Shadowrun: Anarchy (Version 1.1)

SPIELHILFE

IN DIESEM SPIEL REHT ES DARUM,
AUF DEN IDEEN DER MITSPIELER
AUFZUBAUEN.

ALLGEMEINES

WIRFEL

Wie in der Einleitung erwéhnt, werden bei
Shadowrun:  Anarchy  sechsseitige  Wirfel
eingesetzt. Wenn ein ,W* in Abkirzungen wie
~W6" vorkommt, steht es fur ,Wurfe“. ,4W6"
bezeichnet also vier sechsseitige Wirfel. Die
Ergebnisse der Wirfel werden (Ublicherweise
einzeln gewertet und nicht zusammengezahlt.
Shadowrun: Anarchy benutzt, wie das normale
Shadowrun, mehr oder weniger ausschliefdich
sechsseitige Wirfel.

EDGE

Edge ist fur jeden Charakter ein ganz besonderer
Wert. Im Gegensatz zu den anderen Attributen
gibt Edge keine Wirfelanzahl an, sondern kann
ausgegeben werden, um eine besonders
schwierige Probe zu erleichtern. Edge erreicht erst
Zu Beginn der néchsten Spielsitzung wieder
seinen Ursprungswert, sollte also klug ausgegeben
werden.

Vor der Probe: Sie bekommen einen Wirfel
zusétzlich fur den Wurfelpool und dirfen Vieren,
Funfen und Sechsen als Erfolge z&hlen.

Nach der Probe; Alle Wirfel, die keine Finfen
oder Sechsen ergeben haben, neu werfen. Wenn
Sie auf diese Weise Edge ausgeben, zdhlen wie
immer nur Finfen und Sechsen a's Erfolge!

Sie kdnnen so viele Punkte Edge pro Spielsitzung
ausgeben, wie Ihr Wert in Edge betragt. Wenn alle
ausgegeben sind, mussen Sie bis zum Ende der
Spielsitzung ohne Edge auskommen. Zu Beginn
jeder Spielsitzung steht wieder die volle Zahl an
Edgepunkten zur Verfigung.

KARIMA

In der Sechsten Welt hat alles Konsequenzen.
Karma ist ein Mal3 fur die Erfahrung und die
Mittel, die ein Charakter angesammelt hat. Es
wird dazu benutzt, den Charakter zu verbessern.
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SCHATTENBOOSTER

Schattenbooster (meist nur kurz as ,Booster”
bezeichnet) stehen fir Ubermenschlichen Vorteile
und Verbesserungen (wie Zauber, Geister,
Cyberware und Bioware).

ESSENzZ

Essenz ist ein Mald dafir, wie Vvid
Metamenschlichkeit sich ein Charakter noch
bewahrt hat.
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AUSRISTUNG

.Immer das Passende dabei!“: [Hausregel]
Durch Ausgabe eines Plotpunktes kann — in
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Absprache mit dem Spielleiter — der Charakter
einen brauchbaren handelsiiblichen Gegenstand
dabeihaben oder einen vorhanden leicht
modifizieren. (So kénnte ein gewodhnliches Stim-
Patch statt ein gewohnliches Schmerzmittel, aus
einer schlechten Charge stammen und mit einer
speziellen Stral3endroge verschnitten sein.)

SPEZIALISIERUNRKEN

Spezialisierungen gestatten dem Spider im
Allgemeinen, zusétzliche Wirfel beim Einsatz
dieser Fertigkeit fur die Probe zu erhalten.
Beispidl: , Pistolen +2¢

RUNDEN UND ERZAHLUNGEN

Die Spielzeit von Shadowrun: Anarchy wird in
Runden unterteilt. Wahrend einer Runde hat jeder
Spieler die Gelegenheit, die Handlungen seines
eigenen Charakters und andere Plotelemente, die
in der Umgebung stattfinden, zu beschreiben.
Diese Erzahlungen bauen aufeinander auf und
bilden damit die Geschichte des Spiels.

Eine Erzdhlung gibt dem Spieler die Gelegenheit,
zu erzéhlen, was sein Charakter tut, und neue
Plotelemente einzufihren oder vorhandene zu
beschreiben. Andere Spieler kdnnen wéhrend
dieser Erz&hlung auch etwas zu sagen haben: lhre
Charaktere konnten reagieren, oder die Spieler
konnten Kommentare abgeben und ldeen oder
Beobachtungen einbringen. Der Hauptanteil an
der Erzéhlung sollte aber dem Spieler Uberlassen
werden, der an der Reihe ist. Die Erzdhlung dauert
normalerweise nur ein paar Minuten Real zeit (und
beschreibt wahrscheinlich noch weniger von der
Spielzeit), bevor der ndchste Spieler an der Reihe
ist.

SPIELLEITER

Jede Runde beginnt mit dem Spielleiter und wird
im Uhrzeigersinn fortgesetzt, bis jeder Spieler mit
einer Erzdhlung an der Reihe war.

Der Spidleiter beginnt die Runde mit einer
Beschreibung der gegenwaértigen Situation und
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dem Vorantreiben des Plots. AuRerdem fuhrt er
die Handlungen etwaiger Gegner mit den
dazugehdrigen Praben durch.

Wenn alle Spieler Gelegenheit zu einer Erzahlung
hatten, endet die Runde, und die n&chste beginnt.

SZENE

Eine Szene bildet einen Abschnitt innerhalb eines
Auftragsdossiers. Innerhalb von Szenen finden —
je nach ihrem Inhat — unterschiedlich viee
Runden statt.

PLOTPUNKTE VERDIENEN: SPIELER

Spieler beginnen das Spiel mit drei Plotpunkten
pro Person und kénnen vom Spidlleiter fUr gute
Erz&hlungen weitere bekommen.

Hausregel: »Einstellung oder Zitat
anwenden!": Handelt der Spieler nach der
Einstellung des Charakters oder kann (sinnvoll)
ein Zitat anbringen, erhdlt der Spieler einen
Plotpunkt. (Vergleichbar wie in FATE Aspekte
reizen)

MAX. S PLOTPUNKTE

Spieler konnen maximal funf Plotpunkte in ihrem
Vorrat haben und héchstens einen Plotpunkt auf
einma bekommen. Sollte ein Spieler bereits funf
Plotpunkte haben und einen weiteren erhalten,
verfalt dieser.

Gewisse Schattenbooster verleihen Spielern einen
Bonus-Plotpunkt zu Beginn des Kampfes. Dieser
Plotpunkt ist nur fur diesen Kampf einsetzbar,
zahlt nicht zum Ublichen Maximum von funf
Plotpunkten und verfdlt am Ende des Kampfes.



PLOTPUNKTE VERDIENEN: SPIELLEITER

Er beginnt das Spiel mit einem Plotpunkt und
erhdt im Spielverlauf jeden Plotpunkt, den ein
Spieler ausgibt, in seinen Vorrat.

Anders as fur die Spieler gibt es fur den
Spielleiter kein Maximum an Plotpunkten, die er
ansparen kann.

PLOTPUNKTE AUSREBEN: SPIELER

Jeder Effekt, der durch Plotpunkte ausgel6st
werden soll, kostet einen Plotpunkt. Spieler
koénnen nicht mehrere Plotpunkte fir denselben
Effekt ausgeben, um ihn zu verstérken. Sie
kénnen aber wéhrend der Erzéhlung eines
beliebigen Spielers (auch ihrer eigenen) mehrere
Plotpunkte fur unterschiedliche Effekt ausgeben.

Beispiele fir mégliche Effekte durch Plotpunkte:

Lebe gefahrlich: Flgen Sie einen
Schicksalswirfel zu der Probe eines Spielers
(auch ihrer eigenen) hinzu.

AulBerhalb der Rehe Verdandern Sie die
Spielreihenfolge, indem Sie eine Erzéhlung
abgeben und Handlungen durchfiihren, obwohl
Sie noch nicht an der Reithe sind. Wenn dadurch
die Erzéhlung €enes anderen  Spielers
unterbrochen wird, setzt dieser sie nach Ihnen
fort.

Anmerkung des Spielleiters: Sie haben damit ihre
Erz&hlung in dieser Runde verbraucht!

Doppelzug: Fuhren Sie zwei
Bewegungshandlungen durch, um sich einem
Gegner zu nahern oder sich von ihm zu entfernen.

Uberraschende Gegenwehr: Bisher unentdeckte
Gegner oder andere Bedrohungen tauchen auf!

Erste Hilfe: Heilen Sie ohne Probe einen Punkt
Korperlichen oder Geistigen Schaden bei Ihrem
Charakter oder dem eines anderen Spielers.

Fehlfunktion: Die Geister, Gerdte oder Waffen
eines Charakters versagen plotzlich fur kurze Zeit.

Kugelfang: Wenn ein schwécherer oder verletzter
Charakter erfolgreich von einem Angriff getroffen
wird (also weniger Erfolge als der Angreifer
erzielt hat), kann ein Spieler sich durch das
Ausgeben eines Plotpunktes dazwischenwerfen.
Die urspringliche Verteidigungsprobe des Ziels
wird dann ignoriert und der Charakter, der sich

dazwischenwirft, verteidigt sich mit einer eigenen
Probe gegen die Erfolge des Angreifers.

Schnelle Rache: Fihren Sie sofort einen
Gegenangriff gegen einen NSC durch, der Sie
gerade angegriffen hat. Dieser Angriff zahlt nicht
als Erzéhlung und veréndert daher nicht die
Spielreihenfolge.

Wenn Ihnen weitere kreative
Einsatzmdglichkeiten  einfallen, nur  zul
Plotpunkte sollen das Spiel auf unterhaltsame und
interessante Weise beeinflussen, also lassen Sie
ruhig lhre Fantasie spielen.

Bedenken Sie aber, dass Plotpunkte sich nicht
immer positiv auswirken missen.

PLOTPUNKTE AUSREBEN: SPIELLEITER
Es gibt einige Einschrankungen zu beachten:

Mit der Ausnahme des Hinzufligens eines
Schicksalswirfels  kdnnen  Plotpunkte  nur
ausgegeben werden, um NSC zu helfen oder
Wendungen im Plot zu erzeugen. Sie als
Spielleiter kdnnen damit Spieler nicht direkt
unterstitzen oder behindern.

De Spieleiter darf nur einen Plotpunkt pro
Runde ausgeben, wohingegen Spieler mehrere
davon ausgeben kénnen.

Der Spielleiter kann einen Plotpunkt ausgeben,
um die Reihenfolge in der Runde zu verandern.
Sie konnten die Rehenfolge gegen den
Uhrzeigersinn  laufen lassen oder zufélig
bestimmen (etwa durch einen Wurfelwurf),
welcher Spieler as erster erzéhlen darf. Das kann
die Spieler von ausgetretenen Pfaden abbringen
oder ihre Taktik durch die veranderte Reihenfolge
durcheinanderwirbeln.



ERFOLRE

Alle Wirfel, die eine Funf oder Sechs zeigen,
gelten als Erfolge. Wenn man [vor dem Wurf]
einen Punkt Edge ausgibt, kénnen zusétzlich auch
die Vieren als Erfolge zéhlen.

Fertigkeitswirfel + Attributswirfel
+ etwaige Modifikatoren + etwaige Wirkungen
durch Schattenbooster

gegen
Wirfelpool der Gegenseite

Zusétzlich kann der Spielleiter in bestimmten
Situationen zusétzliche Modifikatoren anwenden.
Diese  zusédtzlichen  Modifikatoren  sollten
insgesamt (nicht gerechnet Modifikatoren aus der
vorigen Liste) +5 oder -5 nicht Uberschreiten. So
gro3 sollten die Modifikatoren aber nur in
Ausnahmeféllen sein.

Umgebung: Lichtverhaltnisse und Wetter.
Einstellung: Gesellschaftliche Situation

Ablenkung: Gleichzeitige Handlungen (z.B.
Fahren und Schiel?en). Der Aufwand, mehrere
Dinge gleichzeitig zu tun, macht zumindest eines
dieser Vorhaben weniger effektiv.

WIRFELPOOL DER GEGENSEITE
= Sehr einfach: 4 Wiirfel

=  Einfach: 6 Wurfel

= Durchschnittlich: 8 Wiirfel

= Schwierig: 10 Wiurfel

= Sehr schwierig: 12 Wiirfel

Wenn die Anzahl Ihrer Erfolge gleich oder hdher
jener der gegnerischen Erfolge ist, ist lhre
Handlung gelungen. Wenn Sie keinen Erfolg
erzielen, schlagt die Handlung automatisch fehl.

ATTRIBUTSPROBEN

Ungelibt: Wenn Sie eine bestimmte Handlung
durchfihren wollen, darin aber ungetibt sind (also
die passende Fertigkeit nicht besitzen), [...] dann
benutzen Sie nur die Attributswirfel fur die
Probe.

Reine Attributsproben: Zwei Attribute addieren
oder ein Attribut verdoppeln.
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=  Wahrnehmung Logik + Willenskraft
= Verteidigung  Geschicklichkeit +
Logik

= Erinnerung Logik x 2

=  Widerstand Willenskraft + Stéarke

= Menschenkenntnis® Charismax 2

=  Fangenund Werfen  Geschicklichkeit

X2

TEAMWORK-PROBEN

Ein Spieler kann wéhrend seiner Erzahlung eine
Teamwork-Probe vorschlagen, oder andere
Spieler konnen anmerken, dass sie gerne helfen
wrden. Das Unterstiitzen eines anderen Spielers
andert nichts an der Spielreihenfolge. Man kann
auch teilnehmen, wenn man mit der eigenen
Erz&8hlung nicht an der Reihe ist. Der Anfuhrer
muss die Probe aber in seiner eigenen Erzdhlung

durchfihren.
000
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Zuerst bestimmen alle beteiligten Spieler einen
von ihnen as Anfihrer, der die Hauptarbeit in der
Probe |eistet. Die anderen Spieler legen wie tblich
Proben auf die passende Fertigkeit bzw. die
passenden Attribute ab. Alle Erfolge, die sie
erziden, ergeben zusdtzliche Wirfe fur den
Anfihrer. Die maximade  Anzahl an
Zusatzwirfeln, die er erhaten kann, entspricht
dem Wert des Anfuhrers in der Fertigkeit, oder in
dem hoheren der beiden Attribute, falls es sich um
eine reine Attributsprobe handelt.



DER SCHICKSALSWIIRFEL: PATZER

UND GLICKSFALLE

Um einen Schicksalswiirfel einzusetzen, muss ein
Spielleiter oder Spieler einen Plotpunkt ausgeben,
bevor die betreffende Probe abgelegt wird. Der
Spieler, der den Plotpunkt ausgibt, gibt dem
wurfelnden Spieler (da darf auch er selbst sein),
einen Wirfel, der sich von den anderen Wirfeln
der Probe deutlich unterscheidet.

PATZER

Wenn der Schicksalswirfel eine Eins zeigt,
bedeutet das einen Patzer.

Wenn ein Patzer auftritt, muss der betroffene
Spieler die Auswirkung seines Pechs in der
Beschreibung seiner versuchten Handlung genau
ausfuhren.

Ein Patzer tritt auch auf, wenn die Probe selbst
erfolgreich war, und der Schicksalswirfel eine
Einszeigt.

In jedem Fal sollte aber ein Patzer nicht
lebensbedrohlich sein, es sei denn, dass der
betroffene Spieler eine so dramatische Wendung
mochte. Stattdessen sollte er unvorhergesehene
Komplikationen darstellen, die wirklich lastig
sind.

GLUCKSFALLE

Wenn der Schicksalswiirfel eine Finf oder Sechs
zeigt, ergibt das einen Glicksfall.

Auch Glicksfdlle sollten von den betroffenen
Spielern in ihrer Erzéhlung ausgefihrt werden.
Diese gllicklichen Wendungen koénnen jede
Auswirkung haben, die der Spielleiter as passend
Zul&sst.

Ein Glucksfal kann auch passieren, wenn die
Probe selbst gescheitert ist.
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KAMPF

Fertigkeitswirfel + Attributswirfel
+ etwaige M odifikatoren + etwaige Wirkungen
durch Schattenbooster
gegen
Wirfel fur Geschicklichkeit + Wirfel fur
L ogik
+ etwaige M odifikatoren + etwaige Wirkungen
durch Schattenbooster

Wie bei anderen Proben werden die Erfolge der
Beteiligten (in diesem Fall des Angreifers und des
Verteidigers) verglichen. Wenn der Angreifer
gleich viele oder mehr Erfolge erzielt als der
Verteidiger, erleidet dieser Schaden.

Die Differenz zwischen den Erfolgen des
Angreifers und denen des Verteidigers wird as
Nettoerfolge bezeichnet. Diese werden zum
Schaden des Angriffs addiert.

Wenn der Angreifer weniger Erfolge as der
Verteidiger erzielt, schlégt der Angriff fehl und
verursacht einen Schaden.



MAXIMALE ANGRIFFE

Ein Charakter kann wahrend seiner Erzdhlung nur
eine einzige Angriffshandlung durchfihren.

Reaktionsver besser ungen: Die wichtige
Ausnahme von dieser Regel bilden verschiedene
Arten von Reaktionsverbesserungen.

THARAKTERBEWERUNG
Pro Runde ist fir einen Charakter nur eine
Bewegungshandlung innerhalb der Erzdhlung
seines Spielers moglich. Durch Ausgeben eines
Plotpunktes kann er eine Zweite
Bewegungshandliung erhalten.

Die Bewegungen von Nah zu Mittel oder von
Mittel  zu Nah bendtigt zu Full eine
Bewegungshandlung. Die Bewegung von Mittel
zu Weit oder Weit zu Mittel bendtigt zu Fuld drei
Bewegungshandlungen. Diese Gesamtzahl an
Bewegungshandlungen zur Anndherung kann sich
auch auf mehrere sich bewegende Personen
vertelen.

Ausnahme: Wenn Sie sich von Weit nach Mittel
oder von Mittel nach Weit bewegt haben, kénnen
Sie in der nachsten Runde beschlief3en, mit einer
einzigen Bewegungshandlung wieder in die
gerade verlassene Reichweite zuriick zu kehren.
Wenn Sie diese Bewegungshandlung nicht in der
nachsten Runde durchfiihren, ist die Gelegenheit
vertan.

Nah - 1 -
Mittel 1 - 3*
Weit - 3* -

* Ausnahme beachten

PANZERUNG

Schaden: Immer, wenn ein Ziel Schaden erleidet,
trifft dieser Schaden zuerst seine Panzerung.
Wenn bei der Panzerung adle Kreise
durchgestrichen sind, wird weiterer Schaden auf
den Zustandsmonitoren vermerkt.

ZUSTANDSMONITORE

AulRRer Gefecht: Sobald ale Kreise eines
Zustandsmonitors voll sind, kann der Charakter
einfach nicht mehr. Er kann keine Handlungen
durchfihren. Der Spieler kann keine Erzahlungen
mehr machen und keine Plotpunkte ausgeben, bis
der Charakter geheilt ist. Es gibt aber die
Maoglichkeit, dass ein Zauber oder eine Fertigkeit
noch weiterwirken kann, wenn der Charakter
Auler Gefecht ist. Ob das der Fall ist, entscheidet
der Spielleiter.

Bewusstlos (nur Geistiger Zustandsmonitor):
Wenn der Charakter, nachdem er durch einen
geflllten  Geistigen  Zustandsmonitor  Auf3er
Gefecht ist, weiteren Geistigen Schaden erleidet,
wird er bewusstlos. Er ist bis zur Heilung
handlungsunfahig.

Tot (nur Korperlicher Zustandsmonitor):
Wenn der Charakter, nachdem er durch einen
geflllten Korperlichen Zustandsmonitor Auf3er
Gefecht ist, weiteren Korperlichen Schaden erhélt,
lauft er Gefahr, zu sterben. Er muss eine Probe
mit Edge x 2 ablegen (Modifikatoren durch
erlittenen Schaden gelten fur diese Probe nicht).
Diese Probe hat die Schwierigkeit Sehr Einfach.
Wenn er weiteren Schaden erleidet, muss er eine
weitere solche Probe ablegen, diesmal alerdings
bereits mit der Schwierigkeit Leicht. Bei jedem
weiteren Erleiden von Schaden ist diese Probe
notig, und die Schwierigkeit steigt jedes Mal um
eine Kategorie. Falls eine solche Prabe scheitert,
ist der Charakter tot.

Kumulative Verletzungsmodifikatoren: Wenn
bei enem Charakter sowohl aus dem
Korperlichen als auch aus dem Geistigen
Zustandsmonitor M odifikatoren resultieren,
werden diese addiert.



Reparatur und Heilung: Ein Spieler kann einen
Plotpunkt ausgeben, um einen Kreis Panzerung
oder einen Kreis auf einem Zustandsmonitor
zuriickzuerhalten.

!  Erste-Hilfe-Kasten
Korperlichen oder Geistigen Schaden
heilen

! Biotech
Schaden an Personen heilen

! Elektronik
Schaden an Cyberdecks reparieren

! Mechanik
Schaden an Panzerung reparieren

Jeder Erfolg bei der entsprechenden Probe ergibt
dabei einen zurickgewonnenen Kreis. Jede
Person, jedes Gerdt oder Fahrzeug, jede
Panzerung oder Waffe und jeder
Ausristungsgegenstand  kann nach  ener
Verwundung oder Beschédigung im Kampf nur
einmal mit einer Probe zur Heilung oder
Reparatur behandelt werden.

Ansonsten gelten Panzerungen, Cyberdecks und
Zustandsmonitore as vollstandig
wiederhergestellt, sobald der Charakter das
Aquivalent einer Nacht Ruhe gehabt hat.

EIN RELD

Fir jeweils enen Kamapunkt wird ein
Zustandsmonitor (Geistig, Korperlich, Panzerung,
Cyberdeck) vollsténdig wiederhergestellt.
Voraussetzung: Der Spieler muss eine Connection
haben, die die Heilung oder Reparatur
durchfihren kann!

Einen Gefalen versprechen. Das bedeutet, dass
der Spielleiter das nachste Auftragsdossier
aussucht, und der Spidler diesen Job ohne
Verhandlungen Uber die Bezahlung annehmen
MUSS.

Hausregel: Reguldre Gegenstande kénnen in der
Planungsphase  besorgt  werden.  Regulédre
Gegenstande wahrend des Runs kdnnen gegen
Ausgabe von einem Plotpunkt ,, generiert” werden.
Spezielle Gegenstande konnen nur in  der
Planungsphase  gegen Bezahlung eines
Karmapunktes erworben werden. In allen Féllen
liegt die Entscheidung beim Spielleiter, ob der
Handel stattfindet.

Tod eines Charakters: siehe Regelwerk, Seite
56.

DIE INITIATIVE ERGREIFEN

Damit solche Taten (Kugelfang oder Schnelle
Rache) moglich werden, erhaten viele
Charaktere, die mit Schattenboostern zur
Reaktionsverbesserung ausgeriistet  sind, zu
Beginn jeder Szene einige Plotpunkte.



HACKING UND MATRIXKAMPF

Der Matrixzugang Uber die AR ergibt keine Boni,
Uber die VR erhdlt man aber einen Bonus von +1
auf alle Hacking-Proben.

Hacking: Probe auf Hacking. Wenn die Probe
erfolgreich ist, haben Sie eine Marke — die digitale
Unterschrift einer Persona — auf das Matrixobjekt
platziert und haben nun Zugriff darauf.

Matrixkampf:

Fertigkeitswurfel fur Hacking + Attributswurfel fur
Logik
+ etwaige M odifikatoren + etwaige Wirkungen
dur ch Schattenbooster

gegen
Logik + Firewall + etwaige M odifikatoren + etwaige
Wirkungen durch Schattenbooster

Beachte: +1 Wirfel, wenn in der VR!

Der Grundschaden im Matrixkampf entspricht
dem Logik-Wert des Angreifers. Matrixkampf
verursacht Geistigen Schaden.

Geistiger Schaden an einem Decker, der ein
Cyberdeck benutzt, wird auf dem
Zustandsmonitor des  Cyberdecks notiert,
unabhangig davon, ob der Decker AR oder VR
benutzt. Korperlicher Schaden wird bel  der
Benutzung von VR direkt auf dem
Zustandsmonitor des Charakters verzeichnet,
wobei jegliche Panzerung umgangen wird. Bei der
Benutzung von AR wird Korperlicher Schaden
hingeggen auf dem Zustandsmonitor des
Cyberdecks vermerkt.

Wenn der Zustandsmonitor eines Cyberdecks
vollstandig gefllt ist wird der User aus der
Matrix ausgeworfen. Das Cyberdeck ist schwer
beschadigt, und wenn man es wiedereinsetzen
will, muss man einen Punkt Karma ausgeben, um
die Reparatur zu bezahlen. Dadurch ist es nicht
nur wieder funktionsféhig, sondern auch der
Zustandsmonitor ist vollsténdig wiederhergestellt.
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Alternativ dazu kann man das Cyberdeck auch mit
der Fertigkeit Elektronik reparieren oder eine
Auszeit nehmen.

AR Cyberdeck | Cyberdeck
VR Cyberdeck  Charakter*
* Panzerung wird umgangen

Marken:

Fo L o©

Beispide:

! Verkaufsautomat in einem Sarghotel
Sehr Einfach  Erfordert
1 Marke

! Sicherheitskamera austricksen im
ortlichen McHugh's
Einfach Erfordert
2 Marken

! Inden Datenspeicher einer hoch
gesicherten Datenfarm von Renraku
schleichen
Schwierig Erfordert

3 oder 4 Marken

Hausregel: Die Markenanzahl ist auf 3 begrenzt.
1 Marke = Informationen ablesen und sehr smple
Handlungen (Géstezugang), 2 Marken = Normaler
Zugriff (Benutzung, Benutzerrechte), 3 Marken =
Absolute Kontrolle (Administratorrechte)

Rauschen: Um das Rauschen zu bestimmen,
behandeln Sie Matrixhandlungen so, as wirden
Sie ene Waffe mit den folgenden
Reichweitenkategorien benutzen:

Nah OK Mittd -2 Wet -4

Technomancer-Regeln: siehe Regelwerk, Seite
58



ZAUBER, REISTER UND
ASTRALKAMPF

Zauber: Das Wirken eines Zaubers kann lhr
Charakter in Ihrer Erzahlung as Angriffshandlung
(oder bei  Wirkungszaubern  datt  einer
Angriffshandlung) durchfiihren. Um einen Zauber
zu wirken, legen Sie eine Hexerei-Probe ab und
wenden etwaige Booster-Effekte des Zaubers an.
Wirkungszauber haben eine Durchschnittliche
Schwierigkeit; Kampfzaubern widersteht das Ziel
mit den in der Zauberbeschreibung angegebenen
Wirfeln. Nettoerfolge des Angreifers erhthen
entweder den Schaden oder haben andere
Wirkungen, je nach Zauber.

PV seht fir ,Panzerungsvermeidung*. Das
bedeutet, dass die Nettoerfolge bel der
Angriffsprobe nicht den Schaden erhthen,
sondern dazu fuhren, dass ein Teil des Schadens
die Panzerung vermeidet und direkt auf dem
Zustandsmonitor verzeichnet wird.

Ein Charakter kann nur einen Zauber zugleich
aufrechterhalten. Je nach Komplexitét des Zaubers
und der bereits abgelaufenen Dauer des
Aufrechterhaltens kann der Spielleiter einen
negativen Modifikator fur Proben des Spielers
festlegen, wenn e den Zauber welter
aufrechterhalt.

Geister: Eine erfolgreiche Durchschnittliche
Beschworen-Probe  ruft einen Geist  der
gewilnschten Art herbei. Zum Beschworen eines
Geistes in Grof3er Form ist eine Schwierige Probe
noétig. Das Herbeirufen eines Geistes benttigt eine
ganze Erzdhlung. Unter normalen Umstéanden
kann ein Spieler nur einen Geist zugleich
kontrollieren. Um einen weiteren zu beschworen,
muss der Spieler den vorhandenen entweder mit
einer erfolgreichen Durchschnittlichen
Beschworen-Probe entlassen, warten bis dessen
Zustandsmonitor  durch feindliche Angriffe
ausgeflllt ist, oder darauf warten, dass er beim
néchsten Sonnenauf- oder -untergang von selbst
verschwindet.

Geister sind widerstandsfahig und kénnen nur von
Zaubern, Waffenfoki, der Fertigkeit Beschworen
oder im Astralkampf einfach geschédigt werden.
Es ist aber moglich, seine Willenskraft in einen
korperlichen Schlag zu legen, um einen Geist zu
verletzen.

Um enen Geist auf diese Art anzugreifen,
verwenden Sie Nahkampf + Willenskraft (statt
Geschicklichkeit) mit einem Modifikator von -2
auf die Probe. Wenn der Angreifer erfolgreich ist,
verursacht er an dem Geist den Schaden, der auf
dem Charakterbogen unter Waffenlos angegeben
ist.

Das Bannen eines Geists zerschneidet die
mystische Verbindung zwischen ihm und seinem
Beschworer. Benutzen Sie die Fertigkeit
Beschwdren in einem  Angriff  gegen
Geschicklichkeit + Logik des Geists. Wenn die
Probe erfolgreich ist, erleidet der Geist Geistigen
Schaden in der Hohe der Willenskraft des Magiers
(zuzlglich etwaiger Nettoerfolge).

Astrale Projektion: Man braucht keine Probe,
um seinen Korper zu verlassen oder spéter in ihn
zurlickzukehren.

Astralkampf: Auf der Astralebene ist nur
Astralkampf mdglich. Benutzen Sie die Fahigkeit
Astralkampf (oder im ungelibten Fall nur
Willenskraft) [...] Schaden, den Charaktere und
NSC im Astralkampf erleiden, wird auf dem
Geistigen Zustandsmonitor festgehalten.




FAHRZEUR- UND DROHNENKAMPF

AR oder VR: Fahrzeuge und Drohnen mit
Riggerinterface konnen entweder Uber die AR
(Erweiterte Redlitét) oder Uber die VR (Virtuelle
Realitét) gesteuert werden. Wenn Sie liber die VR
hineingesprungen sind, erhalten Sie einen Bonus
von +1 auf die Fertigkeiten Bodenfahrzeuge,
Steuern oder Fahrzeugwaffen.

Fahrzeugbewegung: Ein Charakter, der ein
Fahrzeug steuert, kann die Reichweite in Bezug
auf ene Person zu FulR mit einer
Bewegungshandlung von Weit zu Nah, Weit zu
Mittel oder Mittel zu Nah verédndern. Fir die
Verdanderungen in die Gegenrichtung gilt
dasselbe.

Bewegung Nah  Mittel  Waeit

1
Mittel 1 - 1
Weit [1 [1 | -

Fahrzeug und Ful3ganger

Manéver und Stunts: Bodenfahrzeuge- oder
Steuern-Probe (oder im ungeiibten Fall nur mit
Geschicklichkeit) ablegen. Wenn die Probe
erfolgreich ist, funktioniert das Mandver wie
gedacht.

Angriffe aus einem Fahrzeuge oder einer Drohne:

! Passagier schiefdt mit der eigenen
Waffe aus einem bewegten Fahr zeug:
je nach Geschwindigkeit -1 oder -2

! Schief3en auf ein stehendes Fahrzeug:
+3

! Schief3en auf ein Fahr zeug, das mit
Hdochstgeschwindigkeit fahrt: -3
10

Diese Modifikatoren gelten nicht fir Rigger!

Angriff auf ein Fahrzeug oder eine Drohne:
Normale Angriffsprobe. Die verteidigende Seite
benutzt Geschicklichkeit + Logik dessen, der das
Ziel steuert.

Schaden an Fahrzeugen und Drohnen:
Erfolgreiche Angriffe gegen ein Fahrzeug
beschadigen zuerst dessen Panzerung und nicht
die Insassen. Wenn die Panzerung enes
Fahrzeugs verbraucht ist, ist es auf3er Gefecht und
vielleicht entsteht, je nach Situation, ein
Totalschaden. Fahrzeugpanzerung kann wie die
Panzerung eines Charakters repariert werden.
Wenn eine Drohne, die ein Schattenbooster ist,
ihre gesamte Panzerung verliert, erleidet sie zwar
keinen Totalschaden, der Schattenbooster kann
aber nicht mehr benutzt werden, bis zumindest ein
Kreis Panzerung repariert wurde.

Unfdlle Wenn en Fahrzeug wegen einer
gescheiterten Probe oder durch Beschédigung
verunfalt, erleiden Fahrzeug und Insassen
Schaden in Hohe des Rammwertes des Fahrzeugs.
Falls das Fahrzeug keinen Rammwert hat, entsteht
Korperlicher Schaden in Hohe  der
(aufgerundeten) Hélfte der Robustheit des
Fahrzeugs.

el



ZUSATZRERELN
Atemnot: siehe Grundregelwert, S. 61

Umweltbedingungen, wie Dunkeheit, Saure
und Giftmall, Flissiges Metall oder Lava,
HeilRes oder giftiges Gas, Unter Wasser oder
Vakuum: siehe Regelwerk, S. 62

REDANKENKONTROLLE

Die minimale Dauer der Gedankenkontrolle
betragt eine Erzdhlung des betroffenen
Charakters. In jeder folgenden Erzdhlung muss
der Dbetroffene Charakter eine Probe mit
Willenskraft + Logik  ablegen, deren
Schwierigkeit der Spielleiter festlegt. Wenn er
damit erfolgreich ist, endet die
Gedankenkontrolle.

INITIATIVEPROBEN

Hausregel: Die Spider handeln  im
Uhrzeigersinn, aul}er ein Spidler mag einen
Plotpunkt ausgeben, um friiher an der Reihe zu
sein.

11



FERTIGUEITSLISTE

STARKE
-keine-

GESCHICKLICHKEIT

Athletik: Laufen, Springen, Schwimmen und
Akrobatik

Bodenfahrzeuge: Autos, LKW, Motorrader und
sogar Panzer. Auch Drohnen auf Rédern oder
Ketten.

Entfesseln: [Fluchtmandver] Fesseln abwerfen,
schlangenmenschliche Verrenkungen und
Abschtteln von Verfolgern.

Fahrzeugwaffen: Fahrzeugmontierte Waffen,
Drohnenwaffen und auf Drehzapfen montierte
Waffen.

Feuerwaffen: Pistolen,
Maschinenpistolen und Gewehre.

Schrotflinten,

Heimlichkeit: Schleichen, Fingerfertigkeit und
Taschendiebstahl.

Nahkampf:  bewaffneter und  waffenloser
Nahkampf und Kampfkinste.

Projektilwaffen: Bogen, Armbruste, Wurfwaffen
und bestimmte Angriffe von Crittern.

Schwere Waffen: Maschinengewehre,
Sturmkanonen, Raketenwerfer und Granatwerfer.

Steuern: Wasserfahrzeuge, Flugzeuge und mehr
oder weniger alles, was sich nicht auf dem Boden
bewegt.

WILLENSKRAFT

Astralkampf: Astralkampf/Kampf gegen Geister.
Nur auf der Astralebene. Nur fir Zauberer.

Beschworen: Herbeirufen und Verbannen von
Geistern. Nur fir Zauberer. Kann nicht ungelibt
eingesetzt werden.

Hexerei: Spruchzauberei, Ritualzauberei und
Verzaubern. Nur fir Zauberer. Kann nicht
ungelibt eingesetzt werden.

Nahkampf: nur beim Angriff gegen Geister.
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Survival: Uberleben in der Wildnis, Navigation
und Fasten.

LOGIK

Biotech: Erste Hilfe,
Cybertechnologie.

Medizin und

Elektronik: Hard- und Software von Computern,
Reparieren von Cyberdecks.

Hacking: Hacken wvon Computern und
Matrixkampf.

Mechanik: Fahrzeugreparatur, Flugzeugreparatur
und Schiffsreparatur.

Spurenlesen: [Verfolgungsmantver] physisches
Verfolgen, Verfolgen Uber die Matrix und
Beschatten.

Tasken: Herbeirufen von Sprites, Weben von
Komplexen Formen und andere Aufgaben in der
Matrix. Nur fir Technomancer. Kann nicht
ungelibt eigesetzt werden.

Wissensfertigkeiten:  Sprachen, Hobbywissen
und Berufswissen.

THARISMA

Einschiichtern: Einfluss, Verhor und Folter.
Uberreden:  Uberredungskunst,  Schauspiel,
Vorfihrung und Gebréuche.

Verhandlung: Feillschen, Vertrdge  und
Diplomatie.

Verkleiden: Tarnung, Kosmetik, Kostimieren
und digitale Veranderung.



INITIATIVEPROBEN selbst keine Plotpunkte ausgeben, nur die anderen
Spieler.

VARIANTE A

Sitzreihenfolge am Spieltisch und Einsatz von
Plotpunkten.

VARIANTE B
Aufbau des Wirfelpools:

! Stral3enrunner = 4 Wiirfel

! Erfahrene Runner = 6 Wiirfel

! Top-Runner = 8 Wirfel
Schattenbooster und andere Vorteile:

! Pro zusétzlichen Plotpunkt = 1 Wrfel
Plotpunkte wandeln:

! 1 Plotpunkt ausgeben = 1 Wiirfel
Reihenfolge:

Hochste Anzahl an Erfolge; absteigender
Reihenfolge.

! Anzahl an Erfolge

! Edge

! Geschicklichkeit

! Sitzreihenfolge (im Uhrzeigersinn)

HINWEISE

Hinweise auf das weitere Vorgehen kdnnen vom
Spielleiter oder von einem anderen Spiger
kommen.

Vom Spieleiter: Ein  Spieler, der nicht
weiterweil3, kann einen Plotpunkt ausgeben, um
vom Spielleiter mehr Details zu erfragen, die ihn
auf ldeen bringen konnten. Der Spielleiter fihrt
dann in einem oder zwel Sétze ein paar Details zu
den momentanen Ablaufen naher aus. Dann liegt
es am Spieler, daraus etwas zu machen.

Von anderen Spielern: Wenn ein anderer Spieler
merkt, dass der Spieler Schwierigkeiten mit seiner
Beschreibung hat, kann er einen Plotpunkt
ausgeben, um einen oder zwei Sdtze nach der
oben angefihrten Vorgangsweise as Hinweis zu
geben. Der Spielleiter kann fir diesen Zweck
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THARAKTERERSCHAFFUNGR

Die Schritte zur Erschaffung:
1. Rollefir Ihren Charakter
Spielniveau
Metatyp

Erwacht oder Digital Erwacht

2

3

4

5. Attribute
6. Fertigkeiten

7. Schattenbooster

8. Vor- und Nachteile

9. Panzerung

10. Waffen

11. Ausrlstung

12. Zitate

13. Hintergrundgeschichte

14. Letzte Anpassungen

ROLLE FUR ITHREN THARAKTER

ROLLE
Generelle Einteilung:

! StralRensamurai (Messerklaue)
! Schamane

! Magier

! Adept

! Decker

! Technomancer

! Rigger

Bespiele: Stral3enschamane, Kampfdecker,
Sicherheitsrigger, Unterhandler, Stral3ensamurai,
GeisterflUsterer, Ganger, Stral3endoc, Reporter,
Rigger, Stral3enkampfadept, Einbruchsexperte,
Kampfarchéologe, Waffenhandler, Illusionist,
Rocker, Schléger, Ex-Konzerner, Parkour-Adept,
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Vigilant (Magischer Mechaniker), Technomancer,
Sanitéter, Gangboss.

NAME
Burgerlicher Name und Deckname.

Beispiele: Coydog, Gentry, Hardpoint, Ms. Myth,
Sledge, Alyosha Duska, Bit-Bucket, Borderline,
Chrome Bison, Daktari, Fourth, Fusion, Hawk,
Jinn, Kix, Knox, Ninetails, Raider, Raspberry
Jam, Razzle Dazzle, Reese Frenzy, Rose Red,
Ruckus, Shades, Strider, Thunder, Tommy Q.,
Vector, Wagon, Wheezer.

SCHLAGWORTE
Beispiele: EIf, Kojote, Zauberer, Schelmisch,

SPIELNIVEAU

METATYP

ERWACHT ODER DIGITAL ERWACHT

ATTRIBUTE

FERTIGUEITEN

SCHATTENBOOSTER

VOR- UND NACHTEILE

PANZERUNG

WAFFEN

AUSRISTUNG

ZITATE




HINTERGRUNDRESCHICHTE

LETZTE ANPASSUNGEN
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