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CHARAKTERBOGEN ZU DEN CHARAKTEREN AUS
DIESEM SCHNELLSTARTER SOWIE EIN ERSTES ABENTEUER
UND EDGE TOKENS FINDET: IHR UNTER:

W W W.SHADOWRUNb.DE/SCHNELLSTARTER

EINFUHRUNG

SCHNELLSTARTREGELN

Willkommen in der Sechsten Welt! In Shadowrun spielt ihr
Kriminelle in einer dystopischen Zukunft voller Magie, fan-
tastischer Kreaturen und Artefakte. Ihr versucht, den groflen
Coup zu landen und gleichzeitig den allgegenwirtigen Mega-
konzernen zu entgehen, die alles kontrollieren. Vielleicht wird
euer nichster Auftrag auch euer letzter sein, aber vielleicht
lebt ihr auch lange genug, um zu einer Straflenlegende zu
werden. Es gibt nur einen Weg, um herauszufinden, was euer
Schicksal sein wird.

Shadowrun ermoglicht es euch, zusammen Spafl zu haben
und gemeinsam Geschichten in einer Cyberpunk-/Fantasy-Zu-
kunft zu erzihlen. Die Shadowrun-Regeln bieten einen Rah-
men fur das Erzdhlen dieser Geschichten und eine Moglich-
keit, die Erzihlungen so zu fiihren, dass die Handlungen der
spielenden Personen innerhalb der Geschichte sinnvolle Kon-
sequenzen haben. Die Spielercharaktere (SC) sind die Haupt-
figuren in dieser Geschichte, wihrend ein Spielleiter oder eine
Spielleiterin die groflen Linien, die Kulisse, die Requisiten und
samtliche Nichtspielercharaktere (NSC) arrangiert, denen die
Spielercharaktere begegnen konnen. Der Spielleiter beschreibt
die Situation, die Spieler wiirfeln mit sechsseitigen Wiirfeln,
um festzustellen, ob die Handlungen ihrer Charaktere erfolg-
reich sind oder nicht, und der Spielleiter beschreibt die Ergeb-
nisse und Folgen daraus. In Shadowrun ist alles moglich, aber
die Fihigkeiten eines Charakters und der Wurf der Wirfel
machen seine Handlungen mehr oder weniger wahrscheinlich.

Als Team von Shadowrunnern konnten die Spieler in ein
Geheimlabor einbrechen, eine Gang infiltrieren, einen wert-
vollen Gegenstand oder eine wertvolle Person extrahieren,
gesicherte Daten stehlen oder sogar einen verhassten Riva-
len beseitigen. Die Charaktere konnen Raitsel l6sen, seltene
Artefakte finden, widerwirtige Jobs annehmen oder mit den
Unterdrickten gegen die da oben arbeiten. Ein Shadowrun-
Spiel hat keine klar umrissene Zeitbegrenzung. Eine Spielsit-
zung kann nur wenige Stunden dauern, aber die Geschichten
selbst konnen so lange weitergehen, wie eine Gruppe weiter-
spielen will: taglich, wochentlich, monatlich oder sogar uber
den Verlauf mehrerer Jahre. Wihrend die Spieler erfolgreich
sind oder scheitern, wachsen ihre Charaktere und damit auch
ihre Abenteuer. Diese Schnellstartregeln geben euch genug,
um eure Zehen in die Sechste Welt zu tauchen, aber es gibt
noch viel mehr da drauflen. Das vollstindige Grundregelwerk
fiir Shadowrun, Sechste Edition, enthilt viele weitere Spielop-
tionen und Weltdetails, und es werden natiirlich noch weitere
Shadowrun-Biicher veroffentlicht, um euch mehr Material zur
Verfiigung zu stellen, damit jeder am Tisch noch tiefer in die
Sechste Welt eintauchen und seine Charaktere mit noch mehr
Leben fiillen kann. Ob die Gruppe ihre Aufgabe immer erfiillt
oder nicht, ist nicht der Punkt. Wenn eine denkwiirdige Ge-
schichte erzihlt wurde und jeder Spaf$ hat, dann gewinnt die
ganze Gruppe.

Diese Schnellstartregeln sind so konzipiert, dass ihr sofort mit
dem Spielen von Shadowrun loslegen konnt. Sobald alle bereit
sind, konnt ihr euch ins Abenteuer stiirzen, womit ihr auch
gleich die grundlegenden Konzepte des Spiels tibt.

Das Spiel wird einfacher, je mehr ihr spielt! Bestimmte Kon-
zepte werden in Kisten zum einfachen Nachschlagen behan-
delt und enthalten Definitionen, Tipps und Tricks sowie Bei-
spiele fiir den Spielablauf.

Wichtige Begriffe: Wenn ein wichtiger Begriff zum ersten
Mal erscheint, ist er fett gedruckt.

DER RHYTHMUS EINES SPIELS

Shadowrun ist ein Spiel, bei dem man Situationen schafft, eine
Handvoll Wiirfel wiirfelt, die auf ausgewahlten Handlungen
basieren, und auf die Ergebnisse reagiert. Diese Regeln hier sol-
len euch helfen, damit ihr diese Geschichten erzahlen konnt,
und damit sich die Folgen eurer Handlungen in den Geschich-
ten wichtig und richtig anfiihlen. Die Regeln sollen eure Ge-
schichten und euren Spaf$ nicht einschrianken. Wenn eine Regel
nicht zu eurer Art des Spiels passt, dann ignoriert sie.

SPIELLEITER

Wie oben beschrieben, arrangiert der Spielleiter oder die Spiel-
leiterin die wichtigsten Ereignisse der Geschichte, die Kulisse, die
Requisiten und spielt samtliche Nichtspielercharaktere (NSC),
denen die Spielercharaktere begegnen konnen. Der Spielleiter
beschreibt die Situation, die Spieler wiirfeln mit sechsseitigen
Wiirfeln, um festzustellen, ob die Handlungen ihrer Charaktere
erfolgreich sind oder nicht, und der Spielleiter beschreibt die Er-
gebnisse und Folgen daraus. Die Person, die die Rolle des Spiel-
leiters tibernimmt, wird von der Spielgruppe bestimmt. Wenn
niemand in der Gruppe diese Aufgabe schon frither einmal
tbernommen hat — z. B. bei anderen Rollenspielen —, kann sich
jeder der Herausforderung stellen. Schau dir die Regeln und das
Abenteuer einfach griindlich an, mach dir bei Bedarf Notizen
und sei bereit, dich auf diese Erfahrung einzulassen!

DIE GRUNDL AGEN

Shadowrun verwendet sechsseitige Wiirfel (abgekiirzt W6).
Jedes Mal, wenn du eine Zahl vor einer W6 siehst, bedeutet
das, dass du mit so vielen Wiirfeln wiirfeln sollst. Zum Bei-
spiel bedeutet 4W6, dass du mit 4 sechsseitigen Wiirfeln wiir-
feln sollst. Eine Probe ist ein Wirfelwurf mit dem Ziel, genii-
gend Erfolge zu erzielen, um den Schwellenwert der Handlung
zu erreichen oder zu tiberschreiten. Ein Erfolg ist als eine 5
oder eine 6 auf einem Wiirfel definiert. Die Anzahl der Wirfel,
die du wiirfelst, wird durch die relevanteste Fertigkeit und ihr
verkntipftes Attribut bestimmt. Wenn du also versuchst, mit
deiner Uzi auf einen Troll zu schieflen, verwendest du die Fer-
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tigkeit Feuerwaffen. Wenn du hingegen versuchst, einen
Barbesitzer davon zu tberzeugen, dir einen auszugeben,
legst du eine Probe mit der Fertigkeit Einfluss ab. Mit zu-
nehmender Spielpraxis und Erfahrung laufen diese grund-
legenden Proben wie von selbst ab. Aber wihrend du die
Grundlagen lernst, solltest du die folgenden Schritte ver-
wenden, um in den Rhythmus zu kommen:

1. Der Spicelleiter beschreibt die Situation.
2. Die Spieler beschreiben ihre Handlungen und wiirfeln.
3. Der Spielleiter beschreibt das Ergebnis.

. BESCHREIBE DIE SITUATION

Bevor irgendwelche Wiirfel gewtirfelt werden, nimmt sich
der Spielleiter Zeit, um die Handlung vorzubereiten. Er
konnte die Spieler um Input bitten oder einfach nur die Si-
tuation beschreiben, in der sich die Spielercharaktere befin-
den. Dieser Teil des Spiels kann sehr kurz sein, oder er kann
einen lingeren Zeitraum einnehmen, wenn jeder SpafR am
Rollenspiel hat. An einem bestimmten Punkt wird ein
Spieler jedoch eine Handlung durchfithren wollen, bei der
das Ergebnis nicht sicher ist, und genau dort kommen die
Proben ins Spiel. Gehen, Reden und andere Routinehand-
lungen erfordern keine Proben, Kimpfe, Spruchzauberei
und andere komplexere oder schwierigere Handlungen
hingegen schon. Wenn der Spielleiter entscheidet, dass der
Ausgang einer Handlung ungewiss ist, verlangt er eine Pro-
be. Wenn das Scheitern bei einer Handlung keine Konse-
guenzen hat, besteht wahrscheinlich keine Notwendigkeit
fiir eine Probe. Eine gemitliche Fahrt durch eine Kleinstadt
am Vormittag sollte keine Probe erfordern. Ein anderes
Fahrzeug durch den Berufsverkehr zu verfolgen, wihrend
du nach hinten schiefit und die Polizei abschuttelst? Ja, das
ist eine Probe (oder auch mehrere).

2. WURFLE

Sobald der Spielleiter entscheidet, dass eine Handlung
eine Probe erfordert, entscheiden Spielleiter und Spieler
gemeinsam, welche Fertigkeit fur diese Handlung geeignet
ist. Im Allgemeinen bestimmt der Spielleiter die Fertigkeit,
auch wenn es den Spielern freistehen sollte, fiir eine ande-
re Fertigkeit zu werben. Am Ende jedoch trifft der Spiel-
leiter die Entscheidung.

Normalerweise ist einer Fertigkeit ein verkniipftes At-
tribut zugeordnet. So verwendet beispielsweise Feuerwaf-
fen das Attribut Geschicklichkeit. Sobald die Fertigkeit
bestimmt ist, legt der Spielleiter den Schwellenwert der
Probe fest. Der Schwellenwert beschreibt, wie komplex
und herausfordernd die Handlung ist. Um festzustellen,
wie schwer eine Probe sein sollte, schaut euch den Kasten
Richtlinien fiir Schwellenwerte auf Seite 6 an.

Der Spielleiter darf nattirlich alle von ihm gewiinschten
Modifikatoren auf den Schwellenwert anwenden, die er
aufgrund der aktuellen Umstiande fiir gerechtfertigt hilt.

Sobald ihr wisst, welche Fertigkeit fur die Handlung
verwendet wird und wie hoch der Schwellenwert ist,
addiert der Spieler seinen Wert in dieser Fertigkeit zum

FERTIGKEITSWERT = WURFEL

Fertigkeitswerte reichen von 1 bis 9. Der Wert, den
ein Charakter in einer bestimmten Fertigkeit hat, ist
die Anzahl der Wiirfel, die er zu einer Probe mit dieser
Fertigkeit hinzufiigt. AuBerdem ist mit jeder Fertigkeit
ein Attribut verbunden, was die Anzahl der fir diese
Probe verwendeten Wirfel erhoht; siehe den Kasten
Verkniipfte Attribute, unten.

Spezialisierungen in Fertigkeiten erhghen die Anzahl
der fir eine Probe verwendeten Wiirfel um +2. Auf den
vorgenerierten Charakterbdgen sind Spezialisierungen
in einer Fertigkeit unter der jeweiligen Fertigkeit einge-
rlckt vermerkt.
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VERKNUPFTE ATTRIBUTE

Jeder Charakter in Shadowrun hat mindestens zehn
Attribute: acht normale und zwei his drei spezielle. Die
normalen Attribute sind Konstitution, Geschicklichkeit,
Reaktion, Stirke, Willenskraft, Logik, Intuition und
Charisma. Die Spezialattribute sind Edge, Magie und
Essenz. All diese Attribute werden spater naher erldu-
tert. Das Wichtigste, woran man denken sollte, ist, dass
jede Fertigkeit ein Attribut hat, das mit ihr verkn(ipft ist.
Das bedeutet, dass du, wenn du eine Probe mit einer
Fertigkeit ablegst, auch das verkniipfte Attribut dieser
Fertigkeit verwendest. Zum Beispiel ist Geschicklichkeit
das verknipfte Attribut der Fertigkeit Feuerwaffen. Wenn
du also eine Probe auf Feuerwaffen ablegst, fligst du
deinen Wert in Feuerwaffen zu deinem Attributswert in
Geschicklichkeit hinzu und wirfelst entsprechend viele
Wiirfel. Auf den vorgenerierten Charakterbdgen ist der
Wiirfelpool jeder Fertigkeit in der WP-Spalte vorbe-
rechnet, wahrend die NSC-Werte den Wiirfelpool als
Einzelwert nach jeder Fertigkeit enthalten. Weitere In-
formationen findest du in der Tabelle Fertigkeiten und
verkniipfte Attribute (S. 25).

entsprechenden verkniipften Attributswert hinzu und
whrfelt entsprechend viele Wurfel. Erklarungen zu Fertig-
keitswerten und verkniipften Atcributen findet thr in den
Kasten auf dieser Seite.

Sobald die Wurfel gefallen sind, notiert alle Sen oder
6en. Das sind die Erfolge. Notiert auch alle len. Wenn
mehr als die Hilfte der Wurfel eine 1 zeige, ist der Wurf
ein Paczer (s. Patzer, unten). Wenn die Anzahl der Erfolge
{Sen oder 6en) genauso hoch wie oder groffer als der
Schwellenwert ist, gelingt dem Spielercharakeer das, was
er versucht hat. Wenn er weniger Erfolge erzielt, als der
Schwellenwert betragt, misslingt die Handlung.

PATZER

Wenn mehr als die Halfte der Ergebnisse einer Proben
1en sind, ist das Ergebnis ein Patzer. Ein Patzer be-
deutet, dass etwas schiefgeht. Ein Patzer ist allerdings
nicht katastrophal. Betrachtet Patzer als Maglichkeiten
fuir Spielleiter und Spieler, zu erzahlen, wie eine Hand-
lung ein unerwartetes Ergebnis, eine Komplikation oder
eine Peinlichkeit zur Folge hat, selbst wenn sie erfolg-
reich ist. Tatsdachlich ist es mdglich, bei einer Probe
erfolgreich zu sein, indem man den Schwellenwert er-
reicht, aber trotzdem einen Patzer erzielt. Das wirde
bedeuten, dass der Spieler bei der Aufgabe erfolgreich
ist, aber auch etwas Unerwartetes passiert. Es bleibt
dem Spielleiter (oder dem Spieler, wenn der Spiellei-
ter es erlaubt) Uberlassen, zu beschreiben, woraus die
Komplikation besteht.

3. BESCHREIBE DAS ERGEBNIS

Sobald der Ausgang der Probe bestimmt ist, beschreibt
der Spielleiter die Ergebnisse und alle relevanten Folgen
von Erfolg oder Misserfolg. Dann beginnt der Spielleiter
wieder bet Schritt eins und beschreibt die nachste Situati-
on, bis eine neue Probe erforderlich ist.

Das ist der ganze Prozess fur eine Einfache Probe. De-
tailliertere Regeln fiir Proben, einschlieBlich Regeln fiir
Variationen wie Kampf- oder Vergleichende Proben, fin-
det ihr ab Seite 5. Um jedoch wirklich in die Regeln einzu-
steigen, musst ihr die Charaktere verstehen.



CHARAKTERE

Spielercharakeere (SC) und Nichtspielercharaktere (NSC)
dienen als Besetzung fir die Geschichten, die eure Gruppe
zusammen erzdahlen wird. Spieler steuern die SC und haben
ganzseitige Charakterbogen, und der Spielleiter steuert die
NSC, die verkiirzte Charakterwerte haben. Die messbaren
Eigenschaften eines Charaketers, die das Spiel direkt beein-
flussen, werden auf Charakterbogen festgehalten.

CHARAKTERBOGEN

Auf einem Charakterbogen werden die Spielwerte eines
Spielercharakters aufgezeichnet. Diese Werte abstra-
hieren die kérperlichen und geistigen Eigenschaften
eines Charakters in Zahlen und Informationen, die im
Shadowrun-Spielsystem verwendet werden konnen.
Wenn sich dein Charakter bewegt, kimpft, interagiert
und spricht, sind alle Spielinformationen dariber, wie
man diese Dinge macht, auf dem Charakterbogen aufge-
fihrt. Auf dem Charakterbogen hiltst du auch jeglichen
Schaden nach, den dein Charakter erlitten hat, genauso
wie seine Munition, seine Ausriistung und seine Verbiin-
deten. Fur diese Schnellstartregeln werden vorgenerierte
Charakterbogen mit den entsprechenden Spielwerten
bereitgestellt, sodass das Spiel sofort beginnen kann.
Die Werte, Zahlen und anderen Informationen auf den
Charakterbogen werden im Folgenden ausfithrlich be-
schrieben.

METATYP

Charaktere in diesen Regeln passen zu einem von finf
Metatypen. Diese funf Varianten sind Menschen, Elfen,
Zwerge, Orks und Trolle. Alle Metatypen, die keine Men-
schen sind, werden als Metamenschen bezeichnet, wih-
rend die funf Untergruppen als Ganzes (einschliefflich der
Menschen) als Metamenschheit bezeichnet werden. In
den 2080ern sind die Menschen noch am zahlreichsten.

\

ELFEN (HOMO SAPIENS NOBILIS)

Bekannt fiir: Schlanker, geschmeidiger Kdrperbau; at-
traktiv zu sein und es zu wissen

MENSCHEN (HOMO SAPIENS SAPIENS)
Bekannt fiir: Durchschnittliche GréBe; durchschnitt-
licher Kdrperbau; Ausflippen iber Leute, die nicht so
durchschnittlich sind wie sie

ORKS (HOMO SAPIENS ROBUSTUS)
Bekannt fiir: GroBer, kraftiger Korperbau; Hauer; stan-
dig als AuBBenseiter gesehen werden

TROLL (HOMO SAPIENS INGENTIS)
Bekannt fiir: So groB zu sein. Einfach riesig. Und Hor-
ner.

ZWERGE (HOMO SAPIENS PUMILIONIS)
Bekannt fiir: Kurze GroBe; stimmiger Korperbau;
Durchhaltevermdgen

4

ATTRIBUTE

Attribute stehen fir die dem Charakter innewohnenden
Eigenschaften — sowohl das, womit er geboren wurde, als
auch das, was er im Laufe der Zeit entwickelt hat. In die-
sen Schnellstartregeln haben einige Charaktere zehn At-
tribute, andere elf. Es gibt vier Korperliche Attribute, vier
Geistige Attribute und drei Spezialattribute. Alle Charak-
tere haben vier Korperliche und vier Geistige Attribute.
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Die Anzahl der Spezialateribute betragt entweder zwei
oder drei, je nachdem, ob der Charakter Magie verwen-
den kann oder nicht.

KORPERLICHE ATTRIBUTE

Konstitution reprasentiert die korperliche Widerstandsfa-
higkeit, die Fitness, das Immunsystem, die Muskeln, die
Knochenstirke und die allgemeine Gesundheit eines Cha-
rakters. Geschicklichkeit bestimmt die Hand-Auge-Koor-
dination eines Charakters, seine manuelle Geschicklich-
keit, Flexibilitat, Balance und Feinmotorik, aber auch, wie
schnell er laufen kann. Reaktion driicke kérperliche Re-
flexe und Reaktionszeit aus. Die Starke eines Charakters
steht fur seine rohe Muskelkraft, einschliefSlich, wie hart
er trifft und wie viel er heben kann.

GEISTIGE ATTRIBUTE

Willenskraft steht fiir die Fihigkeit des Charakters, wei-
terzumachen, wenn er eigentlich aufgeben will. Sie ermog-
licht ihm, Schmerzen und Tauschung zu uberwinden und
Gewohnheiten und Emotionen zu kontrollieren. Logik
ist der kalte, berechnende Teil des Geistes: rational, ana-
lytisch und problemlésend. Intuition umfasst Bauchge-
fiihl, Inspiration und die Einsicht, die einem Charakter
hilft, Gefahren zu vermeiden und Bedrohungen wahrzu-
nehmen. Das Charisma eines Charakters abstrahiert die
Kombination von Aussehen, Redetalent, Modesinn und
Ahnlichem zu diesem bestimmten Etwas, das es ihm er-
laubt, sozialen Einfluss auf Leute auszuiiben.

SPEZIALATTRIBUTE

Edge misst die undefinierbare Kombination aus Glick,
Risiko, Schicksal und Unwissenheit tber die Gefahr, die
Shadowrunner erstaunliche Leistungen vollbringen und
sie am Leben bleiben lisst, wo andere langst draufgegan-
gen waren. Edge hat seine eigene, detailliertere Erklirung
im Abschnitt Los geht’s (S. 5). Magisch aktive Charakte-
re haben ein Attribut namens Magie, das ihre Fahigkeit
misst, mit Mana umzugehen und das Ubernatiirliche ih-
rem Willen zu unterwerfen. Magie hat ebenfalls einen ei-
genen Abschnitt mit zusatzlichen Regeln (S. 18).

ZUSTANDSMONITORE

Zustandsmonitore halten die Gesundheit deines Charak-
ters nach. Jeder Charakter hat sowohl einen Korperlichen
Zustandsmonitor als auch einen Zustandsmonitor fur
Betaubungsschaden. Zu-
standsmonitore sind ein
Raster von Kastchen, die
in Dreierreihen angeordnet
sind (siehe z. B. die Cha- 1
rakterbogen; beachte, dass
NSC nur einen Zustands-
monitor haben). Wenn eine
ganze Reihe von Kistchen 2
auf einem der beiden Zu-
standsmonitore ausgefullt
ist, erleidet der Charakcer
einen kumulativen Wurfel- -3
poolmalus von -1 auf alle
Proben {aufler Schadens-
widerstand; siehe Schritt 4:
Widersteht dem Schaden, sal
S.8).

Wenn einer der Zustandsmonitore voll ist, ist der Cha-
rakeer bewusstlos und riskiert zu sterben. Wenn der Be-
tdubungszustandsmonitor voll ist, ist der Charakter be-
wusstlos, und jeglicher uberzahlige Schaden wird auf sei-
nen Korperlichen Zustandsmonitor tbertragen. Wenn der
Korperliche Zustandsmonitor voll ist, ist der Charakter
ebenfalls bewusstlos. Glucklicherweise hat er eine gewisse
Menge an Uberzihligem Schaden, um zu verhindern, dass
er sofort stirbt. Wenn ein Charakter (Konstitution x 2)
Kistchen an Uberzihligem Schaden erhil, ist er tot und
jenseits aller Moglichkeiten, ihn zu heilen.

Zustandsmonitor
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FERTIGKEITEN

Wihrend Attribute fur die angeborenen Fihigkeiten
eines Charakters stehen, sind Fertigkeiten Talente, die
ein Charakter mit der Zeit erhalten kann. Jede Fertigkeit
reprasentiert eine Ausbildung oder Erfahrungen eines
Charakters, durch die er seine natiirlichen Attribute auf
besondere Weise nutzen kann. Wie bereits erwihnt, zei-
gen die in diesen Regeln enthaltenen Charakterbogen die
Gesamtwiirfel, die mit einer Fertigkeit gewiirfelt werden
(Fertigkeitswert + Attributswert), in der WP-Spalte rechts
neben dem Wert der Fertigkeit an.

Manchmal kann ein Charakter eine Probe ablegen, die
eine Fertigkeit verwendet, ohne dass er diese Fertigkeit
beherrscht. Ob er das kann, liegt im Ermessen des Spiel-
leiters. Aber Achtung: Wenn ein Charakter eine Probe mit
einer Fertigkeit ablegt, in der er keine Ringe hat (in der
er also ungetibt ist), wiirfelt der Charakter eine Anzahl
von Wirfeln, die seinem verknupften Attributswert -1
entspricht.

VOR- UND NACHTEILE

Charaktere haben manchmal Eigenarten oder Tricks aus
fritheren Erfahrungen, die sich auf ihr Verhalten oder die
Ausfithrung bestimmter Aufgaben auswirken. Zusatzlich
zu ihren Attributen sind diese Vor- und Nachteile das, was
sie von Otto Normallohnsklave unterscheidet, der in der
Spatschiche im Stuffer Shack arbeitet. In diesen Schnell-
startregeln gibt es fur sie keine zugehorigen Spielmecha-
nismen. Verwendet die auf den Charakterbogen aufge-
fithrten Vor- und Nachteile zunichst als Hinweise fiir das
Rollenspiel des jeweiligen Charakters.

INITIATIVE

Wenn ein Timing auf die Sekunde nicht wichtig ist, kon-
nen Spieler und Spielleiter einfach improvisieren und Di-
aloge, Handlungen und Proben in die sinnvollste Reihen-
folge bringen. Manchmal allerdings — meistens im Kampf
— ist es notwendig, eine strengere Reihenfolge fur jede
Handlung zu haben. In solchen Situationen hilft die Ini-
tiative eines Charakters, diese Reihenfolge zu bestimmen.
Die Initiative besteht aus zwei Komponenten:

* Initiativewert

e Initiativewiirfel

Initiativewiirfel listet auf, wie viele W6 der Spieler wiir-
felt, um sein Initiativeergebnis zu Beginn des Kampfes zu
bestimmen. Anstatt jedoch wie gewohnt Erfolge zu zih-
len, addieren die Spieler, nachdem sie die Initiativewiirfel
gewlrfelt haben, die Summe dieser Warfel zu ihrem Ini-
tiativewert, um ihr Initiativeergebnis fir diese Begegnung
zu erhalten. Die Initiative wird detaillierter im Abschnitt
Los geht’s (S. 5) erklart.

EDGE

Ein Grofteil von Shadowrun ist darauf ausgerichtet, Edge
zu erhalten und zu nutzen. Edge steht fiir alle Méglich-
keiten, wie du in einer Situation weiterkommen kannst.
Vielleicht hast du schon seit deiner Geburt immer etwas
Gluck, oder du gewinnst einen taktischen Vorteil, den du
zur richtigen Zeit zu nutzt, oder vielleicht es auch nur
die kumulierte Wirkung einer Reihe kleinerer Entschei-
dungen; jedenfalls steht das Ausgeben von Edge fir die
Zeiten, in denen du deine Vorteile einbringst, um deine
normalen Fihigkeiten zu dbertreffen. Es ist sowohl das,
was du vorhast, als auch der unerwartete Moment, in dem
du eine Gelegenheit nutzt und sie dir zu eigen machst.

Edge wird auf dem Charakterbogen verzeichnet, aber
da sich der Wert im Laufe des Spiels immer wieder dndern
kann, ist es am einfachsten, ihn durch irgendwelche Mar-
ken nachzuhalten, etwa durch Miinzen, Pokerchips oder
sogar Bonbons. Die Bonbons kann man sogar aufessen,
wenn Edge ausgegeben wird! Anwendungen von Edge
werden im Abschnitt Los geb#’s (S. 5) erklart.



VERTEIDIGUNGSWERT

Der Verteidigungswert ist ein Maf$ daftr, wie gut du darauf
vorbereitet bist, einen Schlag zu erleiden oder ihm auszuwei-
chen. Er ist eine Kombination aus Konstitution, getragener
Panzerung und anderen Effekten, einschliefflich Bodytech
und Magie. Er ist eine abstrakte Zahl, die durch Ausriistung
und/oder Vor- und Nachteile modifiziert werden kann und
nur zum Vergleich mit dem Angriffswert eines Gegners ver-
wendet wird, um Bonus-Edge zu bestimmen.

ANGRIFFSWERT

Der Angriffswert ist ein allgemeines Mafs fur die Wirk-
samkeit deines Angriffs oder deiner Waffe und wird im
direkten Vergleich mit dem Verteidigungswert verwendet.

AUSRUSTUNG

Man kann gut sein, man kann geschickt sein, aber manch-
mal braucht man einfach das richtige Spielzeug, um den Job
zu erledigen. Unten sind einige der Ausristungsgegenstande
aufgefihrt, die Shadowrunner verwenden, um ihre Auftrage
zu erledigen und die Bezahlung dafiir einzustreichen. Jeder
Charakterbogen listet auf, auf welche dieser Gegenstiande
der entsprechende Charakter wahrend eines Spiels Zugriff
hat, und wie diese Gegenstande funktionieren.

BODYTECH

Bodytech sind Korpermodifikationen, die die Fahigkeiten
eines Individuums bis zu einem gewissen Grad verbessern.
Beispiele fur Bodytech sind Cyberarme, Cyberaugen, im-
plantierte Elektronik und Reaktionsverbesserungen.

SONSTIGE AUSRUSTUNG

Es gibt viele Arten von Ausriistung, einschliefflich Komm-
links, anderer Elektronik, Einbruchsausrustung und mehr,
mit einer Vielzahl von Anwendungen im Feld.

WAFFEN

Ob man es mag oder nicht, jeder Runner braucht eine
gute Waffe an seiner Seite. Und dazu gehoren auch Waf-
fen, die nicht feuern, wie zum Beispiel Klingenwaffen,
Kniippel, Wurfsterne und so weiter.

CONNECTIONS

Die Charakterbogen enthalten einige Connections fiir je-
den Spiclercharakter. In diesen Schnellstartregeln gibt es
fur sie keine zugehorigen Spielmechanismen. Verwendet die

generierst, wirfelst, um ein Ergebnis zu erhalten, und
dann siehst, ob du erfolgreich warst. Es gibt zwei grund-
legende Arten von Proben: Einfache und Vergleichende.

EINFACHE PROBEN

Bei einer Einfachen Probe wiirfelst du deinen Wiirfelpool,
zihlst deine Erfolge und uberprifst, ob du einen vom
Spielleiter festgelegten Schwellenwert erreichst oder uber-
schreitest. Der Spielleiter bestimmt den Schwellenwert auf
Basis des Kastens Richtlinien fiir Schwellemwverte. Wenn
die Anzahl der Erfolge mindestens so hoch ist wie der
Schwellenwert, ist die Handlung erfolgreich. In manchen
Fillen kommt noch die Anzahl der Nettoerfolge (die An-
zahl der Erfolge tiber dem Schwellenwert) ins Spiel.

Nehmen wir zum Beispiel an, ein Charakter verfolgt ei-
nen Bosewicht, und dieser verschwindet in einer Menge.
Der Spicler will wissen, ob sein Charakter geschen hat,
wohin der Bosewicht verschwunden ist. Der Spielleiter
konnte dann eine Natur-Probe verlangen. Diese Einfache
Probe wird so geschrieben:

NATUR + INTUITION (3)
A

FERTIGKEIT VERKNUPFTES
ATTRIBUT

SCHWELLENWERT

VERGLEICHENDE PROBEN

Bei einer Vergleichenden Probe widersetzt sich ein anderer
Charakter, ein Gegenstand, ein Gerat oder ein Wesen ak-
tiv {oder passiv) deinen Bemiithungen, sodass du seine Be-
miuthungen uberwinden musst, um erfolgreich zu sein. Bei
einer Vergleichenden Probe wirfeln zwei Parteien (nor-
malerweise der Spieler als SC und der Spielleiter als NSC
oder Gegenstand) mit Wurfelpools und vergleichen die
Anzahl ihrer Erfolge. Derjenige mit den meisten Erfolgen
gewinnt. Die Differenz zwischen der hoheren Anzahl an
Erfolgen und der niedrigeren Anzahl an Erfolgen sind
die Nettoerfolge bei dieser Probe, und sie werden auf die
Handlung haufig in irgendeiner Weise angewendet — zum
Beispiel werden Nettoerfolge des Angreifers im Kampf
zum Schadenswert seines Angriffs addiert.

Als weiteres Beispiel nehmen wir an, dass ein Spieler-
charakter versucht, durch einen Garten zum Sicherungs-
kasten auf der Riickseite eines Hauses zu schleichen, ohne
dass eine Wache das bemerke. Der Spielleiter, der den NSC
spielt, wiirde dies als Vergleichende Probe ankundigen,
die folgendermaflen geschrieben wird:

auf den Charakterbogen aufgefithrten Connections vorerst

HEIMLICHKEIT + GESCHICKLICHKEIT GEG. WAHRNEHMUNG + INTUITION ’
als Hinweise fiir das Rollenspiel der jeweiligen Charaktere. [ ! : !

I T
FERTIGKEIT UND ATTRIBUT FERTIGKEIT UND ATTRIBUT

DES HANDELNDEN DES VERTEIDIGENDEN
SPEZIALISIERTE EIGENSCHAFTEN CHARAKTERS CHARAKTERS

Bestimmte Elemente auf einem Charakterbogen sind spe-
zifisch fiir bestimmte Arten von Charakteren, insbesonde-
re Erwachte Charaktere (diejenigen, die Magie anwenden
konnen) und matrixfokussierte Charaktere (diejenigen, die
dazu bestimmt sind, sich in das weltweite Kommunikati-
onsnetz, bekannt als die Matrix, zu hacken). Zu diesen Ei-
genschaften gehoren: Zauber, Cyberdecks und Programme.

LOS GEHT'S

Nun, da du die Werte auf dem Charakterblatt verstehst,
zusammen mit dem grundlegenden Ablauf des Spiels, ist
es an der Zeit, diese Werte in die Tat umzusetzen, um das
Spiel in echt zu spielen.

In einem Shadowrun-Spiel wirst du irgendwann etwas
versuchen, wovon entweder andere Leute, die Gesetze des
Universums — oder beide — nicht wollen, dass du es zu-
stande bringst. Um zu sehen, ob du Erfolg hast oder nicht,
musst du eine Probe ablegen, bei der du einen Wiirfelpool

ERFOLGE KAUFEN

Manchmal will ein Spieler den Launen der Wiirfel nicht
trauen, und er hat das Gefihl, dass er einen gentgend
groflen Wiirfelpool und eine geniigend einfache Aufgabe
hat, dass er Erfolge kaufen kann, anstatt zu wurfeln. Um
Erfolge zu kaufen, bildest du deinen Wiirfelpool und teilst
thn durch 4 (abgerundet), um die Anzahl der gekauften
Erfolge zu erhalten. Dies ist eine Alles-oder-Nichts-Option
— entweder kaufst du Erfolge mit all deinen Wiirfeln oder
mit keinem. Edge kann beim Kaufen von Erfolgen nicht
verwendet werden, und du benotigst die Zustimmung des
Spielleiters, um Erfolge zu kaufen. Es sollte nicht in einer
Situation geschehen, in der ein Patzer einen erheblichen
Einfluss auf das Ergebnis der Probe haben kénnte.

NOCH EINMAL VERSUCHEN

Manchmal wiirfelt man, und die Wiirfel tun nicht das,
was man von ihnen verlangt. Blode Wiirfel. Wie auch
immer, die naturliche Neigung ist es, es noch einmal zu
versuchen, solange die Bullen einen nicht verfolgen, keine
Ganger auf einen schiefSen oder was auch immer. Das ist
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erlaubt, aber wenn man eine Probe wiederholt, wenn sich
die Umstande nicht gedndert haben, erhilt der jeweilige
Charakter einen Wirfelpoolmalus von -2. Jeder weitere
Versuch fithrt zu einem weiteren Wirfelpoolmalus von -2.
Wenn man eine signifikante Pause macht (der Spielleiter
entscheidet, was ,signifikant® bedeutet), setzt man den
Wirfelpool zuriick.

Dieser Wiirfelpoolmalus gilt nicht fiir Kampfhand-
lungen, da jeder Angriff als eine neue und separate Hand-
lung betrachtet wird und nicht als Wiederholung.

RICHTLINIEN FUR SCHWELLENWERTE

1. Einfache Aufgabe, nur minimal schwieriger
als Gehen und Reden. Auf ein nahes Gebdude
schieBen.

2. Etwas komplexer, aber immer noch voll im
Rahmen normaler Aktivitaten. Eine normale
Handlung einer durchschnittlichen Person. Im
Laufen auf ein nahes Gebaude schieBen.

3. Der uihliche Mindestschwellenwert einer Einfa-
chen Probe. Kompliziert genug, um bestimmte
Fertigkeiten zu erfordern. Von Shadowrun-
nern wird erwartet, dass sie in den Ublichen
Shadowrunner-Dingen versierter sind als Nor-
malbirger, deshalb beginnen die Schwellenwer-
te hier. Auf ein Fenster eines nahen Gebdudes
schieBen.

4. Schwieriger; nicht so leicht zu schaffen. Auf
einen Feind im Fenster eines nahen Gebaudes
schieBen.

5. Knifflig; etwas, zu dem nur Leute in der Lage
sind, die ihre Fertigkeiten trainiert haben. Auf
einen Feind im Fenster eines Gebaudes in mitt-
lerer Entfernung schiefBen.

6. Leistung auf Spezialistenlevel; etwas, das
nur wenige Leute auf der Welt mit einiger
Verlasslichkeit schaffen. Auf einen Feind im
Fenster eines Gebdudes in groBer Entfernung
schieBen.

7. Herausragend aus den Besten; nur mit spezi-
eller Begahung zu schaffen. Im Laufen auf ei-
nen Feind im Fenster eines Gebaudes in groBer
Entfernung schiefen.

SPEZIALREGELN

Die folgenden zusarzlichen Regeln erhohen die Spannung
und den Spielspafk von Shadowrun.

EDGE VERWENDEN

Die Regeln fiir die Verwendung von Edge lauten wie folgt:

e Edge kann nur einmal pro Kampfrunde ausgege-
ben werden.

e Edge kann bis zu einer Grenze von 7 angesammelt
werden. Sobald man 7 hat, kann man nichts mehr
hinzuverdienen, bis man etwas Edge losgeworden
1st.

e Edge, das sich tber dein Edge-Attribut hinaus
angesammelt hat, verschwindet, sobald du eine
laufende Konfrontation beendest (dazu gehoren
Kampf, Hacking, soziale Uberzeugung — eigentlich
jedes Szenario, in dem Bonus-Edge angesammelt
werden konnte).

Je nachdem, wie viel Edge auf einmal ausgegeben wird,
sind verschiedene Boni moglich, wie unter Edge-Boosts
beschrieben.

EDGE ERHALTEN

Edge kann im Kampf, beim Zaubern oder beim Hacken
gewonnen werden, indem man einen Angriffs- oder Ver-
teidigungswert hat, der um 4 hoher ist als der des Geg-
ners (siche S. 7, 13 und 21), oder indem man einen klaren
Vorteil in einer sozialen Situation hat (s. Tabelle Soziales
Edge, S. 25). Edge kann auch vom Spielleiter vergeben
werden, wenn er das Gefithl hat, dass Umstiande wie Po-
sitionierung und Sicht einem Charakter einen klaren Vor-
teil verschaffen, oder wenn er das Gefihl hat, dass ein
Charakter eine besonders gute Rollenspiel-Entscheidung
getroffen hat.

EDGE-BOOSTS

Edge-Boosts sind einfache Add-ons, die du in eine Probe
einbringen kannst. Wann du sie hinzufiigen kannst, hingt
vom jeweiligen Boost ab. Bei jedem Boost steht, ob er vor
einer Probe (vor), nach einer Probe (nach) oder jederzeit
(immer) verwendet werden kann.

I-EDGE-BOOSTS

e  Wiirfle 1 Wiirfel neu (nach): Nimm einen Wiirfel
und wirf ihn neu. Es kann einer von deinen sein
oder einer deines Gegners, aber das neue Ergeb-
nis gilt auf jeden Fall, was auch immer du wirfst.
Dieser Boost wird ausgefuhrt, nachdem alle Wurfe
gemacht wurden.

e Addiere 3 zu deinem Initiativeergebnis {immer):
Diese Wirkung setzt normalerweise ecin, bevor
der Kampf iberhaupt begonnen hat. Du kannst 1
Punkt Edge ausgeben, um dein Initiativeergebnis
um 3 zu erhohen. Du kannst den Boost aber auch
wihrend eines Kampfes einsetzen, wenn du in der
nachsten Kampfrunde in der Initiative-Reihenfol-
ge fruher an der Reihe sein willst.

2-EDGE-BOOSTS

¢ Addiere 1 zu einem einzelnen Wiirfelwurf (nach):
Du kannst das Ergebnis eines Wirfels um +1 erho-
hen, etwa um aus einer 4 eine § zu machen {und
einen zusitzlichen Erfolg zu erzielen) oder um ei-
ne 1 in eine 2 zu verwandeln (um einen Patzer zu
vermeiden).

e Gib cinem Verbindeten 1 Edge (immer): Du cust
irgendetwas, das einem anderen Mitglied deines
Teams einen Vorteil verschafft. Gib 2 Edge aus

Ky und schenke einem Teamgefihrten 1 Punkt davon.



e Negiere 1 Edge eines Gegners {vor): Warum den
Bosen einen Vorteil lassen, wenn es nicht notig ist?
Du gibst 2 Edge aus, aber ein Gegner deiner Wahl
verliert ebenfalls 1 Edge.

3-EDGE-BOOSTS

¢ Kaufe einen automatischen Erfolg (immer): Du er-
hilest einen automatischen Erfolg, den du zu den
Erfolgen deiner Probe hinzuaddierst. Es bedeutet
nicht, dass deine Probe automatisch erfolgreich ist,
sondern es ist nur ein Erfolg, der zu den erwiirfel-
ten hinzukommt.

¢ Heile ein Kastchen Betaubungsschaden (immer):
Du reifdt dich zusammen und radierst ein gefiilltes
Kastchen auf deinem Zustandsmonitor fur Betdu-

bungsschaden aus.

L-EDGE-BOOSTS

¢ Fiige dein Edge-Attribut zum Wiirfelpool hinzu
{vor): Erhohe deinen Wiirfelpool um dein Edge-At-
tribut und lass die 6en explodieren. ,,Explodieren®
bedeutet, dass eine 6 als Erfolg zihlc und noch
einmal gewurfelt werden kann, um méglicherwei-
se einen weiteren Erfolg zu erzielen. Gibt es einen
Erfolg (S oder 6), so notiere ihn; fallt wieder eine
6, kann der Wurfel erneut geworfen werden. Wird
nach einer 6 eine 1 gewiirfelt, so zihlt sie nicht fiir
die Ermittlung eines Patzers mit!

¢ Heile ein Kastchen Korperlichen Schaden (immer):
Du radierst ein gefiilltes Kastchen auf deinem Kor-
perlichen Zustandsmonitor aus — du bist deinen
Gegnern so iiberlegen, dass sie dich doch nicht so
hart getroffen haben wie zunachst gedacht.

*  Wiirfle mit allen Wiirfeln neu, die keine Erfolge zei-
gen (nach): Nach einem Wirfelwurf kannst du alle
Warfel, die keinen Erfolg erzielt haben, neu werfen.
Allerdings kann dieser Edge-Boost nicht eingesetzt
werden, wenn du einen Patzer erzielt hast.

5-EDCE-BOOSTS
e 2en zihlen als Patzer fir den Gegner {vor): Es wird
Zeit, zum Gegenangriff tiberzugehen! Wenn ein
Gegner wiirfelt, zihlen sowohl seine len als auch
seine 2en bei der Bestimmung eines Patzers.

e Rufe einen speziellen Effekt hervor (immer): Setze
deine Kreativitdt ein! Gib 5 Edge aus, und etwas
Spektakuldres geschieht. Was genau das ist, bleibt
dir und dem Spielleiter iberlassen, aber es sollte
das Gluck auf jeden Fall leicht zu deinen Guns-
ten wenden. Ein platzendes Wasserrohr, niher
kommende Sirenen, ein plotzlich auftauchender
DocWagon, ein wiitender Geist, irgendetwas, das
deiner Seite einen kleinen Vorteil verschafft oder
die Gegner etwas aus dem Konzept bringt.

KAMPF

Wie das alte Sprichwort sagt: ,,Halt dir den Rucken frei.
Ziel genau. Spar Muni. Und lass dich nicht mit Drachen
ein.“ Wenn ihr auch nur die Chance haben wollt, den
dritten und vierten Lehrsatz zu brechen, werdet ihr lernen
mussen, wie man den ersten und zweiten befolgt, und die-
ser Abschnitt enthilc ein ganzes Fass Wissen dariiber, das
ihr euch ins Hirn kippen konnt. Er deckt auch das Werfen
von Messern und das Verteilen von Schlagen ab!

DER KAMPFABL AUF

Lasst uns schnell die Grundlagen abhaken. Erstens kann
der Kampfablauf in fiinf einfachen Schritten beschrieben
werden. Seht euch den Kasten Kampf: Schritt fiir Schritt
fiir einen schnellen Uberblick iiber den Ablauf an, und
dann geht es weiter zu den Details fiir jeden Schritt.

KAMPF: SCHRITT FUR SCHRITT |

1. Schnappt euch die Wirfel
2. Verteilt Edge

3. Wirfelt und gebt Edge aus
4. Widersteht dem Schaden
5. Fiihlt den Schmerz

1 = — — 1

SCHRITT I
SCHNAPPT EUCH DIE WURFEL

Der Kampf ist eine Reihe von Angriffen und Gegenangriffen,
und es gibt immer zwei Seiten bei einem Kampf. Das bedeu-
tet, dass sowohl der Angreifer als auch der Verteidiger etwas
zu tun haben. Wenn der Angreifer ein hinterhiltiger Dreck-
sack ist und der Verteidiger nicht weif}, wann der Angriff
beginnt, kann er spdter teilnehmen, in den Schritten 4 und
5. Wenn jemand sich eines Angriffs nicht bewusst ist, kann
er keine Handlungen durchfihren oder Edge ausgeben (s.
Uberraschung, S. 9). Vielleicht solltest er sich bald eine besse-
re Wahrnehmungsfertigkeit zulegen, bevor er tot bist und so.

Der Angreifer sammelt eine Anzahl von Wurfeln, die
seiner [passenden Waffenfertigkeit] + Geschicklichkeit
entspricht. Unter ,,passende Waffenfertigkeit® verstehen
wir die Fertigkeit, die fir den beschriebenen Angriff am
besten geeignet ist, sei es ein Schlag, eine kaputte Flasche,
eine Pistole oder ein Gewehr. Auf jedem Charakterbogen
sind die Fertigkeiten des jeweiligen Charakters vermerkt;
wenn er eine Fertigkeit hat, die zu dem Angriff passt, den
er ausfuhren machte, benutze sie. Wenn er die Fertigkeit
nicht hat, erleidet er einen Wirfelpoolmalus fur den Ver-
such eines ungetibten Angriffs (siche S. 4).

Der Verteidiger sammelt dann so viele Wurfel, wie sei-
ner Reaktion + Intuition entsprechen. So einfach ist das!

Jetzt sollte jede Seite ihren Wiirfelpool haben.

SCHRITT 2: VERTEILT EDGE

Dieser Schritt ist etwas komplexer, aber wohl der spafSigste.
Wir miissen ein paar Werte vergleichen, einen kurzen Blick
auf die Situation werfen und einige Uberlegungen zu Cha-
raktereigenschaften und Ausriistung anstellen, um zu se-
hen, welche Art von Edge bei jedem Angriff verfigbar ist.

e Vergleicht zunichst den Angriffswert der Waf-
fe des Angreifers mic dem Verteidigungswert des
Ziels. Wenn einer der beiden um mindestens 4 gro-
Rer ist als der andere, erhilt der Spieler mit dem
grofleren Wert einen Bonus-Edgepunke.

e Zweitens, schaut euch die Situation an. Regnet es, ist
es windig, dunkel, neblig, ibermifig hell, tiberfiillt
usw.? Und hat einer der Kampfer Sichtverbesserun-
gen oder eine Ausriistung, um diese Gegebenheiten
auszugleichen? Vergleicht und gebt demjenigen einen
Edgepunke, der den Vorteil hat. Wenn es sich aus-
gleicht, bekommt niemand einen Edgepunke.

e Dann werdet ihr sehen wollen, ob Ausrustung, die
die Edgeverteilung beeinflussen kénnte, ins Spiel
kommt. Nach einer kurzen Spielzeit werden die
Spieler ihre Charaktere gut genug kennen, um zu

wissen, wann Edge-Moglichkeiten auftauchen.
Denkt daran, dass ihr in einer einzigen Kampfrunde

nicht mehr als zwei Edge erhalten konnt. Sobald das Edge
verteilt ist, konnt ithr mit dem Wiirfeln anfangen!

SCHRITT 3:
WURFELT UND GEBT EDGE AUS

Beide Seiten konnen entscheiden, ob sie irgendwelche
Edge-Boosts verwenden wollen. Mégliche Anwendungen
von Edge werden im Abschnitt Edge verwenden (S. 6) er-
klart. Wenn ihr einen Edge-Boost verwenden wollt, der
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vor der Probe passiert {vor), kiindigt das jetzt an, damit
der Boost mit der Probe in Kraft treten kann.

Und jetzt wiirfelt die Wirfelpools! Zahlt alle Sen und
6en als Erfolge und behaltet den Uberblick tiber jede 1 {und
2, wenn ecuer Gegner bei seiner Edgeverwendung hinter-
haltig ist), um Patzer zu bestimmen. Vergleicht die Anzahl
der Erfolge zwischen Angreifer und Verteidiger, um zu
sehen, ob es sich um einen erfolgreichen Angriff oder um
einen Fehlschlag handelt. Ein Unentschieden geht an den
Angreifer. Zahlt fur Patzer jeweils die len zusammen (und
eventuell die 2en, wenn Edge ausgegeben wurde, damit sie
dazuzihlen). Wenn die Summe der Wiirfel, die eine 1 (oder
eine 1 oder 2) zeigen, mehr als die Halfte des Wirfelpools
betrigt, ist es ein Patzer (siche S. 2).

Aber wartet! Lasst die Wirfel noch liegen, denn Edge
kommt vielleicht noch einmal zum Einsatz. Wenn jemand
seine Edge-Verwendung fir den Schluss (nach) aufgeho-
ben hat, ist jetzt die Zeit dafir gekommen.

Sobald alle Erfolge addiert worden sind, gilt der An-
griff — je nachdem, ob der Angreifer mehr Erfolge erzie-
len konnte als der Verteidiger oder nicht — als gelungen
oder als misslungen. Wenn er gelungen ist, addiert die
Nettoerfolge (d. h. die Erfolge des Angreifers abzuglich
der Erfolge des Verteidigers) zum Grundschadenswert der
verwendeten Waffe (wie auf dem Charakterbogen angege-
ben) und fahrt mit dem nachsten Schritt fort.

SCHRITT L.
WIDERSTEHT DEM SCHADEN

Wenn der Angriff misslungen ist, fallen dieser und der
nichste Schritt weg. Macht einfach mit dem nichsten
Handelnden in der Initiativereihenfolge weiter. Wenn der
Angreifer den Verteidiger getroffen hat, kommce jecze der
Schadenswert der Waffe, der im vorigen Schritt modifi-
ziert wurde, ins Spiel.

Nun legt der Verteidiger mit seiner Konstitution eine
Schadenswiderstandsprobe ab. Jede 5 und 6 hebt einen
Punkt des verursachten Schadens auf. Wenn der Verteidi-
ger sein Edge noch nicht verwendet hat, konnte dies eine
Chance sein, den Schaden zu verringern.

SCHRITT 5: FUHLT DEN SCHMERZ

Wende den nach Schritt 4 verbleibenden Schaden auf den
entsprechenden Zustandsmonitor an {(s. Zustandsmoni-
tore, S. 4).

-

BEISPIEL FUR EINEN KAMPF

Die Verhandlungen sind gescheitert, und Yu muss in
einer Begegnung mit einem besonders aggressiven
Ganger seine Waffe ziehen. Fiir Schritt 1 hat sein Wiir-
felpool Feuerwaffen 2 + Geschicklichkeit 6, also 8 Wiir-
fel. Der Ganger wird mit Reaktion 2 + Intuition 2 wiir-
feln, also mit 4 Wirfeln. In Schritt 2 sind die Licht- und
Umgebungsbedingungen fiir beide Kampfer gleich,
sodass keiner von beiden Edge erhilt. Yu ist auf Nahe
Entfernung mit einem Angriffswert von 9, wahrend der
Verteidigungswert des Gangers 4 betragt. Das ist eine
Differenz von 5, also erhilt Yu einen Bonus-Edgepunkt.
Es ist Zeit, in Schritt 3 zu wiirfeln. Yu wiirfelt 1, 2, 2,
3, 4, 4, 5, 6. Kein Patzer, da es nur eine 1 gibt, aber
auch nur 2 Erfolge. Yu mag diesen Wurf nicht, also
beschlieBt er, 1 Edge in den Boost zu investieren, der
ihn einen Wiirfel erneut wiirfeln |dsst. Er wiirfelt die 1
erneut und wiirfelt eine 6! Er hat jetzt 3 Erfolge, und
der Spielleiter wiirfelt nur 1 Erfolg fiir den Verteidiger.
Ein erfolgreicher Angriff. Der Grundschaden von Yus
Waffe betragt 2K, und die zwei Nettoerfolge erhdhen
ihn auf 4K. Das bringt uns zu Schritt 4, wo der Ganger
versucht, den Schaden mit einer Schadenswiderstand-
sprobe zu senken. Seine Konstitution betragt 2, also
wdrfelt er mit 2 Wiirfeln.

N 4
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Er wiirfelt 3, 6 — der Schaden wird um 1 gesenkt. Das
bringt uns zu Schritt 5, wo der Ganger 3 Kastchen auf
seinem Kérperlichen Zustandsmonitor markiert. Das
flillt eine ganze Reihe aus, sodass der Ganger bei zu-
kiinftigen Proben einen Wiirfelpoolmalus von -1 erhalt.
Und Yu wird die Genugtuung haben, einen soliden Tref-
fer gelandet zu haben.

TIMING UND
HANDLUNGEN IM KAMPF

Wenn das Tempo zunimmt und das Spiel in den Kampf-
modus wechselt, ist es gut zu wissen, wer zuerst handelt,
wie viel Zeit vergeht und was man mit dieser Zeit machen
kann.

INITIATIVE

Zu Beginn des Kampfes wiirfelt jeder Teilnechmer seine
Initiativewurfel und fugt die Summe zu seinem Initiati-
vewert hinzu, um sein Initiativeergebnis wie auf Seite 4
beschrieben zu bestimmen. Der Spieler mit dem hochsten
Ergebnis handelt zuerst, gefolgt von dem mit dem nichst-
hoheren Ergebnis und so weiter bis zum niedrigsten Initia-
tiveergebnis. Sobald der letzte Spieler gehandelt hat, endet
die Kampfrunde, und eine neue beginnt, indem wieder der
Spieler mit dem hochsten Ergebnis beginnt. Wenn es ein
Unentschieden beim Initiativeergebnis gibt, wird dieses
aufgelost, indem bestimmte Acttribute der Charaktere mit
dem gleichen Ergebnis verglichen werden. Die Attribute,
die in der Reihenfolge zu vergleichen sind, werden mit
ERIM abgekirzt (Edge, Reaktion, Intuition, Minzwurf).
Wenn zu irgendeinem Zeitpunkt beim Vergleichen dieser
Attribute ein Charakter ein hoheres Actribut hat als der
andere, ist das Unentschieden aufgelost, und dieser Cha-
rakter handelt zuerst.

Die Initiative wird zwischen den Kampfrunden nicht
erneut ausgewurfelt. Die Reihenfolge aus der vorherigen
Runde bleibt erhalten, mit Ausnahme samtlicher Anpas-
sungen des Initiativeergebnisses aufgrund von Verlet-
zungen, Spezialeffekten, dem Ausgeben von Edge usw.

KAMPFRUNDEN UND
SPIELERHANDLUNGEN

Eine Kampfrunde ist in der Spielwelt etwa drei Sekun-
den lang. In einer Kampfrunde erhilt jeder Teilnehmer
die Moglichkeit, eine bestimmte Anzahl von Handlun-
gen durchzufiihren. Grundsartzlich darf jeder Charakter 1
Nebenhandlung und 1 Haupthandlung pro Kampfrunde
durchfithren. Spieler erhalten 1 zusitzliche Nebenhand-
lung fiir jeden Initiativewtrfel, den sie haben; da jeder mit
mindestens einem Initiativewturfel beginnt, bedeutet das,
dass die meisten Spieler mit 1 Haupthandlung und 2 Ne-
benhandlungen beginnen.

Man darf Haupt- und Nebenhandlungen mit gewis-
sen Einschrankungen austauschen: Eine Haupthandlung
kann man ganz einfach fir eine Nebenhandlung verwen-
den. Ein Charakter kann aufferdem 4 Nebenhandlungen
gegen 1 Haupthandlung eintauschen. Die Tabelle Be:-
spielhandlungen beschreibt, welche Handlungen in die
Kategorien Neben und Haupt fallen. Jede Handlung hat
einen Hinweis darauf, wann sie ausgefuhrt werden kann;
dies ist entweder Initiative (I) oder Jederzeit (J). Initiative-
handlungen kénnen nur wihrend durchgefithre werden,
wenn der Spieler laut Initiativereihenfolge dran ist, wih-
rend Jederzeithandlungen (wie der Name schon sagt) je-
derzeit durchgefithrt werden konnen.

Reden: Zusammen mit diesen Handlungen konnen ge-
nigend Worte gesprochen oder Gesprache gefihrt wer-
den, um drei Sekunden zu fiillen; wenn es Zweifel an der
Anzahl der Worte gibt, die gesagt werden konnen, stoppt
einfach die Zeit!



BEISPIEL FUR HANDLUNGEN

Yu schleicht sich in die Forschungseinrichtung eines
Konzerns, um einen hochmodernen Prototyp zu stehlen.
Einige Sicherheitskrafte befinden zwischen ihm und dem
Gebaude, in das er eindringen will, also muss er heraus-
finden, wie er an ihnen vorbeikommt, ohne einen Alarm
auszuldsen. Er entscheidet, dass ein heimlicher Angriff
am besten funktioniert, also ldsst der Spielleiter Yu und
die Wachen Initiative wiirfeln. Yu hat ginen Initiativewert
von 9 und wiirfelt 1W8 Initiativewlrfel. Er wirfelt eine 2,
also ist sein Initiativeergebnis 11. Die Wachen wiirfeln
als Gruppe (Schergen), und ihr Initiativewert von 6 mit
1W6 Initiativew(rfeln verleiht ihnen ein Initiativeergebnis
von 9. Yu handelt zuerst.

Als Yu an der Reihe ist, denkt er dariber nach, wel-
che Nebenhandlungen er wahlen soll, da er zwei hat.
Er hat sein Blasrohr bereit, sodass keine MaBnahmen
erforderlich sind, um es zu ziehen. Er kdnnte sich be-
wegen wollen, um naher heranzukommen, und dann in
Deckung gehen, um sich Schutz zu verschaffen. Er tut
dies und versetzt sich in eine Paosition, die ihm gefillt.
Fir seine Haupthandlung entscheidet er sich fiir ginen
Angriff.

Er verwendet seine Haupthandlung zuletzt, aber
das muss nicht so sein. Er hatte auch zuerst mit der
Waffe schieBen und dann eine Kombination aus Be-
wegen, In Deckung gehen oder Sich hinwerfen ver-
wenden kénnen, je nachdem, wie gut der Angriff war.
Die Reihenfolge der Handlungen bleibt dem Spieler
iberlassen.

BEISPIELHANDLUNGEN

NEBENHANDLUNGEN
Astrale Projektion/Wahrnehmung, S. 22 (J)
Bewegen (1)
Gegenstand fallen lassen (J)
Sich hinwerfen (J)
HAUPTHANDLUNGEN
Angreifen (1)
Einfaches Gerdt verwenden (1)
Fingerfertigkeit (J)
Genau beobachten (1)
Schleichen (J)
Sprinten (1)
Waffe nachladen (1)

SONDERREGELN
FUR DEN KAMPF

Hier sind ein paar Dinge, die von den Grundregeln fiir den
Kampf nicht abgedeckt werden, aber trotzdem wichtig sind.

SCHERGEN

Nicht jeder Feind, dem ein Shadowrunner gegentibersteht,
wird eine Herausforderung sein. Aber selbst kaum ausge-
bildete Sicherheitskrifte in einem Einkaufszentrum kénnen
eine Bedrohung sein, wenn es gentigend von ihnen gibt. Da-
mit diese Kaimpfe Spaff machen und die Action in Bewegung
bleibt, empfehlen wir, dass Schergen (oder grofiere Gruppen
von weniger gefihrlichen Feinden) als Gruppe oder Grup-
pen und nicht als eine Reihe von Individuen angreifen. Das

Aufstehen (1)
Drohne befehligen, S. 18 (1)
In Deckung gehen (1)
Smartgun nachladen (1)

Antimagie, S. 22 (J)
Fertigkeit einsetzen (1)
Gegenstand aufheben/ahlegen (1)
Hineinspringen, S. 16 (1)
Schnellreden (J)

Waffe bereit machen (1)
Zauber wirken, S. 19 (1)

spart Wirfelwiirfe und zeigt gleichzeitig, wie gefahrlich sie
durch die Zusammenarbeit sein konnen. Der Spielleiter
wihlt die Grofe der Schergentruppen und gruppiert sie
normalerweise nach dem Ziel ihres Angriffs und/oder der
Art des Angriffs. Wenn vier Lone-Star-Beamte Kniippel ha-
ben und zwei weitere ihre Pistolen gezogen haben, arbeiten
die vier mit den Knuppeln zusammen, wahrend sich die Pi-
stolenschiitzen auf den Tater ihrer Wahl einschiefen.

Eine Gruppe von Schergen funktioniert fiir Initiativezwe-
cke als eine einzige Einheit. Ermittle fur jede Gruppe den
hochsten Angriffsproben-Wirfelpool und den héchsten
Angriffswert ihrer Mitglieder. Dies sind die Grundwerte fiir
die Gruppe. Jedes zusitzliche Mitglied der Gruppe erhoht
den Angriffswert um 1. Fige fiir jedes ungerade Mitglied
der Gruppe tber das erste hinaus 1 Wurfel zum Angriffs-
proben-Wurfelpool hinzu. Mit diesen neuen Werten legen
die Schergen eine einzige Angriffsprobe als Gruppe ab.

\
SCHERGEN-BEISPIEL

Die vier Lone-Star-Polizisten, die ihre Kniippel schwin-
gen, sind bereit, einem unglickseligen Ganger eine Ab-
reibung zu verpassen. Sie alle haben dhnliche Werte,
aber der Ork unter ihnen ist etwas kraftiger, was ihnen
einen Grundangriffswert von 8 und einen Angriffspro-
hen-Wiirfelpool von 6 (Nahkampf 4 + Geschicklichkeit
2) gibt. Als Schergengruppe bhetragt ihr neuer Angriffs-
wert 11 (Grundwert 8 + 3 flir zusatzliche Mitglieder)
und ihr neuer Angriffsproben-Wirfelpool 7 (Grund-
wert 6 + 1 fir den dritten Polizisten). Wenn es 5 Lo-
ne-Star-Polizisten wadren, wlrden sie einen weiteren
Punkt far ihren Angriffswert und einen weiteren Wiirfel
flr ihren Angriffsproben-Wirfelpool erhalten.

\ 4
UBERRASCHUNG

In einer Situation, in der eine Seite
versucht, die andere zu (berraschen,
verwendet ihr Uberraschungsproben.
Um die Uberraschung zu bestimmen,
legen alle iiberfallenen Charaktere eine
Probe auf Reaktion + Intuition (3) ab.
Der Schwellenwert dieser Probe kann
je nach dem Informationsgrad der
verschiedenen Gruppen uber die allge-
meine Situation, ihrem Uberblick tiber
das Gebiet, Vorbereitungen fir den
Hinterhalt usw. modifiziert werden.
Jeder, dem diese Probe gelingt, kann
zum Auswurfeln der Initiative uberge-
hen, und er kann normal in der Initi-
ativereihenfolge handeln. Diejenigen,
denen diese Probe misslingt, wirfeln
ebenfalls Initiative, aber sie konnen in
der ersten Kampfrunde weder handeln
noch Edge ausgeben. Sie wiirfeln immer noch, um sich gegen
Angriffe zu verteidigen und Schaden zu widerstehen, aber
sie konnen keine eigenen Handlungen durchfithren. Sobald
die erste Kampfrunde vorbei ist, konnen sie normal handeln.

BEWEGUNG

Jeder Charakter kann sich in einem Spielzug mit der Ne-
benhandlung Bewegen bis zu 10 Meter weit bewegen.

Das Sprinten ist etwas komplexer. Die Haupthandlung
Sprintenn ermoglicht es dem Charakter, sich mindestens
15 Meter in einer Runde zu bewegen. Auflerdem legt er
eine Athletik-Probe ab, indem er mit Athletik + Geschick-
lichkeit wurfelt. Jeder Erfolg bei der Athletik-Probe fugt
1 Meter verfiigbare Bewegung hinzu. Die Handlungen
Bewegen und Sprinten konnen nicht beide in derselben
Kampfrunde verwendet werden.

KAMPF /I SCHNELLSTARTREGELN




SPRINTEN-BEISPIEL

Leo Bolt IV., bekannt als Lightning on the Streets, hat
gerade mit den Paydata in der Hand das Firmengebau-
de verlassen. Der Fluchtwagen ist 100 Meter entfernt,
und er muss schnell dort sein, bevor die Wachen her-
auskommen und zu schieen anfangen.

Er entscheidet sich dafiir, seine Haupthandlung zum
Sprinten zu nutzen. Er hat Geschicklichkeit 6, er hat im
Familiensport trainiert, seit er laufen konnte (Athletik
6), und er ist ein geborener Sprinter. Einige sagen, er
sei der schnellste Bolt aller Zeiten.

Lightning wiirfelt Athletik (6 Wiirfel) + Geschicklich-
keit (6 Wirfel) und erhdlt 4 Erfolge. Seine Bewegung
flir diese Handlung ist 15 + 4, also 19 Meter. Nicht ganz
Weltrekordgeschwindigkeit, aber auch nicht so weit
entfernt davon!

o

WAFFENWERTE

Die folgenden Werte, wie auf den Charakterbogen darge-
stellt, gelten fir Waffen in Shadowrumn.

GESCHICKLICHKEITS-FERTIGKEIT

Sofern der Spielleiter nichts anderes sagt, verwenden alle
Waffen Geschicklichkeit als verkntipftes Acttribut fir die
Angriffsprobe.

5 4

ART

Fur diese Schnellstartregeln hat die Waffenart keine spezi-
ellen Auswirkungen.

SCHADENSWERT

Dies ist die Grundmenge an Schaden, die bei einem erfolg-
reichen Angriff verursacht wird. Diese Zahl wird durch
die Erfolge bei der Angriffsprobe modifiziert. Ein {e) be-
deutet, dass Elektrizititsschaden verursacht wird.

FEUERMODUS

In diesen Regeln kénnen Waffen in den Modi Einzel-
schuss (EM), Halbautomatisch (HM) und Salvenmodus
(SM) feuern, je nach Waffentyp und den vorgenommenen
Maodifikationen.

e EM: Du feuerst eine einzige Kugel ab. Es gibt keine
Anderungen an den Attributen einer Waffe mit ei-
nem einzigen Schuss. Beachte, dass bei keiner Waffe
EM aufgefihrt wird; es wird immer angenommen,
dass die Waffe diesen Modus beherrscht.

¢ HM: Du driickst zweimal ab und feuerst damit
schnell zwei Schiisse ab (aber mit einer einzigen
Angriffsprobe). Senke den Angriffswert deiner
Waffe um 2 und erhshe den Schadenswert um 1.

e SM: Du hast eine hochgezuichtete Waffe, die meh-
rere Schuss abfeuert, wobei du nur einmal ab-
driickst. Du kannst 4 Schuss pro Angriff abgeben.
Du kannst eine enge Salve schiefen, die den An-
griffswert um 4 senkt und den Schadenswert um
2 erhoht, oder deinen Wurfelpool auf zwei Ziele
aufteilen und die Angriffe jeweils wie einen Schuss
im HM-Modus zahlen.

ANGRIFFSWERT/REICHWEITE

Der Angriffswert ist ein Mal fur die Genauigkeit, Effizi-
enz und grundlegende GleichmafSigkeit des Angriffs mit
einer bestimmten Waffe im Kampf. Er ist eine abstrakte
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Zahl, die durch Ausriistung modifiziert werden kann und
nur zum Vergleich mit dem Verteidigungswert eines Geg-
ners verwendet wird (siche S. 7). Bestimmte Waffen sind
auf bestimmte Entfernungen besser, daher variiert dieser
Wert je nach Entfernungskategorie.

Waffenloser Angriff: Der Angriffswert eines waffen-
losen Angriffs ist gleich der Reaktion + Starke des Cha-
rakters.

Entfernungskategorie: Wenn eine Waffe in einer be-
stimmten Entfernungskategorie keinen Angriffswert hat,
kann sie auf diese Entfernung nicht verwendet werden.
Die Entfernungskategorien sind:

ENTFERNUNGSKATEGORIEN
Sehr nah: 0-3 Meter
Nah: 4-50 Meter
Mittel: 51-250 Meter
Weit: 251-500 Meter
Sehr weit: 501+ Meter

EXTRAS

An Waffen gibt es eine Vielzahl von Extras, vom Schall-
dampfer uber Lasermarkierer bis hin zu Smartgunsyste-
men. Munitionskapazitit und -behalter werden hier eben-
falls vermerkt.

ELEKTRIZITAT

Unter Strom gesetzt zu werden tut nicht nur weh, sondern
ldsst auch die Muskeln verkrampfen. Unabhingig davon,
ob er nach der Schadenswiderstandsprobe Schaden er-
leidet oder nicht, muss jeder, der von einem elektrischen
Angriff getroffen wird, eine Konstitutionsprobe mit einem
Schwellenwert ablegen, der der Hailfte (abgerundet) des
Anfangsschadens entspricht (mindestens 1). Misslingt
die Probe, erleidet der Charakter 2 Kampfrunden lang -2
auf sein Initiativeergebnis, die Unfahigkeit, die Handlung
Sprinten durchzufihren, und einen Wiirfelpoolmalus von
-1 auf alle Handlungen.

FEUER

Jedes Mal, wenn ein Charakter dran ist und zuvor Ziel
eines erfolgreichen Angriffs geworden ist, der einen Feu-
ereffekt beinhaltet, muss er der Halfte des Basisschadens-
wertes dieses Angriffs widerstehen. Dieser Schaden dauert
fur eine Anzahl von Kampfrunden gleich dem Basisscha-
denswert oder bis der Charakter oder ein Verbiindeter
eine Haupthandlung ausgibt, um das Feuer mit einer
erfolgreichen Probe auf Geschicklichkeit (1) zu 16schen.
Der Sprung in ein Gewisser oder das Loschen mit Wasser
stoppen den Schaden ebenfalls.

Anmerkung fiir den Spielleiter: Der Schaden und die
Dauer liegen in deinem Ermessen, wenn das Ziel einen
mildernden Umstand aufweist. Wenn es nass ist, kann
das Feuer kiirzer dauern oder weniger Schaden anrichten.
Wenn das Ziel mit Ol bedeckt ist oder viel locker sitzen-
de Kleidung trage, kann das Feuer linger brennen, mehr
Schaden verursachen oder einen hoheren Schwellenwert
zum Loschen erfordern.

KALTE

Niemand mag es, wenn einem kalt ist. Das Zittern, das
Zihneklappern, die Hypothermie und mogliche Gewebe-
schiaden sind nur einige Grunde, warum dein Leben nach
einem kaltebasierten Angriff hirter wird. Das FErleiden
von Kilteschaden fiihrt zu einer sofortigen Senkung des
Initiativeergebnisses um 4. Der verletzte Charakeer erhilt
auflerdem 3 Kampfrunden lang einen Wiirfelpoolmalus
von -1 auf alle Handlungen. Und schliefilich wird, wenn
der modifizierte Schadenswert des Angriffs die Panzerung
des Ziels tibersteigt, der Panzerungswert dauerhaft um 1
gesenkt.




BARRIEREN

Um dich zu verletzen, muss dich jemand treffen. Ein
Schlusselfaktor beim Treffen eines jeden Ziels ist die Gro-
fe. ,,Er kann einen Troll nicht von hinten treffen® ist aus
gutem Grund ein Sprichwort. Wenn ein Ziel teilweise ver-
decke ist, hat man einen kleineren Bereich zum Treffen, da
ein Teil des Ziels hinter der Deckung unsichtbar ist. Der
einzige Weg, den Vorteil der Deckung zu nutzen, besteht
darin, die Nebenhandlung In Deckung geben zu nutzen.
Wenn du eine Form von Deckung zur Verfiigung hast und
diese Handlung durchfihrst, erhiltst du den Deckungs-
wert als Bonus auf deinen Verteidigungswert. Die De-
ckungswerte in der folgenden Tabelle basieren darauf, wie
viel von deinem Kérper du in Deckung bringen kannst,
wiahrend du gleichzeitig Angriffe effektiv beantwortest
und dich bei Bedarf wieder duckst.

DECKUNGSWERTE

| DECKUNG MODIFIKATOR
i Viertel 2
I Hilfte +4
Drei Viertel +6
[ Voll +8
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HEILUNG,
SCHADEN UND TOD

Das Erste, was wir behandeln werden, ist die Reihenfol-
ge der Optionen zur Heilung. Muss man Erste Hilfe vor
oder nach der Magie anwenden? Kann man jemanden,
der bereits mit einem Medkit behandelt wurde, auf ma-
gische Weise heilen? Die Antwort ist einfach: Die Rei-
henfolge spielt keine Rolle. Jeder Charakter erhilt eine
Reihe von Chancen, zusammengeflickt zu werden, bevor
er seine Verletzungen fiir ein paar Tage mit sich herumtra-
gen muss. Keine der unten genannten Heilungsarten kann
ubrigens Schaden heilen, der durch Entzug entstanden ist.
Hier hilft nur, auf die naturliche Heilkraft des Korpers zu
setzen (s. Natirliche Genesung).

ERSTE HILFE

Nach dem Ende einer Kampfbegegnung, bei der ein Cha-
rakter durch Markierung von Kistchen auf einem oder
beiden Zustandsmonitoren verletzt wurde, hat er 1 Mi-
nute (20 Kampfrunden, wenn ein anderer Kampf beginnt)
Zeit, Erste Hilfe zu erhalten.

Um Erste Hilfe zu leisten, braucht ein Charakter die
richtigen Werkzeuge fiir den Job, in diesem Fall ein Erste-
Hilfe-Set. Jede Probe, die ohne Set durchgefiithrt wird,
erhilt einen Wiirfelpoolmalus von -2, und fur die Probe
kann kein Edge ausgegeben werden.

Die Probe wird mit Biotech + Logik gegen einen Schwel-
lenwert von (5 — Essenz des Ziels, abgerundet) abgelegt.
Wenn das Ziel zu hundert Prozent natirlich ist (also
Essenz 6 hat), erzielt der Heilende einen automatischen
Erfolg zusatzlich zu dem, was er wurfelt. Dies steht fur
die Schwierigkeit, jemanden zu reparieren, der Metallteile
oder Organe hat, die beim Durchschnittsmetamenschen
normalerweise nicht vorkommen. Erfolge iiber dem not-
wendigen Schwellenwert kénnen verwendet werden, um
ein Kistchen Betaubungsschaden pro Erfolg oder ein
Kastchen Korperlichen Schaden pro 2 Erfolge zu heilen.

Ein Charakter kann nur viermal am Tag Erste Hilfe er-
halten, und nur einmal fur einen einzigen Satz von Ver-
letzungen.

Medkits sind komplexer. Sie erfordern, dass der Patient an
Monitore angeschlossen wird und nach der Diagnose Injek-
tionen und Infusionen erhilt. Nach dem Ende einer Kampf-
begegnung, bei der ein Charakter verletzt wird, hat er eine
Stunde Zeit, um mit einem Medkit verbunden zu werden
oder medizinische Hilfe von einem ausgebildeten Fachmann
mit einem Medkit zu erhalten. Wenn er tiber diesen Zeitraum
hinaus wartet, wird ihm ein Medkit nicht helfen konnen.

Ein Medkit ist hinsichtlich der Probe, der Anzahl der
Anwendungen usw. identisch mit einem Erste-Hilfe-Set.
Der einzige Unterschied ist, dass schon ein Kastchen Kor-
perlicher Schaden schon mit einem Erfolg bei der Probe
entfernt werden kann.

MAGISCHE HEILUNG

Das Gute an magischer Heilung ist, dass sie mit der Ge-
schwindigkeit eines Zaubers funkcionierc — sobald der
Zauber gewirkt wird, greift die Wirkung (s. Charakterbo-
gen von Frostburn). Heilmagie kann sowohl Korperlichen
als auch Betaubungsschaden heilen.

Ein Charakter kann nur viermal am Tag mit Magie ge-
heilt werden, und nur einmal fur einen einzigen Satz von
Verletzungen.

NATURLICHE GENESUNG

Wenn alle anderen Optionen ausgereizt wurden und trotz-
dem noch Verletzungen bleiben, helfen nur noch Ruhe und
natiirliche Genesung. Ruhe ist dadurch definiert, dass man
keine anstrengenden korperlichen oder geistigen Aktivi-
tdten unternimmt — kurz gesagt wiirde alles, was eine Probe
verlangt, die Ruhe unterbrechen. Natiirliche Genesung ver-
lauft in zwei verschiedenen Geschwindigkeiten — einer fiir
Betaubungsschaden und einer fir Korperlichen Schaden.

Um Betaubungsschaden zu heilen, legt der Charakter
jede Stunde eine Probe auf Konstitution + Willenskraft ab.
Jeder Erfolg heilt nach dieser Stunde Ruhe ein Kastchen
Betaubungsschaden.

Um Korperlichen Schaden zu heilen, legt der Charak-
ter jeden Tag eine Probe auf Konstitution + Konstitution
ab. Jeder Erfolg heilt nach diesem Tag Ruhe ein Kastchen
Korperlichen Schaden.

Genesungsproben werden ohne Verletzungsmodifika-
toren abgelegt.

UBERZAHLIGER
SCHADEN UND TOD

Manchmal bringt dich ein Treffer dem Tod naher, als du
es dir jemals wirklich gewtinscht hast. Wenn du nach dem
Ausfillen deines Korperlichen Zustandsmonitors Scha-
den erleidest, ist das Uberzihliger Schaden. Behalte im
Auge, wie viel Uberzihligen Schaden du hast; wie bereits
erwihnt ist ein Charakter, der (Konstitution x 2) Kast-
chen Uberzihligen Schaden erleidet, tot, tot, tot. Diese
Kistchen werden jedoch genauso geheilt wie Korperlicher
Schaden und mussen geheilt werden, bevor der Charakter
in das Land der Wachen zuriickkehren kann.
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MATRIX

DIE MATRIX BENUTZEN

In den 2080ern ist die ganze Welt auf unendliche Weise
durch das als Matrix bekannte drahtlose Datennetz ver-
bunden. Sie soll sicherstellen, dass allgegenwirtige Ver-
bindungen und Daten von tberall zuginglich sind und in
den Alltag aller integriert werden. Selbst diejenigen, die
versuchen, diese vernetzte, elektronische Welt zu meiden,
sind auf verschiedene Weise davon betroffen, am hau-
figsten durch das personliche Kommlink, mit dem man
iberall und jederzeit online sein kann.

HOSTS

Hosts sind die grofferen Systeme, die in der Matrix vor-
handen sind. Sie sind die Systeme, die die anderen Sys-
teme miteinander verbinden. Wenn man einen Host von
aufSen betrachtet, ist er im Allgemeinen ein grofieres
Icon, das wie ein Ort oder ein Gebaude aussieht. Einige
Hosts existicren vollstandig virtuell und schweben uber
der schwarzen Ebene der Matrix, wihrend andere fest an
bestimmten Orten bleiben. Der virtuelle Raum in einem
Host ist von der Matrix im Allgemeinen getrennt, und
alle Icons auf diesem Host sind nur zuganglich, wenn sie
ausdriicklich Teil seines 6ffentlich zuganglichen Bereichs
sind. Der Zugriff auf einen Host ermoglicht die Interak-
tion mit den Symbolen und Geraten in seinem Inneren.

Fur die Zwecke dieser Regeln sind Hosts — auch wenn
sich einige Handlungen auf Hosts beziehen und ein Host
das Ziel einer Handlung sein kann — einfach Orte, die
man betreten kann. Sie direkt zu hacken und zu kontrol-
lieren liegt aufSerhalb des Rahmens dieser Regeln.

Nicht bei jeder Verwendung der Matrix geht es darum,
mit Code um sich zu werfen, um eine Festung aus Daten
zu knacken. Einige Leute wollen einfach nur wissen, wie
der Punktestand des Urban-Brawl-Spiels ist. Diese Per-
sonen koénnen ein einfaches Schmoker-Programm ausfiih-
ren, um zu finden, wonach sie suchen, Andere Leute wol-
len vielleicht einfach nur in Ruhe gelassen werden, und
machen sich in der Matrix fiir den Normaluser praktisch
unsichtbar.

Die Verwendung der Matrix ist dhnlich wie das
Kampfsystem, nur dass nicht jede Handlung mit dem Wi-
derstand gegen Schaden endet, sondern stattdessen mit
einem Matrix-Effekt, wie z. B. dem Entdecken eines ver-
steckten Icons oder dem Absturz eines Programms.

MATRIX: SCHRITT FUR SCHRITT

1. Schnappt euch die Wirfel
2. Verteilt Edge

3. Wirfelt und gebt Edge aus
4. Bestimmt die Wirkung

Jeder Matrix-Benutzer wird durch eine Persona repra-
sentiert. Jede Persona hat zusitzlich zu ihren normalen
Attributen vier Matrix-Attribute: Angriff, Schleicher, Da-
tenverarbeitung und Firewall.

(
ELEMENTE DER MATRIX

Dies sind einige der wichtigen Teile der Matrix, die ihr ver-
stehen miisst.

AR & VR

Die Erweiterte Realitait (Augmented Reality; AR) besteht
aus den sensorischen Verbesserungen, die die normale
Wahrnehmung eines Benutzers in der realen Welt tber-
lagern. Dies ermdglicht es dem Durchschnittsbiirger, die
Matrix zu sehen, zu hdren, zu beriihren und sogar zu rie-
chen.

Die Virtuelle Realitdt (VR) hingegen ist ein vollstindiges
Eintauchen in die simulierte Realitat der Matrix, die die
Wahrnehmungen der realen Welt iiberwéltigt und den Be-
nutzer mental von seinem physischen Korper trennt.

PANS

Ein PAN, oder Personal Area Network, ist ein Netzwerk,
das aus einem Kommlink und/oder einem Cyberdeck be-
steht, hinter dem eine kleine Anzahl von Slave-Geraten
steht. Im Allgemeinen muss man, um zu einem an gin
PAN angeschlossenen Gerat zu gelangen, zuerst Zugang
zu diesem PAN erhalten. Das PAN ist das primare Mittel,
um die Persona oder das lcon des Benutzers anzuzeigen.
Programme und Gerate, die mit dem PAN verbunden sind,
erscheinen als kleinere Darstellungen ihrer normalen
Symbole, die von der Persona getragen werden.

KOMMLINKS

Kommlinks sind das allgegenwartige, grundlegende Gerat,
mit dem jeder auf die Matrix zugreifen kann. Kommlinks
werden flir den rudimentaren Zugriff verwendet, am hau-
figsten flir Anrufe und Suchanfragen sowie als grundle-
gende Matrix-Firewall-Abwehr fiir Gerate, die an das PAN
des Benutzers angeschlossen sind. Sie verfiigen aufBer-
dem (ber integrierte Kameras, Musik- und Videoplayer
und andere Funktionen.

@
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CYBERDECKS

Cyberdecks, oder einfach ,Decks”, sind kleine, aber
leistungsstarke Gerite, die normalerweise von Deckern
benutzt werden, um illegal die Matrix zu hacken. Die neu-
esten Modelle sind tragbar, so etwas wie mittelalterliche
Stulpenhandschuhe, aber eleganter, sodass Benutzer gine
Tastatur oder ein beliebiges Eingabegerat auf ihre Arme,
auf jede nahegelegene Oberfliche oder einfach in die Luft
um sich herum projizieren kénnen. Altere Modelle haben
eine Tastatur in das Design integriert, aber diese manuel-
le Funktionalitat ist zugunsten von AR-Schnittstellen und
einer vollstandigeren, vollwertigen VR-Immersion auf der
Strecke geblieben.

ICONS

Icons sind alles in der Matrix. Die Matrix hat keine phy-
sische Realitat, nur Code. Einige Hardcore-Hacker meinen,
dass der Code ausreichen sollte und wir nicht alles mit
Bildern verschénern sollten, aber Code besteht aus Buch-
staben und Zahlen, und Buchstaben und Zahlen sind Sym-
bole, die verwendet werden, um Konzepte darzustellen.
Und da es sowieso alles lkonographie ist, warum sollten
wir es dann nicht schén aussehen lassen?

PERSONAS

Personas sind die Bevdlkerung der Matrix. In erster Li-
nie sind dies Menschen und Metamenschen, manchmal
Programme, Agenten und Sicherheitsprogramme, und
manchmal (wenn auch selten) kinstliche Intelligenzen.
Gerate haben lcons, zahlen aber nicht als Personas.

LAHMGELEGT
Ein lahmgelegtes Gerit ist eines, das nicht funktioniert,
schlicht und einfach.
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e Angriff steht fir die Offensivkraft des Gerites.
e Schleicher ist das Heimlichkeits-Attribut der Per-

sona und stellt dar, wie leicht es fiir sie ist, sich

zu verstecken und sich in die Umgebung einzufi-
gen, indem sie unter anderem als normales Icon
erscheint und praktisch verschwindet.

e Datenverarbeitung ist die rohe Rechenleistung ei-
nes Gerates.

e Firewall ist der primire Verteidigungswert und
stellt dar, wie schwierig es ist, eine nicht autorisier-
te Aktion gegen die Persona und/oder das Gerit
durchzufithren.

Diese Werte werden verwendet, um den Matrix-Angriffs-
wert und -Verteidigungswert zu berechnen.

e Matrix-Angriffswert: Angriff + Schleicher

e  Matrix-Verteidigungswert: Datenverarbeitung +
Firewall

1. SCHNAPPT EUCH DIE WURFEL

Wenn man die Matrix verwendet, werden alle Proben als
Proben auf Fertigkeit + Attribut abgelegt. Diese Fertig-
keiten und Actribute bestimmen die verwendeten Wiirfel-
pools.

¢ Legale Proben verwenden Elektronik + Logik.

e Jllegale Proben verwenden Cracken + Logik.

Bei der Verteidigung gegen eine Matrix-Handlung wird
im Allgemeinen Firewall + Willenskraft verwendet. Der
verteidigende Wiirfelpool wird bei jeder einzelnen Hand-
lung aufgefiihrt.

2. VERTEILT EDGE

Wenn du eine Vergleichende Probe in der Matrix ab-
legst, solltest du deinen Matrix-Angriffswert mit dem
Matrix-Verteidigungswert des Ziels vergleichen. Wenn
einer der beiden um mindestens 4 grofler ist als der an-
dere, erhilt der Spieler mit dem grofferen Wert einen Bo-
nus-Edgepunkt. Einige Programme und Modifikationen
koénnen Bonus-Edge gewdhren oder das an andere Spieler
vergebene Edge negieren. Wie sonst auch kann ein Spieler
in einer einzigen Kampfrunde nicht mehr als zwei Edge
erhalten.

Edge tber deinem normalen Edgewert verschwindet,
wenn:

¢  Du einen Host verlisst.

e Du die Matrix verlasst.

e  Fokussierung geschicht.

3. WURFELT UND GEBT EDGE AUS

Wirfelt mit den Wurfelpools und vergleicht die Erfolge.
Wer mehr Erfolge erzielt, gewinnt die Probe, und der Ef-
feke ist erfolgreich oder misslingt. Wie uiblich (siche S. 6)
kann Edge hier nach den normalen Regeln ausgegeben
werden.

L. BESTIMMT DIE WIRKUNG

Uberpriift die Handlung, die versucht wird, und bestimmt
die Wirkung basierend auf dieser Handlung.

OVERWATCH-WERT
UND FOKUSSIERUNG

Wenn du eine Matrix-Handlung durchfuhrst, prufe, ob
sie legal oder illegal ist (s. Matrix-Handlungen, S. 14).
Wenn die Handlung illegal ist, notiere dir die Anzahl der
Erfolge (nicht der Nettoerfolge), die die Gegenseite bei der
Vergleichenden Probe erzielt hat. Diese Summe wird zu
deinem Overwatch-Wert (OW) addiert. Wenn der OW 40
erreicht, kommt es zur Fokussierung.

Fokussierung passiert, wenn GOD (die Grid Overwatch
Division, eine Abteilung der Megakonzerne, die sich der
Matrixsicherheit widmet) deinen Standort ortet. Wenn
das passiert, wird das Gerat, mit dem du die Verbindung
zur Matrix hergestellt hast, lahmgelegt, und du wirst aus
der Matrix ausgeworfen. Zusitzlich wird dein physischer
Standort den Behorden gemeldet, damit sie Personen schi-
cken konnen, die dich aufspiiren.

Dinge, die den Overwatch-Wert erhohen, sind:

e Die Verwendung von Hacking-Programmen (d. h.
du erhaltst den Vorteil, den das Programm bie-
tet). In diesen Regeln sind Hacking-Programme
Ausnutzen, Entschlisselung und Ubertakten. Der
OW erhoht sich um 1 fiir jede Nutzung eines Ha-
cking-Programms.

e Aufrechterhaltung des illegalen Zugriffs auf alles,
was sich in der Matrix befindet, nachdem du die
Regeln zum Hacken der Martrix verwendet hast.
Der OW erhoht sich um 1 pro Runde, wenn du
einen illegalen Benutzerzugriff hast.

e Durchfihrung illegaler Handlungen. Illegale
Handlungen werden notiert. Der OW erhoht sich
um 1 fiir jeden Erfolg bei einer Verteidigungspro-
be (unabhingig davon, ob die Verteidigung erfolg-

reich war oder nicht).
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PROGRAMME

Cyberdecks konnen Programme ausfihren, um ihre
Funktionalitit zu erhohen. Zipfile, die Deckerin, hat die
folgenden Programme zur Verfiigung:

e Ausnutzen: Senkt den Verteidigungswert des ge-
hackten Ziels um 2.

¢ Entschliisselung: +2 Wiirfel auf die Handlung Da-
tei cracken.

* Ubertakten: Addiere 2 Wiirfel zu einer Mat-
rix-Handlung hinzu. Jede Handlung, die wahrend
der Nutzung dieses Programms unternommen
wird, gilt als illegal, sodass die Verwendung dieses
Programms den Overwatch-Wert erhoht, ebenso

wie die Erfolge der Verteidigung.

DIE MATRIX HACKEN

Frither erforderte das Hacken der Matrix eine betracht-
liche finanzielle Investition in Form eines Cyberdecks.
Die Technologiekurve flacht auf keinen Fall ab, aber die
Nutzung leistungsstarker Rechenkraft hangt nicht mehr
so sehr davon ab, was man als Schnittstelle verwendet,
sondern vielmehr davon, wie man die verfiigbaren Werk-
zeuge verwendet. Das soll nicht heiffen, dass ein gutes
Deck nicht sein Gewicht in Gold wert ist, aber ohne die
richtigen Fertigkeiten ist so ein Deck auch nur ein extrem
teures Kommlink.

In diesen Schnellstartregeln ist Hacking ein brutal di-
rekter Versuch, sich illegalen Zugriff auf ein Gerit zu ver-
schaffen. Du fiihrst die unten aufgefiihrte Hacken-Hand-
lung durch. Wenn du Erfolg hast, erhiltst du einfachen
Zugriff auf ein Gerdt und wirst ein illegaler Benutzer, kon-
trollierst es aber ganz so, wie es ein normaler Benutzer
tate. Wenn du ein Gerat, das du bereits kontrollierst, noch
einmal erfolgreich hackst, erhiltst du vollen Zugriff, was
bedeutet, dass du wirklich mit seinen wesentlichen Funk-
tionen herumspielen kannst.

Die Handlung Hacken zihlt immer als illegale Hand-
lung, was bedeutet, dass sie zu deinem Overwatch-Wert
beitrigt.

MATRIX-HANDLUNGEN

Die Titelzeile jeder Handlung gibt den Namen der Hand-
lung an, ob es sich um eine legale oder illegale Handlung
handelt, welche Art von Probe du durchfithren musst, um
die Handlung durchzufithren, und welche Art von Hand-
lung es ist {H = Haupthandlung; N = Nebenhandlung).
Kommlinks kénnen nur legale Handlungen durchfihren,
deshalb werden Cyberdecks fur illegale Handlungen be-
notigt. Wenn in einem Teil einer Probe zwei Fertigkeiten/
Attribute/Gerdteeigenschaften (z. B. Intuition/Schleicher)
aufgefiihrt sind, verwende das Charakterattribut, wenn das
Gerit aktiv von einer Person bedient oder geschiitzt wird,
und das Gerirteattribut, wenn es seinen eigenen Schutz hat.

—— = 3 i .

GERATE, AR UND VR

Die Attribute, die du fiir Proben zur Steuerung eines |
Gerats verwendest, konnen sich je nachdem, ob du '
dich wahrend der Verwendung in AR oder VR befin-
dest, andern. Wenn du ein Gerdt Uber Augmented Rea-

lity verwendest und das Gerdat ein Kdrperliches Attribut
benotigt, verwendest du flir diese Probe dein normales
Korperliches Attribut. Wenn du dieses Gerdt Gber die
virtuelle Realitdt verwendest und das Gerat ein Kér-
perliches Attribut benétigt, ersetze das entsprechende
Attribut durch das passende Geistige Attribut fiir diese
Probe (Konstitution = Willenskraft, Geschicklichkeit = |
Logik, Reaktion = Intuition, Starke = Charisma).
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AUSSTOPSELN (LEGAL)

KEINE PROBE ERFORDERLICH {N)

Du verlasst die Matrix und kehrst zur Plackerei der
Realitat zuriick. Dadurch setzt du auch deinen Over-
watch-Wert zuriick.

BEFEHL VORTAUSCHEN (ILLEGAL) HACKING +
LOGIK GEGEN DATENVERARBEITUNG/PILOT +

FIREWALL (H)

Du sendest ein Signal an ein Gerdt mit einem Befehl, den
das Ziel als von seinem Besitzer kommend wahrnimmt.
Das Gerit versucht dann automatisch, die Handlung als
nichste verfiigbare Haupthandlung durchzufiihren.

DATEI CRACKEN (ILLEGAL) CRACKEN +
LOGIK GEGEN VERSCHLUSSELUNG +

VERSCHLUSSELUNG (H)
Du entfernst den Schutz von einer Datei und machst sie
lesbar und kopierbar (s. Datei editieren unten).

DATEI EDITIEREN (LEGAL) ELEKTRONIK +
LOGIK GEGEN INTUITION/SCHLEICHER +

FIREWALL (H)

Eine geschutzte Datei kann nicht gelesen, geandert, ge-
loscht oder kopiert werden, bis ihr Schutz durch eine
Handlung Datei cracken aufgehoben wird. Dann kannst
du sie bearbeiten.

Mitc der Handlung Datei editieren kannst du jede Art
von Datei erstellen, andern, kopieren, loschen oder schut-
zen. Der Verteidiger ist entweder der Host, der die Datei
halt, oder der Eigentiimer der Datei (wenn sie sich nicht
auf einem Host befindet). Jede Handlung reicht aus, um
ein Detail einer Datei zu dndern — einen kurzen Textab-
schnitt, ein einzelnes Detail eines Bildes oder zwei bis drei
Sekunden Video oder Audio (du und dein Spielleiter sollten
besprechen, was genau ,,ein Detail“ bedeutet). Dein Spiel-
leiter kann die Probe mit einem Wirfelpoolmalus belegen,
wenn deine Bearbeitung besonders kompliziert oder kniff-
lig ist. Wenn du eine kontinuierliche Bearbeitung durch-
fuhren willst, wie z. B. das Entfernen deiner Teamkollegen
aus einem Videofeed, musst du diese Handlung einmal
pro Kampfrunde durchfiihren, solange du die Bearbeitung
fortsetzen maochtest. Wenn du diese Handlung zum Kopie-
ren einer Datei verwendest, bist du der Besitzer der neu-
en Datel. Wenn die zu kopierende Datei mit einem Schutz
versehen ist, schlidgt diese Handlung automatisch fehl. Du
kannst diese Handlung auch verwenden, um eine Datei
zu schiitzen, wenn du ihr Besitzer bist. Dafir legst du eine
Einfache Probe auf Computer + Logik ab. Die Anzahl der
Erfolge, die du erzielst, wird zur Verschlisselungsstufe der
geschutzten Datei, wie sie bei der Probe fur die Handlung
Datei cracken verwendet wird. Eine geschiitzte Datei kann
erst gelesen, geandert, geloscht oder kopiert werden, wenn
ithr Schutz aufgehoben wird.

DATENSPIKE (ILLEGAL) CRACKEN + LOGIK GEGEN

DATENVERARBEITUNG + FIREWALL (H)

Du schickst schidliche Anweisungen an eine Persona oder
ein Gerat und verursachst Matrixschaden am Ziel. Dein
Angriff hat einen Schadenswert gleich deinem Angriffs-
wert/2, aufgerundet, mit einem zusitzlichen Schadens-
kastchen pro Nettoerfolg.

GERAT FORMATIEREN (LEGAL ) ELEKTRONIK +
LOGIK GEGEN WILLENSKRAFT/FIREWALL +

FIREWALL (H)

Du schreibst den Bootcode fiir das Gerat neu. Beim nachsten
Neustart wird es stattdessen fir immer heruntergefahren,
oder bis seine Software ersetzt werden kann. Ein Gerat, das
nach einem Neuschreiben des Bootcodes abgeschaltet wur-
de, verliert alle seine drahtlosen Funktionen und kann nicht
Gber die Matrix erreicht werden. Es kann aber weiterhin
als normaler Mechanismus verwendet werden (eine Tur mit
einem manuellen Griff kann geoffnet werden, eine Waffe
mit einem Ausloser kann abgefeuert werden usw.).



GERAT STEUERN (ILLEGAL) ELEKTRONIK +

LOGIK GEGEN FIREWALL + WILLENSKRAFT (H)
Diese Handlung ermaoglicht eine erweiterte Fernsteuerung
eines Gerits. Du behiltst die Kontrolle, bis du das Kom-
mando aufgibst oder vom Eigentiimer oder System ver-
trieben wirst. Wahrend du die Kontrolle hast, kannst du
das Gerit so verwenden, als ob du der Besitzer wirst, in-
dem du eine Standard-Fertigkeitsprobe verwendest. Dazu
gehort auch das Ausschalten des Gerits.

Wenn mit dem Gerit, das du verwenden machtest, kei-
ne Probe verbunden ist, verwendest du Elektronik + Lo-
gik gegen Firewall + Willenskraft. Diese Probe geht davon
aus, dass du das Gerit direkt verwendest und nicht einem
Gerit befiehlst, ein anderes zu benutzen (z. B. einer Droh-
ne befiehlst, ihre Waffe abzufeuern).

Eine Handlung Gerdit steuern gegeniiber einem Gerat,
in das ein Rigger gerade hineingesprungen ist, schligt au-
tomatisch fehl (s. Riggen, S. 16).

HACKEN (ILLEGAL) CRACKEN + LOGIK GEGEN
WILLENSKRAFT/FIREWALL + FIREWALL (H)

Du zwingst dich in ein Gerdt, um die Kontrolle dariber
zu erlangen. Ein erfolgreicher Hack auf einem Gerit, das
du nicht kontrollierst, verleiht dir einfachen Zugriff; ein
erfolgreicher Hack auf einem Gerit, das du bereits kon-
trollierst, verleiht dir vollstandigen Zugriff, um den Code
des Gerits neu zu schreiben und umzugestalten. Jeder Er-
folg bei Verteidigungsproben, der gegen Hacken-Versuche

erzielt wurde, erhoht deinen Overwatch-Wert, und dein
OW erhohe sich zusiczlich um 1 pro Kampfrunde, in der
du illegal in ein Gerat gehackt bleibst.

HOST BETRETEN/VERLASSEN (LEGAL)

KEINE PROBE ERFORDERLICH {N)

Du betrittst oder verlasst einen Host {S. 12). Es ist keine
Probe erforderlich, aber du hast nur die Krifte, die der
Host dir gibt — du kannst dich bewegen und mit ande-
ren Benutzern interagieren, aber den Host nicht kontrol-
lieren oder umgestalten. Das Verlassen kann ohne eine
bestimmte Zugriffsebene erfolgen, da die Matrix immer
froh ist, wenn Eindringlinge wieder verschwinden.

ICON AUFSPUREN (ILLEGAL) ELEKTRONIK +
INTUITION GEGEN WILLENSKRAFT/FIREWALL +
SCHLEICHER (H)

Du findest den physischen Standort eines Gerits oder einer
Persona in der Matrix oder verfolgst den Weg ihrer Ma-
trixaktivititen (zwei Aktivititen, die oft miteinander ver-
bunden sind). Wenn du mit dieser Handlung Erfolg hast,
kennst du entweder den physischen Standort des Ziels oder
den Matrixstandort, und zwar so lange, wie du das Ziel
erkennen kannst. Um beides zu erfahren, muss dir diese
Probe zweimal gelingen. Dies funktioniert nicht bei Hosts,
da sie im Allgemeinen keinen physischen Standort haben.
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MATRIXWAHRNEHMUNG (LEGAL ) ELEKTRONIK + IN-

TUITION GEGEN SCHLEICHER + WILLENSKRAFT (N)
Eine erfolgreiche Probe verschafft dir Informationen iiber
das Ziel. 1 Nettoerfolg gibt dir grundlegende Informati-
onen, wie z. B. die Geratestufe oder den Namen, unter
dem das Gerit oder Icon in der Matrix lauft. 2 Nettoer-
folge geben dir spezifischere Informationen, einschlieSlich
individueller Atcributswerte und der aktuell ausgefithrten
Programme. Zusitzliche Nettoerfolge geben dir weitere
Informationen, je nachdem, was der Spielleiter dir offen-
baren mochte.

Suche: Diese Handlung kann auch verwendet werden,
um in der Matrix nach Informationen zu suchen. Die An-
zahl der erzielten Erfolge gibt dir entsprechend viele In-
formationen zum gesuchten Thema (Spielleiter-Entschei-
dung).

UBERTRAGUNG ABFANGEN (ILLEGAL ) CRACKEN +
LOGIK GEGEN LOGIK/DATENVERARBEITUNG +

FIREWALL (H)

Mit dieser Handlung kannst du den Matrixverkehr, der
zu und von deinem Ziel gesendet wird, so lange abfan-
gen, wie du Zugriff hast. Du kannst dir diese Daten live
anhoren, sie ansehen oder lesen, oder du kannst sie fiir
eine spatere Wiedergabe/Ansicht speichern, wenn du et-
was zum Speichern hast {dein Deck oder dein Kommlink
genugen).

& )
HACKING-BEISPIEL

Zipfile sah gerade eine Knight-Errant-Paolizeistreife vor-
beifahren, und sie méchte feststellen, ob die Bullen auf
ihre Crew aufmerksam gemacht wurden. Sie entschei-
det sich fur eine Handlung Ubertragung abfangen,
um den drahtlosen Datenverkehr abzufangen, der an
die Streife gesendet wird. Mit Schleicher 7 und Angriff
6 betrdgt ihr Matrix-Angriffswert 13. Das Knight-Er-
rant-Auto hat Datenverarbeitung 5 und Firewall 5, also
einen Matrix-Verteidigungswert von 10 — 3 weniger als
inr Matrix-Angriffswert, sodass Zipfile vor der Probe
kein Edge erhélt. Sie wiirfelt mit Cracken 6 + Logik 6,
also mit 12 Wirfeln; der Streifenwagen hat keine Per-
son, die ihn aktiv verteidigt, deswegen wiirfelt er mit
Datenverarbeitung 5 + Firewall 5, also mit 10 Wiirfeln.
Zipfile erzielt 4 Erfolge, wahrend das Polizeiauto 3 er-
zielt. Zipfile ist in der Lage, das Signal abzufangen, und
beginnt mit groBem Interesse zuzuhdren. lhre Hand-
lung war allerdings illegal, sodass die Erfolge bei der
Verteidigungsprobe ihren Start-Overwatch-Wert auf 3
setzen. Er wird weiter ansteigen, bis sie offline ist; hof-
fentlich wird sie sich daran erinnern, offline zu gehen,
bevor GOD sie dazu zwingt.
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BEISPIEL-MATRIXHANDLUNGEN

NEBENHANDLUNGEN HAUPTHANDLUNGEN
Ausstdpseln Befehl vortiduschen
Host betreten/verlassen Datei cracken
Matrixwahrnehmung Datei editieren
| Datenspike
[ Gerat formatieren
Gerdt steuern
Hacken

Icon aufspiiren
Ubertragung abfangen
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RIGGEN

Wahrend es bei Deckern darum geht, mit Code um sich
zu werfen, um Informationen zu sammeln und Gerite zu
steuern, verfolgen Rigger einen viel praxisorientierteren
Ansatz. Wo ein Decker etwas ferngesteuert durch die
Matrix steuern kann, geht ein Rigger einen Schritt weiter
und verwendet seine Bodytech und spezielle Ausriistung,
um sein Bewusstsein mit einem Gerdt, sei es einer Drohne
oder einem Fahrzeug, zu verschmelzen.

Ein Rigger fahrt nicht einfach nur ein Auto, er wird zum
Auto und spurt jeden Riss im Asphalt unter den Reifen.

PROBEN UND FAHREN

Das normale Fahren erfordert keine Probe. Proben sind
nur dann erforderlich, wenn ein Fahrer/Rigger etwas
Kniffliges mit dem Auto machen will — einem anderen
Auto folgen, ohne entdeckt zu werden, eine Haarna-
delkurve mit hoher Geschwindigkeit nehmen, tiber eine
noch im Bau befindliche Brucke springen und so weiter.
Die wichtigste Probe ist die Handling-Probe, um zu se-
hen, ob du das Fahrzeug dazu bringen kannst, das zu tun,
was du tun willst. Dein Wurfelpool ist Steuern + Reak-
tion. Der Basis-Schwellenwert ist der Handling-Wert des
Fahrzeugs. Bodenfahrzeuge haben zwei Handling-Werte
— einen fiir die Strafle und einen fiirs Gelinde, sodass der
fiir den aktuellen Standort des Fahrzeugs geeignete ver-
wendet wird. Spielleiter konnen diesen Schwellenwert je
nach Schwierigkeitsgrad des versuchten Mandévers erho-
hen oder senken.

Manchmal kann die Probe zu einer Vergleichenden Pro-
be werden, wenn zwei Fahrer ihre Fihigkeiten gegenei-
nander ausspielen. Dies ist dann eine Probe auf Steuern +
Reaktion gegen Steuern + Reaktion — moge der beste Fah-
rer gewinnen! All diese Proben kénnen von der Geschwin-
digkeit, mit der das Fahrzeug fahre, beeinflusst werden (s.
Fahrzeuggeschwindigkeir).

RIGGERKONTROLLEN UND DU
(HANDLUNG HINEINSPRINGEN)

Jeder Stufenpunkt der Riggerkontrolle eines Riggers ge-
wihrt +1 Wiirfel bei Proben, mit denen ein Gerit betrie-
ben wird, in das der Rigger hineingesprungen ist.

Waihrend er hineingesprungen ist, benutzt ein Rigger
nicht seinen Fleischkorper. Daher verwendet er nicht seine
Kérperlichen Attribute, wenn er Proben mit einem Gerat
ablegt, in das er hineingesprungen ist. Die Umrechnung
siecht wie folgt aus:

RIGGERKONTROLLEN

NORMALES HINEINGESPRUNGENES
ATTRIBUT ATTRIBUT
Konstitution Willenskraft
Geschicklichkeit Logik
Reaktion Intuition
Starke Charisma

Wenn ein Rigger also eine Steuernprobe ablegt, wih-
rend er in eine Drohne hineingesprungen ist, verwendet er
Steuern + Intuition statt Steuern + Reaktion.

Sollte sich der Rigger physisch in einem Fahrzeug befin-
den, das verunfallt, wiirde er dennoch sein Konstitutions-
attribut verwenden, um dem Aufprallschaden zu wider-
stehen, da sich sein Korper im Fahrzeug befindet.



FAHRZEUG-RIGGEN

Alle Fahrzeuge haben einen Handling-Wert, einen Be-
schleunigungs-Wert und zwei Werte fur die Geschwindig-
keit.

¢ Handling: Ein Schwellenwert fir Proben, die wih-
rend der Fahrt mit dem Fahrzeug abgelegt werden.

e Beschleunigung: Misst, wie viele Meter pro
Kampfrunde das Fahrzeug beschleunigen kann.

e  Geschwindigkeitsintervall: Ein Maf8 far die
Schwierigkeit beim Fahren des Autos — je schneller
das Auto, desto schwieriger ist es, die Kontrolle zu
behalten. Fahrer sollten ihre aktuelle Geschwin-
digkeit notieren; jedes Mal, wenn sie ein weiteres
Geschwindigkeitsintervall uberschreiten, erhalten
sie einen kumulativen Wiirfelpoolmalus von -1 fiir
alle Proben, die das Handling des Fahrzeugs be-
treffen.

e Hochstgeschwindigkeit: Zeigt die maximale An-
zahl von Metern an, die das Fahrzeug in einer
Kampfrunde zurtcklegen kann.

FAHRZEUGGESCHWINDIGKEIT

Die Gleichung fir die Entfernung, die ein Fahrzeug in
einer Kampfrunde zuriickgelegt hat, lautet:

IN EINER KAMPFRUNDE ZURUCKGELEGTE DISTANZ =
GESCHWINDIGKEIT ZU BEGINN DES ZUGES +
1/2 BESCHLEUNIGUNGSRATE

Wenn du also mit 30 Metern pro Kampfrunde unter-
wegs bist und um 10 Meter pro Kampfrunde beschleu-
nigst, bist du 30 + %2 x 10 Meter oder 35 Meter weit ge-
fahren. Wenn du mit 30 Metern pro Kampfrunde fahrst
und mit 10 Metern pro Kampfrunde abbremst, wiirdest
du 30 + Y4 x -10 Meter oder 25 Meter weit fahren.

Die Tabelle Meter pro Kampfrunde Ubersetzt die Me-
ter pro Kampfrunde in Kilometer pro Stunde, damit du
weifst, ob deine Fluchtgeschwindigkeit langsam oder
wirklich’schnell ist.

(& 2

BEISPIEL
FAHRZEUGGESCHWINDIGKEIT

Turbo Bunny steigt in ihren Americar (sogar eine Rig-
gerin braucht an manchen Tagen ein billiges, prakti-
sches Transportmittel). Sie startet ihn und beschleu-
nigt auf sanfte Weise — von 0 Metern pro Kampfrunde
auf 8, weil sie einfach nur fahrt und das Gaspedal nicht
bis zum Boden durchtritt. lhre Anfangsgeschwindig-
keit war 0, ihre Beschleunigung 8, also bewegt sie
sich 4 Meter weit {aktuelle Geschwindigkeit + 7% x 8).
Sie behalt diese Beschleunigungsrate fiir eine weitere
Kampfrunde bei. |hre Startgeschwindigkeit war 8, sie
beschleunigte 8, also bewegte sie sich 12 Meter weit (8
+ ¥ x 8 Meter). |hre aktuelle Geschwindigkeit betragt
16 Meter pro Kampfrunde — knapp 20 Kilometer pro
Stunde.

Zu ihrem Pech ist Turbo Bunny ein wenig mit den
Zahlungen an ihren BTL-Dealer im Rickstand, und er
hat einige Schlager geschickt, um ein paar Nuyen aus
ihr herauszuschiitteln. Sie sieht sie im Riickspiegel
und tritt aufs Gaspedal. lhre aktuelle Geschwindig-
keit von 16 liegt unter dem Geschwindigkeitsintervall
von 20, sodass sie keinen Wiirfelpoolmalus fiir Steu-
ernproben fir das Fahrzeug hat, aber das wird nicht
lange so bleiben. Sie erreicht die maximale Beschleu-
nigungsrate von 12, sodass die Geschwindigkeit des
Autos von 16 auf 28 springt. Es fahrt 22 Meter (16 +
Y2 x 12 Meter).

Turbo Bunny bewegt sich immer noch nicht schnell,
aber sie sitzt auch night in einem Auto, das fir Ver-
folgungsjagden gebaut wurde, deswegen widersteht es
ihrem aggressiven Fahrstil. Als eine FuBgangerin un-
erwartet auf die StraBe tritt, muss Turbo Bunny eine
Handling-Probe ablegen, um sie nicht umzufahren. Sie
fahrt auf der StrafB3e, also ist die Probe Steuern + Reak-
tion (3). lhre Geschwindigkeit betragt 28, also hat sie
ein Geschwindigkeitsintervall Gberschritten, deswegen
erleidet sie einen Wirfelpoolmalus von -1 auf die Pro-
be. Sie kann der FuBgangerin ausweichen, sodass sie
die maximale Beschleunigung von 12 beibehalt und 40
Meter pro Kampfrunde (48 km/h) erreicht. Damit Gber-
schreitet sie das zweite Geschwindigkeitsintervall, so-
dass sie bei Steuernproben ab jetzt einen Wirfelpool-
malus von -2 erleidet — und das alles, wahrend sie ihren
armen, (berlasteten Americar verflucht.

k P

METER PRO KAMPFRUNDE
METER PRO KAMPFRUNDE KM/H
10 12
20 24
30 36
40 48
50 60
60 72
70 84
UNFALLE

Misslingt einem Rigger eine Handling-Probe, muss er
sofort eine Crashprobe ablegen, die eine weitere Steu-
ernprobe ist. Alle Wurfelpoolmodifikatoren, die auf dem
Geschwindigkeitsintervall des Fahrzeugs basieren, sollten
auf diese Probe angewendet werden. Misslingt diese Pro-
be, verunfallt das Fahrzeug, und die Insassen missen
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einem Schaden widerstehen, der der Geschwindigkeit des
Fahrzeugs in Metern pro Kampfrunde geteilt durch 10
entspricht. Ein Fahrzeug kann Sicherheitsmerkmale wie
Airbags, schnell expandierenden Schaumstoff oder sogar
einfach nur Sicherheitsgurte (nach Ermessen des Spiellei-
ters) haben, die diesen Schaden senken kénnen, bevor eine
Schadenswiderstandsprobe abgelegt wird.
Diesem Schaden wird mit Konstitution widerstanden.

DROHNEN-RIGGEN

Das Riggen einer Drohne ist identisch mit dem Riggen
eines Fahrzeugs, wenn man hineinspringt. Die meiste Zeit
wird das Drohnenriggen allerdings durch Fernsteuerbe-
fehle bewerkstelligt, die mit dem Pilotwert der Drohne
ausgefithrt werden. Einer Drohne einen Befehl zu geben
ist eine Haupthandlung. Sobald der Befehl erteilt wurde,
verwendet die Drohne ihren Pilotwert als Attribut.
Drohnen verwenden die gleichen Werte wie Fahrzeuge.

DROHNEN-INITIATIVE

Drohnen, die ohne einen hineingesprungenen Rigger han-
deln, haben einen Initiativewert von Pilot x 2 und erhalten
4W6 Initiativewlrfel. Wenn ein Rigger hineingesprungen
ist, verwendet die Drohne die Initiative des Riggers.

DROHNENKAMPF

Drohnen kampfen mit Waffen, die auf ihnen montiert
sind. Drohnen miissen grofer sein als die Waffe, die sie
tragen, und sie konnen nur eine einzige Waffe mit 250
Schuss Munition tragen.

Alle Waffenhalterungen werden ferngesteuert und kon-
nen in einem 90-Grad-Schusswinkel (horizontal und ver-
tikal) feuern. Wenn eine Drohnenwaffe von einem Rigger
abgefeuert wird, der die Drohne fernsteuert, verwendet
sie den Angriffswert der montierten Waffe und als Wur-
felpool fur die Angriffsprobe ihren Sensorwert x 2. Wenn
der Rigger hineingesprungen wird, feuert er anstelle der
Drohne, also verwendet er seine Fertigkeit Mechanik (mit
der von Fahrzeugen aus geschossen wird) in Kombination
mit Logik (dem hineingesprungenen Ersatz fur Geschick-
lichkeit).

@ )
DROHNENKAMPF-BEISPIEL

Emu hat eine Maschinenpistole auf eine Rotordroh-
ne montiert, die Unterstiitzung fir ihre Flucht bietet.
Als sie aus einer Konzern-Forschungseinrichtung
eilt, Schmuggelware in der Hand, verwendet sie eine
Handlung Drohne befehligen, um die Drohne anzu-
weisen, auf eine verfolgende Wache zu schieBBen. Die
Drohne ist in mittlerer Entfernung zur Wache, was ihr
einen Angriffswert von 8 verleiht. Die Wache hat ei-
nen Verteidigungswert von 6, sodass zu Beginn des
Angriffs kein Edge vergeben wird. Die Drohne wird
ferngesteuert, sodass sie mit ihrem Sensorwert x 2
feuert. [hr Sensorwert betragt 3, also wiirfelt sie mit 6
Wirfeln. Der Verteidiger wiirfelt mit 7 Wirfeln dage-
gen, also stehen die Chancen gegen die Drohne. Die
Drohne wiirfelt 2 Erfolge, wahrend der Verteidiger 3
wirfelt. Die Drohne schieBt vorbei, aber die Kugeln
pfeifen nah genug vorbei, um die Wache dariiber
nachdenken zu lassen, ob sie diese Verfolgung wirk-
lich fortsetzen will.
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MAGIE

Im Jahr 2011 veranderte das Erwachen die Welc, indem es
die Magie zur Realitit werden lieff. Die Erwachte Welt ist
durchdrungen von Mana, der Energie der Magie. Mana
ist unsichtbar und immateriell und durchdringt die As-
tralebene (die mit der physischen oder materiellen Ebene
koexistiert). Es kann nicht von Maschinen, sondern nur
von Lebewesen erkannt, gemessen und beeinflusst wer-
den. Einige Leute in Shadowrun haben die seltene Gabe,
die Kraft der Magie zu nutzen. Sie sind die Erwachten.

\
TRADITIONEN

Magie in der Sechsten Welt ist sehr individuell. Jeder
Spruchzauberer, Beschworer und so weiter lernt, wie
man das Mana flieBen ldsst, und sie alle finden indi-
viduelle Wege, ihren mentalen Fokus zu verbessern,
damit sie so effektiv wie maglich sein kdnnen. Das
bedeutet, dass Worte und Gesten zwar nicht bengtigt
werden, um Magie zu wirken, aber einige Leute sie
vielleicht trotzdem benutzen, weil sie ihnen helfen, den
notwendigen Fokus aufzubauen.

Abgesehen davon reagieren Leute auf Magie auf-
grund der Vorurteile und Weltanschauungen, die sie
mitbringen. Im Reich der Magie werden diese Filter fiir
gewdhnlich als , Traditionen® bezeichnet. Eine Tradition
ist entscheidend fur Erwachte Individuen, die lernen,
wie man Mana kanalisiert und mit ihr interagiert. Und
da die Sechste Welt eine groBe Vielfalt an Kulturen
und Glaubensvorstellungen beherbergt, hat sie auch
eine groBe Vielfalt an Traditionen. Die zwei haufigsten
Maglichkeiten, Magie zu verstehen, sind allerdings die
hermetische Tradition und die schamanische Tradition.

* Hermetiker verstehen sich als Teil einer langen,
stolzen Tradition, die versucht, die Gesetze, die
der Welt zugrunde liegen, zu verstehen und zu
manipulieren. Sie weisen nur zu gerne darauf
hin, dass Isaac Newtons alchemistische Stu-
dien mehr seiner Zeit in Anspruch nahmen
als seine Arbeit an der Physik, und dass die
Reputation von Menschen wie John Dee und
Aleister Crowley, die an den Rand der Wissen-
schaft gedrangt worden waren, seit dem Erwa-
chen dramatisch aufgewertet wurde.

* Anhdnger der schamanischen Tradition glau-
ben, dass Magie erlebt und ausgefiihrt werden
soll, nicht unter Glas gestellt. Wenn das gele-
gentlich zu inkonsistenten Ergebnissen oder
zufélligen Verletzungen flihrt, nun, das ist es,
was auch in der Kunst, in der Liebe und in so
vielen anderen Bereichen des Lebens passiert.
Warum sollte die Magie da anders sein? Her-
metiker neigen dazu, Schamanen als schlam-
pig und undiszipliniert zu betrachten, und ge-
nau so mogen es Schamanen.
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GRUNDL AGEN DER MAGIE

Im Folgenden findet ihr das Wichtigste zu den Regeln der
Magie.

FERTIGKEITEN

Die Hauptfertigkeit, die die Erwachten brauchen, ist He-
xerel, wobei Astral ebenfalls seinen Nutzen hat, um Infor-
mationen aus astralen Formen und Gestalten zu erhalten.
Die drei wichtigsten magischen Fertigkeiten — Hexerel,
Beschworen und Verzaubern - sind alle mit dem Actribut
Magie verkniipft, wihrend Astral mit Intuition verkniipft
ist; in diesen Regeln werden nur Hexerei und Astral ver-
wendet. Viele magische Handlungen richten sich in ir-
gendeiner Weise gegen andere Charaktere oder Wesen,
was bedeutet, dass die meisten Proben Vergleichende Pro-
ben sind.

ENTZUG

Magie ist anstrengend. Je mehr man damit zu tun ver-
sucht, desto mehr nimmt sie etwas von einem. Dies
spiegelt sich im Konzept des Entzugs wider, der fur den
Schaden steht, dem ein Erwachter Charakter widerstehen
muss, nachdem er seine Magie kanalisiert hat. Standard-
miifig ist Entzug Betdubungsschaden.

MAGIE ERKENNEN

Bei manchen Gelegenheiten will die Magie verzweifelt
wahrgenommen werden. Der grelle Feuerball, der auffil-
lige Blitz — der Magier, der sie wirft, will naturlich, dass
sie verletzen, aber er will auch, dass sie beiingstigend und
einschiichternd sind. Aber das ist nicht immer so. Mei-
stens funktioniert Magie am besten, wenn sie schwer zu
schen ist.

Magie zu bemerken erfordert eine Probe auf Wahrneh-
mung + Intuition; der Schwellenwert ist der Magiewert
der Person, die den Zauber gewirkt hat. Beachtet, dass
dies nur fur das Erkennen von Magie in der reguldren
Welt gilt; Magie auf der Astralebene ist leichter zu erken-
nen, aber auch etwas, das iber den Rahmen dieser Regeln
hinausgeht.

MAGIE. TECHNOLOGIE
UND WIDERSTAND

Magie und Technik haben sich noch nie gut verstanden.
Warum? Fragt einen MIT& T-Professor, wenn ihr ein paar
Stunden Zeit habt — ihr werdet mehr uber die Natur des
Manas erfahren, als ihr jemals wissen wolltet, aber ihr
werdet trotzdem keine klare Antwort bekommen. Aber
egal, was nun wirklich der Grund ist, die Kluft zwischen
Magie und Technologie existiert, und sie spielt eine starke
Rolle dabei, wie die Erwachten funktionieren.

OBJEKTWIDERSTAND

ART DES OBJEKTS WERT
Natiirliche Objekte 3
Bdume, Steine, Erde, Holz, unbehandeltes Wasser,

von Hand kaltverformtes Metall

Hergestellte einfache Ohjekte und Materialien 6
Ziegel, Glas, Leder, Papier, einfache Kunststoffe
[ High-Tech-0bjekte und -Materialien 9

Fortschrittliche Kunststoffe, Legierungen, Beton,
elektronische Ausriistung, Feuerwaffen, Sensoren
Hochgradig verarbeitete Objekte 15+
Kommlinks, Cyberdecks, Drohnen, Fahrzeuge,
komplexer Sondermiill, Cheez-Bitz

Ein Haupteffeke ist, dass Erwachte Charaktere Cyber-
ware und Bioware vermeiden. Diese Dinge senken ihre
Essenz, was wiederum einige ihrer Fihigkeiten zum Ka-
nalisieren von Mana einschrankt. Und das ist etwas, was
nur wenige Erwachte wollen. Der andere Haupteffekt
ist, dass ein Objekt um so schwieriger mit Magie zu be-
einflussen ist, je mehr Technologie und Kinstlichkeit es
in ihm gibt. Dieser Wert wird mit dem sogenannten Ob-
jektwiderstand gemessen, und er gibt hiufig Aufschluss
dartuber, wie gut Zauber auf Gegenstinde wirken. Die
untenstehende Tabelle Objektwiderstand gibt Richtli-
nien fiir diesen Wert an.

ZAUBER WIRKEN

Nachdem ein Zauber ausgewihlt worden ist, besteht sein
Wirken aus drei Hauptschritten (denk daran, dass es sich
um eine Haupthandlung handelt):

ZAUBER WIRKEN:
SCHRITT FUR SCHRITT

1. Passe den Zauber an
2. Lege die Hexerei-Probe ab
3. Widerstehe dem Entzug

. PASSE DEN ZAUBER AN

Eine Anpassung des Zaubers ist nicht immer erforderlich
oder auch nur moglich. Die einzigen Anpassungen, die
vorgenommen werden kénnen, sind:

Hochdrehen: Nur bei Kampfzaubern méglich. Fiir je-
den Punkt Grundschaden, der dem Zauber hinzugeftigt
werden soll, steigt der Entzug des Zaubers um 2.

Fliche vergroflern: Der Wirkungsbereich von Zaubern
mit Flachenwirkung ist normalerweise eine Kugel mit 2
Metern Radius. Pro Vergroferung dieses Radius um 2
Meter steigt der Entzug des Zaubers um 1.

2. LEGE DIE HEXEREI-PROBE AB

Die Hexerei-Probe wird mit Hexerei + Magie abgelegt;
die Anzahl der benotigten Erfolge und/oder die Verglei-
chende Probe sind bei jedem Zauber auf dem Charakter-
bogen beschrieben.

€ 3o
SPRUCHZ AUBEREI-BEISPIEL

Frostburn will einige Feinde unter Druck setzen, also
zielt sie mit einem FlammenstoB-Zauber auf einen
Gegner. Sie wirfelt mit Hexerei + Magie gegen Reak-
tion + Intuition des Ziels, wie auf ihrem Charakterbo-
gen beschrieben. Sie erzielt 4 Erfolge, wahrend das
Ziel 2 erzielt. Das ist ein Treffer! Frostburns Magie-
wert ist 6, und ein Indirekter Kampfzauber macht die
Halfte dieses Wertes als Grundschaden — also begin-
nt der Schadenswert bei 3, und Frostburns 2 Netto-
erfolge erhdhen diesen Schaden auf 5. FlammenstoB
verursacht Kdrperlichen Schaden und fligt auBerdem
Feuerschaden zu (siehe S. 10). Das Ziel wiirfelt mit
seiner Konstitution von 2 fiir die Schadenswider-
standsprobe — es erzielt einen Erfolg und senkt den
Schaden auf 4.

Da es sich um Feuerschaden handelt, steht das Ziel
in Flammen und muss der Halfte des urspriinglichen
Schadens des Angriffs widerstehen (5, halbiert und
auf 2 abgerundet). Dieser Schaden trifft das Ziel in
jeder der nachsten beiden Kampfrunden — wenn es
so lange iiberlebt. j
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3. WIDERSTEHE DEM ENTZUG

Jeder Zauber hat einen Entzugswert, der durch Anpas-
sungen des Zaubernden erhoht werden kann. Der Zau-
bernde wiirfelt mit Magie + einem Attribut, das durch sei-
ne Tradition bestimmt ist, und vergleicht die Erfolge mit
dem Entzugswert des gewirkten Zaubers. Das Attribut ist
Logik fur hermetische Magier, Charisma fur Schamanen.
Im Falle von Frostburn, der Kampfmagierin, ist es Logik.
Wenn mindestens so viele Erfolge erzielt werden, wie der
Entzugswert betragt, hat der Entzug keine Wirkung., Wenn
der Entzug hoher ist als die Anzahl der Erfolge, erleidet
der Zaubernde Betaubungsschaden in Hohe der Differenz
zwischen Erfolgen und Entzugswert. Entzugsschaden kann
nicht durch Magie, Medkits oder etwas anderes als nattr-
liche Genesung (siche S. 11) geheilt werden.

ZAUBERBESCHREIBUNGEN

Shadowrun-Zauber haben die folgenden Elemente:

Kategorie: Zauber in Shadowrun werden in finf Kate-
gorien eingeteilt: Heilung, lllusion, Kampf, Manipulation,
Wahrnehmung,.

Reichweite: Die Reichweite ist entweder Berithrung,
d. h. das Ziel muss beriihrt werden, damit der Zauber
wirksam wird; Blickfeld (BF), d. h. der Zaubernde be-
notigt eine physische Sichtlinie zum Ziel (Fernglaser und
optische Linsen zahlen als physische Sichtlinie, magische
Effekte und Technologien wie Infrarotsicht nicht); oder
Speziell, d. h. die Reichweite wird in der Beschreibung
des Zaubers definiert. Bei Zaubern wird auch aufgefuhrt,
ob sie eine Flichenwirkung haben. Die Grundflichenwir-
kung ist eine Kugel mit einem Radius von 2 Metern.

Dauer: Dies beschreibt, wie lange der Zauber andauert.
Es ist normalerweise entweder Sofort (S), was bedeutet,
dass der Zauber wirkt und sich dann sofort auflost; Auf-
rechterhalten (A), was bedeutet, dass der Effekt so lange
anhalt, wie der Zauberer den Zauber aufrechterhilt, wo-
durch er pro aufrechterhaltenem Zauber bei jeder Probe
aufler Schadenswiderstandsproben einen Wirfelpool-
malus von -2 erhalt (einen aufrechterhaltenen Zauber
fallen zu lassen erfordert keine Handlung; der Zauberer
hért einfach auf, ihn zu halten); oder Permanent (P), was
bedeutet, dass der Effekt nicht vergeht und an Ort und
Stelle bleibt, ohne dass sich der Zaubernde dafiir anstren-
gen oder konzentrieren muss — der Zauber wird zu einem
vollstindigen Teil der Welt.

Art: Dies ist entweder M (fiir Mana) oder P (fur Phy-
sisch). Manazauber interagieren ausschliefSlich mit der As-
tralebene; sie konnen Lebewesen beeinflussen, da Lebewe-
sen eine astrale Komponente haben, aber sie haben keinen
Einfluss auf nichtlebende, nichtastrale Wesen. Physische
Zauber konnen nur auf der physischen Ebene gewirke wer-
den und dort lebende und unbelebte Ziele beeinflussen.

Entzug: Dies ist der Grundwert, dem der Zaubernde
widerstehen muss, um Entzug zu vermeiden. Er kann er-
hoht werden, wenn der Zaubernde seinen Zauber verstar-
kt oder den Wirkungsbereich erhoht, wie unter Passe den
Zauber an (S. 19) beschrieben.

ZAUBERKATEGORIEN

Frostburn, die Kampfmagierin, notiert auf ihrem Cha-
rakterbogen, zu welchen Zaubern sie Zugang hat; die
spezifischen Regeln fiir diese Zauber finden sich auf den
entsprechenden Zauberkarten.

Unten stehen zusitzliche Regeln, die der Spielleiter ken-
nen muss, wenn Frostburn ihre verschiedenen Zauber wirkt.

HEILZAUBER

Eine niedrige Essenz erschwert oft die Heilung, da sich Ma-
gie und Technologie im Allgemeinen nicht gut vermischen
und die Art der Magie, die zur Heilung biologischer Wesen
verwendet wird, wenig Einfluss auf Metall, Kunststoff und
Elektronik hat (s. Tabelle Objektwiderstand, S. 19).

Die Auswirkungen der Essenz, falls vorhanden, sind bei
jedem Zauber vermerkt.

ILLUSIONSZ AUBER

Diese Zauber werden als Vergleichende Probe gewirkt, bei
der Hexerei + Magie mit verschiedenen Kombinationen
von Attributen begegnet wird, wie beim jeweiligen Zau-
ber angegeben.

[llusionszauber vom Typ Mana wirken sich nur auf Le-
bewesen aus; physische Illusionszauber wirken auch ge-
gen Kameras und andere Technologie.

[llusionszauber kénnen Monosensorisch {d. h. sie wir-
ken nur auf einen Sinn) oder Multisensorisch (d. h. sie
wirken auf mehrere Sinne) sein.

KAMPFZAUBER

Kampfzauber fiigen einen Schritt nach dem ersten Zau-
berschritt hinzu, etwas, das passieren sollte, nachdem die
Ziele ausgewihlt wurden. Sobald die Ziele bekannt sind,
vergleiche den Angriffs- und den Verteidigungswert, um
zu sehen, ob der Zaubernde einen Vorteil erlangt. Im Fal-
le mehrerer Ziele verwende den héchsten Verteidigungs-
wert, um festzustellen, ob Edge vergeben wird.

e Angriffswert eines Zauberers: Magie + Traditions-
attribut

e Verteidigungswert: wie gewohnt

Kampfzauber listen die Art des verursachten Schadens
auf, also Korperlichen Schaden (K) oder Betaubungsscha-
den (B).

Es gibt zwei wesentliche Arten von Kampfzaubern: di-
rekte und indirekete.

DIREKTE KAMPFZ AUBER

Bei direkten Kampfzaubern wird das Mana so geformt,
dass es die Gegner direkt trifft — die Magie ist der Scha-
den. Wenn du einen direkten Kampfzauber wirkst:

e Wiirfle mit: Hexerei + Magie
o  Widerstanden mit: Willenskraft + Intuition des
Ziels

Nettoerfolge werden zu Schaden und werden zu jedem
Schaden durch Hochdrehen hinzugefiigt, den der Charak-
ter gewahlt hat.

INDIREKTE KAMPFZ AUBER ,,%’
Anstatt die Magie die Schlige ausfithren zu lassen, verur- ,
sachen indirekte Kampfzauber eine Wirkung — z. B. einen f1

Feuerball oder Blitz —, die den Schaden verursacht. Um
einen indirekten Kampfzauber zu wirken:
e  Wirfle mit: Hexerei + Magie gegen Reaktion +
Willenskraft

Der Schaden ist gleich der Magie des Zaubernden ge-
teilt durch 2 (aufgerundet) plus Nettoerfolge plus Scha-
den durch Hochdrehen. Ziele wiirfeln mit Konstitution,
um diesem Schaden zu widerstehen, wie es im physischen
Kampf der Fall ist.

MANIPUL ATIONSZ AUBER

Manipulationszauber zielen entweder auf lebende oder
auf leblose Dinge. Lebende Dinge widerstehen dem Zau-
ber mit einem bestimmten Attribut x 2. Wenn der Zauber
versucht, sie physisch zu beeinflussen, ist dieses Atcribut
Konstitution; wenn er versucht, ihren Geist zu beeinflus-
sen, ist das Attribut Logik.

WAHRNEHMUNGSZ AUBER
Wenn du einen Wahrnehmungszauber wirkst:
e Wiirfle mit: Hexerei + Magie

e  Widerstanden mit: Konstitution + Willenskraft,
wenn die Ziele biologisch sind; Objektwiderstand,

wenn sie es nicht sind.
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Wahrnehmungszauber werden meistens auf ei-
nen Beobachter gewirke, der auch der Zaubernde
sein kann (Reichweite: Berihrung). Die Sinnes-
verbesserung findet oft in Bereichen statt, die
vom Beobachter getrennt sind. Anders als bei vie-
len Zaubern, die eine Sichtverbindung zum Ziel
verlangen, kann der Wahrnehmungsbereich auch
durch Wande oder Barrieren vom Beobachter ab-
geschirmt sein. Die Sinnesreichweite, innerhalb
derer dieser Wahrnehmungsbereich liegen kann,
betragt Magie des Zaubernden + Nettoerfolge bei
der Hexereiprobe in Metern. Die Grofle des Be-
reichs beginnt bei einer Kugel mit einem Radius
von 2 Metern, kann aber mit Fliche vergrofiern
vergroffert werden.

Antimagie ist die entgegengesetzte Reaktion auf
die Spruchzauberei. Zauberer erzeugen durch
Zauber Vorteile, wihrend andere Zauberer ihre
Gabe nutzen, um diese Vorteile zu entfernen. An-
timagie ist die Verteidigung eines Zauberers, und
sie hat zwei Formen: Zauberabwehr und das Ban-
nen von Zaubern.

ZAUBERABWEHR

Dies ist die praventive Verteidigung, bei der Zau-
berer versuchen, einen hereinkommenden Zau-
ber zu blockieren. Um sie zu benutzen, fithrt ein
Charakter die Haupthandlung Asntimagie durch
und legt eine Probe auf Hexerei + Magie ab. Am
Anfang beeinflusst diese Handlung eine Kugel mit
einem Radius von 2 Metern. Die Erfolge dieser
Probe werden zum Wiirfelpool aller addiert, die
sich innerhalb des Wirkungsbereichs gegen Zauber
verteidigen missen. Die Zauberabwehr hilt fir
eine Anzahl von Kampfrunden gleich dem Magie-
attribut des Zaubernden an.

ZAUBERBANNUNG

Diese Methode wird gegen aufrechterhaltene
Zauber oder andere Zauber verwendet, die eine
langer anhaltende Wirkung haben. Der Charakter
fuhrt die Haupthandlung Antimagie durch und
legt dann eine Vergleichende Probe auf Hexerei
+ Magie gegen den Entzug des gegnerischen Zau-
bers x 2 ab (dabei werden alle Entzugserhohungen
durch Anpassungen mitgezahlt). Nettoerfolge bei
dieser Probe negieren Erfolge Nettoerfolge bei der
urspriinglichen Probe der Gegenseite im Verhalt-
nis eins zu eins. Wenn diese Nettoerfolge auf 0
gesenkt sind, ist der Zauber vollstindig gebannt.

ASTRALE PROJEKTION &

/AHRNEHMUNG

Als Nebenhandlung konnen Magier mit der Fer-
tigkeit Astral ihr astrales Selbst aus ihrem Korper
herausschicken und mit groffer Geschwindigkeit
durch Winde (aber nicht durch feste Erde) auf
Erkundungsmissionen fliegen. Magische Effekte
und Individuen leuchten deutlich auf der Astrale-
bene auf, alltagliche Gegenstande nicht so sehr.
Wihrend ein Magier astral reist, ist sein Kérper
schlaff und wehrlos, also hilft es, wenn jemand
ein Auge auf ihn hdlt. Die Ruckkehr in den eige-
nen Korper ist eine weitere Nebenhandlung.

Ebenso als Nebenhandlung kénnen Magier ih-
ren Blick auf die astrale Ebene verlagern, um zu
sehen, welche astralen Sehenswiirdigkeiten direkt
vor ihnen liegen.
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PROBEN (S.5)

Einfache Probe: Fertigkeit + verknupftes Attribut gegen
Schwellenwert

Vergleichende Prohe: Fertigkeit des Angreifers + ver-
knipftes Attribut gegen Fertigkeit des Ziels + verkniipf-
tes Attribut

Ungeiibte Probe: Attribut — 1 gegen Schwellenwert

Erfolge kaufen: Ein Erfolg pro vier Wiirfel, abgerundet
Noch einmal versuchen: Eine Probe zu wiederholen,
wenn sich die Umstande nicht gedndert haben, fiihrt zu
einem Wirfelpoolmalus von -2.
Edge verwenden: Die Regeln fur die Verwendung
von Edge lauten wie folgt:
e Edge kann nur einmal pro Kampfrunde ausgege-
ben werden.
e Edge kann bis zu einer Grenze von 7 angesam-
melt werden.
e FEdge, das sich Uber deinen Attributswert ange-
sammelt hat, verschwindet, wenn du eine laufen-
de Konfrontation abschlief3t.

Je nachdem, wie viel Edge auf einmal ausgegeben
wird, sind verschiedene Boni mdglich, s. Tabelle Ed-

ge-Boosts.

BEISPIELHANDLUNGEN

NEBENHANDLUNGEN
Astrale Projektion/
Wahrnehmung, S. 22 (J)

HAUPTHANDLUNGEN
Angreifen (1)

Aufstehen (1) Antimagie, S. 22 (J)

Bewegen (1) Einfaches Gerat verwenden (1)
Drohne befehligen, S. 18 (1) Fertigkeit einsetzen (1)
Gegenstand fallen lassen (J) Fingerfertigkeit (J)

In Deckung gehen ()  Gegenstand aufheben/ablegen (1)
Sich hinwerfen (J) Genau beobachten (1)
Smartgun nachladen (1) Hineinspringen, S. 16 (1)
Schleichen (J)
Schnellreden {J)
Sprinten (1)
Waffe bereit machen (1)
Waffe nachladen (1)
Zauber wirken, S. 19 (1)

KAMPFRUNDEN &
SPIELERHANDLUNGEN (S. 8)
» Initiative: Wirfle mit den Initiativewirfeln und
addiere die Summe zum Initiativewert.
+ Kampfrunde: etwa drei Sekunden lang
 Wihrend einer Kampthandlung kann jeder Teil-

nehmer 1 Nebenhandlung und 1 Haupthandlung
durchfiihren.

¢ Spieler erhalten 1 zusatzliche Nebenhandlung fiir
jeden Initiativew(rfel, den sie haben.

* Eine Haupthandlung kann verwendet werden, um
eine Nebenhandlung durchzufiihren. Ein Spieler
kann 4 Nebenhandlungen gegen 1 Haupthand-
lung eintauschen.

EDGE-BOOSTS (S. b)
1EDGE
o Wirfle 1 Wirfel neu (nach)
¢ Addiere 3 zu deinem Initiativeergebnis {(immer)

2 EDGE
* Addiere 1 zu ginem einzelnen Wurfelwurf (nach)
* Gib einem Verbundeten 1 Edge (immer)
» Negiere 1 Edge eines Gegners {vor)

3 EDGE
» Kaufe einen automatischen Erfolg (immer)
» Heile ein Kdstchen Betdubungsschaden (immer)

L EDGE
¢ Fiige dein Edge-Attribut zum Wirfelpool hinzu
und lass die 6en explodieren (var)
» Heile ein Kédstchen Korperlichen Schaden (immer)

S EDGE
» 2en zdhlen als Patzer fiir den Gegner (vor)
» Rufe einen speziellen Effekt hervor (immer)

RICHTLINIEN FUR SCHWELLENWERTE (S. b)

1. Einfache Aufgabe, nur minimal schwieriger als Gehen und Reden. Auf ein nahes Gebaude schieBen.

2. Etwas komplexer, aber immer noch voll im Rahmen normaler Aktivitaten. Eine normale Handlung einer durch-
schnittlichen Person. Im Laufen auf ein nahes Gebaude schief3en.

3. Der iibliche Mindestschwellenwert einer Einfachen Probe. Kompliziert genug, um bestimmte Fertigkeiten zu erfor-
dern. Von Shadowrunnern wird erwartet, dass sie in den {blichen Shadowrunner-Dingen versierter sind als Normal-
biirger, deshalb beginnen die Schwellenwerte hier. Auf ein Fenster eines nahen Gebadudes schieBen.

4. Schwieriger; nicht so leicht zu schaffen. Auf einen Feind im Fenster eines nahen Gebidudes schiefien.

5. Knifflig; etwas, zu dem nur Leute in der Lage sind, die ihre Fertigkeiten trainiert haben. Auf einen Feind im Fenster

eines Gebdudes in mittlerer Entfernung schieBen.

6. Leistung auf Spezialistenlevel; etwas, das nur wenige Leute auf der Welt mit einiger Verladsslichkeit schaffen. Auf
einen Feind im Fenster eines Gebaudes in groBer Entfernung schieBen.

7. Herausragend aus den Besten; nur mit spezieller Begabung zu schaffen. Im Laufen auf einen Feind im Fenster eines

Gebdudes in groBer Entfernung schiefen.
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KAMPF.
SCHRITT FUR SCHRITT (S. 7)

1. SCHNAPPT EUCH DIE WURFEL
Angreifer: Passende Waffenfertigkeit + Geschicklichkeit
Verteidiger: Reaktion + Intuition

2. VERTEILT EDGE

* Vergleicht den Angriffswert der Waffe mit dem
Verteidigungswert des Ziels. Wenn einer der bei-
den um mindestens 4 groBer ist als der andere,
erhdlt der Spieler mit dem groferen Wert einen
Bonus-Edgepunkt.

* Hat einer der Kampfer visuelle Verbesserungen
oder Ausriistung, um Umweltsituationen auszu-
gleichen: Regen, Dunkelheit, Uberfiillung usw.?
Vergleicht und gebt demijenigen einen Edgepunkt,
der den Vorteil hat. Wenn es sich ausgleicht, be-
kommt niemand einen Edgepunkt.

« Uberpriift, ob Ausriistung, die die Edgeverteilung
beeinflussen kdnnte, eine Rolle spielt.

3. WURFELT UND GEBT EDGE AUS

* Jede Verwendung von Edge vor der Probe (vor)
wird nun angekiindigt.

o Wirfeln: Zahlt die Erfolge und notiert die Patzer.

* Jede Verwendung von Edge nach der Probe
(nach) wird nun erklart.

* Sobald alle Erfolge addiert worden sind, seht
nach, ob der Angreifer mehr Erfolge erzielt hat
als der Verteidiger. Bei einem Treffer addiert die
Nettoerfolge zum Grundschadenswert der Waffe.

L. WIDERSTEHT DEM SCHADEN
¢ Wenn der Angriff misslungen ist, hort auf.
* Bei einem Treffer wirfelt der Verteidiger mit sei-
ner Konstitution eine Schadenswiderstandsprobe.
Jede 5 und 6 hebt einen Punkt des verursachten
Schadens auf. (Edge kann hier verwendet werden.)

5. FUHLT DEN SCHMERZ

+ Wendet den nach Schritt 4 verbleibenden Scha-
den auf den passenden Zustandsmonitor an.

OVERWATCH
UND FOKUSSIERUNG (S. 13)

Wenn eine Matrixprobe illegal ist, notiere die Anzahl
der Erfolge, die der Verteidiger erzielt hat = Over-
watch-Wert (OW). Wenn der OW 40 erreicht, tritt die
Fokussierung ein: Das Gerdt wird lahmgelegt, und der
physische Standort des Benutzers wird gemeldet.

Der Overwatch-Wert wird erhoht:

* um 1 firjede Nutzung eines Hacking-Programms.

¢ um 1 fir jede Kampfrunde, in der du einen illega-
len Benutzerzugriff hast.

» Fir die Durchfihrung illegaler Handlungen. Der
QW erhght sich um 1 fiir jeden Erfolg bei einer
Verteidigungsprobe (unabhdngig davon, ob Ver-
teidigung erfolgreich war oder nicht).

ANTIMAGIE (S. 22)

SONDERREGELN
FUR DEN KAMPF (S. 9)

Schergen: Hichster Angriffsproben-Wiirfelpool und
Angriffswert aller Mitglieder sind die Grundwerte der
Gruppe. Jedes zusitzliche Mitglied der Gruppe erhoht
den Angriffswert um 1. Jedes ungerade Mitglied der
Gruppe iber das erste hinaus figt 1 Wirfel zum An-
griffsproben-Wiirfelpool hinzu.

Uherraschung: Lege eine Probe auf Reaktion + Intui-
tion (3) ab. Misserfolg: Kann in der ersten Kampfrunde
nicht handeln und auch kein Edge ausgeben.

Bewegung: Jeder Charakter kann sich in einem
Spielzug mit der Nebenhandlung Bewegen bis zu 10
Meter weit bewegen. Sprinten: 15 Meter pro Runde
und lege eine Probe auf Athletik + Geschicklichkeit ab —
jeder Erfolg addiert 1 Meter.

ENTFERNUNGSKATEGORIEN
Sehr nah: 0-3 Meter
Nah: 4-50 Meter
Mittel: 51-250 Meter
Weit: 251-500 Meter
Sehr weit: 501+ Meter

FEUERMODUS

EM: Eine sinzelne Kugel. Keine Anderungen an den
Attributen einer Waffe. Beachte, dass in Waffen-Wer-
teblécken EM nie aufgefiihrt wird; es wird immer an-
genommen, dass die Waffe diesen Modus beherrscht.

HM: Zwei Kugeln. Senke den Angriffswert um 2 und
erhdhe den Schaden um 1.

SM: Vier Kugeln. Enge Salve: senkt den Angriffs-
wert um 4 und erhoht Schaden um 2; Zwei Ziele: teile
den Wiirfelpool zwischen zwei Zielen auf und zihle die
Angriffe jeweils wie einen normalen Schuss im HM-
Modus.

DECKUNGSWERTE
DECKUNG MODIFIKATOR
Viertel +2
Halfte +4
Drei Viertel +6
Voll +8

BEISPIEL-MATRIXHANDLUNGEN

(s.14)
NEBENHANDLUNGEN HAUPTHANDLUNGEN

Ausstdpseln Befehl vortiuschen

Host hetreten/verlassen Datei cracken

Matrixwahrnehmung Datei editieren

Datenspike

Gerat formatieren

Gerdt steuern

Hacken

Icon aufspliren
Ubertragung abfangen

Zauberahwehr (Blocke hereinkommenden Zauber): Filhre Handlung Antimagie durch und wiirfle mit Hexerei + Magie.
Handlung beeinflusst eine Kugel mit einem Radius von 2 Metern. Erfolge dieser Probe werden zum Wiirfelpool aller ad-
diert, die sich innerhalb des Wirkungsbereichs gegen Zauber verteidigen missen.

Zauherbannung (Aufheben von andauernden Wirkungen): Fiihre Handlung Antimagie durch und wiirfle mit Hexerei +
Magie gegen Entzugswert des Zaubers x 2. Nettoerfolge bei dieser Probe widerstehen Nettoerfolgen des Zaubers auf einer
1:1-Basis; wenn die Nettoerfolge des Zaubers 0 erreichen, wird der Zauber vollstidndig gebannt.
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SOZIALES EDGE
EDGE FUR SPRECHER
Zuhdrer ist bereit, Leuten wie dem Sprecher zuzuhdren

Zuhorer sieht deutlichen Nutzen in dem, was Sprecher sagt
Zuhdrer ist verzweifelt
Sprecher hat iiberzeugende Belege fiir Behauptungen

Sprecher wird von einer vertrauenswiirdigen Person vorgestellt

Sprecher ist offensichtlich kérperlich starker als Zuhgrer
Zuhgrer hat keine einfache Maglichkeit, um zu gehen

EDGE FUR ZUHORER
Sprecher gehort zu einer Gruppe, gegen die der Zuhdrer
erhebliche Vorurteile hat
Zuhdorer sieht hohes Risiko in dem, was Sprecher sagt
Zuhgrer ist in einer sicheren Position und risikoscheu
Sprecher wurde bei einer klaren Lige erwischt

Sprecher wird mit Leuten in Verbindung gebracht,
die der Zuhdrer nicht mag oder denen er misstraut

Zuhorer ist offensichtlich starker als Sprecher
Zuhgrer weiB, dass Hilfe auf dem Weg ist

DIE MATRIX BENUTZEN: SCHRITT FUR SCHRITT (S. 12)

Matrix-Angriffswert: Angriff + Schleicher
Matrix-Verteidigungswent: Datenverarbeitung + Firewall

1. SCHNAPPT EUCH DIE WURFEL

Legale Probe: Elekironik + Logik gegen Schwellenwert
Illegale Prohe: Cracken + Logik gegen Schwellenwert
Verteidiger: Firewall + Willenskraft

2. VERTEILT EDGE

» Vergleicht Angriffswert mit dem Verteidigungs-
wert des Ziels. Wenn giner der beiden um mindes-
tens 4 groBer ist als der andere, erhilt der Spieler
mit dem gréBeren Wert einen Bonus-Edgepunkt.

e Hat einer der Kimpfer Programme oder Ausriis-
tung fir Bonus-Edgepunkte? Wenn es sich aus-
gleicht, bekommt niemand einen Edgepunkt.

* Bonus-Edge verschwindet, wenn: man einen Host
verlasst; die Matrix verlasst; bei Fokussierung.

3. WURFELT UND GEBT EDGE AUS

» Jede Verwendung von Edge vor der Probe (vor)
wird nun angeklndigt.

« Wiirfeln: Zahlt die Erfolge und notiert die Patzer.

* Jede Verwendung von Edge nach der Probe
{nach) wird nun erklart.

* Sobald alle Erfolge addiert worden sind, seht
nach, ob der Angreifer mehr Erfolge erzielt hat als
der Verteidiger.

L. BESTIMMT DIE WIRKUNG
« Uberpriift die Handlung, die versucht wird, und be-
stimmt die Wirkung basierend auf dieser Handlung.

SCHRITT FUR SCHRITT: ZAUBER WIRKEN (S. 19)

1. PASSE DEN ZAUBER AN
Anpassen des Zaubers, falls gewiinscht:
¢ Hochdrehen: Nur Kampfzauber: Schaden +1, Ent-
zug +2.
e Flidche vergroBern: Nur Zauber mit Flichenwir-
kung. Standard-Radius von 2 Metern. Je +2 Meter
Radius erhdht sich der Entzug um 1.

2. LEGE EINE HEXEREI-PROBE AB

Hexerei-Probe: Hexerei + Magie; Anzahl der bené-
tigten Erfolge und/oder die Vergleichende Probe sind
beim Zauber vermerkt.

OBJEKTWIDERSTAND
ART DES OBJEKTS WERT
Natiirliche Objekte 3

Bdume, Steine, Erde, Holz, unbehandeltes Wasser,
von Hand kaltverformtes Metall

Hergestellte einfache Ohjekte und Materialien 6
Ziegel, Glas, Leder, Papier, einfache Kunststoffe
High-Tech-0Objekte und -Materialien 9

Fortschrittliche Kunststoffe, Legierungen, Beton,
elektronische Ausriistung, Feuerwaffen, Sensoren
Hochgradig verarbeitete Objekte 15+
Kommlinks, Cyberdecks, Drohnen, Fahrzeuge,
komplexer Sondermiill, Cheez-Bitz
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3. WIDERSTEHE DEM ENTZUG

Entzugswiderstandsprobe: Magie + Traditionsattri-
but; vergleiche Erfolge mit dem Entzugswert des ge-
wirkten Zaubers. Wenn Erfolge mindestens so hoch wie
der Entzugswert, dann keine Wirkung. Wenn der Entzug
hoher ist als die Anzahl der Erfolge, erleidet der Zaube-
rer Betdubungsschaden gleich der Differenz zwischen
Erfolgen und Entzugswert.

FERTIGKEITEN UND
VERKNUPFTE ATTRIBUTE
FERTIGKEIT VERKNUPFTES ATTRIBUT
Astral Intuition
Athletik Geschicklichkeit
Beschwdren Magie
Biotech Logik
Cracken Logik
Einfluss Charisma
Elektronik Logik
Exotische Waffen Geschicklichkeit
Feuerwaffen Geschicklichkeit
Heimlichkeit Geschicklichkeit
Hexerei Magie
Mechanik Logik
Nahkampf Geschicklichkeit
Natur Intuition
Steuern Reaktion
Uberreden Charisma
Verzaubern Magie
Wahrnehmung Intuition
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FROSTBURN
i Orkische Kampfmagierin
' Ethnizitat: Wei3 Selbstbeherrschung: 9
Alter: 25 Menschenkenntnis: 10
Grifie: 2 m Erinnerungsvermdgen: 9 i
Gewicht: 115 kg Heben/Tragen: 7 :

Bewegung: 5/10/+1

K G R S W L | C EDG ESS M
4 4 2 3 6 5 4 3 2 6 6

Verteidigungswert: 7 Zustandsmonitor (K/B): 10/11
Initiative: 6 + 1W6

|
[
FERTICKEITEN (WERT/ATTRIBUT/WURFELPOOL) |
Aktionsfertigkeiten: Astral 3/1/7, Athletik 1/G/5, Feuerwaffen 3/G/7, Heimlichkeit 1/G/5/5, Hexerei 6/M/12, Nahkampf I
2/G/6, Wahrnehmung 3/1/7 |
Wissensfertigkeiten: Magische Sicherheit, Seattler Untergrund, Sicherheitsprozeduren i

VOR- UND NACHTEILE/CONNECTIONS
Vor- und Nachteile: Restlichtverstarkung, Robust gebaut, SIN-Mensch, Sozial ungeschickt, Verpflichtungen
Connections: Brimstone, elfischer Kampfmagier, ehemaliger NeoNET-Mitarbeiter und aktueller Mitrunner; Harrison
Kellerman, Taliskramer und Inhaber des Taliskramladens lo Pan! in Downtown Seattle; Jules Maguire, orkischer Rigger,
Frostburns alterer Bruder und Cascade-Ork-Schmuggler

ZAUBER
Eisspeer, Feuerball, FlammenstoB, Heilen, Kampfsinn, Levitieren, Manabarriere, Verbesserte Unsichtbarkeit

WICHTIGE KAMPF-INFOS/AUSRUSTUNG
Walther Palm Pistol [Hold-out, Schaden 2K, 12/7/=/—/=, 2({k)]
Ausriistung: Gefltterter Mantel (+3), Kommlink (Renraku Sensei, GS 3, DF 2/0)

L - _ _________ _ ___ _ e — — ___ _ I

== = R - m il B Ll —l e & . g = -

ZIPFILE

Zwergische Deckerin

Ethnizitit: Bantu Selhstheherrschung: 9
| Alter: 23 Menschenkenntnis: 9
Grofe: 1,1 m Erinnerungsvermdgen: 12

| Gewicht: 36 kg Heben/Tragen: 11
: Bewegung: 5/10/+1

K 6 R S W L | ¢ EDG ESS
Swal il o AT < h SRR 4 T i, a3 7

Verteidigungswert: 8 Zustandsmonitor (K/B): 11/11
Initiative: 10 + 1W6

FERTIGKEITEN ( WERT/ATTRIBUT/WURFELPOOL)
Aktionsfertigkeiten: Cracken 6/L/12, Elektronik 6/L/12, Feuerwaffen 2/G/5, Mechanik 2/L/8, Wahrnehmung 3/1/9
Wissensfertigkeiten: Cyberdeckmodelle, Deutsches Expressionistenkino, Matrixsicherheit

VOR- UND NACHTEILE/CONNECTIONS

Vor- und Nachteile: Infrarotsicht, Meistermechaniker, Mut, Toxinresistenz

Connections: Arclight, Kampfmagier und Koordinator fiir das neoanarchistische Shadowrunner-Kollektiv Schwarzer
| Stern; Casey Gonnors, Besitzer des Cathode Glow; Jules Maguire, Cascade-Ork-Schimuggler

BODY TECH/MATRIXWERTE
Bodytech: Cyberbuchse (GS 4, D/F 7/6, +2 Matrix-Initiative)
Programme: Ausnutzen, Entschllsselung, Ubertakien

WICHTIGE KAMPF-INFOS/AUSRUSTUNG

Ruger Super Warhawk [Schwere Pistole, Schaden 4K, HM, 8/11/8/—/-, 6(tr)]

Ausriistung: Cyberdeck (Renraku Kitsune, GS 4, A/S 7/6, 8 Programmeslots), Kommlink (Hermes lkon, GS 5, D/F 3/0),
Panzerweste (+3)

|
|
|
|
i
I
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RUDE

Trollischer StraBensamurai

Ethnizitat: Wei Selhstheherrschung: 6
Alter: 29 Menschenkenntnis: 8
Grofle: 2,4 m Erinnerungsvermogen: 8
Gewicht: 310 kg Hehen/Tragen: 11

Bewegung: 5/10/+1

K G R S w L | C EDG ESS
5 6 6 6 4 4 4 2 5 55

Verteidigungswert: 9 Zustandsmonitor (K/B): 11/10
Initiative: 10 + 1TW6

FERTIGKEITEN ( WERT/ATTRIBUT/WURFELPOOL)

Aktionsfertigkeiten: Athletik 3/G/9, Einfluss 2/C/4, Exotische Waffen (Enterhakenkanone) 3/G/9, Feuerwaffen 6/G/12,
Mechanik 2/L/6 (Schlosser +2/G/10), Nahkampf 3/G/9, Wahrnehmung 3/1/7

Wissensfertigkeiten: Feuerwaffenhersteller, Sicherheitssysteme, Urban-Brawl-Teams

VOR- UND NACHTEILE/CONNECTIONS

Vor- und Nachteile: Dermalablagerungen, Hohe Schmerztoleranz, Infrarotsicht, Robust gebaut, Sozial ungeschickt
Connections: Hez, Leutnant der Skraacha-Gang/Nachbarschaftswache im Seattler Untergrund; Jimmy Vitello, Manager
bei Max‘s Ironworks und ehemaliger Mafiaschlager; Momma Dot, Besitzerin von BBC Weapon Warks

BODYTECH
Cyberaugen (Stufe 2; Infrarotsicht, Smartlink), Reaktionsverbesserung 1

WICHTIGE KAMPF-INFOS/AUSRUSTUNG
Ares Desert Strike [Scharfschiitzengewehr, Schaden 5K, HM, 3/10/10/10/10, 14(m), mit Schockpolster, Zielfernrohr]
Ares Predator VI [Schwere Pistole, Schaden 3K, HM/SM, 10/10/8/—/—, 15(m), mit Smartgunsystem]
Schwert [Klingenwaffe, Schaden 3K, 9/~/—/—/-]
Ausriistung: Enterhakenkanone, Kletterausriistung, Kommlink (Sony Emperor, GS 2, D/F 1/1), Panzerjacke (+4)

YU

Elfischer Spezialist fir verdeckte Operationen/Unterhandler

Ethnizitat: Kantonesisch Selbstheherrschung: 13 3
Alter: 28 Menschenkenntnis: 10

Grife: 1,8 m Erinnerungsvermagen: 10

Gewicht: 77 kg Hehen/Tragen: 6

Bewegung: 5/10/+1

K G R S w L | C EDG ESS
3 6 4 3 5 5 5 8 2 6

Verteidigungswert: 6 Zustandsmonitor (K/B): 10/11
Initiative: 9 + 1W6

FERTIGKEITEN (WERT/ATTRIBUT/WURFELPOOL.)

Aktionsfertigkeiten: Biotech 1/L/6, Einfluss 6/C/14, Feuerwaffen 2/G/8, Heimlichkeit 6/G/12, Nahkampf 4/G/10, Natur
1/1/6, Steuern 2/R/6, Uberreden 6/C/14, Wahrnehmung 2/1/7

Wissensfertigkeiten: Architektur, Nahkampfmagie, Wildtiere

VOR- UND NACHTEILE/CONNECTIONS

Vor- und Nachteile: Gummigelenke, Katzenhaft, Restlichtverstarkung

Connections: Billy Shen, ein Leutnant der Octagon-Triade, Vollstrecker und Waffenhandler; Four-Finger Wong, ein Cy-
berchirurg und StraBendoc; Mia, Teilzeit-Schieberin und Kellnerin im Peaceable Kingdom

WICHTIGE KAMPF-INFOS/AUSRUSTUNG
Ares Light Fire 75 [Leichte Pistole, Schaden 2K, HM, 12/9/8/—/—, 16{m), mit Schallddmpfer, Smartgunsystem]
Ausriistung: Erste-Hilfe-Set, gefalschte SIN (Stufe 4, mit gefalschter Feuerwaffenlizenz), gefiitterter Mantel (+3), Komm-
link (Erika Elite, GS 4, D/F 2/1), Kontaktlinsen (mit Smartlink), Magschlossknacker (Stufe 4), Verkleiden-Werkzeugkasten
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DU SPIELST SHADOWRUN?
DU MOCHTEST ANDEREN ZEIGEN,
WIE SPANNEND DEIN HOBBY IST?

DANN WERDE SPIELLEITER BEI
PEGASUS SPIELE!

SCHREIB UNS DAZU EINE MAIL AN ANES
SHADOWRUN.SUPPORT®@
PEGASUS-SPIELE.DE

WIR FREUEN UNS AUF DICH!

SHADOWRUN 5 GRUNDREGELWERK
BIS OKTOBER 2019 KOSTENLOS
ALS DIGITALER DOWNLOAD!

ALLE SHADOWRUN-BUCHER VON'PEGASUS PRESS ALS'PDF:

ERHALTLICH UNTER:
WWW.PECASUSDIGITAL.DE
z_ap,y WWW.SHADOWRUNG.DE

CATAYST [ £]w ) /pegasusspiete
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DAS ERFOLGREICHE ROLLENSPIEL
BEKOMMT SEINE 6. EDITION!

AB OKTOBER 2019 IM SORTIMENT VON PEGASUS PRESS:
SHADOWRUN 6. EDITION

semsiIoIsarnes TR Vo lalal A k= W
NNAMOAQYHS

As
=

Grundregelwerk, nicht limitiert Grundregelwerk, limitiert Berlin 2080
EUR 19,95 » 978-95789-299-7 EUR 39,95 » 978-95789-300-0 EUR 19,95 ¢ 978-3-95789-308-6
Ein stabiles Hardcover-Buch Das hochwertige, handnumme- Mit diesem ersten
zum unschlagbar gilnstigen Preis! rierte Hardcover als Sammlerobjekt. Quellenband zur neuen

Regeledition setzen
wir die beliebte Reihe von
Eigenveroffentlichungen
fort, die sich einer Stadt
oder einer Region in
der ADL widmen.

Ein stabiles Hardcover-
Buch zum unschlagbar
gunstigen Preis!

Grundregelwerk Spielgruppenbundie
EUR 99,75 » 978-95789-301-7

Inhalt: 5 Grundregelwerke und als Bonus 1 limitierten Hardcover-
Sichtschirm mit allen wichtigen Spielwerten der neuen Edition.




Die Welt dreht sich welter - "ﬁ | j \
- und die 6. Edition von Shadowrun kommt. 41
~ Starte dein Abenteuer in den Schatten mit neuen Regeln
o ~ die das Splel noch iibersichtlicher machen und
noch mehr Action an den Spieltisch brmgen'.
Dlese Schnellstartregeln sind dein .

&
Elnstleg in die neue Edition!
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