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OATA-HEAVEN-EDITORIAL

>>>>>[Salve... Willkommen also im Himmel der Himmel, im DATA-HEAVEN. Hier werden die verriickten
Phantasien paranoider Pistoleros, nimmermiider Infojunkys und rastloser Fliichtlinge den Stoff finden, aus dem

B die Traume sind... DATEN !!! Yup wo immer Geriichte (ber den Drek auftauchen, der uns das Leben auf der

StraBe so schwer macht, wo immer jemand aus dem Nahkéstchen plaudert oder ein kleines Datenloch in einer
Top Secret Konline auftaucht. Irgend jemand ist immer zur Stelle, ob zuféllig oder bewuBt, egal. Meist ist es ein
Chummer oder ein Chummer eines Chummers oder ... ihr wiBt schon. Jedenfalls landet all der crap auf einem
Opto Chip, in meinem Telekom oder direkt im DATA-HEAVEN. Also genau da, wo jeder Decker, der nur einen ¥
Wert ist, als erstes suchen wird, wenn er nach hochbrisanten, banalen, oder einfach nur stinknormalen Daten
sucht. Am Anfang stand nur die Idee und einige vage Geriichte iber das Shadowlandsystem. Es hat uns viel
Zeit und unzahlige Nuyen gekostet die entsprechenden Connections aufzureiBen und einen heiBen Draht hier-
her (,ungenannter Ort‘) zu legen. Aber die Milhe hat sich gelohnt und die Los Sombre Amigos (Bamos,
Grimbreath und Ich) haben wieder einmal ,gesiegt*. Somit flieBen inzwischen alle Infos, die die Matrix zu bieten
hat mehr oder weniger schnell in unsere wartenden Datenspeicher. Uber die Zeit ist somit DATA-HEAVEN ent-
standen, einer der groBten schwarzen Info-Highways der Nérdlichen Hemisphere. Also legt euch ins Zeug, denn
nur wer auch was zu geben hat kann etwas bekommen. Soweit so gut, wenn ich jetzt nicht mit labern aufhére,
kriegt der Bruder mit den groBen Zahnen neben mir nicht genug Zeit zum tippen... also los groBer, bdser Street
Sam...Jc<<<<
-X-Fire (17:30:15/20-5-55)

>>>>>[Eh, Street Sam mich nich’,du Chiphead. Sonst driick ich dir die Datenbuchse ein, daB du denkst du bist
auf Dauer-BTL. O.k., Jungs und Madels im Schattenland, eure green and mean Mother ist wieder da, um euch
zu erzdhlen, was Sache is, wenn ihr die Realitét der guten alten Mutter Erde wiederseht, nachdem euer Trip im
Astralraum oder in der Matrix zu Ende ist. Denn hier ist die 9 mm oder die Faust eines Trolls in eurem Gesicht
sehr real, und wie entkommt man dieser Realitdt? Die Antwort lautet: Hardware-Wummen, Ausriistung,
Cyberware und Bioware, denn um einen Abzug zu ziehen, mu3 man nicht erst eine hermetische Bibliothek stu-
dieren oder ein 100K ¥ teures Deck besitzen. Die StraBen da drauBen sind ein verdammter Dschungel, in dem
der Chiphead von nebenan, morgen zum Massenmdrder werden kann oder eine Konarmee dein Haus zum
Ubungsgelande erklart. Und fiir diesen Fall haben die Amigos die Datenbanken der Welt abgegrast, um euch
mit dem ndtigen Wissen zu versorgen, welche Waffen wofiir, welche Panzerung wann getragen und welches
Messer wo * reingerammt werden soll. So long, Captain Ubersinnlich will auch noch zu Wort kommen, kneift die
Arschbacken zusammen, bis Sonnenaufgang vergeht noch viel, viel Zeitlj<<<<<
-Grimbreath (17:34:57/20-5-55)

>>>>>[Hey ho Freunde der Schatten. Ein groBer Mann hat einmal gesagt, da Wissen Macht ist, und er hat
recht. Dieses Wissen erhalt man aber nur, wenn man andauernd die Augen und Ohren offenhélt. Doch eine
Person allein kann nicht alles héren, sehen und dadurch wissen. Deshalb werden Datennetze wie der DATA-
HEAVEN aufgebaut, denn den vielen Augen und Ohren, die hinter dem Netz stehen, entgeht mit Sicherheit
nichts. Der DATA-HEAVEN soll euch helfen in der so tiickischen Welt der Schatten zurecht zu kommen und wir
hoffen, daB sich dadurch eure Lebensspanne ein wenig verlangert. Es ist doch wirklich nicht schlecht zu wis-
sen, wie die Welt der Schatten und des Lichts funktionieren, was deine Gegenseite so besitzt, um sich vor Dir
,2u schiitzen* und was andere Freunde der Schatten dagegen gefunden haben. Ich wiirde mich zwar nicht als
Captain Ubersinnlich bezeichnen aber viele nennen das, was ich kann, Magie. Was nicht heit, ich wiirde nur
mit Ritualen, Beschworungen und andersartiger Magie hantieren. Ich habe auch schon einige Leute mit den
Knarren umgenietet und schon einige Netzsysteme geknackt. Ich habe gelernt, daB man sich nie spezialisieren
und etwas anderes dafiir vernachlassigen sollte. In einer Welt in der sehr viel passiert, solite man auf einiges
vorbereitet sein. Zu diesem Zweck haben meine Chummer und ich den DATA-HEAVEN aufgebaut, der, so hoffe
ich, mit eurer Hilfe noch weiter existieren wird. In diesem Sinne ciao, Bye-Bye und auf ein Wiedersehen.]<<<<<
-Bamos (20:22:06/21-5-55)
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Die Zielperson des Einschiichterungsversuches
macht eine Willenskraftprobe gegen einen
Mindestwurf, der aus dem Waffentyp und einigen
Situationsmodifikatoren be-

entgegengesetzt verwendet werden, wenn die
ganzen "Bosen’ AK-97°s benutzen und die Helden
nie verletzt werden, brauche ich mir doch (ber
die AK keine Sorgen zu machen, die der Typ da
direkt in mein Gesicht hdlt...

rechnet wird:

2 ERFOLGE: der Versuch ist vol-
lig fehigeschlagen und die
Zielperson ist unbeeindruckt.

1 ERFOLG: die Zielperson ist
beunruhigt, wird aber wie
gewohnlich fortfahren, wenn
die Waffe nicht mehr auf sie
gerichtet ist.

0 ERFOLGE: die Zielperson ist
eingeschiichtert und koope-
riert vollig, um ihren Hals zu
retten.

REGEL DER EINS: Die Zielperson

vercybert

Beide Personen wissen nur
dann von der Cyberware des
Anderen, wenn diese offen-
sichtlich ist, oder einer der
Beteiligten Handlungen aus-
gefihrt hat, die nur durch
Cyberware moglich sind (...Der
Typ hat seine Waffe so schnell
gezogen, daB ich es nur ver-
schwommen erkennen konn-
te...)

Allerdings wird man, als Otto
Normalbirger, in einem Sha-
dowrunner immer Cyberware
vermuten.

benutzt Waffe

gerdat in Panik und
versucht, zu filichten,
oder wenn das nicht
moglich ist, anzugrei-

'WAFFE
Hold-out Pistole
Leichte Pistole

Hierbei handelt es
sich um Modifika-
toren, die auf dem
Ansehen der Waffe in

Fahrzeugwaffen

GRUNDWERTE DER WAFFENTYPEN

3
a4
Schwere Pistole/Automatik Pistole 6
Sturm Gewehr/Schrotflinte/Sportgewehr/MP 8
LMG/SMG/Scharfschiitzengewehr 10
Schwere Waffen/Sturmkanone/Raketenwerfer/

Héngt davon ab, wie die Waffe
benutzt wird. Wenn die
Zielperson gerade
gesehen hat, wie alle
ihre Freunde damit nie-
dergemadht wurden und
der Lauf noch vor sich
hin raucht, hat das
natirlich  fir  den
Angreifer einen nachtei-
ligen Effekt, da das

MOD

12

der Offentlichkeit basieren. So benutzen in ,allen”
Simsense Filmen die Helden eine Ingram
Smartgun, um die Gegner umzupusten, also muf
die Waffe ja todlich sein. (Zitat:"Wow, ich habe
Neil, den Ork-Barbar, 40 Leute mit dieser Waffe
niedermetzeln sehen, da werd” ich doch nichts
falsches tun, wenn der Typ damit auf meinen Kopf
Zielt....")

Alternativ kann dieser Modifikator natirlich auch

Opfer méglicherweise Rachegedanken hegt.
Andererseits, wenn die Zielperson vor einer
Sekunde ihre gesamte Panzerung weggeworfen
hat, wird der Angreifer sich darum wohl kaum
Sorgen machen.

Waffe mit Schalldimpfer
Ist nur in Situationen anzuwenden, in denen ein
Schallddmpfer nutzbringend ist. Also bei einem
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lautlosen Mord mit nachfolgender
Flucht.

Waffe modifiziert

schneller

Macht alles in allem einen Mindestwurf von 9 fiir
Susy. Sie wirfelt: 8,4,3,3,5,2, und wirft sich
schluchzend zu Boden. Daraufhin steckt Lynch
seine H&K wieder in

Ist nur anzuwenden,
wenn man die
Modifikation auch
sieht. Gilt nur fir
Modifikationen, die
auch eine Senkung der
Tarnstufe zur Folge
haben.

BEISPIEL:

Lynch driickt Susy
seine H&K 227 in den
Riicken und sagt zu
ihr, sie soll sich auf den

Boden legen, oder er
driickt ab.

sein Holster und sagt zu
Susi, daB es nur SpaB
war. Da aber Susy sol-
che SpédBe liberhaupt
nicht mag, zieht sie nun
ihrerseits eine Brow-
ning Ultra Power.

Da es sich um eine
Schwere Pistole han-
delt, ist der Basis
Mindestwurf 6. Lynch
hat immer noch seine
Konstitution von 6 und
Cyberware (-1,-1). Da
Susy aber fir ihr auf-
brausendes Tempera-

H&K 227

Lynch’s
zahlt als MP und hat einen Basis Mindestwurf von

8. "Es ist aber nur eine H&K und viele
Kongardisten wurden schon getotet, obwohl sie
eine H&K benutzt haben, also ist es eine ziemlich
nutzlose Waffe'. (-1) Aber Lynch hat eine
Konstitution von 6 und ist sichtbar vercybert
(+1,+1). Wie auch immer, Susy kennt ihn als
Freund, dadurch ist seine Reputation hier gegen
ihn (-1).

SITUATIONS MODIFIKATOREN

DROHENDER  BEDROHTER|
Konstitution 6+ +1 -1
Konstitution 1 -1
verwundet & blutend -1
offensichtlich vercybert +1
benutzt Waffe +1
Waffe mit Schalldampfer +1
Waffe modifiziert -1
Reputation +1 Feind
-1 Freund
Unterstiitzung +1

offensichtlich magisch -1

ment bekannt ist und
eine Browning Ultra Power aligemein als gute
Waffe angesehen wird (+1,+1), ist Lynch’s resul-
tierender Mindestwurf 6. Lynch wiirfelt: 1, 1, 8, 3,
2, 7 und lacht Uber sie.

CYBERWARE
&
SCHOCKWAFFEN

Cyberware kann von Schockwaffen ernstlich
beschddigt werden, Seite 103 in SR Il listet die
normalen Effekte von Schockwaffen auf. Die fol-
genden Regeln koénnen in Ergdnzung dazu
benutzt werden.

Normalerweise kann Cyberware nur beschadigt
werden, wenn ein Charakter schwer oder todlich
verletzt wird. Da Schockwaffen aber starke elektri-
sche Strome durch den Korper leiten, besteht die
Moglichkeit, daB in der implantierten Cyberware
Kurzschliisse auftreten und diese dadurch besché-
digt wird.

Wann immer ein Charakter, der Cyberware
implantiert hat, von einer Schockwaffe (Taser,
Betdubungsschlagstock, Schockhandschuhe, etc.)
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Gur al

getroffen wird, kommen die normalen
Schadensauswirkungen (SR 1l S.103) zur
Anwendung. AnschlieBend wiirfelt der Spielmei-
ster, wieviel Cyberwaresysteme beschédigt wur-
den. Das in der Tabelle aufgefiihrte Schadens-
niveau, entspricht dem Basisniveau der Waffe,
nicht dem Schaden, den der Charakter durch die
Waffe erlitten hat.

Der Spielmeister bestimmt nun, per Zufallsprinzip,
welches System betroffen ist (StraBensamurai

Katalog S$.93-95) und wieviel Schaden die
Cyberware erleidet (Shadow Tech S.39-40). Nur
elektrisch oder. elektronisch funktionierende
Cyberware kann durch Schockwaffen beschadigt
werden. Dazu zdhlen samtliche Headware,
implantierte Cyberdecks, Kunstmuskeln,Reflex-
booster, Riggerkontrollen, ausfahrbare Sporne und
Nagelmesser, etc. . Cyberware, wie Dermal
Panzerung, Bone Lacing, nicht einfahrbare Sporne
und Nagelmesser, etc., konnen durch
Schockwaffen nicht beschddigt werden. Was
4 genau beschddigt werden kann oder auch nicht,
sollte jedoch jede Gruppe individuell entscheiden.
Fiir Alpha- und Betacyberware wird derselbe Test
durchgefiihrt (StraBen Samurai Katalog S.98). Fir
Alphaware ist der Mindestwurf fir Leichten

NIVEAU DER WAFFE
Leicht
Mittel
Schwer
Todlich

Schaden 3 und fir Mittleren Schaden 4. Fur
Betaware 2 fiir Leichten Schaden und 3 fiir
Mittleren Schaden.

>>>>>['Nen Chummer von mir hatte mal ‘ne Begegnung

mit einem Taser, nun lebt er nicht mehr, aber nicht wegen

des StromstoBes, nein nur seine Cyberarme haben versagt

und somit hat ihn die StraBengdre (Besitzer des Tasers)

ohne Probleme aus dem Leben reiBen kénnenj<<<<<
-Kangoo (15:23:19/17-6-55)

>>>>>[Haben einen guten Preis gebracht. <grins>j<<<<<
-Lumper (15:40:49/17-6-55)

>>>>>[Tja, zu dumm, wenn die Cyberaugen versagen und
man im Dunkeln steht. Also zuriick zur Natur und weg von
all dem Cyberdrek !J<<<<<

-Elven Crusader (18:34:24/17-6-55)

GEGENMASNAHMEN
Natiirlich gibt es Méglichkeiten, den Effekten von
Schockwaffen auf Cyberware entgegenzuwirken.
Fir einen gewissen prozentualen Anteil des
Preises einer beliebigen Cyberware, kann diese
entsprechend umgearbeitet werden. Durch diese
Modifikation ist die Cyberware weniger anféllig
auf Schockwaffen. Die exakte Widerstandsfahig-
keit wird letzten Endes durch den Preis bestimmt.
Einige hohere Stufen des Schutzes erhéhen auch
den Essenzverlust. Bei der Schadenswiderstands-
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probe wird nun mit
der Anzahl der Wiirfel
gewiirfelt, die in der
Tabelle angegeben
sind. Gegen einen
Mindestwurf von 3,
wenn die Schockwa-
ffe Leichten Schaden
verursacht, gegen 4
fir Mittleren Scha-
den, gegen 5 fiir
Schweren Schaden
und gegen 6 fir
Todlichen Schaden.
Die  angegebenen
Schadensniveaus sind
wieder die Basis-
niveaus der Waffen.

phitéhnlich glénzen.
Laut SR Regeln leitet
Monofilament kei-
nen Strom.

Die Monofilament
Peitsche benutzt die-
ses Monofilament-
kabel als bewegliche
Klinge.

Da  Monofilament
sehr diinn ist, wiegt
es nahezu {ber-
hauptnichts. Die ei-
gentliche  Schnei-
dekraft wird durch
das Gewicht an der
Spitze der Peitsche
gewadbhrleistet, wel-

Bei der Probe geniigt
bereits ein Erfolg, damit keinerlei Schaden auftritt.

MONOFILAMENT

Aus den Biichern wissen wir nur, Monokabel ist:
. sehr diinn

. sehr fest

. sehr scharf

der Name "Monofilament” impliziert hier, daB es
sich um ein einzelnes Makromolekiil handelt.
BUCKMINSTERFULLERENE ist eine fuBballartige Kugel
aus 60 Kohlenstoffatomen. C70 hat einen Ring
von 10 Kohlenstoffatomen zwischen den beiden
Halbkugeln, wodurch es mehr wie ein Rugby Ball
wirkt. Indem man nun zu diesem Ring weitere
hinzufiigt, entsteht eine Art Schlauch. MONOFI-
LAMENT !

Die Japaner haben bereits dhnliche Verbindungen
hergestelit, allerdings nur den Bruchteil eines
Millimeters lang. Aber wenn solch ein Schlauch
hergestellt werden konnte, wiirde er

. etwa 7 nm durchmessen (sehr diinn)

. so stark wie Diamant sein, da er eine
Sechseckige-Graphit-Struktur besitzt und auBer-
dem wire er beweglich und wiirde im Licht gra-

ches man hinter das
Ziel schwingt.

Dieses Gewicht ist entweder ein kleiner leuchten-
der Ball oder die Fingerspitze, falls die Peitsche
implantiert ist. Das Gewicht ist klein und macht es
dadurch schwer, die Peitsche zu kontrollieren.
Die kinetische Energie der sich bewegenden
Spitze, wird auf das Monofilamentkabel Ubertra-
gen. Da das Kabel sehr diinn ist, reicht bereits ein
langsames Schwingen, um Plastik oder Fleisch zu
zertrennen. Schwingt man die Peitsche mit voller
Kraft und einem langen Kabel, so erreicht das
Gewicht extrem hohe Geschwindigkeiten (bis zu
300 Meter pro Sekunde). Trifft man bei einer sol-
chen Geschwindigkeit, so durchtrennt das Kabel
Korperpanzerung, Metallrohre und Platten, Glied-
maBen, Fleisch, Knorpel und Knochen miihelos.
Die Peitsche muB allerdings mit groBer Vorsicht
benutzt werden, da das Monokabel sich in einem
Kreis um den Griff bewegt, den der Benutzer in
der Hand hélt. MiBlungene Wiirfelwiirfe, fehlende
Konzentration oder Panik kann den Benutzer zu
Fehleinschdtzungen der Kreisbewegung fiihren, so
daB er sich selbst verletzen kann.

Im Kampf ist die Peitsche todlich. Die verursach-
ten Wunden, sind feiner als jede andere
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Schnittwunde und oft bemerkt man die Wunde
erst Sekunden spdter, wenn die Synapsen der
betroffenen Nerven aussetzen.

Das Monokabel selbst ist so diinn, daB man bei
Lagerung und Benutzung mit besonderer Vorsicht
vorgehen muB. Das Kabel wird auf einer Trommel,
aus hoch verdichteter Keramik aufbewahrt, wel-
che mit einem Mantel aus demselben Material
(Carbid Polymer) verschlossen wird.

MONOKABEL IST SEHR LEICHT
Das bedeutet, das man dem Monokabel Gewicht
verleihen muB, damit es Schaden verursacht. Es
muB eine Kraft auf das Monokabel einwirken,
damit es schneidet. Das bedeutet entweder ein
Gewicht, das es zieht oder hineindriickt.

IMONOKABEL IST SEHR DONN
Nur sehr dichte Materialien, wie Diamanten oder
entsprechende  Keramik  bzw. ahnliche
Materialien, konnen der Schneidekraft widerste-
hen.

MONOKABEL IST SEHR FEST
Monokabel muB mit einem Laserschneider zer-
trennt werden. Monokabel koénnen sich nicht
gegenseitig zertrennen, das bedeutet, daB eine
mit Monofilament beschichtete Panzerung nicht
durch eine Monofilamentpeitsche durchtrennt
werden kann.

UNSICHTBARER ERSATZ FOR STACHELDRAHT
Ein Monokabel ist sehr schwer zu entdecken
(siehe Neoanarchists Guide to Real Life S.89, nur
wenn Licht direkt darauf scheint). Lauft man in das
Kabel, kann man ohne weiteres die Beine verlie-
ren. Bewegt man sich langsam in ein Monokabel,
wird man zwar weniger geschnitten, sollte aber
trotzdem nicht in Panik geraten, denn zieht man
nun das Bein zuriick, so wird sich das Kabel einen
anderen Weg hinausschneiden als den, auf dem
es eingedrungen ist. Dadurch wird regelrecht ein
Stiick aus dem Bein geschnitten. Monokabel ver-
ursacht sehr tiefe Schnitte und ruft dadurch

CHOPPER (CMS323@wiv.ac.uk)

schwere Verletzungen hervor.

SPANNEN (BER TOREN / KORRIDORE
Falls man in ein solches Monokabel lduft, konnen
einem, ebenso wie beim Monokabelnetz, die
Beine abgetrennt werden. ‘Schoner" als
Monokabelnetze, da man nicht ohne Beine mit
dem Kopf voran, in ein Netz aus Monokabeln fallt.
Trotz alledem todlich!

>>>>>[Aua... das Zeug sieht man meist erst, wenn man
sich schon das halbe Bein abgesabelt hat.J<<<<<
-Reiki (11:34:53/16-6-55)

>>>>>['Nen Chummer von mir hat ein umgebautes
Ultrasound  Sichtgerat, womit er irgendwelche
Schwingungen auf der Molekularebene registrieren kann,
die typisch fiir Monokabel und -netze sein sollen.J<<<<<

-Devon (11:52:28/16-6-55)

MoNO-GESCHOB
Hierbei werden einige Strange Monokabel an
einem GeschoB (Armbrustbolzen etc.) befestigt.
Jeweils am Ende eines solchen Stranges befindet
sich ein wenige Gramm wiegendes Gewicht. Trifft
ein solches GeschoB, werden die Monokabel
durch die Gewichte hinterher gezogen. Beim
Eintritt des Geschosses werden dadurch Stiicken
aus dem Wundkanal geschnitten. Bleibt das
GeschoB im Korper stecken oder wird durch
Panzerung gestoppt, so wickeln sich die hinter-
hergezogenen Monokabel um das Geschof8 und
zerschneiden dabei alles, auf was sie treffen.
Dadurch wird die Arbeit fiir den Arzt zur Holle, da
er die Monokabel in der Wunde erst sieht, wenn
er beginnt sich die Finger in Stlicke zu schneiden.

IMONOFILAMENT BESCHICHTETE PANZERUNG
Die meisten Armeen stellen Arm und Beinschutz,
die mit Monofilament oder Keramik beschichtet
sind, um gegen Monofilament vorzubeugen. Das
bedeutet, falls ein Charakter mit solchem Schutz
in ein Monokabel lauft,
« stoppt er bzw. stolpert oder
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» das Monokabel reiBt sich aus der Verankerung
frei.

Nur starre Panzerung kann mit Monofilament
beschichtet werden (z.B. Weste mit Platten).

Um eine solche Riistung zu erwerben, werden
die Kosten mit 5, der StraBenindex und die
Verfugbarkeit mit 4 und die Tage die zur
Beschaffung noétig sind mit 6 multipliziert.

MONO-NETZGEWEHR (sie+e SR 11 5.279)

Wird der Charakter getroffen, folgt die gleiche
Prozedur, wie bei einem normalen Netzgewehr,
mit dem Unterschied, daB der Charakter einen
Schaden von 11S erleidet. Solite er sich weiterhin
wehren, so erleidet er jede weitere Kampfrunde
weitere (STARKE+Stufe des Netzes)S Schaden.
Die zu verschieBenden Netze konnen nicht wie
normale Mononetze verwendet werden.

>>>>>[Diese Teile sind echt die Holle. Hab mal einen Typen
gekannt der von so einem Netz getroffen wurde. Erst hat es
ihn umgerissen und als er dann wieder aufstehen wollte,
begann das Massaker.J<<<<<

-Sauron (14:02:25/16-6-55)

ARMBRUST MONO-BOLZEN

Normaler Bolzen mit dem Unterschied, daB an
den Seiten des Bolzens 6 Kandle eingearbeitet
sind, in denen Monofilamentkabel lagern. Wird
der Bolzen abgeschossen, werden die Monokabel
aus den Kandlen gezogen. Schldgt der Bolzen ein,
so zerfetzen die Monokabel die Wunde noch
zusdtzlich (Durch die Monokabel wird das
Powerniveau um 3 erhoht; durch die Modifikation
sinkt allerdings die Reichweite der Armbrust um
25%; Verfugbarkeit 14/48 Stunden; Preis 50%;
StraBenindex 3)

>>>>>[Erst legen sie die Typen damit um und dann wird
dem netten DOC aus der Nachbarschaft die Arbeit schwer
gemacht.J<<<<<

-Doc (14:56:18/16-6-55)

>>>>>[Dumm ist auch, daB diese Dinger sich bei jeder klei-

nen Bewegung tiefer in den armen Kerl schneiden.]<<<<<
-ScareCrow (14:57:45/16-6-55)

>>>>>[Hey wo kann ich so'ne Babies herbekommen, der
Preis spielt keine Rolle ?!]<<<<<
-Slitch (15:17:56/16-6-55)

MONOFILAMENT ROLLE
Eine Rolle aus verdichteter Keramik, auf der ein
durchgehendes Monofilamentkabel aufgerolit ist.

MONOFILAMENT SCHNEIDER
Werkzeug zum zertrennen langer Monokabel.
Ahnlich einer Zange. Eingebaut ist ein kleiner
Rubin-Laser, der im Impulsbetrieb arbeitet. Ein
Batterie Pack (15%) reicht fiir 10 Schnitte.

>>>>>[Denkt dran, bevor ihr irgendein Monokabel zer-
schneidet, das Euch den Weg verspert. Oft sind
Monokabel an Sensoren gekoppelt, die registrieren, wenn
sich die Zugspannung verandert. Kurz vorm Alarm
Chummers...J<<<<<

-X-Fire (16:16:47/16-6-55)

MONOFILAMENT NETZ

Ein Netz von beliebiger GroBe mit einer
Maschenweite von 5cm x 5cm bis zu 15cm x
15cm. Die Maschenweite errechnet sich wie folgt:
(17,5-(Stufex2,5))cm. Mononetze sind in den
Stufen 1-6 sind erhditlich. An den Ecken des
Netzes befinden sich verdickte Monofilament-
fasern, so daB die Mdglichkeit des Festbindens
besteht. Es existiert auch eine Variante mit Haken
an den Ecken, allerdings sinkt dadurch die
Tarnstufe des Netzes um 3.

>>>>>[Irgendwie haBlich, was sich manche Leute so einfal-
len lassen.]<<<<<
- Moonblade (16:35:36/16-6-55)

>>>>>[Naja, die meisten Kons wollen Runner ja lebend,

wenigstens zum Verhor. Oft sind mit Mononetzen

Liftungsschachte und so gesichert, also watch up.J<<<<<
-Tsunami (16:35:56/16-6-55)
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MONORLAMENT HANDSCHELLEN
Herkdmmliche Handschellen aus Metall oder ver-
dichtetem Keramik. An den Innenseiten der
Handschellen sind mehrere Monofilamentkabel
aufgetragen. Versucht jemand, sich aus diesen
Handschellen zu befreien, erleidet er 5S Schaden.

>>>>>[Uhmm, hatte mal welche an... ziemlich dumm sich
zu wehren, man windet sich ein wenig und denkt ,Ahhh
cool, es lockert sich I“ aber weit gefehlt, denn wenn man
sich fast die Hand abtrennt setzt schnell der Schmerz
ein...J<<<<<

-Flare (15:58:56/17-6-55)

MONOFILAMENT SCHLINGE
Eine "herkémmliche" Schlinge (ein muB fir jeden
Assassin), allerdings aus Monofilament, und
dadurch um vieles effektiver, allerdings auch blu-

tiger. An beiden Enden der Schlinge befinden sich
Keramikgriffe. Da eine Schlinge eine Wiirgewaffe
ist, ist der Benutzer gezwungen, sie um den Hals

des Gegners zu legen. Hierzu muB man sich erst
erfolgreich anschleichen und dann eine um +2
erschwerte Nahkampfprobe ablegen. MiBlingt
diese Probe, so gelten die gleichen Regeln, wie
bei einer Monofilamentpeitsche. Ist der Angreifer
in beiden Fillen erfolgreich, so erleidet der
Angegriffene (STARKE+3)S Schaden. Gegen die-
sen Schaden hilft nur die halbe (abgerundet)
StoBpanzerung, jedoch nur wenn sie am Hals
getragen wird.

>>>>>[Warum zu blutig ?7??}<<<<<
-Slayer (16:24:38/16-6-55)

>>>>>[Hey, Slayer, versuch doch mal ob du dir die Schlinge
selber um den Hals legen kannst 1?]<<<<<
-Thomn (16:30:44/16-6-55)

SICHERHEITSHANDSCHUHE
Hierbei handelt es sich um Handschuhe, die fir
die Arbeit mit Monofilament, aus Griinden der

MONOFILAMENT-AUSRUSTUNG

Gegenstand Schaden
Mononetz siehe unten
Monofilament auf Rolle -
Monofilament Schneider -
Monofilament Schlinge (Starke+3)S
Monofilament Handschellen (Starke/2)S
Monofilament Bolzen Power+3
Monofilament Panzerung -
Sicherheitshandschuhe (Kevlar) -
Sicherheitshandschuhe (Mono) -

13-Stufe
5

Tamstufe Gewicht

Preis
5500%/m?
1750%/m
1500%
4000¥%
100¥
+50%
x5
100¥
500%

Verflgbarkeit
15+Stufe/14 Tage
10/14 Tage
10/10 Tage
18/25 Tage
0.3 15/10 Tage
+0.1 +14/+2 Tage

- x4/x6
0.4 5/24 Stunden
0.2 8/10 Tage

0.2
0.8
0.2
0.3

Bewegungsart
langsam aufrecht gehend

normal aufrecht gehend
schnell aufrecht laufend
hinein fallen

ohne Trefferzonen
9+(Stufe/2)S
11+(Stufe/2)S
13+(Stufe/2)S
(((KON+ST)/2)+
(Stufe/2))T
8+(Stufe/2)S
10+(Stufe/2)S
12+(Stufe/2)S

vorsichtig hinein fassen
hinein fassen
hindurch schlagen

MONONETZ-SCHADENSTABELLE

mit Trefferzonen

verbliebener Schaden wird zufillig verteilt
verbliebener Schaden wird zufillig verteilt
verbliebener Schaden wird zufillig verteilt
verbliebener Schaden wird zufillig verteilt

wirkt voll auf entsprechende Hand
auf entsprechende Hand+Am verteilen
auf entsprechende Hand+Am verteilen
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Sicherheit, dringend erforderlich sind. Auf Grund
der aufgetragenen Keramik/Monofilament-

Schuppen ist es moglich, mit Monofilament-
kabeln und Netzen problemlos umzugehen.

>>>>>[Never leave home without one...J<<<<<
-X-Fire (16:55:24/16-6-55)

FEUER

Jeder Gegenstand hat eine Feuerwiederstands-
stufe. Diese spiegelt das Verhalten des
Gegenstandes in Bezug auf Feuer wieder. e
hoher die Stufe, um so schwerer ist es, diesen
Gegenstand zu entziinden. Alles, womit man ein
Feuer entziinden kann, hat wiederum eine “Feuer
entziinden®-Stufe, diese ist ein MaBstab fir die
Fahigkeit, etwas zu entziinden.

Mochte ein Charakter irgend etwas entziinden, so
addiert er seine Feuerlegen-Stufe (Spezial
Fertigkeit) zu der "Feuer entziinden"-Stufe des
Gegenstandes, mit dem er das Feuer entziinden
mochte. Nun wiirfelt der Charakter mit der ent-
sprechenden Anzahl Wirfel gegen die
Feuerwiederstandsstufe des Materials, das er ent-
ziinden mochte. Der Spielmeister wiirfelt nun sei-
nerseits mit der Feuerwiderstandsstufe des
Materials gegen die Feuerlegen Stufe des

Charakters + die "Feuer entziinden"-Stufe des von
ihm zum entziinden benutzten Gegenstands. Hat
der "Brandstifter mehr Erfolge, als das zu entziin-
dende Material, so hat er erfolgreich ein Feuer
gelegt. Im umgekehrten Fall hat er es nicht
geschafft.

Die besprochene Methode darf allerdings nur
angewandt werden, wenn das Feuer nicht

Alkohol

Keramik
Zigarettenanziinder
Stoff

Sprengstoff (kein Plastik)
Benzin

Glas

Kerosin

Streichholz

Metall

Farbe (trocken)
Farbe (naR)

Papier

Plastik Sprengstoff
Kunststoff

Holz
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magisch ist.

>>>>>[Feuer, Feuer. FEUER, FEUER
gutllli<<<<<
-Pyromaniac (15:50:12/17-6-55)

hahhhhhh

>>>>>[Hey Chummerinski. versuch doch mal ein bis zwei
Kilogramm C12 zu ziinden. Das gibt ein schénes Feuer.
Ach ja am besten du setzt dich direkt daneben, da kann
man alles so gut beobachten...J<<<<<

-Neon (16:10:19/17-6-55)

BEISPEEL: Joe will mit einem Zigarettenanziinder
('Feuer entziinden'-Stufe 2) und Feuerlegen 3
einen Holzscheit (Feuerwiederstandsstufe 3) in
Brand stecken. Joe wiirfelt 2+3=5 Wiirfel gegen
einen Mindestwurf von 3, wdhrend der
Holzscheid mit 3 Wirfeln gegen einen
Mindestwurf von 5 “wiirfelt". joe erzielt 3 Erfolge,
der Holzscheid nur einen, also beginnt er, lang-
sam vor sich hin zu brennen.

Werden zwei Gegenstinde kombiniert benutzt,
um Feuer zu legen (ein benzingetrdanktes Stiick
Stoff), so zahlt immer die hochste "Feuer entzin-
den’-Stufe.

Schaden: Lebewesen miissen 6M Schaden wider-
stehen, wobei die halbe StoBpanzerung abgezo-
gen wird. Fahrzeuge, miissen gegen 6L widerste-
hen, allerdings wird die Fahrzeugpanzerung hier
nicht abgezogen. Beide, Lebewesen und
Fahrzeuge miissen am Ende jeder folgenden
Runde, in der das Feuer brennt, gegen einen um
2 modifizierten Schaden widerstehen
((6+2xRunde)M/L). Andere Objekte wiirfeln mit
einer Anzahl Wiirfel, gleich ihrer Barrierenstufe,
gegen einen Mindestwurf von 6. Wird kein Erfolg
erzielt, sinkt die Barrierenstufe des Objektes um
einen Punkt. Am Ende jeder Runde, muB ebenfalls
die obligatorische modifizierte Widerstandsprobe
gemacht werden, solange bis das Feuer geloscht
wird.

>>>>>[Sobald eine Pause in dem Donner der
Ingramm eintrat, zog L.B. sein Katana und lief
durch die zersplitterte Sperrholztiir. Clemente
hatte kaum Zeit, seinen Mariuhana Rausch abzu-
schiitteln und zu realisieren, daB sich eben die Tur
in tausende Splitter aufgelost hatte. L.B. war zwar
geistig ein wenig langsam, aber seine Reflexe
waren schneller, als es Clementes jemals sein
wiirden. Als Clemente den Kopf durch die Uber-
reste der Tir steckte, sah er gerade L.B. mit sei-
nem Katana am Kopf des Typen vorbeischlagen.
Langsam hob Clemente seine Predator, als L.B.
kurz innehielt (offenbar angestrengt nachden-
kend), um dann seine Pistole zu ziehen. Dann
schoB er dem Typen aus kurzer Entfernung direkt
in den Oberarm. Clemente sah bestiirzt, wie seine
einzige Informationsquelle auf dem Flur zusam-
menbrach, heftig aus dem EinschuBloch im
Oberarm blutend. Scheinbar hatte L.B."s SchuB
die Hauptschlagader getroffen. Clemente lief
schnell hiniliber, beim Laufen dachte er dariiber
nach, ob er mit seinem Finger die Wunde viel-
leicht verschlieBen konnte.]<<<<<
-Lemos (15:20:48/17-6-55)

Das Hauptproblem der aktuellen Regeln zum
gezielten SchieBen besteht darin, daB das
Ansagen eines gezielten Schusses als Intention
verstanden wird, mehr Schaden zu verursachen.
Der Mindestwurf wird normalerweise um +4 und
das Schadensniveau um eine Stufe erhoht. Wie
auch immer, eigentlich soliten noch andere
Moglichkeiten bestehen, diese Regeln zu nutzen.
Wenn man zum Beispiel versucht einer Person in
die Kniescheibe zu schiefen, sollte man nicht eine
groBere Wahrscheinlichkeit haben, die Person zu
toten. Aber genau das ist der Effekt der aktuellen
Regeln.

Will der Spielmeister die ,gezielter SchuB“-Regel
modifizieren, sollte er zwei Sachen beriicksichti-
gen.
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die Charaktere zu befdhigen, Stellen so lange
zu treffen, wie sie sichtbar sind. (logisch, daf
die Mindestwiirfe entsprechend ansteigen)
verstirken der Auswirkungen, wenn bei der
Erfolgsprobe mehrere Erfolge gewdirfelt wur-
den.
Hierbei ist ,Verstiarken der Auswirkungen® nicht
unbedingt als ,Erhohen des Schadens" zu verste-
hen. Wenn man zum Beispiel versucht, jeman-
dem den Daumen abzuschieBen, bedeuten mehr
Erfolge, daB der Schiitze eine bessere Chance hat,
erfolgreich zu sein (bei einem Erfolg trifft er den
Daumen, aber der GM entscheidet hierbei, daB
drei Erfolge notwendig sind, um den Daumen
komplett abzutrennen.), aber durch einen solchen
SchuB, wird man die Person wohl kaum toten.
Andererseits kann es vorkommen, daB die Effekte
eines gezielten Schusses nicht den ,Wiinschen”
des Schiitzen entsprechen. Wenn man zum
Beispiel jemandem die Waffe aus der Hand
schieBen will, kbnnten mehrere Erfolge bedeuten,
daB die Waffe schwieriger zu handhaben ist.
Zusatzlich kann der GM aber auch entscheiden,
daB mehrere Erfolge bei der Probe die Waffe
beschddigen. AuBerdem kann er festlegen, daB
bei einem bestimmten Schaden die Waffe explo-
diert, oder anderweitig beschadigt wird.
Die exakten Auswirkungen eines gezielten
Schusses bestimmt immer der GM. In den mei-
sten Fillen werden die Spieler ihre Absichten
angeben. Das ist schon, aber der GM solite Wert
darauf legen, daR die Trefferzone dariiber ent-
scheidet, was geschieht und nicht der Wunsch
des Spielers.
Im folgenden einige Moglichkeiten, um fiexibler
mit der Regelung umgehen zu konnen.

Orr:

Der GM sollte hierbei einige Modifikatoren
anwenden, die aussagen, wie schwer ein speziel-
ler Bereich zu treffen ist. Ein gutes MaB sind die
Mindestwurf-Modifikatoren fur teilweise
Deckung. +4 fiir kopfgroBe Objekte, +8 fir
handgroBe Objekte und +12 fiir Objekte, die nur

wenige Zentimeter durchmessen, wie zum
Beispiel ein Auge.

SCHADEN:

In SR Il wird der Schaden um ein Level erhoht,
indem der Mindestwurf um +4 steigt. Der GM
kann dies als Basis benutzen und den Spielern die
Moglichkeit geben, fiir jeden zuziiglichen +4
Modifikator den Schaden zu erhéhen. (also zwei
Stufen fiir +8, drei Stufen fiir +12, etc.)

Wie auch immer, da einfach, ist diese Regel im
Rollenspiel nur bedingt zu gebrauchen, da man
somit die Spieler eher die Auswirkungen, als die
exakte Stelle wahlen laBt. Ein besserer Weg ware,
den Spieler den Ort bestimmen zu lassen und den
Schaden danach zu bestimmen, wie lebenswich-
tig die Stelle ist. So solite ein SchuB auf einen
Finger maximal Mittleren Schaden verursachen,
wobei bei einem Ammtreffer das Schadensniveau
pro drei Erfolge um eine Stufe erhoht wird.

BEWEGUNG:

Natiirlich ist durch Bewegung ein potentielles Ziel
schwerer zu treffen. Die Modifikationen in SR
scheinen diesen Fakt abzudecken, allerdings soll-
te man zum Beispiel bedenken, daB sich die
Beine und FiiBe einer laufenden Person mit der
doppelten Geschwindigkeit bewegen, mit der
sich die laufende Person bewegt. So gesehen
miiBten auch die Mindestwurfmodifikatoren ver-
doppelt und die Mindestwiirfe erhoht werden,
wenn das Ziel sich des Angreifers bewuBt ist. (Die
meisten Menschen tendieren dazu, nicht still ste-
hen zu bleiben, wenn auf sie geschossen wird!)

PANZERUNG:

Hier ist es am GM zu entscheiden, ob es den
Spielern mdglich ist, auf ungepanzerte
Korperstellen zu schieBen. Dies sollte auch spezi-
elle Regelungen des GM mit einbeziehen, die die
Auswirkungen fiir spezielle Trefferzonen festle-
gen. Da Panzerung meist die lebenswichtigen
Stellen schiitzt, solite ein Treffer an einer nicht
geschiitzten Stelle weniger todlich sein (oder
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zumindest geringer wahrscheinlich). Dies kann
man dadurch erreichen, daB der Schaden pro drei
oder vier Erfolge erhoht wird. Andererseits miiite
dann der Schaden, bei einem KopfschuB, fiir
jeden zusétzlichen Erfolg, erhéht werden.
AuBerdem konnen gemeine GM diese Regelung
verwenden, um sicherzugehen, daB die Charakter
ihre Jacken zuknopfen, bevor sie in einen Kampf
gehen (smile...).

AUSWIRKUNGEN:

Der bedeutendste Effekt dieser Regelanregungen
ist eigentlich der, daB die Charaktere ihre Waffen
Jcreativer verwenden kénnen als bisher. Der GM
solite auch beriicksichtigen, daB er dem Spieler
nicht unbedingt die Folgen des geplanten
Schusses erkldrt, wenn der Charakter keine ent-
sprechende Fertigkeit besitzt.

Diese Regelvorschldge sind, in Verbindung mit
dem folgenden Trefferzonensystem, gut anwend-
bar.

ERFOLGSWAHRSCHEINLICHKEITEN

Bei dieser Tabelle handelt es sich um eine
Aufstellung der Erfolgswahrscheinlichkeiten, in
Abhéngigkeit von der Wiirfelanzahl (maximal 20)
und dem entsprechenden Mindestwurf (maximal
26). In der Horizontalen sind die Mindestwiirfe
abgetragen und dementsprechend in der
Vertikalen die Anzahl der Wiirfel.

Wenn ein Spieler zum Beispiel mit 16 Wiirfeln
gegen einen Mindestwurf von 10 wiirfelt, so liegt
die Anzahl der zu erwartenden Erfolge bei 1.5.
Die Erfolgswahrscheinlichkeiten fir 6-7, 12-13,
18-19, und 24-25 wurden zusammengefafit, da
sich die Mindestwiirfe entsprechen.

21 2 23 2425 26

17 1819 20

14 15 16

12-13

11
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0100 0084
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759 0880 0733 0586 .0440 0293 0147 0122

1.583 1056 .5278 4398 .3519 .2639

12.67 9.500 6.333 3.167 2.639

15.83
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-Es gibt nichts schoneres als einen sauberen
Kopfschuf
L.H. Oswald Jr., Scharfschiitze

Uber all die Jahre, die ich nun schon Shadowrun
spiele, ist mir eines sehr schnell klar geworden,
das Schadens-

denn selbst der abgebriihteste Soldner miite
erstmal ein paar Schrecksekunden einhalten, um
den Treffer an seinem Schédel zu verdauen, wenn
er diesen iberhaupt Uberleben wiirde. Lange
Rede, kurzer Sinn, das hier vorgestellte
Treffersystem soll euch die Mdoglichkeit geben,
euer Shadowrunspiel realistischer und vielleicht
auch todlicher zu gestalten. Der Ablauf ist vollig
simpel:

system ist zu mini-
malistisch, um
gutes Rollenspiel
darauf anzuwen-
den. Man bekommt
einen Treffer ab und
ist dann leicht, mit-
tel, schwer oder
todlich verwundet,
doch was bedeutet
dies ? Ich habe
schon Spieler gese-
hen, die sich sag-
ten: OK, ich bin
schwer getroffen,
aber den Penner
nagel ich mit mei-
nem MG trotzdem
noch um ! BloB was
wdre, wenn der
schwere Treffer
eigentlich den Arm
des Spielers getrof-
fen hdtte, dann
wadre die
Geschichte mit
dem MG wahr-
scheinlich gar nicht

Wird ein Treffer bei
einem Charakter oder
NSC gelandet, wird
mit einem W20 auf
der Korperteiltrefferta-
belle gewiirfelt, um
das getroffene Kor-
perteil zu ermitteln
und um festzustellen,
ob diese Stelle gepan-
zert ist (eine Panzer-
weste z.B. schitzt
nicht die Beine).

AnschlieBend  wird
mit Konstitution
gegen den Schaden
gewiirfelt, welcher
dann auf den alige-
meinen  Schadens-
monitor und den
Monitor des Korper-
teils (ibertragen wird.

Solite dann  der
Schadensmonitor des
Korperteils ausgefiilit

mehr maoglich.

Andersherum gesehen, ein Spieler sagt den Kopf
eines Kongardisten als Ziel an, trifft auch, jedoch
nur mit einem mittleren Schaden und der
Spielmeister erzdhlt ihm locker, daB der
Kongardist wiederum auf ihn anlegt und abdriickt.
Eine Situation die in der Realitdt nie moglich ware,

sein, wird auf der
Schadenstabelle (siehe folgende Seiten) gewdir-
felt, was mit dem jeweiligen Korperteil passiert.

BEISPIEL: Wakes Up With Bad Luck ist ein
Schamane, der durch eine Gang in Bedriangnis
geraten ist. Er hat sich auf einem Hinterhof hinter
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Trelter
Trellerzonensystem

Editor

Grimbreath

OeckeriD

Grimbreath

i einem Miilicontainer versteckt, wéhrend die
Ganger am Eingang zur Gasse Aufstellung
genommen haben. In diesem Moment entdeckt
{ Wakes Up eine kieine Hintertiir in der gegenliber-
4 liegenden Wand und sprintet auf diese zu. Die
Ganger eroffnen das Feuer und treffen ihn zwei-
mal.

il Der Spielmeister wirfelt nun zweimal auf der
4 Korpertrefferzonentabelle (sieche Charakterbogen
S.16), er wiirfelt einmal 7 (Rumpf) und einmal 16
(Bein rechts).

4 Den ersten Treffer steckt Wakes Up dank seiner
Panzerjacke ganz gut weg, so daB er nur einen
leichten Schaden im Brustkorb davon trdgt, der
§ ihm keine ernsthaften Schdden beschert. Beim
Treffer Nummer zwei sieht es schon anders aus,
| keine Panzerung und dann noch eine Salve aus
einer MP. Wakes Up gelingt kein Erfolg beim
| Widerstand ‘und er bekommt einen schweren
1 Schaden ab.

] Sein allgemeiner Schadensmonitor ist nun mit sie-
4 ben Kastchen gefiillt, und der Beinmonitor ist voll
ausgefiillt, was bedeutet, daR auf der
Schadenstabelle gewiirfelt wird, was nun eigent-
lich mit dem Bein passiert.

Das ist definitiv nicht Wake Ups Tag !

Nun wird auf der Schadenstabelle des jeweiligen
Korperteils gewiirfelt (plus dem Modifikator fiir
die Schwere der Waffe). Nachdem die Schwere
des Treffers gewiirfelt wurde, stellt man im Detail
fest, was passiert ist. Die angegebenen Arten der
Verwundung sind lediglich als Orientierung fiir
die Schwere gedacht. So ist es logisch, daB bei
einem Messerkampf kein ,tiefer SteckschuB“ auf-
treten kann.

BespiEL: Wakes Up wird von der Wucht der Salve,
die ihn im Bein erwischt hat, zwischen Miillberge
und Miilitonnen geschleudert.

Der Meister wiirfelt mit einem WIZ eine 9, wire
nicht ganz so schlimm, wenn da nicht noch +1 flir

den Salvenmodus (siehe S.20) dazu kommen
wiirde, so daB wir eine 10 und somit einen
schweren Beintreffer haben (siehe S.27). Der
zweite Wurf bleibt immer unmodifiziert und
ergibt bei dem Meister mit einem W6 eine 6 !
Wakes Up hdtte heute im Bett bleiben sollen,
denn ein ,schwerer DurchschuB®,
Lihmung des Beins zur Folge, +3 auf alle
Athletikproben;  Wakes Up  packt
Willenskraftprobe nicht und wird ohnmadchtig,
auBerdem verliert er, aufgrund des schweren
Blutverlusts, alle 30 Minuten ein Kdstchen von
seinem Zustandsmonitor.

Der Wurf auf die Organschaden (wird ebenfalls
nicht modifiziert) ergibt eine 4, was bedeutet, da
Wakes Up nun schon alle 20 Minuten ein
Kastchen verliert und auBerdem einen komplizier-
ten Splitterbruch hat. Der Wurf auf Cyberware-
schaden ergibt mit einem W 100 eine 75, somit
wird die Cyberware verschont. Aber welcher
Schamane trdagt schon Cyberware in sich.

Nun liegt unser Schamane verblutend in der
Gasse und wenn er nicht spatestens in einer
Stunde gefunden wird, sieht es diister aus fir
Wakes Up.

Die Tabelle fir Cyberwareschiden bezieht sich
ebenfalls auf Bioware. Teilt einfach die Anzahl der
geschddigten Systeme zwischen Bio- und
Cyberware auf und verfahrt dann nach Tabelle.
Auch Bioware kann einen Wackelkontakt in Form
von Aussetzern bekommen, z.B. erschlaffen dann
von Zeit zu Zeit die Biomuskeln oder das
Kunstherz setzt mal kurz aus (oh, oh).

TREFFERZONEN M NAHKAMPF
Sollte ein Treffer im Nahkampf gelandet werden,
kann die Person, die den Treffer landet, den
Trefferbereich aussuchen. Die Schwere wird nach
der Tabelle fir Nahkampfmodifikatoren modifi-
Ziert.

TREFFERZONEN BEI EXPLOSIONSSCHADEN
Solite ein Charakter oder NSC von einer Explosion

hat eine +

die B&
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Trefferzonensystem
Trefferzonensystem

Editor

Grimbreath

Deckerid.

Grimbreath

erwischt werden, ist die Kraft nicht gebiindelt auf
einen Punkt gerichtet, wie bei einem Projektil
oder einer Klinge, sondern auf den ganzen Korper
verstreut. Aus diesem Grund
wird der Schaden einer Explosion
folgendermaBen verteiit:

Powerniveau/4 ergibt die Anzahl -1
der Korperpartien, die getroffen
werden konnen. Die Schadens-
kdstchen werden auf diese
Korperteile verteilt, wobei das | *Z
Korperteil, welches mehr ver-
tragt, im Fall einer ungeraden
Anzahl von Schadenskastchen
die hohere Anzahl Schadens-
késtchen abbekommt. e

+2

SMG

SCHADENSMODIFIKATOR

-2 Hold out Pistole

leichte Pistole

+1 Schrotflinte/Sturmgewehr
Scharfschiitzengewehr

+1 LMG/MMG

+3 Sturmkanone

-1 Bogen/leichte Armbrust
+1 schwere Armbrust

-2 Waurfmesser/Schuriken
pro Salve

+1 pro 3 SchuB in Autofeuer

Panzerung mit einbezogen. Wenn also z.B. ein
Runner einen Tisch umwirft, sich dahinter verbar-
rikadiert und nur mit Kopf und Arm rausschaut,
um zu schieBen und dann im
Bein getroffen wird, bekommt er
die Barrierenstufe des Tisches mit
angerechnet. Dies laBt sich natiir-
lich mit einem gezielten SchuB
auf die nicht verdeckten
Korperteile umgehen.

VERSCHIEDENE METARASSEN UND
SCHADEN
Wie ihr an der Trefferzone
erkannt habt, gibt es eine Anzahl
nicht geschlossener Kastchen.
(siehe s.16) Diese sind den robu-

BEsPEL:Wakes Up liegt blutend in der Gasse, aber
die Ganger sind irgendwie noch nicht zufrieden
mit ihrem Werk. Einer der Jungs
holt eine Offensivgranate aus sei-
ner Jacke, erinnert sich noch kurz
an seine Baseball-Lektionen aus
der Kinderzeit und wirft sehr
gekonnt die Granate vor Wakes
Ups FiiBe. Das Ding geht mit 10S
in die Luft, und Wakes Up hat
dem nicht viel entgegen zu set-
zen, so daB er die vollen 10S
abbekommt. 10/4 ergibt 2,5,
also wird bei Wakes Up auf zwei
Korperpartien gewiirfelt, eine |
und eine 7. Der Schaden durch 1
zwei ergibt drei Kdstchen pro

O 0NV A WN -

)

NAHKAMPFMODIFIKATOR

2

Dikotebeschichtung +1

steren Metaarten vorbehalten, sprich Orks, Trollen
und Zwergen. Ein Troll hat einfach mehr Masse
und ist kréftiger gebaut als ein
Mensch oder EIf, so daB er ein
oder zwei Kugeln mehr ein-
-3 stecken kann. Aus diesem Grund
-2 lduft die Schadens-kdstchenver-
-1 teilung Folgender-maBen ab:

0 Orks und Zwerge bekommen
0 zwei Kastchen mehr im Rumpf,
+1 sowie ein Kastchen in Armen und
+1 Beinen. Trolle bekommen die
+2 ganze Anzahl Kastchen, die auf
+2 der Trefferzone abgebildet sind.
+3
+3 Ihr solltet dieses Schadens-
system unbedingt optional

Korperteil, sowie natiirlich die

nomalen sechs Késtchen in den allgemeinen
Schadensmonitor. Damit schwindet Wakes Ups
Geist in die ewigen Jagdgriinde. Hatte der
Spielmeister zwei Einser gewiirfelt, hdtte Wakes
Up eine konzentrierte Ladung Splitter in den Kopf
bekommen, splat ! !

Solite ein Korperteil getroffen werden, das sich in
Deckung befindet, wird diese Deckung als

sehen, entscharft es, wenn es
euch zu heftig ist, oder fiigt fiir euch selbst Ande-
rungen ein, wenn euch etwas miBféllt. Diese
Regeln sind nur entworfen worden, um euch
einen realistischeren Touch fir euer Spiel zu
geben. Aber denkt daran, daB jede Anderung
auch den NSC's bzw. den Spielern gleichermaBen
schadet oder entgegenkommt.
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Name. Trellerzonensystem
Editor Grimbreath
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leichter StreifschuB:

Desorientiert, Verlust aller verbleibenden Handlungen in der momentanen Kampfrunde

StreifschuB:

Desorientiert fir eine Kampfrunde, bzw. fiir 5 minuten, -4 auf Reaktion, +4 auf alle Mindestwiirfe
schwerer StreifschuB:

Desorientiert (sieche oben), sowie Probe gegen Ohnmacht (1W6 Kampfrunden) mit Willenskraft gegen
Mindestwurf 6

MITTLERER KOPFTREFFER 6-9

SteckschuB:

Desorientiert (siehe oben), Willenskraftprobe gegen Ohnmacht (Mindestwurf 9), pro 30 Minuten Verlust
eines Kastchens

tiefer SteckschuB:

Ohnmacht fir 1W8 Stunden, bzw. 1W20 Minuten, pro 15 Minuten verlust eines Kastchens. 0-30%
Chance auf Organschaden

EinschuB:

Ohnmacht fir 1W10 Stunden, bzw. 1W20 + 1W8 Minuten, pro 15 Minuten verlust eines Kastchens. O|
-45% Chance auf Organschaden

SCHWERER KOPFTREFFER 10-12

mittlerer EinschuB:

Ohnmacht fiir 1 Tag, pro 10 Minuten Verlust eines Kastchens, 0-65% Chance auf Organschiden und eine|
0-35% Chance auf Cyberwareschaden

tiefer EinschuB:

Ohnmacht fiir 1W8 Tag, pro 10 Minuten Verlust eines Kastchens, 0-80% Chance auf Organschdden und
eine 0-55% Chance auf Cyberwareschiden

DurchschuB:

Ohnmacht fiir 3W6 Tage,30 Minuten um den Charakter zu retten (Hospital), ansonsten stirbt der
Charakter. Wurf auf Organ- und Cyberwareschidden. Verlust eines Attributspunktes auf Dauer. (zufillig)

ORGANSCHADEN CYBERWARESCHADEN

Augen: 1-2 Verlust eines Auges leichter Schaden:

1-5 +4 Sichtmodifikator Wackelkontakt. 1/4 Kosten fiir die

6-8 Verlust beider Augen Reparatur

Verlust eines Ohrs schwerer Schaden:

1-5 +4 Gehoérmodifikator Ausfall der Cyberware, 1/2 Kosten fiir die

6-8 Verlust des Gehors Reparatur

Sprachfehler 60-100%  zerstort

1-5 -3 auf Verhandeln, -2 auf Anzahl der zerstorten Cyberwaresysteme:
Charisma Kopf: w4 Hande:

Verlust des Geruchssinns, -2 auf Rumpf: 1W6 Beine:

Charisma Arme: 1W3
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LEICHTER RUMPFTREFFER 1-5 -+ |

leichter StreifschuB:

Desorientiert, Verlust aller verbleibenden Handlungen in der momentanen Kampfphase

StreifschuB:

Desorientiert fiir eine Kampfrunde, bzw. fiir 5 minuten, -4 auf Reaktion, +4 auf alle Mindestwiirfe
schwerer Streifschuf:

Desorientiert (siehe oben), sowie Probe gegen Ohnmacht (IW6 Kampfrunden) mit Willenskraft gegen
Mindestwurf 6

MITTLERER RUMPFTREFFER 6-9

SteckschuB:
Desorientiert (siehe oben), Willenskraftprobe gegen Ohnmacht (Mindestwurf 9), pro 45 Minuten Verlust
eines Kastchens

tiefer SteckschuB:

Ohnmacht fiir 1W4 Runden, oder. 1W10 Minuten, pro 30 Minuten verlust eines Kastchens. 0-30% Chance
auf Organschaden

EinschuB:

Ohnmacht fiir 1W8 Stunden, bzw. 1W20 + 1W8 Minuten, pro 30 Minuten verlust eines Kastchens. 0-45%
Chance auf Organschaden

SCHWERER RUMPFTREFFER 10-12

mittlerer EinschuB:

Ohnmacht fiir einen Tag, pro 20 Minuten Verlust eines Kastchens, 0-65% Chance auf Organschiden und
eine 0-45% Chance auf Cyberwareschaden

tiefer EinschuB:

Ohnmacht fiir IW6 Tage, pro 20 Minuten Verlust eines Kastchens, 0-80% Chance auf Organschaden und
eine 0-65% Chance auf Cyberwareschdden

DurchschuB:

Ohnmacht fir 3W6 Tage, 45 Minuten um den Charakter zu retten (Hospital), ansonsten stirbt der|
Charakter. Wurf auf Organ- und Cyberwareschaden. Verlust eines Attributspunktes auf Dauer. (zufdllig)

ORGANSCHADEN

Magen: 1-2 -3 Verlust des Magens, Athletikproben, Laufmodi-

Lungen: 3-4 1-3 vemarbte Lunge, reduzierte 1W6 Runden und 90-99%

Energiezufuhr vermringert, +3 fikator -1

auf Heilung von geistigem gerissene Lunge, +3 auf
Schaden und alle Athletikproben, Laufmodi-
Ausdauerproben fikator -2

Verlust des gesamten 2 D Herzklappenfehler, -2 auf
Magens, nur noch kiinstlich Reaktion und +1 auf alle MW
emadahrbar, +5 auf Heilung gelegentlicher Herzstillstand,
und Ausdauer alle 3 Tage testen (Ohnmacht

Ausdauer, +2 auf Chance auf Tot)
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StreifschuB:

Arm fiir den Rest der Kampfphase gelihmt, +1 auf alle Proben mit dem entsprechenden Arm
Fleischwunde:

Arm fir 3 Kampfrunden geldhmt, +1 auf alle Proben mit dem Am

MITTLERER ARMTREFFER 5-9

schwere Fleischwunde:

Amn fiir 6 Kampfrunden geldhmt, +2 auf alle Proben mit dem Arm

SteckschuB:

Amn fir IW10 Minuten geldhmt, +3 auf alle Proben mit dem Amm, alle 60 Minuten ohne Behandlung,
Verlust eines Kastchens, 0-30% Chance auf Organschdde

SCHWERER ARMTREFFER 10-12

tiefer SteckschuB:

Am fir 1W10 Minuten gelihmt, +3 auf alle Proben mit dem Am, alle 45 Minuten ohne Behandlung,
Verlust eines Kastchens, 0-60% Chance auf Organschdden und eine 0-30% Chance auf Cyberwarescha-
den, Probe gegen Ohnmacht mit Willenskraft gegen Mindestwurf 5

DurschuB:

Amn geldhmt, bis zur Behandlung, alle 45 Minuten ohne Behandlung, Verlust eines Kastchens, auf|
Organschidden wiirfeln und eine 0-70% Chance auf Cyberwareschdden, Probe gegen Ohnmacht mit|
Willenskraft gegen Mindestwurf 6

ORGANSCHADEN CYBERWARESCHADEN

Knochenbruch: 0-30% leichter Schaden:
Amm geldhmt bis er behandelt wird, die Zeit fir Wackelkontakt. 1/4 Kosten fiir die
den Kastchenverlust reduziert sich um 10| Reparatur
Minuten. schwerer Schaden:
Knochen zersplittert: Ausfall der Cyberware, 1/2 Kosten fiir die|
Am geldhmt, kannn noch durch Cyber- oder Reparatur
Bioware, sowie starke chemische/biologische| [60-100%  zerstort
Behandlung geheilt werden, die Zeit fir den
Kastchenverlust reduziert sich um 10 Minuten| |Anzahl der zertérten Cyberwaresysteme:
schwere Organschaden: Kopf: 1W4 Hénde:
Amn ist unbrauchbar, mu mit Rumpf: 1W6 Beine:
Cyberware/Bioware oder Magie bearbeitet Arme: 1W3

werden, Verlust eines Kastchens pro Minute
Arm abgetrennt:

Ohnmacht fir IW20+1W10 Minuten, Verlust
eines Kastchens pro 10 Minuten
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leichter StreifschuB:
alle Gegenstinde in der Hand werden fallengelassen, die Hand ist fir diese und die folgende
Kampfphase geldhmt

StreifschuB:

alle Gegenstinde in der Hand werden fallengelassen, die Hand ist fir diese und die folgende
Kampfphase geldhmt, +1 Modifikator auf alle Proben

SteckschuB:

alle Gegenstinde in der Hand werden fallengelassen, die Hand ist fir 1W6 Runden geldhmt, +2
Modifikator auf alle Proben, 0-20% Chance auf Organschdden

EinschuB:

alle Gegenstande in der Hand werden fallengelassen, die Hand ist fir 1W6 Runden gelihmt, +2
Modifikator auf alle Proben, 0-40% Chance auf Organschdden,0-30% Chance auf Cyberwareschiden,
Probe gegen Ohnmacht mit Willenskraft gegen 5

DurchschuB8 (alle Gegenstinde in der Hand werden fallengelassen, die Hand ist fir 1W10 Minuten
geldhmt, +3 Modifikator auf alle Proben, 0-80% Chance auf Organschidden,0-70% Chance auf|
Cyberwareschédden, Probe gegen Ohnmacht mit Willenskraft gegen 6

ORGANSCHADEN CYBERWARESCHADEN

Verlust der Feinmotorik: 0-30% leichter Schaden:

+1 auf alle Proben die mit dieser Hand ausge- Wackelkontakt. 1/4 Kosten fiir die
fihrt werden Reparatur

Verlust eines Fingers: schwerer Schaden:

+2 auf alle Proben die mit dieser Hand ausge- Ausfall der Cyberware, 1/2 Kosten fiir die
fuhrt werden Reparatur

Verlust von drei Fingern: 60-100%  zerstort

+4 auf alle Proben die mit dieser Hand ausge-
fihrt werden Anzahl der zertorten Cyberwaresysteme:
Hand zerfetzt: Kopf: 1w4 Hénde:
die Hand ist unbrauchbar, Verlust eines| |Rumpf: 1W6 Beine:
Kastchens pro 20 Minuten, Probe gegen| |Arme: 1wW3

Ohnmacht mit Willenskraft gegen 6

Hand abgetrennt:

Verlust eines Kastchens pro 10 Minuten, sofor-|
tige Ohnmacht
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LEICHTER BEINTREFFER 1-4

1-2 StreifschuB:
Bein fiir die jetzige und folgende Kampfphase geldhmt, +1 auf alle Athletikproben
3-4 schwerer StreifschuB:
Bein fiir die jetzige und folgende Kampfrunde geldhmt, +1 auf alle Athletikproben
5-6 Fleischwunde:
Bein fiir die jetzige und folgenden 2 Kampfrunden geldhmt, +2 auf alle Athletikproben

MITTLERER BEINTREFFER 5-9

1-2 schwere Fleischwunde:
Bein fur die jetzige und folgenden 2 Kampfrunden geldhmt, +2 auf alle Athletikproben, Probe gegen
Ohnmacht mit Willenskraft gegen 4
SteckschuB:
Bein fir IW6 Minuten gelihmt, +2 auf alle Athletikproben, Probe gegen Ohnmacht mit Willenskraft
gegen 5,pro 50 Minuten verlust eines Kastchen
tiefer SteckschuB:
Bein fir IW10 Minuten geldhmt, +3 auf alle Athletikproben, Probe gegen Ohnmacht mit Willenskraft
gegen 6,pro 45 Minuten verlust eines Kastchen

SCHWERER BEINTREFFER 10-12

1-2 tiefer SteckschuB:
Bein fir IW20 Minuten geldhmt, +3 auf alle Athletikproben, Probe gegen Ohnmacht mit Willenskraft
gegen 6, pro 40 Minuten Verlust eines Kastchens, Laufmodifikator um | Punkt reduziert, 0-30% Chance|
auf Organschidden, 0-20% Chance auf Cyberwareschiaden

3-4 DurchschuB:
Bein fir IW20 Minuten geldhmt, +3 auf alleAthletikproben, Probe gegen Ohnmacht mit Willenskraft
gegen 6, pro 40 Minuten Verlust eines Kastchens, Laufmodifikator um 1 Punkt reduziert, 0-60% Chance
auf Organschiden, 0-40% Chance auf Cyberwareschaden

5-6 schwerer DurchschuB:
(Bein fir 1W20 Minuten geldhmt, +3 auf alle Athletikproben, Probe gegen Ohnmacht mit Willenskraft
gegen 6, pro 30 Minuten Verlust eines Kdstchens,Laufmodifikator um 2 Punkte reduziert,es wird auf|
Organschiden gewiirfelt, 0-40% Chance auf Cyberwareschaden

ORGANSCHADEN

1-2 Knochenbruch: 5-6 schwere Organschéaden:
Bein geldhmt, bis es behandelt wird,die Zeit Bein ist unbrauchbar, muB mit
fur den Kastchenverlust reduziert sich um 10 Cyberware/Bioware oder Magie bearbeitet
Minuten werden, Verlust eines Kastchens pro Minute

3-4 Knochen zersplittert: 7-8 Bein abgetrennt:

Bein geldhmt, kann noch durch Cyber- oder Ohnmacht fir 1W20+1W10 Minuten, Verlust|
Bioware, sowie starke chemische/biologische eines Kastchens pro 10 Minuten
Behandlung geheilt werden, die Zeit fir den

Kastchenverlust reduziert sich um 10 Minuten) Cyberwareschiden siehe vorherige Seiten
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Wie man in der Tabelle sieht, wird hier die ,mehr
Meta Menschen” Regel aus SR Il benutzt, da
dadurch eine groBere Vielfalt bei der Charakter-
erschaffung vorhanden ist.

Allerdings ergeben sich dadurch einige Probleme,
so konnen solche
Wer-Charaktere
keine Vollmagier
werden, da ein
GroBteil des
magischen Po-
tentials vom
Korper dazu ver-
wendet werden

WER-CHARACKTERERSCHAFFUNG

sche Attribute, wenn sie sich in ihrer tierischen
Gestalt befinden. Als Wer-Lebewesen erhdlt man
die aufgefiihrten Fihigkeiten, mit einigen Ande-
rungen. Die aufgezdhite Silberallergie ist unum-
ganglich, dadurch erhdlt man keinerlei positive
Modifikatoren, die normalerweise durch Allergien
serhdltlich® sind. Alle Silberwaffen verursachen
einen hoheren Schaden (Schadensniveau steigt
um eine Stufe). Die
einzige Einschran-
kung besteht darin,
daB die Waffe aus
reinem Silber
bestehen muB, also
ein bloBer Silber-
Uberzug ist nicht
ausreichend.

muB, die Existenz
der Wer-Fertig-
keiten zu gewahr-
leisten.
Wer-Charaktere
bekommen nur
Attributsboni,
wenn sie sich in
ihrer Tiergestalt
befinden. Bei der
Charaktererschaf-
fung wiirfelt der
Spieler mit 2W8
aus, welches Wer-
Lebewesen er ver-
korpert, bei einer
16 hat er die freie
Auswahl.

SCHWACHEN:
schwere Silberal-
lergie, Verletzbar
durch Silber.

STARKEN:
Gestédrkte physi-

Alle Wer-Lebewe-
sen konnen sich
regenerieren. Nach
der Runde, in der
sie Schaden erlitten
haben, wiirfeln sie
eine Konstitutions-
probe gegen den
Mindestwurf in der
Tabelle (Regenera-
tion). Je nach der

~ Anzahl der Erfolge
regenerieren sich
die Kastchen des
Schadensmonitors
wieder,

BEISPEEL:

Tanja ist ein
Werwolf und wird
in einen Kampf ver-
wickelt, dabei
erhdlt sie zwei
mittlere Wunden.
Tanja hat
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DeckeriDomcasnsnes A.R.Gay (csEDDYEwIv.ac.uk)

REGENERATION

Konstitution 5, und wirft mit diesen 1,3,4,9,17.
lhr Mindestwurf betrdgt 8, das heift sie regene-
riert in dieser Runde 2 Kéastchen ihres Schadens.
Wer-Lebewesen konnen nur Bioware bis zu
einem Maximum von 15% Magieverlust einbau-
en.

'VERBESSERTE ATTRIBUTE:

Um seine Gestalt zu verdndern, muB eine
Konstitutionsprobe gegen 5 gemacht werden. Die
Transformation benétigt einen Basiszeitraum von
einer Runde. Bei 2 Erfolgen bleibt dem Charakter

eine freie Handlung, bei 4 Erfolgen eine einfache
Handlung und bei 6 Erfolgen eine komplexe
Handlung in der Runde erhalten. Wird kein Erfolg
erzielt, kann der Charakter in dieser Runde ledig-
lich seine Form verdndern. Tritt die Regel der Eins
in Kraft, so hat der Charakter sich beim Versuch zu
transformieren selbst verletzt und erhélt eine mitt-
lere Wunde. Er behdlt seine Gestalt und kann erst

ATTRIBUTE IN TIER GESTALT

TIEER KON SCHN  STARKE
Ratte 6x4
Fuchs 5x5
Wolf 6x5
Leopard 6x5
Tiger 7x5
Bar 5x4
Lowe 7x5
Hund 5x5
Fledermaus 6x4
Bussard 5x6
Adler 6x6
Eule 6x6
Hyéne 5x5
Luchs 6x5

,:,‘:som\laxm.bwwg

freie Wahl

nach (12-Konstitution) Stunden wieder versu-
chen, seine Gestalt zu verdndern.

>>>>>[Hey Chummers, wenn ihr solchen Kreaturen mal
begegnet, seid vorsichtig und sagt mir auf alle Falle
bescheid, dann knalle ich das Ding ab und wir teilen uns
das Kopfgeld 25:75]<<<<<

-Hunter (15:23:19/17-6-55)

>>>>>[Bitte um dein Leben, den wenn du dem falschen
begegnest wird es um dein erbarmliches Menschenleben
geschehen sein !J<<<<<

-Skrank (17:32:45/20-6-55)

MAGIE UND BIOWARE

Hierbei handelt es sich um eine optionale
Regelung, die den Magieverlust fir magische
Charaktere, die Bioware implantiert haben, reali-
stischer gestalten soll.

Der Magieverlust bezieht sich auf den prozentua-
len Anteil der Konstitutionskosten der entspre-
chenden Bioware.

Der Magieverlust fiir kiinstlich geziichtete
Bioware berechnet sich wie folgt: Subtrahieren
der Vertraglichkeit des geziichteten Korperteils
von 100% und dann 25% addieren. Daraufhin
multipliziert man die Konstitutionskosten mit dem
Ergebnis, um den genauen Magieverlust zu erhal-
ten.

Der Magieverlust fir 2.Hand Bioware berechnet
sich wie folgt:

Wie oben, aber anstatt der 25% muf man 35%
hinzu addieren.

BEISPEEL A:
Merlin mochte sich eine Adrenalinpumpe implan-

10%
20%
30%
45%
siehe 2.Hand

100%

90%

75%
3W6x5%
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tieren lassen. Er entscheidet sich fiir die geklonte
Variante. Die Konstitutionskosten betragen 2.5
und sein Magieverlust betrdgt 0.5 (2.5x20%).
AuBerdem muB er fiir den Eingriff 200.000 ¥ zah-
len.

BEISPEL B:

Merlin ist irgendwie an ein 2.Hand Suprathyroid
Gland gekommen und hat nun vor, diesen einzu-
bauen. Der Spielmeister wiirfelt eine 5 fiir die
Vertraglichkeit (25%). Daraus folgend ist der
gesamte Magieverlust 1.54 (1.4x110%).

>>>>>[Freunde der Magie, unsere Chancen, in einer Welt
der Cyberware und Bioware, zu Uberleben sind in einem
groBen MaBe gestiegen. Es gibt wahrscheinlich doch einen
Gott.J<<<<<

-Meriin (17:45:19/17-6-55)

KL-KRAFTE

ANONYMITAT

Kosten: 0.5

Setzt ein KI-Adept diese Kraft gegen eine beliebi-
ge Person ein, so ist es dieser Person nicht mog-
lich, sich spéter an das Gesicht des KI-Adepten zu

hayden@krypton.mankato.msus.edu

erinnern. Allerdings ist das Gesicht nach wie vor
im UnterbewuBtsein gespeichert.

Mimicry

Kosten: 2

Diese Kraft erlaubt es dem Kl-Adepten
Gerdusche, andere Stimmen oder auch Tierlaute
nachzuahmen. Um eine andere Person oder ein
Tier von der Echtheit zu {iberzeugen, muB der KI-
Adept eine vergleichende Probe mit seiner
Magiestufe gegen die Intelligenz der Person oder
des Tieres, dividiert durch zwei, durchfiihren. Die
Person oder das Tier hingegen muB eine Probe
mit ihrer/seiner Intelligenz gegen die Magiestufe
des KI-Adepten durchfilhren. Bei Stimmenerken-
nungsgerdten muf der KI-Adept gegen die volle
Stufe des Systems wiirfeln. Tiere erhalten einen
Modifikator von -2, um Gerdusche der eigenen
Spezies zu erkennen. Die Fertigkeit ,Singen“ kann
in vollem Umfang zu den, an den Proben betei-
ligten Wiirfeln, hinzu addiert werden.

HOCHSPRUNG

Kosten: 2

Indem der KI-Adept seine Kraft so einsetzt, da
sein Korper im Augenblick des Sprunges leichter
wird und die Sprungmuskeln extrem verstdrkt
werden, ist es ihm mdglich, {iber extreme
Distanzen hinweg zu springen. Diese Kraft erlaubt
es, bis zum sechsfachen eines normalen Sprungs
vertikal als auch horizontal durchzufiihren.

PARALYSIEREN

Kosten: 2

Um diese Kraft einzusetzen, wird eine normale
Probe auf unbewaffneten Nahkampf durchgefiihrt.
Die Nettoerfolge dienen jedoch nicht dazu, den
Schaden zu erhdhen, sondern reduzieren die
Schnelligkeit des Gegners jeweils um eins. Ist die
Schnelligkeit auf Null reduziert, ist der Gegner
paralysiert. Die so verlorene Schnelligkeit wird
pro Minute um einen Punkt wieder erhoht und
somit zurlickgewonnen.
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RADIO JAMMER

Blockiert alle auf Radiosignalen beruhende Kurz-
streckenkommunikation auf einer festgesetzten
Frequenz oder auf allen vorhandenen Frequenzen
gleichzeitig. Die Reichweite kann von einem
Minimum von 10 m bis zu einem Maximum von
500 m eingestellt werden.

Kosten: 100 ¥ (SI: 1,5)
Tarnstufe: 3

Gewicht: 1.5 kg
Verfligbarkeit: 5/36 Std.

PANicauTTON(TM) JAMMER

Sendet ein Radio “White Noise" Signal , welches
stark genug ist, die Signale aller transportablen
Panicbuttons(tm) in der Umgebung zu unter-
brechen . Die Reichweite des Jammers betragt 20
Meter vom Trdger aus gemessen .

Kosten: 200 ¥ (SI: 1,5)
Tarnstufe: 4

Gewicht: 1 kg
Verfligbarkeit: 8/48 Std.

>>>>>[Es ist schon zu sehen, wenn Menschen sich sicher
fiihlen, da sie ja ihren heiBgeliebten Panicbutton gedriickt
haben, aber ihr rettendes Signal nie bei Lone Star ange-
kommen istj<<<<<

-Bamos (15:23:19/17-6-55)

>>>>>[Yap, Yap... hab mal ‘nen ganzes Haus mit sowas
bestiickt, als ich nen Typen {berreden muBte, mir mein
Geld wiederzugeben. Hat prima geklappt. Naja als er dann
aus dem Fenster gefallen ist, haben’s die anderen wohl
dann doch gemerkt. C’est la vié.J<<<<<

-Vortex (19:23:36/22-6-55)

ULTRASOUND DETEKTOR/VERZERRER
Der Ultrasound Detektor nimmt den Hochfre-

y@leo.bsuve.bsu.edu

quenzton, welchen die Ultrasoundgerdte ver-
wenden, wahr. Der Trager des Gerdtes wird durch
einen Warnton in Kenntnis gesetzt und der Ver-
zerrer wird automatisch aktiviert. Der Verzerrer
sendet den gleichen Hochfrequenzton aus, wie
es das Sichtgerdt benutzt und dadurch entsteht
eine Interferenz. Die Sicht ist praktisch nicht mehr
moglich, wenn der Verzerrer aktiviert wurde.

Kosten: 1500 ¥ (SI: 1,5)
Tarnstufe: 8

Gewicht: 0,2 kg
Verfligbarkeit: 8/48 Std.

>>>>>[Naja, eigentlich sind diese Gerate nur dann wirklich
sinnvoll, wenn man selbst kein Ultrasoundsichtgerét benut-
zen will. Allerdings ist es ja immer gut, zu wissen, wann ein
US-Signal aufgefangen wird...J<<<<<

-Devon (16:45:24/20-6-55)

RaDIO UBERTRAGUNGS VERSCHLOSSELER
Funktioniert dhnlich, wie die Crypto-Schaltkreis
HD, nur das dieses Gerdt keine Cyberware ist.
Ansonsten arbeitet es in der gleichen Art und
Weise. Alle Gerdte, die ein Funksignal aussenden,
kénnen mit dieser Modifikation ausgeriistet wer-
den.

RADIO (. VERSCHLUSSLER
STUFE  VERFUGBARKEIT  KOSTEN s

1-4 5/24 Stunden
5-7 5/24 Stunden
8-9 6/36 Stunden

10 8/36 Stunden

Stufex 1000 ¥ 1

Stufex2000 ¥ 1,25

Stufex3000 ¥ 1,3
50000 ¥ 1,75

RaDIO (IBERTRAGUNGS ENTSCHLOSSELER
Funktioniert dhnlich, wie die Wirbelbrecher HD,
nur daB dieses Gerdt keine Cyberware ist.
Ansonsten arbeitet es in der gleichen Art und
Weise. Alle Geréte, die ein Funksignal aussenden,
kénnen mit dieser Modifikation ausgeriistet wer-
den.
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RADIO U. ENTSCHLUSSLER

STUFE  VERFUGBARKEIT  KOSTEN SI
1-4 5/36 Stunden  Stufex2000 ¥ 15
5-7 5/36 Stunden  Stufex4000 ¥ 1,75
8-9 6/36 Stunden  Stufex5000 ¥ 1,75
10 8/36 Stunden 60000 ¥ 1,75

GEHORVERSTARKUNG

Die Gehorverstirkung arbei-
tet in der gleichen Weise,
wie die Hoch- und
Niederfrequenzmodifikatio-
nen in Cyberohren. Diese
Geradte bestehen aus einem
Pick-up-Verstarker und
einem Output in Form von
Kopfhorern (Kopftelefon
auch méglich). Die Gehorverstarkung ist in den
Stufen von 1-8 zu bekommen.

Standart-Tarnstufe: 12-(Stufex2)
Kosten: 200xStufe ¥

Gewicht: 0,2xStufe kg
Verfligbarkeit: 4/24 Std

Sk: 1

Mikro-Tarnstufe: 12-Stufe
Kosten: 200xStufe ¥
Gewicht: 0,2xStufe kg
Verfiigbarkeit: 4/24 Std
SI: 1,5

>>>>>[Die Teile sind ohne Dampfer in Serie gegangen, also
Vorsicht bei zu groBen Lautstarkeschwankungen.

ANSONSTEN B
-Kangoo (15:23:19/17-6-55)

eplc<<<<

SPYGLASSES

Die gerade neuer-
schienene Serie
der Firma Spy-
glasses setzt wie-
der neue MaB-

DOiinney@len.bsuvc.bsu.edu

stdbe. Die Sonnenbrillen dieser Firma sind von
nun an in allen Formen und GroBen erhditlich. Sie
sind mit Infrarot, Lichtverstarkung, Smartgun-
Display oder Blitz-kompensation ausgestattet.
Nach Wunsch ist es auch moglich, die einzelnen
Modifikationen zusammenzustellen, jedoch wird
die Tarnstufe um jede zusatzliche Modifikation
mit 3 subtrahiert. Die Basis-Tarnstufe betragt
immer 12 und das Gewicht 0.1 kg

TYP VERFUGBARKEIT ~ KOSTEN s
infrarot 4/24 Stunden 2600%
Lichtverstarker 4/24 Stunden 2600%¥
Smartgun I/l 4/24 Stunden 1950%
Blitzkomp. 5/24 Stunden 2000%

>>>>>[Wahrscheinlich die optimalste Ergénzung fiir dieje-
nigen, die Angst vorm Doc haben, kein Geld oder kein
Upgrade wollen.]<<<<<

-Skyranger (20:12:24/22-6-55)

>>>>>[Wie ,Angst” 77?]<<<<<
-Doc (23:45:18/23-6-55)

LASER DETEKTOR

Registriert alle Laserstrahlen (dazu zdhit auch der
Ziellaser) in einem Radius von 20 m mit den
Stufen von 1-6. Um zu entscheiden, ob der
Detektor erfolgreich ist, wird eine Probe gegen
die Stufe des Lasersystems (GM Entscheidung)
zuziiglich den Luftmodifikatoren durchgeftihrt.

Tarnstufe: 6

Kosten: 5000xStufe ¥
Gewicht: 0.3 kg
Verfiigb. 8/72 Std

SI: 1,75

LUFTMODIFIKATOREN

gefilterte Luft in abgeschotteten Bereichen
gefilterte Luft in abgeschlossenen Bereichen
gefilterte Luft

ungefilterte Luft

extrem verunreinigte Luft
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METALLDETEKTOR
Transportabler Metalldetektor, welcher in den
Stufen 1-4 zu bekommen ist.

Tarnstufe: 3

Kosten: 5000xStufe ¥
Gewicht: 1 kg
Verflgb. 8/4 Tage

Sl: 2

CHEMSNIFFER

Transportabler Chemsniffer erkennt alle Arten von
Munition. Ist in den Stufen von 1-3 zu bekom-
men.

Tarnstufe: 3

Kosten: 70000xStufe ¥
Gewicht: 1 kg
Verfligb. 12/6 Tage

Sl: 1,25

CHEMISCHES ANALYSEGERAT

Dieses Gerdt bendétigt eine kleine Probe dieser
Zusammensetzung, die analysiert werden soll.
Hierzu muB eine Chemie 6 Probe durchgefiihrt
werden, um ein aussagekriftiges Material zu
erhalten. Die Erfolge der Probe erhéhen equiva-
lent die Stufe des Analysegerdtes bis zu einem
Maximum von 15. Das Analysegerdt versucht
nun, die reine chemische Formel zu beschaffen.
Wenn dies nicht mdglich ist, bricht das System
die Analyse ab. Der Basiszeitraum fiir eine voll-
stindige Analyse betrdagt 5 Minuten. In
Abhéngigkeit von der Komplexitdt der Substanz
entscheidet der GM den Mindestwurf fiir die
Analyse. Ist die Analyse erfolgreich, wird das
Gerét den aligemeinen oder den Industrienamen
angeben und versuchen, eine kieine Zusammen-
fassung von der Verbindung und den
Eigenschaften des Materials anzugeben. Um die
Informationen anzuzeigen, bendtigt das System
ein Datendisplay. Der chemische Analysator ist
erhdltlich in den Stufen von 1-6. Durch eine aktu-
elle Datenbank/Datasoft beschleunigt sich der

.00 llinney@len.bsuve.bsu.edu

AnalyseprozeB. Basiszeitraum/Stufe.

Tarnstufe: 5

Kosten: 7500+2500xStufe ¥
Gewicht: 0,5 kg

Verfligb. 4/5 Tage

Sk 1

GAs ANALYSEGERAT

Das Analysegerdt versucht, die reine chemische
Formel zu beschaffen. Wenn dies nicht méglich
ist, bricht das System die Analyse ab. Ist die
Analyse erfolgreich, wird das Gerét den allgemei-
nen oder den Industrienamen angeben und ver-
suchen, eine kleine Zusammenfassung von der
Verbindung und die Eigenschaften des Materials
anzugeben. Die Benutzung dieses Gerdtes ver-
schafft einen -2 Modifikator, bei einem
Wahrnehmungswurf zur Entdeckung eines pra-
senten Gases. Um die Informationen anzuzeigen,
bendtigt das System ein Datendisplay. Der Gas
Spektrometer ist erhdltlich in den Stufen von 1-6
und mit dem Besitz einer chemischen Fahigkeit
erhoht sich die jeweilige Stufe um 2.

Tarnstufe: 5

Kosten: 7500+2000xStufe ¥
Gewicht: 0,5 kg

Verflugb. 4/5 Tage

SI: 1

>>>>>[Die Waffenhersteller sind eigentlich die
groBten Pazifisten ?! Trotzdem werden Namen
wie ARES, COLT und FICHETTI oft gleichgestellt
mit dem ,Tot durch kinetische Energie“. Was von
Polizeireports, den Nachrichten und anderen
Medien unterstiitzt wird, da in diesen nur der
Name des Waffenherstellers genannt wird. Aber
wer kann schon die Namen der Munitions-
hersteller aufzdhlen? Denn ohne Munition wéren
diese groBen Namen genauso totlich, wie ein
groBer EBIGffel. Jetzt haben wir einen Report {iber
Consolidated Ammo. Inc. zusammengestelit.
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Lieferant von Kleinkalibermunition weltweit und
man kann behaupten sie sind fihrend in der
Industrie und bilden den Standard, den die
Anderen versuchen zu halten. Euer Fithrer durch
die Welt von CAI ist Wesley Neville Smith.

~Nennen Sie mich Wes"

Sehr gut. Konnen Sie lhre Munition fir uns
beschreiben ?

JSicherlich. Hier st
Broschiire:Dick Die“

eine Kopie unserer

eigenartiger Titel

»Die Broschiire soll die Kindergartenkinder in die

wundervolle und farbenfrohe Welt der
Handfeuerwaffen einfiihren. Bis jetzt war sie sehr
erfolgreich.“]<<<<<

PANZERUNG

RIRG632E@vaxi.utulsa.edu

Bevor wir iiber Munition reden, soliten wir viel-
leicht Gber den ,natlirlichen Feind“ der Kugeln
sprechen, die Panzerung. Die heutige Panzerung
besitzt die Fahigkeit, den hohen kinetischen
Schaden einer Kugel zu stoppen und
Einwirkungen von stumpfen und scharfen
Gegenstanden entgegenzuwirken.

Dies wird durch die Ballistik-
StoBpanzerungsstufe symbolisiert.

und

Ballistische Panzerung wird hergestelit aus einem
high-tech Polymer, welches noch mit
Maschendraht verwebt wird. Der Maschendraht
besteht in diesem Fall aus einer Anzahl von
Drahten, welche miteinander zu einem Netz ver-
bunden wurden. Durch dies entstandene
Netzwerk lassen sich keine stumpfen Gegenstan-
de bohren, wahrend aber ein Messer ohne grofe
Probleme durch das Gewebe schliipft. An der
Ballistikpanzerung lassen sich nur sehr schnelle
kinetische Geschosse effektiv stoppen, da
wahrend sie durch das Gewebe gehen, sie an
Power verlieren. Scharfe Gegenstinde, wie
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Messer, Schwerter und Pfeile kommen aber ohne
Schwierigkeiten durch das Gewebe.

Durch diese kleine Schwdche der
Ballistikpanzerung bendtigt man, um den Schutz
zu optimieren, die StoBpanzerung!

Sie besteht aus gehdrteten Platten, die wie eine
traditionelle Ristung funktionieren. Sie bilden
eine solide Barriere gegen Pfeile und
Nahkampfwaffen. Ihr Nachteil besteht darin, da
die Platten hart und unnachgiebig sind und
dadurch bei starker Belastung sehr
leicht brechen kénnen. Da Kugeln
aber dazu tendieren, sich mit sehr
hohen Geschwindigkeiten zu
bewegen, durchschlagen sie ohne
groBe Probleme die starren Platten

MUNITIONSTYPEN

REGULARE MUNI
Wirkung: Waffenschaden

Fiir reguldre Muni wird sehr hdufig Blei verwendet
und ist als Hilsenmuni und hiilsenlose Muni
erhdltlich.

GEWOHNLICHE PANZERBRECHENDE MUNI
Wirkung: -2 Ballistik

Sie unterscheidet sich von der aligemein bekann-
ten APDS-Muni, da sie kein Hochgeschwindig-
keitskleinkalibergeschoB verschieit, sondern blo
aus verdichteten Material (Wolfram oder Uran
besteht. Dadurch verformt sich die Kugel beim
Aufschlag nur wenig, oder gar nicht. Dies hat zur
Folge, daB die kinetische Energie sich in einem
kleineren Punkt biindelt und somit die Durch-
schlagskraft der Kugel hoher liegt, als bei einer
weichen, sich starker verformenden Kugel (wie
zum Beispiel Blei).

FLECHETTE
Wirkung: +1 Schadensniveau bei ungepanzerten

WE>

RJASE3ICE@vaxl.utulsa.edu

Zielen. Gegen Ballistik- oder doppel-
te StoBpanzerung, die hohere von
beiden. Exakt nach den Regeln (SR

Das sogenannte FlechettegeschoB besteht aus
einer Anzahl kleinerer ,Ndgel“, dhnlich denen
eines Schrotgewehrs. Flechette ist nicht effizient
genug gegen Panzerung, da diese Art von
Munition eine sehr unberechenbare Flugbahn hat
und das Gewicht von Kugel zu Kugel schwankt.
Bei einem Treffer reift es die unge-
panzerten Ziele auf, aber wer tragt
heutzutage keine Panzerung am
Leib?

Zusatzregel: Flechette ist und fliegt
anders als eine gewohnliche Kugel.
Deshalb verwendet man fiir
Waffen die Flechette benutzen
einen  Choke gleich dem
Powerniveau der feuernden Waffe.
(SRII'S. 95)

PANZERBRECHENDE FLECHETTE
Wirkung: +1 Schadensniveau
StoBpanzerung

gegen

Diese Geschosse funktionieren genauso wie die
nomale Flechettemunition, nur daB sie im Flug
stabilisiert werden und aus verdichteten
Materialien bestehen. Dadurch ist diese Munition
auch gegen gepanzerte Ziele wirksam.

-DUM-DUM"“ GESCHOS
Wirkung: -2 Powerniveau , speziell

Ein kleiner Sprengkopf, welcher sich im Gescho
befindet. Wenn dieser beim Aufschlag detoniert,
erhoht sich das Powerniveau der Kugel. Bei einer
Detonation in einem Korper, verursacht dieses
GeschoB Wunden, wie sie nur bei Verletzten im
Krieg vorkommen.

Wurde der Schaden hauptsdchlich mit dem
Konstitutionsattribut abgewehrt, erleidet man kei-
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nen Explosionsschaden. Wurde der Schaden aller-
dings nur mit Erfolgen aus dem Kampfpool
gesenkt, erleidet man einen externen
Explosionsschaden von 4M. Gegen diesen
Schaden wird mit Konstitution plus dem Ubrigge-
blieben Kampfpool gewiirfelt. Dermalpanzerung,
Orthoskin und StoBpanzerung helfen. Wurde der
Schaden nicht vollstindig gesenkt, erleidet man
einen internen Explosionsschaden von 4S.Gegen
diesen Schaden wird mit Konstitution ohne
Kampfpool gewiirfelt. Bone Lacing und andere
interne Ausriistung helfen, wahrend aber
Dermalpanzerung, Orthoskin und StoBpanzerung
in diesem Fall keine Auswirkungen haben.

Die Erfolge des Angreifers erhdhen den Schaden
der Explosion nicht.

Diese Munition ist von den meisten Regierungen
fur die moderne Kriegsfiihrung verboten worden.

PANZERBR. .DUM-DUM"“ GESCHOSSE
Wirkung: speziell

Diese Geschosse sind in der Wirkungsweise iden-
tisch mit normalen ,DUM-DUM* Geschossen, mit
dem Unterschied, das sich vor der Explosiviadung
ein Kopf aus gehdrtetem Material befindet.
Dadurch wird die Panzerung durchschlagen,
bevor die Ladung explodiert. Dadurch féllt der -2
Modifikator der herkdmmlichen ,DUM-DUM*
Geschosse weg.

HOLLOW POINT
Wirkung: +1 Schadensniveau nur gegen
Menschen, +2 Ballistikpanzerung

Geriichte besagen, daB Hollow Point, die
Munition dieses Jahrhunderts darstelit. Obwohl
sie relativ uneffektiv gegen gepanzerte Ziele ist.
Wenn ein Hollow Point GeschoB aufschlagt, wird
die in dem ausgehohiten Mantel vorhandene Luft
in der Spitze des Geschosses komprimiert. Daraus
resultiert ein ,aufblihen“ des Geschosses,
wodurch sich die Oberfliche vergréBert. Durch
diesen Vorgang wird ein hoherer Schaden verur-

...AJASE3CE@vaxi.utulsa.edu

sacht. Andererseits wird die Kinetische Energie
von der Panzerung leichter absorbiert, da sie tiber
eine grossere Wirkungsfliche verteilt wird.

'WOLFRAM/ URANKERNGESCHOS
Wirkung: +1/+2 Powerniveau

Hierbei handelt es sich um eine Prozedur, wobei
in die Kugel eines herkommlichen Geschosses ein
Kern aus Wolfram oder unreinem Uran eingelagert
wird. Dabei wird das Powemiveau der Kugel
erhoht. Bei Wolfram um 1, bei Uran um 2. Diese
Prozedur laBt sich nur bei reguldrer Muni anwen-
den.

TEFLONMANTELGESCHOS

Wirkung: halbe Ballistikpanzerung ;-1
Schadensniveau

Durch die Beschichtung behdlt das GeschoB seine
Form beim Aufschlag bei, wodurch ballistische
Panzerung einfacher durchschlagen wird.
Andererseits bewegt sich das Projektil nach dem
eintreten weiterhin in gerader Linie fort. Das
bedeutet, daB das GeschoB nicht wie andere
durch Knochen abgelenkt wird, sondern diese
durchschldgt. Dadurch wird der Schaden gegenii-
ber herkdmmlichen Geschossen vermindert. Mit
Teflon konnen nur reguldre Muni, Wolfram-,und
Urankerngeschosse beschichtet werden

BRANDGESCHOSSE
Wirkung: +2 Ballistikpanzerung; siehe unten

Dieses GeschoB enthdlt eine heiBe Chemikalie, die
fortwahrend brennt, nachdem etwas getroffen
wurde. Der Effekt des Brandes hdlt fir 3 Runden
an. Am Anfang jeder Runde wiirfeln Menschen
mit ihrem Konstitutionsattribut (ohne Kampfpool)
gegen einen Brandschaden von 6L

PANZERBRECHENDE BRANDGESCHOSSE
Wirkung: siehe unten
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Dieses GeschoB hat die gleichen Auswirkungen magischen Gruppen.
wie ein normales BrandgeschoB, nur daB die
Panzerungsmodifikationen nicht angewendet

werden.

SILBERGESCHOSSE

Wirkung: doppelte  Ballistikpanzerung
Silberallergie

Sehr populdr bei Critterjagern und bestimmten

CONSOLIDATED AMMO INC.

MUNITION (je 10 Stiick) TARN WIRKUNG SCHADEN  GEW. VERFUG.  KOSTEN SI
APDS 8 Ballistik/2 Waffe .25 14/14 Tage 70% 4
regular Ballistik Waffe | 2/24 Stunden ]
Explosiv Ballistik +1 Power 75 3/36 Stunden 50% 8
EX-Explosiv Ballistik +2 Power 4 6/72 Stunden 100%¥
Gelgeschof siehe SR Il -2 Power - 4/48 Stunden 30¥%
BetdubungsgeschoB siehe SR Il -2 Power 4/48 Stunden 100¥
ITaser Pfeil siehe SR 11 speziell 6/36 Stunden 50%
Sturmkanonengeschof Ballistik Waffe 5/3 Tage 450%

100 Gurt - - 6/3 Tage
Tracer Ballistik siehe Fof . 3/24 Stunden
BarrettgeschoB Ballistik/2 Waffe 14/30 Tage
panzerbrechend -2 Ballistik Waffe < 4/4 Tage
Flechette regular StoBx2/Ball.  siehe SR Il ‘ 3/36 Stunden
Flechette panzerbrechend StoB siehe SR Il " 6/3 Tage
L,DUM-DUM" regulér Ballistik -2 Power 16/21 Tage
+DUM-DUM" panzerbrechend Ballistik speziell 18/21 Tage
Hollow Point +2 Ballistik  +1 Schaden : 14/24 Stunden
Wolfram Baliistik +1 Power 4 6/6 Tage
Urankemn Ballistik +2 Power " 8/12 Tage
ITeflon beschichtet Ballistik(2 -1 Schaden +2/Gescho
BrandgeschoB regular +2 Ballistik speziell b 8/48 Stunden
BrandgeschoB panzerbrechend Ballistik speziell % 10/48 Stunden
Silber Ballistik Allergie S 6/6 Tage
30mm-Schrot StoBx2/Ball.  siehe SR Il 4/24 Stunden
30mm-Massiv Ballistik Waffe 4/24 Stunden
30mm-Explosiv Ballistik +1 Power 6/36 Stunden
Narcoject - speziell . 6/2 Tage
Netzgewehr Normal speziell speziell ; 8/36 Stunden
Netzgewehr Grof8 - speziell speziell . 8/36 Stunden
« Tamnstufe sinkt um 1 pro 10 SchuB extra
« Fir Gurtmunition gilt: (Anzahl/100) wird zur Verfligbarkeit hinzuaddiert

8
8
8
8
8
3
3
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Editor
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OeckerlD,

Biomonitor

Der Biomonitor besteht aus Sensoren die sich in
den Lungen, im Herz, in den Hauptarterien, in der
Adrenalindriise, in den Hauptmuskeln und im
zentralen Nervensystem befinden.

Diese sammeln Daten iiber Herzschiag,
Adrenalin- & Endorphinkonzentration,

dem /|
mitgeteilt werden.

Displayverbindung
Besitzer

seine Handlungen besser an die
Situation anpassen und somit
sein Potenzial maximieren, d. h.
der Biomonitor addiert 2 Wiirfel zur
Athletik.

Kosten: 40000 ¥
Essenz: 0,5
Verflugb. 4/36 Std
SI: 1

Vehicle Control C-Square Cyberdeck(VCCD)

Diese Art von Cyberware erlaubt dem Benutzer
Fahrzeuge fernzusteuern, ohne dabei ein Fern-
steuerdeck benutzen zu missen. Das VCCD be-
notigt dazu 2-Wege- Funk und Entschliisselungs-
und / oder Sicherheitsvorrichtungen fiir die
Kandle. Das VCCD und der 2-Wege-Funk arbeiten
zusammen wie ein Fernsteuerdeck, bei dem die
Stufe des VCCD die Anzahl der Fahrzeuge angibt,
die man zur gleichen Zeit kontrollieren kann.

z. B.: Dapper Dan hat in seinem Korper Rigger-
kontrollen 2, 2-Wege-Funk, Comlink VIII und ein
VCCD Stufe 4. Er kann jetzt 4 Fahrzeuge/ Dronen
zur gleichen Zeit steuern, Wenn er auch 4 Fahr-
zeuge steuert, nimmt die Kommunikation mit die-
sen nur einen Kanal des Comlink VIII in An-
spruch. Wenn Dapper noch einen Crypto-Schalit-
kreis HD und/oder einen Wirbelbrecher HD hiitte,

lark.net

wdre es ihm mdglich seine Signale zu verschliis-
seln und diese abzusenden und/oder solche
Signale zu empfangen und zu interpretieren.

Kosten: 1500xStufe ¥

Essenz: 0, 1xStufe

Verfligb. 2+Stufe/36 Std
Sk: 1,5

Cyberhand
Oft ist es notwendig, Hdnde
durch entsprechende Cyber-
Equivalente zu ersetzen.
Hierbei hat sich die Omega
Serie von Synaptic Control
Systems durchgesetzt. Seit der
Entwicklung und Veroffentlichung
im Dezember 2054, wurden zahlrei-
che Ergdnzungssysteme von SCS und
auch Drittanbietern auf den Markt gebracht.
Durch das Material einer herkémmlichen
Cyberhand, wird der Schaden, der durch einen
Schlag verursacht wird, verstarkt (ST+1)M
Betdubung, oder (ST)L Physisch (wie auch immer
der Benutzer sich entscheidet...)
Durch die offene Konzeption der Omega Serie ist
es moglich, die einzelnen Finger der Hand frei
zusammenzustellen und bei Bedarf zu wechseln.
Die Cyberhand arbeitet mit anderen
Cybersystemen zusammen. Das bedeutet, daB bis
zu einer Hohe von 0.5 Cyberware in die Hand ein-
gebaut werden kann, ohne zusitzlichen
Essenzverlust. Cyberfinger zdhlen nicht dazu, da
sie unmittelbarer Bestandteil der Cyberhand sind.
Das subdermale Induktionspolster einer
Smartgunverbindung kann ebenfalls in eine
Cyberhand integriert werden, der herkdmmliche
Essenzverlust wird auf 0.4 reduziert, die verblei-
benden 0.1 gehen dann auf die 0.5, die die
Cyberhand verkraftet.
Kosten: 10000¥
Essenz: 0.3
Verfligb.: 3/3 Tage
SIi: 1
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Samtliche Cyberhdnde und Cyberfinger kénnen
natiirlich mit einem vollkommen echt wirkenden
organischem Hautersatz ausgestattet werden.
Ebenso existiert natiirlich auch die AS IS
Ausfiihrung, in der die Cyberhand, oder Finger
ohne jeglichen Uberzug implantiert werden.
ebenso existiert eine gepanzerte Version fiir den
dreifachen Preis der AS IS Version. (2/2)

Haut:

Kosten: x2
Verfligb.: 4/10 Tage
SIl: 0.8

SCS CyYBERFINGER-GOLD EDION
Diese Cyberfinger konnen sowohl in alle her-
kommlichen SCS Cyberhénde, als auch in organi-
sche Héande eingebaut werden.

Zp-MOuNr 5P-CC
Diese Technologie ermdglicht den schnellen
Wechsel installierter Cyberfinger, so sie mit dem
Zip-Mount Interface ausgeriistet sind und als AS
IS Version eingebaut wurden. ein kompletter
Wechsel bendtigt zwei komplexe Handlungen.
Cyberfinger mit ZIP-Mount Interface haben eine
um 2 erhohte Verfligbarkeit und einen um 0.5
erhohten StraBenindex. Soll eine Cyberhand mit
Zip-Mount ausgerlistet werden, sind die gleichen
Modifikatoren anzuwenden. Das Nachriisten
kostet ein Drittel des Neupreises.

PFEILWERFER 5p-CC

Ein kleiner Pfeil wird durch eine Mechanik abge-
schossen.

Reichweiten:

kurz:1, mittel:2, lang:3, extrem:5.

Kosten: 1000¥

Essenz: 0.15

Verfligb.: 8/48 Stunden

Sk: 2.5

Gegen diese Pfeile wird die halbe StoBpanzerung

eingesetzt. Jeder Pfeil kann mit Gift prepariert
werden.

Tarn: 10, Schaden: 3L, Gew: 0.1, Kost: 20¥
Verfligb.: 6/48 Stunden, Sl: 0.5

Kosten: 1000¥

Essenz: 0.15

Verfligb.: 8/48 Stunden

Sk 2.5

DIETRICHHALTERUNG 6-CA

Eine Halterung fiir einen Dietrich. Hierbei kann der
Dietrich aus- und eingefahren, sowie um die eige-
ne Achse gedreht werden.

Kosten: 500¥

Essenz: 0.15

Verfligb.: 6/48 Stunden

Si: 1.5

LAamPE LeGAL

Eine kleine Lampe ist in der Spitze des entspre-
chenden Fingers eingebaut. Sie wird durch ein
Micro Batterie Pack gespeist, ein solches Pack hat
eine Lebensdauer von 24 Stunden, bei
Dauerbetrieb und kostet 10¥. Optional konnen
auch IR und UV Emitter eingebaut werden.
Kosten: normal: 250% IR/UV: 450¥

Essenz: 0.15

Verfligb.: 4/36 Stunden

SI: 1

FINGERBOMBE 3-CC

Das erste Gelenk des entsprechenden Fingers ent-
hélt eine kleine Ladung Sprengstoff. Um die
Bombe zu benutzen, muB das Segment vom rest-
lichen Finger abgetrennt werden (einfache
Handlung) und kann nun geworfen werden.
Kosten: 1500¥

Essenz: 0.15

Verfligb.: 10/7 Tage

SI: 3

BomBE
Die Granate ist nicht aerodynamisch und pro
Meter wird das Power Niveau um 2 gesenkt.
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Tarn: 8, Schaden: 8M, Gew: 0.1, Kost: 35¥%
Verfligb.: 6/6 Tage, SI: 1.5

SEIMENSCHNEIDER 5P-A
Gedacht als Werkzeug zum Zertrennen von
Drahten, kann der in zwei Finger zu implantieren-
de Seitenschneider natiirlich auch als Waffe
benutzt werden. Der verursachte Schaden betragt
4L, gegen diesen Schaden schiitzt nur StoBpan-
zerung. Soll hingegen ein Draht oder Ahnliches
zertrennt werden, so wird eine um -2 mod.
Starkeprobe gegen die entsprechende Barrieren
Stufe durchgefiihrt.

Kosten: 500%

Essenz: 0.3

Verfligb.: 6/48 Stunden

SI: 1.25

INJECTOR
Im Gegensatz zum Sprayer, wird das Gift hier
durch eine Kaniile injetziert. Dies geschieht durch
einen Hochdruckimpuls, aus einem integrierten
Behdlter (3¥). Jeder Behalter ist nur einmalig nutz-
bar und muB dann ersetzt werden (zwei komple-
xe Handlungen bei AS IS Ausflihrung, 5 komple-
xe Handlungen bei Hautiiberzug). Um ein unfrei-
williges Opfer erfolgreich zu treffen, wird genauso
verfahren wie beim Sprayer.

Kosten: 600¥

Essenz: 0.15

Verfligb.: 3/24 Stunden

Si: 1.25

VIDEO KAMERA LeGaL
Eine kleine Kamera wird hier in die Fingerkuppe
eingebaut, aufgrund der GroBe ist aber nur niedri-

zen, wird ein normaler Nahkampf durchgefiihrt,
wobei das Gift erfolgreich eingesetzt wird, wenn
der Angreifende mehr Erfolge hat als das Opfer.
Vorraussetzung fir den erfolgreichen Einsatz, ist
ein Gift, das (iber die Luft wirksam ist.

Kosten: 1500%

Essenz: 0.15

Verflugb.: 8/6 Tage

oI 2.5

SPRAYER ge Qualitat
Innerhalb erreichbar.
des Fingers Um die
kénnen Bilder zu
zwei La- speichern,
dungen wird  ein
eines belie- zusdtzliche
bigen Giftes Verbindung
transpor- zu einer
tiert und Daten -
ausgesto- buchse
sen  wer- oder Head-
den. Um ware Mem-
den Sprayer ory be-
einzuset- notigt.

Dadurch entsteht ein hoherer Essenzverlust!

Es kann IR: 200¥ o. UV: 250¥ o. Sicht-
vergroBerung (x10): 225¥ o. Restlichtverstar-
kung: 100¥ installiert werden.

Kosten: 8000¥

Essenz: 0.3

Verfligb.: 5/10 Tage

Sl: 1.5

FINGERGRANATE 2-CC
Hierbei wird das erste Glied des entsprechenden
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Fingers abgesprengt und als Granate ,verschos-
sen”. Nach jedem Einsatz miissen die verbliebe-
nen Glieder ersetzt werden.

Reichweiten:

kurz: O-1, mittel: 2-3, lang: 4-5, extrem: 6-7

GRANATE

Die Granate bewegt sich durch eine kleine
Treibladung vorwarts. Das Power Niveau nimmt
pro Meter um 3 ab.

Tamn: 3, Schaden: 6M, Gew: 0.1, Kost: 25¥
Verfligb.: 6/72 Stunden, SI: 2.5

LEMSIGNAL 4-A
Hierbei wird ein kleiner Leitsignalsender im ersten
Glied des Fingers untergebracht. Der Sender kann
verschossen werden, um dann mit einem her-
kommlichen Signalorter empfangen zu werden.
Reichweiten:

kurz: -, mittel: 0-1, lang: 2, extrem: 3

Kosten: 1500%

Essenz: 0.15

Leitsignal Sender (max. Stufe 3)
Kosten: Stufex100¥

LeGAL
Eine Brennstoff Ladung (10%¥) reicht fiir eine Dauer
von 10 Minuten bei Dauerbetrieb. Beim Wechsel
gelten die selben Regeln, wie beim Injector.
Kosten: 250¥
Essenz: 0.15

«0OWNLOAD ALL?»

-YES

«B.342 MP TO TRAMNSFER>>

«<B.34C MP TRANSFERED>>

-LDGOFF

«Thank you for Visiting DATA-HEAVEN>»

Danksagung

Zu guter Letzt wollen wir allen danken die das
Erscheinen dieses Data-Heaven ermdglicht haben.
Ohne eure Fantasie und Milhe die ihr euch beim
Ausdenken, Transferieren und Umschreiben der Regeln
gemacht habt, wire es uns nicht moglich gewesen
dem Rest der Shadowruncommunity eure Ideen wei-
terzugeben. Wir hatten eine Menge SpaB und Arbeit
gehabt die Regelerweiterungen zu iibersetzen und an
einigen Stellen kleine Verdnderungen einzufiigen.
Unser Dank und Respekt gebiihrt den folgenden
Personen:
Christine O“Connor
+CHOPPER"
Robert A. Lemos
Robert A. Hayden
A.RGay
J.L.Finney
R.).Roberson

J.K.Henry
Sowie Herm Dr. Kirten und der freundlichen
Unterstiitzung des Mac e.V., ohne dessen Hilfe der
Data-Heaven nicht anndhernd dieses hohe
Qualitatsniveau erreicht hitte | Ebenso gebiihrt Oliver,
aus dem Beutelsend unser herzlichster Dank, der uns
von Anfang an stets mit Rat und Tat zur Seite stand.
Und an alle anderen, der Data Heaven versteht sich
iberwiegend als Sprachrohr der Shadowrungemeinde.
Ohne eure fleiBige Mithilfe wird jedes Schattennetz
friiher oder spéter versiegen. Nur eure Ideen, Infos und
Anregungen kdnnen uns den nétigen Stuff zur
Verfligung stellen, der unser Data Heaven auch weiter-
hin so schén prall mit Infos filllen kann. Jede
Einsendung, egal auf welchem Medium (Diskette, e-
mail Kassette, schriftlich oder wie auch immer)., wird
von uns gelesen und beantwortet. Klar ist auch, daB
wir nicht immer alles auf einmal in einer Ausgabe
drucken, so das es sein kann, daB euer Artikel erst eine
oder zwei Ausgaben spiter erscheint, also nicht unge-
duldig werden. Ich hoffe ihr empfindet den Data-
Heaven als genauso informativ und unterhaltend wie
wir, denn dann haben wir unser Ziel bereits erreicht.




ot

T T T T T NSRRI RRIRL £ L et (R . S—— Martin Munke
Stephan Redecker
Stephan Redecker/Tom Kedor
Tom Kedor
...Tom Kedor/Stephan Redecker
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Nachbearbeitung...
Layout...
Textbearbeitung.

Fehlerkorrektur....

AutoreN UND UBERSETZER
+Threatning People*
+Cyberware & Shockweapons".
ADOCIONIIR " s o cinsivaiaisdonpsisapbsssosssnpiipissstass sisin ,CHOPPER"
+Monoifilament Ausriistung”.....Tom Kedor & Stephan Redecker
VT AT R A W R ATV T TR T, |
+Aimed Shots"
JStreetsam-Charakterblatt”..
JTrefferzonensystem*
,Rules for BioWare and Magic".
,Were-Creatures”
Ki-Adepts Powers" 2
+Cyberhands and Fingers“.........

Uibersetzt von Tom Kedor
4 w~Shadow Gear Catalog 2054/55".........c.ccovnvirunniinnnnns J.L.Finney
Bamos, einen febli mit Giri JConsolidated AmMmMO. INC.“.......ccervrermrrmrrresserernns R.).Roberson
+Biomonitor”...
+VCCD/Ice-Box"..

Uberstetzt von Stephan Redecker

.Tom Kedor & Stephan Redecker
Martin Munke

IN DER NACHSTEN AUSGABE ZU FINDEN
Ki-Kréfte-mehr Punch fiir den korperbewuBten Adepten
Voodoo-jetzt konnt ihr paranoid werden
Cyber- und Bloware-es ist nicht alles Chrome was glédnzt
Waffen-dein Begleiter in der Not
Fahrzeuge und Dronen-Riggertraume werden wahr
Bomb Squad Crashcourse-C 12 selbstgemacht...
Matrixstuff-wer hat Angst vor'm schwarzen Ice ?

Grimbreath und X-Fire geben Rickendeckung.

IN EIGENER SACHE
logisch, das ein Netzwerk wie DATA-HEAVEN auch im
Internet, der Matrix dieses Jahrhunderts existiert. Also einlog-
gen und loslegen... Alles was ihr braucht sind: ein WWW-
Browser und einen WWW-fdhigen Intemet Account. dann ein-
geben:
http://indigo.rz.charite.hu-berlin.de/Shadowrun/Index.html

Bis jetzt befindet sich das System noch im Aufbau, aber wir sind
fiir jede Hilfe dankbar !!!

RedaktionsschluB dieser Ausgabe 31.6.1995.
von links nach rechts: Tom, Stephan und Martin Tom X-Fire" Kedor & Stephan ,Bamos” Redecker & Martin .Grimbreath” Munke
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