zur Kommuni-
kation erforderlich.

Wenn diese Fertigkeit in Verbindung mit einem BattleTac-System
eingesetzt wird, werden taktische Informationen effizienter ausge-
tauscht, Ein Charakter mit einer BattleTac-Masterkomponente (el-
nem taktischen Computer, der BattleTac-modifiziert ist, siehe 5.
83) braucht nur eine Einfache Handlung, um Befehle ru iibermitteln.
Ein Charakter mit einer BattleTac-Masterkomponente kann zudem
einen Bonus auf seine Fertigheit  Taktik klelner Einheiten® erhaiten.
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jeweils 2 Erfolge gegen den Mindestwurf eines Teammitglieds
geben selbigem wihrend der ndchsten Kampfrunde einen Bonus
von + | auf seine Initiative. Der Initiativebonus kann nicht die Reak-
tion des Charakters dbersteigen (wenn die Reaktion des Charakters
beispiclsweise 4 betrigt, kann der initiativebonus auch hichstens
+i betragen).

Wenn mehr als eln Charakter versucht, einem Teammitglied auf
dlese Welse einen Initlatlvebonus zu verschaffén, so gilt nur der
hikchste erdelte Bonus mit einem Abzug von -1 fir widerspriichli-
che Befehle, Wenn ein Teammitglied also zum Beispiel von einem
Charakter einen Bonus von +3 erhilt und von einem anderen einen
+5-Bonus, so gilt letztlich ein Bonus von +4& {(+5 als héchster,
minus 1},

Wenn die Fertigkeit verwendet wird, um sich auf einen Hinterhale
vorzubereiten {ob durch den Angreifer oder den Uberfallenen}, so
kann sle zudem zusdrzlliche Wirfel (je einen flir 2 Erfolge) filr Reak-
tions-/Uberraschungsproben liefern.

TAKTIK KLEINER EINHEITEN UND KAMPFPOOL (OPTIONAL)
Theoretisch sollte ein Charakter, der die Fertigkeit . Taktik kleiner
Einheiten” erfolgreich verwendet, in der Lage sein, sein takiisches
Verstandnis im Kampf zu seinem Vortejl oder dem anderer einzu-
setzen, Wenn diese optionale Regel verwendet wird, kann eln Cha-
rakier, der (wie oben beschrieben) einen Inltlativebonus von der
Fertigkeit erhalt, stattdessen einen zusdtzlichen Kampfpoolwiirfel
in der nachsten Kampfrunde bekommen. |eder + | -Bonus kann in
einen zusdtzlichen Kampfpoolwiirfel umgewandelt werden.

RAUCH

Rauch kann von einer Granate oder einem anderen rauchentwik-
kelnden Gerat abgegeben werden. Die Menge des abgegebenen
Rauches wird von der Grohe des Gerates bestimmt. Wie lange der
Rauch sich halt, hangt von den Umgebungsbedingungen ab.

Wenn der Rauch in einem Gebiet chne Wind ausgestofen wird,
s0 hdlt er sich, bis die Zeitdauer abgelaufen ist. Wenn der Rauch in
einer Gegend abgegeben wird, wo Wind herrscht, so streckt sich
die Rauchwaolke in der Windrichtung und wird dinner. Der Splellel-
ter kann das Streudiagramm {SR3.010, 5. 118) dazu verwenden,
die Windrichtung zu bestimmen.

Zur Bestimmung der Windgeschwindigkeit werfen Sie [WG6-1,
Das Ergebnis ist die Anzahl von Kampfrunden, die das Zentrum der
Rauchwolke benétigt, um | Meter in Windrichtung zu driften, Ein
Ergebnis von Dbedeutet, aass es keinen 'Wind gibt.

|e stirker der Wind ist, desto schneller wird die Rauchwolke auf-
gelist. Ziehen Sle das Windgeschwindigkeitsergebnis von & ab und
teilen Sie die Wirkdawer durch dieses neue Ergebnis, Sle erhalten
die neue Zeitdaver inklusive der Aufldsung der Rauchwolke durch

136 | ARSEnAL 2060

L] & & @ & @ L & & # & & & & # & & & L & - & & @ @ a AR " " O E " O o® w

den Wind. Wenn die beteiligten Charaktere feuern oder etwas be-
obachten, muss der Spielleiter bestimmen, ol sle durch verdinnten
Rauch hindurchsehen (es gilt der Modifikator flir Leichten Rauch,
5R3.01D, 5. 112), ader ob die Hauptmasse des Rauches ihre Sicht
behindert {dann gilt der Modifikator for Starken Rauch. SR3.01D. S,
112).

Ace wirft eine Thermorauchgranate auf den Parkplatz einer
Konzernniederlassung, um die Flucht seines Teams zu decken,
Der Spielleiter wirft 1W6, um die Windgeschwindighkelt zu
bestimmen, undd erhdlt eine 4. Die Windgeschwindigkeit be-
tragt damit 3 (4 — ). Er wilrfelt auf das Streudiagramm und
stellt fest. dass der Wind In Richtung der Konzernniederlas-
sung weht, Die Rauchwolke wird sich pro 3 Kampfrunden um |
Meterin die Richtung der Niederlassung bewegen.

Der Wind sorgt auferdem dafiir, dass sich die Rauchwolke
schneller aufldst. Der Spielleiter zieht die Windgeschwindig-
keit von 6 ab und erfidit eine 3 (6 — 3). Die Grundzeitdaver des
Rauches betrdgt 2 Minuten { 1. 20 Sekunden oder 40 Karmpfrun-
den), geteilt durch 3 ergibt das 40 Sekunden (13 Kampirun-
den). Das solite Ace und selnem Team genug Zeit geben, sich
aus dem Staub zu machen,

SPERRFEUER

Manchmal ist es weniger wichtig, einen Gegner zu téiten, als ihn
vielmehr abzulenken oder aus dem Weg zu bekommen. Ein Charak-
ter kann einen Gegner mit vollautomatischem Feuer niederhalten
und ihn so zwingen, in Deckung zu gehen, um nicht getroffen zu
werden. Dabei geht es bel Sperrfeuer letzilich nicht darum, den
Gegner zu treffen, sondern die Luft dermaBen mit Kugeln zu spik-
ken, dass dem Gegner nicht viel mehr Obrgbleibt, als sich zu duk-
ken und Deckung zu suchen.

Mur Waffen, die im vollautomatischen Modus feuern kdnnen,
konnen fir Sperrfeuer verwendet werden. Der Charakter muss eine
Komplexe Handlung aufwenden und ankiindigen, wie viel Schusser
verwenden will (bis zur maximalen Feuemrate, siehe 5. 131). Ermuss
auBerdern die Gribe des Bereiches (in Metern) angeben, den er mit
seinem Kugelhagel elndecken will, Der Maximalbereich entspricht
der Anzahl an verwenderen S5chuss Munition in Metern. Jedes ab-
geteuerte Geschoss kann effektiv elnen 1-Meter-Bereich abdecken,
Doch auch mehrere Geschosse kdnnen in einen | -Meter-Berelch
abgegeben werden, um die Effektivitit des Spemfeuers zu erhdhen.

Das Sperrfeuer nAlt bis zum Beginn der nachsten Rampiphase
des Charakters an {oder bis zurm Ende des nidchsten Initlativedurch-
gangs, je nachdem was eher ist). Das Sperrfeuer endet auferdem,
wenn der Charakter zu Boden gestofen wird, bewuBtlos wird oder
stirbt.
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. Jeder Charakter in einem betroffenen Gebiet muss sofort eine
Ausweichprobe wirfeln, um dem Sperrfeuer zu entgehen; Jeder
arakter, der sich in das betroffene Gebiet hineinbewegt, muss
enfalls eine Auswelchprobe wiirfeln, Der Mindestwurf filir die
Ausweichprobe Ist 4 {es gelten nur die Verletzungsmodifikatoren
des ausweichenden Charakters), Der Charakter muss elne Anzahl
nlge erzielen, die gleich oder gréfer ist als die Anzahl der Ge-
: =, die in dem Bereich konzentriert sind, In dem er sich aufhalt
wder in den er sich hineinbewegt, Wenn die Probe erfolgreich ist,
kann der Verteidiger erfolgreich dem Kugelhagel entgehen,
- Wenn dem Verteldiger nicht genug Erfolge gelingen, Ist er nicht
sehnell genug In Deckung gegangen. Der feuernde Charakter wirft
gine normale Fernkampfangriffsprobe gegen den Verteldiger, Ver-
wenden Sle Modifikatoren fir Verletzungen des Schiitzen, fiir die
Deckung des Zieles (soweit vorhanden) sowie elnen Modifikator
:’qm +2 fiir das Sperrfeuer. Der Angreifer kann dabel keine Kampf-
;ﬁulwu.lrﬁ_'l verwenden,

Wenn der Angriff erfolgreich ist, nimmit der Getroffene Schaden
in Héhe des Grundschadenscodes der Waffe, der nur durch Erfolge
hochgestuft werden kann. Das Power- oder Schadensniveau wird
nicht durch den vollautomatischen Modus erhdht. Der Verteldiger
kann keine rwelte Ausweichprobe werfen. Er kann nur noch seine

enswiderstandsprobe wiirfein,

Py
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Chazz the Spazz muss leider durch den Kugelhagel hindurch,
mit dem der Konzernsicherheitstyp ihn vom Ausgang des For-
schungslabors fernhaften will, Es sind 5 Meter bis zum Aus-
Bang und der Konzernbursche fevert eine AK-97 im vollauto-
matischen Modus, Der Spieileiter beschifefit, die Sache einfach
zu halten, und erkidrt, dass der Gardist mit seiner maximalen
Feverrate (10 Schuss) fevert und mit je 2 Schuss pro Meter den
gesamien Bereich bis zum Ausgang abdeckt,

Chazz rennt mit Hochstgeschwindighelt zum Ausgang, was
el seiner Bewegungsrate bedeutet, dass er 4 Meter in seinem
Initiativedurchgang zurlcklegt, Er wird es in diesem Durch-
gang nicht ganz schaffen, aber immerhin fast, Auf den 4 Me-
rern, die er zuriiciklegt, fliegen ihm B Geschosse iiber den Weg
{2 pro Meter Gber eine Distanz von 4 Metern). Um ihnen aus-
zuwelchen, muss er eine Auswelch{d)-Probe werfen und 8 £r-
folge erzielen. Chazz nimmi seinen vollen Kampipool von @

 Wiirfeln und erzielt lelder nur 6 Erfolge — er muss Blel schiuk-

ken.

 Chazz befindet sich innerhalb der kurzen Reichweite der AK-
97 (Grundmindestwurf 4). Der Konzerngardist ist unverlefzt
wnd Chazz hat keine Deckung, also gilt nur der Modifikator fir
Sperrfever (+2). Der Gardist wirft seine Sturmgewehrifertigkeit
von 5 — er hat keinen Kampfpool — gegen einen Mindestwurf
von 6. Er schafft 2 Erfolge und erbéiht so den Schaden der
Waffe von 8M auf 85.

Chazz hat keine zweite Chance, um auszuweichen, alfso wirft
er seine 3 Kenstitutionswiirfel fir die Schadenswiderstands-
probe, Seine Panzenacke senkt das Powerniveau auf 3, doch er
erxielt nur 2 Erfolge. Chazz erhdlt eine Mittlere Wunde. Glick-
licherwelse besteht er seine Niederschiagsprobe, er bleibt also
auf den Fiiffen und ist immer noch auf dem Weg zur Tir.

GRANATEN ZUR(ICKWERFEN

In 5R3.01D0 werden Granaten in der Kampfphase des Angreifers
gewarlen oder abgefeuert und rollen anschliefend noch ein Stiick-
chen entsprechend den Streuungsregeln. Dann detonieren sie in der
ndchsten Kampifphase des Werfers im nachsten Initiativedurchgang.
Das bedeutet. dass andere Charaktere, Freund oder Feind, mégli-
cherweise noch eine Handlungsmdglichkelt haben, bevor die Gra-
nate hochgeht. Beachten Sie, dass automatisch scharfgemachite
Minigranaten in der gleichen Kampfphase explodieren, In der sle
abgeschossen werden.

Ein Charakter, der noch eine Handlung hat, bevor die Granate
hochgeht. kann versuchen, die Granate aufzunehmen und zu werfen
{entweder zurlick zum Angreifer oder woanders hin). Fir den er-
neuten Abschuss mit einem Granatwerfer reicht die Zeit allerdings
nicht.

Ein Charakter muss mindestens einen Erfolg bei elner Schnellig-
keit(8)-Probe erzielen, um eine hiipfende, schiitternde Minigranate
aufzunehmen. Fir elne narmalgrofe Granate reicht eine erfolgrei-
che Schnelligkeit{6)-Probe. Wenn die Probe misslingt, befindet sich
der Charakter in elner effektiven Entfernung ven O Metern von der
Granate, wenn sie detoniert.

UNTERWASSERAKTIVITATEN

Die Oberwdltizgende Mehrheit aller Humanoiden atmet Luft und be-
nédtigt gasfrmigen Sauerstoff zum Uberleben. Es gibt Ausnahmen
— ther Mierrow ist eine solche -, doch sie sind duberst selten. Die
viskosen Eigenschaften von Wasser unterscheiden sich deutlich von
denen der Luft, was natiirlich bedeutet, dass ein Taucher sich an
elne vidllig neue LUimgebung und vollig neue physikalische Gege-
benheiten anpassen muss.

Die Weiterentwicklungen von Technologie und Magle In den letz-
ten sechzig Jahren geben Menschen und Metamenschen die M-
lichkeit, sich tiefer und fir ldngere Zedt in die Unterwasserwelt zu
begeben. Auch wenn die Magle einige niitzliche Effekte beisteuer-
te. hat doch in erster Linie der technologische Fortschrite den Lufr-
atmern eraubt, unter Wasser zu Gberleben und produktiv tatig zu
sein,

Wegen der groBen Auswahl an verfigbarer Technologie kann
das Tauchen In drei Kategorien unterteilt werden, die primir auf der
erreichbaren Tlefe beruhen: Flachwassertauchen, Scuba-Tauchen und
Tiefseetauchen.
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Flachwassertauchen

Flachwassertauchen umfasst alle Tauchversuche, die nicht ticfer als
10 Meter gehen. Die meisten Aktivititen im Rahmen des Frelzeit-
oder Sporttauchens fallen in diese Kategorie, da der Grofiteil des
Unterwasserebens, das fir Sporttaucher interessant ist, sich in die-
sem Tlefenberelch absplelt.

Das Standardsystem flr Flachwassertauchen ist das Sauerstoff-
extraktionssystem OXSYS, leichtgewichtige kiinstliche Klemen, dle
dem Wasser Saverstoff entziehen, Das OX5YS wird Gber den Mund
gesillipt und erlaubt dem Benutzer, sich eine unbegrenzte Leit unter
Wasser aufzuhalten, ohne den Risiken der Dekompression ausge-
setzt zu seln. Das erfordert kein spezielles Training.

Scuba-Tauchen

Trotz unzahliger neuerer technologischer Entwicklungen Ist der
Scuba (Self-Contained Lnderwater Breathing Apparatus) Immer
noch das wichtigste Atemgerit fir manche Sport- und die meisten
Berufstaucher, Scuba-Tauchen erfordert spezielles Training und ist
die Norm Rir Tauchgdange s zu 300 Metern, doch aus Sicherhelts-
griunden sollte man sich auf Tiefen bis zu 30 Metern beschrianken.
Hinsichtlich der Shadowrun-Tauchregeln werden Tauchgdnge, die
tiefer als B0 Meter gehen, als Tiefseetauchen angesehen, unabhan-
gig vom verwendeten Tauchsystem (siehe Tiefseetauchen),

Die grundlegenden Mechanismen des Scuba-5Systems sind seit
dem letzten jahrhundert unverdndert geblieben. Der Scuba kompri-
mmiert Luft unter hohem Druck {typischerweise bis zu 275 Barl in
einem Metalltank, der dle Luft unter niedrigerem Druck (etwa | Bar
an der Meeresoberfliche} an den Taucher abgibt, wenn dieser nor-
mal atmet.

Tlefseetauchen

Tiefseetauchen {unterhalb von 80 Metern} ist eine riskante Angele-
genhelt und erfordert eine grindliche Ausbildung an einem Spezi-
alsystermn, Wegen dleses ausgedehnten Trainings (das relativ teuer
ist) praktizieren vorwlegend Berufstaucher Tiefseetauchen.

Um mit dem enormen Druck unter Wasser fertig zu werden, er-
fordert Tiefseetauchen die Verwendung eines der zwei bekannten
Tauchsysteme: [IM-Anziige oder LBA-Systeme (Liquid Breathing
Apparatus — Fldssigaterngerdt).

[IM-Anzlige (5. B7) bestehen aus einem verstdarkten, selbstandl-
gen Exoskelett, das den Taucher mit Luft unter reduziertem Druck
{dem Ein- bis Zwelfachen des normalen Atmosphirendruckes) ver-
sorgt, Seit der Entwicklung der ASIST-Technologie in den Z0Z0er-
[ahren sind die meisten IM-Anziige fir Riggeroperationen verdrah-
tet.
Das LBA-System {S. B7) verwendet Gerite, die denen des Scuba-
Systems dhneln, mit dem Unterschied, dass der Tank eine Jleichte”
superoxygenisierte Flissigkeit enthdlt. Diese Fllssigheit fillt die
Lungen des Benutzers und die hohe Konzentrarion an geliistem
Sauerstoff macht es ir die Lungenblaschen einfach, diesen der Sus-
pension zu entziehen, Das System schiitzt gegen den extremen
Druck der Umgebung, indem es den Auswirkungen aufdie Lufthdh-
lungen im Karper entgegenwirkt (dem Hauptgrund fir die melsten
Tauchunfille). Der Benutzer braucht eine gewisse Anpassungszelt
vor jedem Tauchgang, um die Erstickungsangst zu (berwinden und
sich an die Fllssigatmung zu gewdhnen.

Tauchzelt

Der kritischste Aspekt des Tauchens ist die Zeit, die man unter
Wasser verbringt. Die Lunge ist nicht In der Lage. dem Wasser den
bendtigten Sauverstoff zu entzichen, auBerdem hat der hohe Druck
unter Wasser schidliche Auswirkungen auf den (metaimenschiichen
Korper. Beide Faktoren schranken die Zeit ein, die ein Charakter
sicher unter Wasser verbringen kann,
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Taucher atmen ein Luftgemisch mit unterschiedlichen Anteilen
an Sauerstoff, Stickstoff, Helium und anderen Gasen, Wegen der
fast unendlichen Varationsmaglichkeiten an Gemischen, die en
Taucher atmen kann, wdre es natlidich unsinnig, fiir jede Mischung
die maximale Tauchzeit und Tauchtiefe anzugeben. Statt seftenlan-
ge Tabellen fir die unterschiedlichen Lufigemische anzugeben, schia-
gen wir das folgende Systemn zur Bestimmiung sicherer Tauchzeliten
VO

Bevor eln Charakter auf einen Tauchgang zeht, legt er fest. wie
lange er unter Wasser bleiben will und bis in welche Tiefe er tauchen
will. Das ist keine willkiidiche Regel: die Berechnung der Tauchzeit
gehon zu den Vorbereitungen, die jeder professionelle Taucher trifft,
bevor er sich ins Wasser begibt. Die einzigen Situationen, In denen
Charaktere die Tauchzeit nach dem Elntritt Ins Wasser berechnen
soliten, sind Notfille, wenn sie ein havariertes U-Boot oder ein
beschadigtes Linterwasserhabitat verlassen miissen.

Die Tabelle .Sichere Tauchzeit” {5. 139) listet fir elnige Tauchtie-
fen die allgernein sicheren Tauchzelten auf, Nachdem der Charakter
angegeben hat, wie lange und wie tief er tauchen will, wirft er eine
Probe auf elne passende Wissensfertigheit (Hintergrundwissen Tau-
chen oder Unterwasseroperationen) gegen den entsprechenden
Mindestwurf, Der Spieler zihlt die erzielten Erfolge und berechner
damit die sichere Tauchzeit,

Tauchbewegung

Ein Charakter, der ohne Hilfsmittel {also ohne Schwimmflossen)
unter Wasser schwimmt, .geht" mit einer Rate von 1 Meter pro:
Kampfrunde und _lduft” mit einer Geschwindigkeit, die einem Finf-
tel seiner normalen Laufgeschwindigkeit entspricht. Ein Charaktes.
der Schwimmfossen benutzt, schwimmt mit seiner halben Geh-
oder Laufgeschwindigkeit. Die Athletlkfertigkeit kann cingesetzt
werden, um die Bewegungsgeschwindighkelt zu erhihen,

Aufstieg, Abstieg und Auftrieb

Beim Tauchen Ist man bemiiht, einen neutralen Auftrieb zu errei-
chen (also weder nach oben zu treiben noch zu sinken). Das kann
recht schwierig werden, nicht nur wegen rassischer und sonstiger
Einschrankungen, sondern auch weil der Auftrieb eines Tauchers
inklusive Ausriistung sich mit der Wassertiefe andert,

Um dieses Problermn zu I5sen, verwenden Taucher einen Aufiriebs-
kompensator, eine aufblasbare Weste, die mit dem Atemgerdt ver-
bunden ist. In Kombination mit einem Bleiglrtel eraubt der Aul-
triebskompensator dem Taucher, seinen Auftrieb genau zu regulie-
ren, bis er neatralen Auftrieb erreicht hat.

Ohne einen Auftriebskompensator muss ein Charakter sich zu-
sdtzlich kirperlich anstrengen, um auf- oder abzusteigen oder gine
bestimmte Tiefe beizubehalten, Reduzieren Sie den Laufmultiplika-
tor des Charakters um 0,5, um den zusatzlichen Aufwand zur Kom-
pensierung des Auftriebes zu reflektieren. Reduzieren Sie zudem
den Kampipool des Charakters um 2 Wilrfel, was die zur Bekdmp-
fung des Auftriebes erforderliche Stirke widerspiegeln soll,

Gefahren des Auf- und Abstiegs
|e tefer ein Charakter taucht, desto hdher wird der Umgebungs:
druck. Solange ein Charakter nicht schneller als | Meter pro Kampf-
runde auf- oder absteigt, stellt die Druckveranderung keine Bedro-
hung dar, Normalerwelse ist die Luft im Kirper flexibel genug, sich
an grifere Druckverdnderungen anzupassen; wenn ein Charakter
jedoch zu schnell auf- oder absteigt, kann der Kérper slch nicht
schnell genug anpassen und der Charakier erleidet Schaden. Die
beiden griften Gefahren des Druckungleichgewichts sind Ohren-
druck und Luftembolie.

Ohrendruck: Wenn eln Charakter zu schnell auf- oder absteigt,
kommt es zu einem Ungleichgewicht zwischen dem auberen Druck.
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hﬁas Wassers und dem inneren Luftdruck der Ohren, wodurch das
Tmmrnﬁfeﬂ] starker Spannung unterliegt. Wird die Spannung zu
- hoch, platzt das Trommelfell und kaltes Wasser dringt in das Innen-
ohr ein. Das verursacht beim betroffenen Charakter ein starkes
' Schwindelgefiihl,

In Regelbegriffen ausgedrickt, muss der Charakier, wenn er schnel-
lerals 1 Meter pro Kampfrunde auf- oder absteigt, eine Konstitut-
i‘zﬁhﬂ:l-ﬁube ablegen. Misslingt die Probe, so platzt das Trammel-
- fell und eln Schwindelgefihl setzt ein. Der Charakter ist desorien-
tlert und erleldet einen Modifikator von +4 auf alle Mindestwiirfe
- wihrend der ndchsten Minute (20 Kamplunden). Nach einer Minu-
- te hat sich der Charakter erholt; er bekommt jedoch auf alle Wahr-
- nehmungsproben, die auf dem Gehor beruhen, fir die ndchsten 24
- Stunden einen Modifikator von +4.

Luftembolie: Luftembolie tritt seltener auf, ist aber auch gekihrli-
~ cher. Wenn ein Charakter zu schnell aufsteigt, expandiert die Lunge
- zuschnell, was zu einem Riss in der Brusthéhle fihrt, Eine Luftblase
.;_'gglangt in den Blutkreislauf und durch die Halsschlagader ins Ge-
.':'H'III'I, wo sie sich in einer der Kapillaren festsetzt und so die Blutzu-
fubr zu einem Teil des Gehirns blockiert. Diese Blockade verusacht
gine Embolie.

Wenn ein Charakter zu schnell aufsteigt und bel der Konstituti-
“onsprobe (siehe Chrendruck) nur Einsen wirft; erleidet er eine Luft-
- embolle. Wenn das geschieht, muss der Charakter jede Stunde nach
dem Auftauchen eine Schadenswiderstandsprobe gegen BT beste-
~ hen, bis er in eine Dekompressionskammer gesteckt wird. Wenn

], der Charakter Tadlichen Schaden erleidet und (iberdebt, werfen Sie

_gine Kanstitution(6)-Probe, Wenn dabel kein Erfolg gelingt, vediert
der Charakter permanent eine Attributsstufe Intetligenz durch Sau-
- erstoffmangel des Gehirns.

 Tauchrislken
Auch in der Sechsten Welt ist die Unterwasserwelt im Allgemeinen
- gefahrlich fir die Metamenschheit. Spezielier Schutz ist erforder-
lich und spezielie Vorkehrungen missen getroffen werden, um po-
tenziell tédlichen Auswirkungen zuvorzukommen,
Wenn ein Charakter seine sichere Tauchzeit dberschreitet oder
fiefer taucht als vorgesehen {egal, ob er es bewusst macht oder
- Uberhaupt nicht merkt), kann thn eines der Hinf
- Symptome treffen, die in der Tabelle . Tauchrisi-
ken~ aufgelistet sind. Dle Auswirkungen |edes
- Symptoms werden im Folgenden erldutert.
~ Ein Charakter sollte in jedem Tiefenabschnitt
- nur eines dieser Symptome erleiden (aber ver-
schiedene Charaktere kénnen natlidich von ver-
_ schiedenen Symptomen getroffen werden).
Die Regel der sicheren Tauchzelf kommt nicht
- zur Anwendung, wenn der Charakter einen LBA
Cwerwendet, einen JIM-Anzug trdgt, In elnem U-
- Boot fahrt oder sich in einem Unterwasserhabi-
tat aufhdlt. In den letzten drei Fillen hilt die du-
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Bere Hillle den Wasserdruck fern und umgibt den Charakter mit
einem Luftdruck, der dem an'der Oberfldache entspricht.

Sauerstoffvergifteng

Der Korper braucht zwar Saverstoff, um zu funktionieren, doch In
extrem hoher Konzentration oder unter extrem hohem Druck wirke
Sauerstoff toxisch. Sauerstoffvergiftung critt auf, wenn ein Charak-
ter in geringer Tiefe reinen Sauerstoff atmet oder in groteren Tiefen
ein Gemisch, das einen zu hohen Anteil an Sauersioff enthalt. Ein
Charakter, der relnen Sauerstoff atmet, kann nicht rlefer als 7 Meter
tauchen, ohne eine Saverstoffvergiftung zu riskieren,

Wenn ein Charakter eine Sauerstoffvergiftung erleidet, nimmeter
jede Minute ein Kastchen an Kéwperlichem Schaden, bis er auf ober-
halb der sicheren Tiefe { W6 + 4 Meter) auftaucht, Auberdem erei-
det er einen Mindestwurf von +4 durch dle folgenden Symptome:
Muskelzucken, Sehstérungen, Schwindel und Atemnot. Diese Sym-
ptome dauern an, bis der Charakter gegen die Sauerstoffvergiftung
behandelt wird.

Dekompressionskrankheit
Die Dekompressionskrankheit (auch als Taucherkrankheit bekannt)
tritr auf, wenn ein Charakter sich dber lingere Zelt In grofen Tiefen
aufhalt, wihrend er komprmierte Luft atret, die Stickstoff enthadlt,
Einfach ausgedriickt nimmt der Korper elnen Tell des inhalierten
Stickstoffes In eine Losung innerhalb des Korpers auf. je tiefer ein
Charakter taucht, desto hbher ist der Umgebungsdruck und desto
mehr Gas kann der Kérper aufmehmen.

Wenn der Taucher aufzusteigen beginnt. [asst der Druck nach und

-der im Kb&rper gelgste Stickstoff kondensiert. Wenn der Taucher zu

schnell aufsteigt oder zuviel Gas absorbiert, wird das Gas in Blds-
chen im Blutkreislauf gefangen, was schidliche Auswirkungen auf
das zentrale Nervensystem des Charakiers hat. Die Taucherkrank-
heit kann todlich sein, wenn der Charakter nicht in eine Dekompres-
sionskammer gesteckt wird, in der der Druck langsam verandert
wird, damit der geldste Stickstoff vollstandig frel wird.

Die Auswirkungen der Dekompressionskrankheit setzen erst ein,
wenn der Taucher seinen Tauchgang beendet hat und aufgetaucht
ist. Nach dem Auftauchen efeldet der Charakter ein Kastchen an

ARSEnAL 20501138 |



Korperlichem Schaden pro Stunde. bis er in eine Druckkammer
kommt. Ein Charakter, der an der Dekompressionskrankheit leidet,
ist wegen der starken Schmerzen nahezu handlungsunizihis; bel al-
len Mindesowlrfen muss er einen Modifikator von +4 hinzuaddie-
ren (zuzliglich welterer Modifikatoren fir eventuell erlittene Wun-
den),

Wenn ein Charakter seine sichere Tauchzeit Gberschreitet, kann
er die Taucherkrankheit vermeiden, indem er in drei Metern Tiefe
einen Dekompressionsstopp einlegt und fir einen Zeitraum wartet,
der einem Viertel der Zeit entspricht, die der Charakter sich Im
Wasser aufgehalten hat. Berechnen 5ie die Dekompressionszeit,
Indem Sie die gesamite Tauchzeit mit 0,25 multiplizieren, Wenn der
Charakter zum Beispicl cine Stunde lang getaucht ist, muss er in
etwa 3 Metern Tiefe 15 Minuten warten (60 Minuten x 0,25 - 15
Minuten), Der Stapp gibt dem Korper die Gelegenheit, den lber-
schilssigen Stickstoff loszuwerden, bevor der Taucher ganz auf-
taucht.

Stickstoffnarkose

Stickstofmarkose, auch Tiefenrausch genannt, resultlert aus der Eln-
atmung komprimierten Stickstoffgases in groBen Tiefen. Einfach
ausgedrickt hat der zunehmende Partialdruck des Stickstoffes ei-
nen vergiftenden Effekt auf den Kérper, der einem Alkoholrausch
dahnelt.

Wenn' ein Charakter elne Stickstoffmarkose erleldet, muss der
Spieler jede Minute eine Konstitution({G)-Mrobe werfen. Wenn elne
dieser Proben erfolglos bleibt, reten Vergiftungserscheinungen auf.
Die Vergiftung dubert sich darin, dass das Urteilsvermdgen des
Charakters getriibt ist und er sich leichtsinnig und irrational verhalt,
Um das zu reflektieren, wird der Mindestwurf fir alle Proben des
Charakters um + 2 erhaht.

Ein Charakter kann die Auswirkungen der Narkose eliminieren,
indem er einfach 16 oder mehr Meter aubsteigt, Ein vergifteter Cha-
rakter muss eine Willenskraft{G}-Probe schaffen, um das eigenstan-
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dig zu tun {da ist der Modifikator von +2 schon eingerechnet).
Sobald der Charakter weit genug aufgestiegen ist. kann er die Nar-
kose nach (10— Konstitution) Kampfrunden loswerden.

Hellumerfrierung

Von allen beim Tauchen verwendeten Gasen hat Helium die hichste
Warmeleitidhigkelt; daher absorbiert Helium, das durch die Lunge
inhaliert wird, mebr Kirperwarme als Sauerstoff oder Stickstoff. Je
tefer man taucht, desto mehr Kérperwdrme geht Ober den Atmungs-
trakt verloren. was bei einer langeren Tauchzelt 2u Unterkihlung
flilren kann. Die starkere Verwendung von Helium beim Tieftauchen
verschlimmert dieses Problem noch, Wenn ein Taucher eine Hedi-
umerfrierung erleldet, muss der Spieler jede Minute elne Konstitu-
tion(B}-Probe werlfen. Ein Misslingen bedeutet. dass der Charakter
eine Unterkbhlung bekommt. Er erhalt ein Kdstchen Kdrperlichen
Schaden und elnen zusatzlichen Modifikator von + | auf alle Proben
wegen der betdubenden Wirkung der Kilte,

Hochdruck-Nervensyndrom (HDNS)

Das Hochdruck-Nervensyndrom triff auf, wenn gin Taucher lange
Zeit in Tiefen unterhalb von 200 Metern verbringt. Das HDNS wird
durch den hohen Umgebungsdruck verursacht und dAubert sich in
Muskelzittern und Zuckungen der berroffenen Muskeln. Theore-
tisch kann cas HDNS zu Schiittefkrdamplen und méglicherweise sogar
zum Tode fithren, auch wenn noch kein Taucher lange genug in
solchen Tiefen war, um es herauszufinden (normalerwelse stirbt man
vorher an anderen Syndromen — Linterkiihlung, Sauerstoffvergli-
tung oder Ertrinken).

Wenn ein Taucher das HDNS bekommit, muss er alle fanf Minuten
eine Konstitution(B)-Probe ablegen. Bei einem Misslingen erleidet
der Charakter das HDNS; fiir alle weiteren Proben des Charakters
gilt ein Mindestwurfmodifikator von + 1. Die Maodifikatoren sind
kumulativ und wirken sich auf alle folgenden Proben aus, auch auf
ene fir andere Tauchrisiken.



WAHRNEHMUMNG UNTER WASSER
Ein Faktor, der rum gehelmnlsvollen Nimbus deés Tauchens bejtragt.
15t die Tatsache, dass die Unternwasserwell radikal _anders™ {st. Im
Wasser breiten sich Licht und Schall anders aus als in der Luft, daher
siecht und hirt cin Taucher afles anders.

Sehen

Die Brechungseigenschaften des Wassers wirken sich auf das nor-
male Sehen ohne Hilismittel aus. Gegenstinde erscheinen unter
Wasser um etwa 25 Prozent grober und 25 Prozent ndher als nor-
mal.

Wasser absorbiert Licht unterschiedlicher Farbe zudem unter-
schiedlich stark. Rotes Licht dringt bis in 4 Meter vor, oranges und
gelbes bis in 10 Meter und griines und blaues bis in 20 Meter Tiefe.
|e tieker ein Charakter taucht, desto schwacher wird das Licht und
alie Farben verblassen zu elnem triben Grau. Lichtverstdrkung koe-
rigiert diesen Effekt ein wenig; Infrarotsicht wird dadurch nur ver-
wirrt, ebenso wic durch die Warmebewegunsen im Wasser. Ultra-
schallsysterne sind ebenfalls in dichterem und kilterem Wasser so-
wie in griBeren Tiefen weniger effizient und nitzlich.

. DieTabelle Sehen unter Wasser™ listet Modiflkatoren fir visuelie
Wahrnehmungsproben aut.

Haren

- Schall bredtet sich im Wasser etwa viermal so schnell aus wie in der
Luft, Das macht das Hiren zwar einerseits einfacher, da alle Gerau-
sche lauter erscheinen, bringt aber andererseits auch Probleme mit
sich, da wegen der hohen Schallgeschiwindighkelt das Gehirn nicht
in der Lage ist, den Zeftunterschied der Schallankunft am linken und
rechten Ohr zu erkennen. Daher ist es praktisch unmoglich, die
Quelle eines Gerausches zu lokalisieren.

Ein Charakter unter Wasser erhalt einen Mindestwurfmodifikator
von —| auf Proben zur Wahrnehmung eines Gerdusches. Eine Schall-
quelle nur nach dem Gehdr und ohne Hilfe elner Sonarausriistung zu
Iokalisieren, ist allerdings unmdalich,

KAMPF IM WASSER

Charaktere im oder auf dem Wasser kénnen drel Arten von Kamp-
fen abwickeln: eine Waffe von der Oberflache auf ein Ziel an der
Dberfliche abfeuern, In das Wasser feuern oder unter Wasser kdmp-
fen. Jede hat Ihre elgenen Vor- und Nachteile.

Kampf an der Oberfliche

Wenn ein Charakter im Wasser (aber nicht unter Wasser} oder auf
einer treibenden Mattform ist. ergeben die Meereswellen automa-
tisch einen Mindestwurfmodifikator von +2 bis +6, je nach Situati-
on. Eine Person, die bei ruhiger See Wasser tritt und den Kopf und
einen Arm dber Wasser hat, mag nur einen Modlfikator von +2
erhalten, wadhrend jemand, der auf einer Plattform steht, die soeben
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von der Bugwelle elnes Motarbootes getroffen wird, vielieicht +6
hinnehmen muss. Der Spielletter kann jede Situation nach eigenem
Ermessen beurteilen und den Mindestwurfmeodifikator entsprechend

festlegen.

Kampf von der Oberfliche ins Wasser
Ins Wasser zu schiefen ist schwierig. Jeder Meter Wasser, durch das
ein Projektil gefeuert wird, reduziert das Powerniveau einer Waffe
um |, Wenn das Powerniveau auf 2 abgesunken ist, reduzleren alle
weiteren 2 Meter an Wasser das Schadensniveau der Waffe um eine
Stufe (von S auf M usw.), bis der Angriff wirkungslos ist.
AubBerdermn bricht Wasser das Licht, daher erh&ht sich der Min-
desrwurf fir alie Proben. wenn man von oberhalb der Wasserober-
Ridche auf eln Ziel unter Wasser zielt (zum Belsplel elnen Taucher}
um +2. Wasser erwdrmt sich zudem langsamer als Luft, daher ist
Infrarotsicht je nach Klarheit des Wassers weniger nitzlich. Verwen-
den Sie die dblichen Sichtbarkeitsmodifikatoren auf Seite 111 in
SR3.01D, wenn ein Charakeer ins Wasser feuert, aber behandelin Sie
Infrarotsicht und Lichtverstirkung wie Mormalsicht. Ultraschallsicht
dagegen ist voll flunktionskihig,

Unterwasserkampf
Reguldre Waffen unterliegen den gleichen Einschrankungen wie beim
Kampf von der Oberfliche ins Wasser, ausgenommen Waffen, die
speziell fiir die Verwendung unter Wasser konstrulert wurden, wie
Harpunen (S, 61) oder der Colt M24A3 Warer Carbine {5, 31).
Nahkampf unter Wasser Ist extrem schwierig. Die Dichte des
Wassers behindert den Kampf ungemein. Daher sollten Charakrere,
die unter Wasser einen Nahkampf ausfechten, aufl die Fertighelt
Unterwasserkampf zuriickgreifen. Wer diese Fertigkelt nicht beslezt,
muss mit den Ublichen Modifikatoren ausweichen. Zusdtzllch erhdlt
jeder Charakter, der keine Schwimmbrille oder Cyberaugen hat, ei-
nen Mindesowurfmodifikator von +2 auf seine Nahkampferfolgs-
proben, Wenden Sie aullerdemn die passenden Modifikatoren fir
Tiefe und Triibheit dies Wassers an, wie sie in der Tabelle _Sehen
unter Wasser” aufgelistet sind. Zichen Sie schlieBlich poch | Punkt
von der Stirke des Charakters ab, wenn e3 um dle Bestimmung von
Schaden geht, mit Ausnahme von Wirgegriffen und anderen An-
griffen, die Druckkraft und nicht Schlag- oder Schnellkraft ertor-
dern. Diese Einbufien gelten nicht fir Meerescritter oder Wasser-
deister,

Explosionen

Wasser gibt Explosionsschocks weit besser weiter als Luft. Immer
wenn ein Uberwasser-Sprengkérper unter Wasser explodiert, erhi-
hen Sie das Schadensniveau der Explosion um eine Stufe {von L auf
M usw.), Beim Fahrreugkampf gelten alle Unterwasserdetonatio-
nen als Anti-Fahrzeug-Explosionen.
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Explodierende Scuba-Tanks

Wenn ein Tank, der unter hohem Druck steht, durch eine starke Kraht
beschadigt wird. explodlert er. Behancdeln Sie einen Scuba-Tank, als
hdtte ef elne Konhstitution und eine Panzerung von 4. Jede Waffe mit
einem Powerniveau von 6 oder hher, die mit einem einzigen Schuss
eine Schwere Verletzung”™ verursacht, durchdringt den Tank (alle
schwdcheren Angriffe kBnnen ignoriert werden). Die Exploston ver-
ursacht BT Schaden, gegen den mit der Konstitution Widerstand
geleistet werden kann, Der Schaden wird durch Panzerung redu-
zriert, das Powerniveau sinkt um —1 pro Meter Wasser, den das
Projektil durchdringen muss, Fir die Schadenswiderstandsprobe
kiznnen keine Kampfpoolwiirfel herangezogen werden.

Spruchzauberel unter Wasser

Der Aufenthalt unter Wasser hat in den meisten Fillen kelne Auswir-
kungen auf den Einsatz von Magle. Das eingeschrinkte Blickfeld
kann mitunter Schwlerigkeiten bereiten, aber das Medium Wasser
behindert die meisten Zauber nicht. Manche Zauberer mégen aller-
dings Probleme haben, unter Wasser Geasa zu erfillen oder Ihre
Zentrierungsfertigheit elnzusetzen, da Atemgerdte und andere
Ausristung den Magier dabei behindern k@nnen, unter Wasser zu
sprechen oder sich frei zu bewegen.

Die Sichtverhélinisse im Astralraum unter Wasser werden In Schat-
tenzauber 3.010, 5. 81, beschrieben,

Einige Spriche kdnnen unter Wasser eingeschrankt oder leicht
verdndert wirken.

Kampfzauber: Die meisten Kampfzauber werden nicht beeintrich-
tigt, abgesehen vion Fragen des Blickfeldes.

Wahrnehmungszauber; Wasser hat keine Auswirkungen auf
Wahrnehmungszauber und kann unter Umstianden sogar schlechte
Sichtbedingungen kompensieren (allerdings nicht beim Wirken von
Zaubern}.

Hedlzauber; Hellzauber wirken unter Wasser im Allgemeinen
normal. Der Zauber Sauerstoffmaske (SR3.01D0, 5. 192Z) kann sich
auf Linterwasserreisen als besonders niitzlich erweisen. Charaktere,
auf die dieser Lauber gewirkt wird, sind immun gegen alle Gesund-
heitsrisiken des Unterwasseraufenthaltes aufier HDMNS (das durch
den Umgebungsdruck und nicht durch Gaseffekte verursacht wird).

Niuslonszauber: Wer eine lNusion hervorrufen will, muss die
Auswirkungen des Wassers berlicksichtigen, um eine dberzeugen-
de lllusion zu erschaffen. Zum Beispiel wére ein Mensch, der in
extremner Tiefe chne Taucherausristung unterwegs ist, nicht son-
derlich glaubwirdig. Die erschwerte Unterwasserwahrnehmung
kann es jedoch auch schwieriger machen, lllusionen aufzudecken.

Ihusionsspriiche auf Manabasis unterliegen nicht den Brechungs-
verzermungen des Wassers; Objekte. die durch solche Wlusionen er-
schaffen werden, erscheinen in ihrer normalen Entfernung und Gro-
Be. Physische lllusionszauber dagegen werden von der Lichtbre-
chung beeinfusst und erscheinen ndher und groker, als der Zauberer
beabsichtigt {slehe Wahrnehimung unter Wasser, 5. 141).

Manlpulationszauber: Elementare Manipulationszauber funktio-
nleren unter Wasser mboglicherweise nicht oder anders als sonst.
Explosions- und Feuerspriiche funktionieren unter Wasser gar nicht.
Die Flammen eines Feuemspruches werden vom Wasser augenblick-
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lich gelischt, Die Luft eines Exploslonszaubers sammelt sich in gro-
Ben Blasen, die harmlos an die Wasseroberfidche aufsteigen. Diese
Spriiche schlagen automatisch fehl, wenn sle gewirkt werden, ver-
ursachen aber normalen Entzug. Wasser behindert oder zerstreut
Erd-, Eis- und S3urespriche und die Zlele erhalten einen Mindest-
wurfmodifikator von —1 Fir ihre Spruchwiderstandsprobe, Wasser-
spriiche funktionieren normal. Blitzsprilche werden von der hhe-
ren elektrischen Leitfihighelt des Wassers beeinflusst. Normale Blitz-
zauber werden zu Bachenwirksamen Zaubern mit einem Grundradi-
us In Metern glelch der Kraft des Spruches. Flichenwlrksame Lau-
ber verdoppeln ihren Wirkungsradius.

Beschworen unier Wasser

Dle physikalischen und logistischen Schwierighkeiten, alle bendtig-
ten Materialien zu bekommen und ein Beschworungsritual auszy-
fihren, wihrend man vom Ozean umgeben ist, machen die Be-
schwédrung von Elementaren unter Wasser praktisch unmoglich, es
sel denn, man hdlt sich in einem Unterwasserhabitat auf. Alle Arten
von Geistern kinnen im Astralraum des Unterwasserbereiches nor-
mal erscheinen. Allerdings sind manche Geister moglicherweise
nicht in der Lage, sich unter Wasser k&rperich zu manifestieren.
Die folgenden Richtlinien beschreiben, wie eine Unterwasserumge-
bung sich auf das Beschwadren und Erscheinen von bestimmten Gel-
stern auswirken kanmn.

Erd- und Wasserelementare: Diese Elementare konnen in Unter-
wasserhabltaten beschworen werden, wenn die bendtigten Mate-
rlalien In hinreichender Menge vorhanden sind. Sle kdnnen unter
Wasser normal materialisieren und handeln, doch Erdelementare
unterliegen den glelchen Kampfeinschrainkungen wie Charaktere,
Wasserelementare sind auch in threr materialisierten Form unter
Wasser praktisch unsichtbar. Einen materlallsierten Wasserelemen-
tar unter Wasser zu erkennen, erfordert elne Wahrnehmungsprobe
gegen einen Mindestwurfvon B plus der Kraft des Geistes.

Luft- und Fenerelementare: Diese Elementare kénnen in abge-
schlossenen Bereichen wie Unterwasserhabitaten nicht beschwo-
ren werden, da die bendtigren Mengen an Luft oder Feuer dort
einfach nicht verfligbar sind. Luft- oder Feuerelementare kénnen
nicht unter Wasser materialisieren,

Maturgeisier und Gelster der Elemente: Unterwasserbereiche
sind normalerweise die Domdane von Gelstern des Wassers (See,
Fluss, Meer, Sumpf) oder von Undinen. Diese Geister wahrzuneh-
men, wenn sie sich unter Wasser materalisleren, erfordert eine
Wahrnehmungsprobe gegen einen Mindestwurf von 1 | zuziiglich
der Kraft des Gelstes. AuBerdem kdnnen diese Geister thre Schutz-
kraft einsetzen, um Charaktere vor allen Gesundheitsrisiken unter
Wasser zu beschiitzen (Inklusive HDNS).

Feste unterseeische Forschungsstationen und Bergbaukolonlen
sind die Demdnen von Herdgeistern, Hochseeschiffe und U-Boote,
auf denen die Crew (iber langere Zeit gemeinsam isst, schiaft und
lebt, sind Domdnen von Geistern des Menschen. Verunreinigte Un-
terwasserbereiche wie Milldeponien, Kanalisationsabfdsse oder
durch petrachemische oder nukleare Abfalle zerstorte Bereiche sind
Toxische Domanen (Schattenzauber 3.01D, 5. 126}

Sylphen und Salamander kdnnen unter Wasser nicht materlalisieresn.
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WAFFENREICHWEITEN
Mindestwurf 4 5 G o
Reichweite in Metemn

Kurz Mittel Wekt Extrem weit
Feuerwaffen
Holdout-Pistole o-5 6-15 16—30 31-50
Leichte/automatische Pistole 0-5 6-15 16-30 31-50
Schwere Mistole 0-5 o-20 Z21-40 41-60
MP O-10 1 1-40 41-80 B1-150
Taser 0-5 G-10 11-12 [3-15
Schrotfinte O=-10 11-20 21-50 51-100
Sportgewehr O=100 101-250 Z51-500 S01-750
Scharfschiltzengewehr 0-150 151-300 301-700 701=1_.000
Sturmgewehr 0-50 51=150 I51-350 351-550
Schwere Waffen
Lelchtes Maschinengewehr 0-75 16200 201-400 401-800
Mittleres Maschinengewehr 0-80 81-250 251-750 751-1.200
Schweres Maschinengewehr 0-BO B1-250 251-800 801-1.500
Sturmkanone 0100 101=300 30 =200 Q01=2.400
Minigun 0-75 F6=200 201-400 401-800
Projektiiwaffen _
Bogen O-MinStr bls MinStrx 10 bis MinStr x30 bls MInStr x60
Lelchte Armbrust O-MinStr x2 bis MinStr x8 bis MinStr x20 bis MinStr x40
Mittlere Armbrust O-MinStr x3 bis MinStr %12 bis MinStr x30 bis MinStr x50
Schwere Armbrust O-MinStr x5 bis MinStrx15 bis MinStr x40 bls MinStr 260
Bordschieuder O-MinStr 23 bis MinSir x5 bis MinStr x20 bis MinStr x30
Schleuder O-Min5tr bis MinStr x2 bis MinStr x5 bis MinStr x7
Harpune 0-10 1 1-40 41-80 Bi-150
WurfwafFfen
Kriahenfiife O-5trx 3 bls Str x5 bis Strx 10 bis Strx 20
MNetz 0= 3 50 T—10
Shuriken O-5tr bis Strx 2 bisStrx 5 bis Strx 7
Wurfmesser O-5tr bis Strx 2 bis Strx 3 bls Strx 5
Sperlalwaffen
Blasrohs 0-3 4-8 O-12 13=15
Flammenwerfer O—10 1 1-20 21-50 51-100
Gyrojet (Land) 0-5 G20 21-40 41-60
Cyrojet (Wasser) -0 11-20 21-50 51-100
Metzpistole =10 11-20 21-50 51-100
*Siehe Mindestreichweite, SRE!.QIB. 5 118
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REICHWEITEN VON GRANATEN/RAKETENWAFFEN

Mindestwurf 4 3 8
Reichwelte In Metern
Kurz Mintted Weit
Standard {geworfen) O-Strx 3 bis Strx 5 bis Strx 10
Aerodynamisch (geworfen) O-5trx3 bis S5trx 5 bis Strx 20
Granamwerfer *5-50 51-100 101-150
Marser *150-300 301-1.000 1.001-4.000
Ballista Raketenwerfer *20-100 101-500 501-3.000
Allgemeiner Raketenwerfer *10-150 151-450 451-1.200
Great Drazon Raketenwerfer *20-350 351-750 751-1.500
Vodelidger Tragbarer Raketerrwerfer 157200 201600 S0 —2.000
ZIELMARKIERER
Mindestwurf 4 3 8
Reichwelte In Metern
Kurz Mitted Weit
Laser-Lielmarkierer *50-300 301-1.500 1.501-3.000
Mikrowellen-Zielmarkierer *50-500 501-2.500 2.501-5.000
Radar-Zielmarkierer *50-500 501-3.000 3.000-6.000

*Siehe Mindestreichweite, SE3.010. 5. 1 1B

o

Extrem weit
bis Strx 20
bais Str x 30
[ 51-300
4.001—56.000
3.001-5.000
| .201-3.000
| .501-5.000
1005000

b

Extrem welt
3.001-5,000
500 1 —-8.000

6.001-10.000

Abwelchung
| We Meter
ZWE Meter
IWe Meter
IWG6 Meter
£Wo Meter
2W6 Meter
2WG Meter
WG Meter
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|Stangenwiaffen/Seibe [Peitschen
Cybermplantanwalfen [Heimiichisit
Waffenloser Kampf? ' ;
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Erkirung o den Eindrgen;

Lin Seitemrserwels ahne ZUsalz weist aid das woileende Buch lin, der Zusan BE bedeuret, dass der Einsrag Im Sastsregaiouch zu finden Ist, das Kirzel M3 weist aufeinen Lintrag im Buch Mansch und

Maschine 3.0 Lrhin

Weist die Tamstufe eines Gegeristanches T We il sfivs sejianats Erkldrisg auf, gilt der erste fir die optische Cntdeckung, urd die swette fitr Cnedeckung durch Magnetanomaliedetektoren. Lin Strich
bedueutet, dass deeser Gegenstand dusch MAL-Scanner gar nicht aufizes pis wesmten kamm

flle Gegenstande, die mit elnem Sternchicn () aricet sind; Siud i SE3 002 bereils enthalien and bier der Vollstindigheic balber noch minmal met aufgslistet.

Eintrdge mit rwozi Stemchen {*7) besbehen shoh aof Ausiibiung, die haopteachlich in Dearschland ehledich (st Auberbalb der ADL sind Flir disse Gegensthinde Preis und Verfigharkei: snisprechend
2nuheben, um darzustelisn, dass sle dort dedticn schasdedges oo Bebeanosen sincd | Deer Pres dieser Oegerasindes =on Log L] angegeben, wobel ein Dos fir 2wecke der Umrechnung in et sinem Mueen
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(V) Ausristung Kiasse B
(W) Ausrlistung Klasse C

(%) Kontroll. Substanzen/Drogen A
Y} Kontroll. Summnzﬂnfﬂmgen B

[E} Koniroll, Substal

":'.::' . Lﬁ_. %5&5 £y o R
W &«a@n 2

]i)ﬁﬂﬂ%ﬂ‘ﬁﬁlm
1.200 ¥
3000 ¥

3
[.000 ¥
2000 ¥
1.500 ¥
2,000 %
5.000 ¥
8.000 ¥

‘ﬁ'ﬂm ¥
40,000 ¥ i

L 10.000 ¥/2 Jr

-!9,-@3{] ¥/5 Mon

Eﬂhﬂ‘!ﬂl
“2.000°%/2 Mot
5000 ¥rd Mon
3.000 ¥/3 Mon
3.000 ¥/4 Mon
10.000 ¥/1 |r
8.000 ¥/18 Mon
10.000 ¥/2. r.
20.000 ¥4 |r
40,000 ¥/4 |r

10000 ¥8 Ir

5
Vorsatz
5000 ¥ 6 Mon
13000 ¥/ 8 Mon
1.000 ¥/ 8 Mon
5.000 ¥/ 8 Mon
000 ¥/
Eﬂﬂﬂ-’ﬁf 3
10.000 ¥4 |r
20.000 ¥/10 Ir
40.000 ¥/10 Jr
'10.000 ¥/20 jr

sﬂszﬁ"wap
15.000 ¥
lﬁ.ﬂﬁ? W3
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500 £C
2000 EC /1]
30&3&:;1]:

3]r‘-

Sl 5]1’
Ay I )r
Zir
1.000 EC
. 3.000 EC
BOO00EC /5
S00EC /1
;‘-ﬂﬂﬂﬁc
1000 EC
5.000 EC
12.000 EC

Ij:r

1 OOGEC / 6 Mon

000EC /2
5. EH)BEEHE Mo /=
5.000 EC

1-r
EIr

&ﬂE}EJ'E.C,."ﬁMDn

Ejr

Verkau -

10.000 EC
2.000 EC
5000 EC/ 1 fr
“20.00CEC S 3 r
30.000 EC /4 |r
50.000 EC /5 |r
100.000 EC /10
100.000 EC / 10r
100000 EC / 10 Jr
100.000 EC / 10 Jr
100.000 £C / 10 §r
ZODOCEC/Z]r
S50.00CEC/5]|r
10 Jr
-.Sﬂuﬂﬂﬁi'ﬂgﬁ]r
5.000 EC
20.00CEC/ 2 )
50.00C EC /5 fr
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WAFFEN-BOGEN

Name des Charakters:

\WAFFEADATEN

Name: Typ: Tamstufe;
Munition: Moddi: Schaden:
Gewichit: Legalitat: RS;

Option Modifikator Halterung

WAFFENOPTIONER

FKE / DP

Bemerkungen

Schaden Mittel Weit Extrem weit

(5} (6) %)

lllul:_t
4

Redchwelte dn-Metern)
Einzelschuss / Halbautomatisch
1. Schiss

Z. Schuass (+1 Rickstol)

Salvenmodus
1. Salve [£3 RickstoB)
2. Salve {16 ROcKStoB)

Vollauwtomatisch
I. Salve {+3 RickstoB]
pro weiterer Kugel

C +1f5chues  +1/Schussewl/Schuss 1+ 1/5chiiss
* +1 Powerniveau pro abgefeuerter Kugel, £1 5¢haden pro 3 abgefeuerter Kugeln

PCRNKAMPF = MINDESTWURFE

SRUNDMINDESTILURPE

MUniTion

Typ:
Effekt:

Anzahl Schuss:
Ersatzmagazine:
elnzeine Kugeln:
Abgefeueart:

MumTIon

Typ:
Effedkt:

pro

Anzahl Schuss;
Ersatzmagazine:
elnzeine Kugeln:
Abgefeuert:

pro

Kurz Mittel Weit' Extren welt'

Mormal 4 5 & (8 ':"'
Lasermarkicrer® 3 4 5{7T) 2]
Smartbrille? 3 4 5(7) a8
Smartverbindung o 3 4.16) 7
Smantverblndung-2

m. Entfernungsmesser 2 3 3{5) 5
Lieflternrohr

Stufe 1 .| 4 515] G (8]

Stufe 2 4 4 4 {4} 5

Stufe 3 4 4 4 {4) 4
Lielfernrahr

mi. Lasermarkierer :

Stufe | 3 3 e B

Stufe 2 3 3 3{3 4

Stufe 3 3 3 3(3} = 3

MuNITION

Typ:

Effekt:;

Anzahl Schuss:
Ersatzmagazine:

pro

cinzelne  Kugeln:

Abgefeuert:

I Der Mindestwurf [n Klammem in dres:n Spalten gilt fir Granatwerfer, Marser und Raketenwer-
fer, Blite beachten Sie: Der Modifikator %on —1 des Smartverbindung-2-5Systems st der einzlge
Modifikator, der fir Indirektes Feuer amwendbar ist.

t pormale Lasermarkierer haben elne effektive Reichweite von 50 Metern am Tag und 150 Metern
in der Macht, Extremrelchweiten-Lasermarkiersr haben elne- epseitens Beichwelte won 150
Metermn am Tag und 500 Metern In der Nacht,

* Ocer jedes andere nicht voll kybernetische Smartverblndungssystem.

MUnITIoN

Ty
Effekr:

Anzahl Schuss:
Ersatrmagazine:
einzelne Kuzeln:
Abgefeuert:

pro

SHADOWRUM ist sin mingetrogenes Worenzeichen der FASA Corporation, Copyright @ 2000 by Fonbasy Productions. Seite darf zum persénlichen Gebrouch kopiert werden,



KAMPF' BOGEN ; MName des Charakters:

IRHHAMPFDAFFEN

Walffe Fertighelt / Wen Tarnstufe Reichweite Schaden Bemerkungen

| PROJEHTILWAFFEN
1

Walfe Fertigheit / Wert Tarnsiufe Kurz Mitiel Weit  Extrem Schaden Bemerkungen

Kampfkunstsl: « Technlk Effekt

Lehrer: . ~ —ir b
Fertigheit:

Vorteile: - A T

Machieile: _ : - i

.i SHADOWRUN ist ein eingsfrogenes Warenzeichen der FASA Corporation. Copyright © 2000 by Fontasy Productions. Seite darf zum persénlichen Gad:muqh kopiert werden.
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Bled um die Ohiren Hieol, mussi do

aufrusten - undl ich kann dir geben,
was adu dann brassc st

W L T Vielleicht eine todliche Kinge? Ich kann

2 dir ein scharfes Monoschwen verkanfen.

: T — Wie wire ex mi einer Knames, damit es sich

deine Lesner Fwwelmal 1HH=||1':.:+'“_ dich

anzugreifend tine brandneue Laserpistole

vielleicht? Es konnte naturlich anch sein.

dass du delnen ganzen Karper zu einer

Waffe formen méchtest — ich kenne einen,

i der dir die Wildcat - Kampfkunsi

3 beibringen konnte. Aber denk immer

daran: Die groflen Raliber kosten auch

das grolie Geld!
Arsenal 1000

- ot —t - it Shadowrun 3.01D existiore:

il i rlictunasesoitneti ! i : Arsenal 2060 iz

Auf den 32 zusdtzlichen Seiten der vorliegenden deuvtschen Version fimden Sie unter anderem neue,
speziell Hir dieses Buch angelentlgte Walfenzelchnungen. Des weiteren haben wir samitliche, relevante
Ausriistung aus dem Grundregelwerk und den drel Deutschliand -Biichemn eingehig. Als besonderer
Bonus sind die Beschrelbungen der Schusswaffen diesmal wieder snit Shadowtalk

versehen.

10744
DM 45,- €23,01 |

pner Lizs) |
_.Lﬁ:’g"\-__. - =
EE””&-E
- — - E | — il B
!

CEOFPO AT

4101852211107 448

EANMCH CORMPAMKH™ 5 min Wirsngeiolns dea FASA Codpoiabam. Gopytight &2 5000 by FASA Comarstian
Copprinlsd der doutschen fosagsbe 61 J0 by acessy Proneieng, Edheallh Gy ISBN 3-'89“ 54—?44-3

Bille FetFrin pnrmbaifieng

SHADD RIS j61-oi cngeiragones Warehzochen dir FAkA Sroparatin



