SHADOWRUN b6 - ERRATA GRUNDREGELWERK

Seite [Position alt neu Anderungsart

Simsinn basiert auf der Artificial Sensory Input Technology Simsinn basiert auf der Artificial Sensory Input Systems Techno-
Einstopseln und Abschalten,|(ASIST), die es dem Nutzer ermdglicht, sich komplett von seinen  [logy (ASIST), die es dem Nutzer ermdglicht, sich komplett von

18 Absatz 1, Satz 3 physischen Sinnen zu entkoppeln und auf Chips gespeicherte Auf- [seinen physischen Sinnen zu entkoppeln und auf Chips gespei- Typo
zeichnungen von Sinneseindriicken zu fiihlen (und zu schmecken [cherte Aufzeichnungen von Sinneseindriicken zu fiihlen (und zu
und zu riechen), als wéren sie echt. schmecken und zu riechen), als wéren sie echt.

23 Konzerne, Absatz 2, Satz 3  |Akti- Aktiv- Typo
vposten posten
Abgesehen von seinem Streben nach Profit verfligt jeder Mega-  |Abgesehen von seinem Streben nach Profit verfligt jeder Megakon-
konzern dber seine eigene Identitat. Diese Identitat spiegelt sich in [zern diber seine eigene Identitat. Diese Identitat spiegelt sich in den

23 Konzerne, Absatz 3 den Auftragen, die der Konzern anbietet, und spezifischer auch in  JAuftrdgen wider, die der Konzern anbietet, und spezifischer auch in [Wording
der Art von SicherheitsmaBnahmen, mit denen man rechnen kann, |der Art von SicherheitsmaBnahmen, mit denen man rechnen kann,
wenn man einen Run gegen den jeweiligen Konzern durchfihrt. wenn man einen Run gegen den jeweiligen Konzern durchfihrt.

25 Evo Status: AAA, nicht bérsennotiert Status: AAA, borsennotiert Korrektur
Unmittelbar vor der Kiiste Japans liegt die Insel Yomi, auf der \Vor der Kiste der philippinischen Hauptinseln liegt die Insel Yomi,
sich einige bdsartige Geister niedergelassen haben, die sich von  Jauf der sich einige bdsartige Geister niedergelassen haben, die sich

34 Asien, Absatz 2, Satz 1 dem Schmerz und dem Leid ernédhren, das die Grausamkeiten des [von dem Schmerz und dem Leid erndhren, das die Grausamkeiten [Korrektur
Rassismus in der Vergangenheit dort hinterlassen haben. des Rassismus in der Vergangenheit dort hinterlassen haben.
Ausgedehnte Proben dauern deutlich I&nger und kommen bei kom- |Ausgedehnte Proben dauern deutlich I&nger und kommen bei kom-

36 Ausgedehnte Proben, Satz 2 [plexeren Aktivitdten zur Anwendung, etwa bei der Reparatur eines [plexeren Aktivititen zur Anwendung, etwa bei der Reparatur eines [Korrektur
Fahrzeugs oder der Erschaffung einer Hintertiir in einen Matrixhost.[Fahrzeugs oder einer Matrixsuche.
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Charisma steht fiir die Wirkung, die man auf andere Personen hat. |Charisma steht fiir die Wirkung, die man auf andere Personen hat.
Ob man sein Aussehen einsetzt, seine rhetorischen Fahigkeiten,  |0b man sein Aussehen einsetzt, seine rhetorischen Fahigkeiten,
seinen Modegeschmack, die bloBe Ausstrahlung seiner Persén-  |seinen Modegeschmack, die bloBe Ausstrahlung seiner Personlich-
40 Charisma lichkeit oder eine Kombination all dessen — das Charisma-Attribut |keit oder eine Kombination all dessen — das Charisma-Attribut gibt [Wording
gibt an, wie gut man dazu in der Lage ist, andere zu bestimmten  jan, wie gut man darin ist, andere dazu zu bringen, bestimmte Dinge
Handlungsweisen zu iiberreden. Unterhandler sind ohne Charisma [zu tun. Unterhdndler sind ohne Charisma verloren.
verloren.
42 Kasten Handlungen, letzte |* Mit direktem Neuralinterface (DNI): Nebenhandlungg * Mit direktem Neuralinterface (DNI): Nebenhandlung Typo
Zeile
42 Kasten Beispiel fiir Hand- Muss als Beispielkasten gelayoutet werden (runde Ecken mit die-  [Layout
lungen sem leicht magentafarbenen Hintergrund).
43 Kasten Beispiel fiir die Muss als Beispielkasten gelayoutet werden (runde Ecken mit die-  [Layout
Handlung Blocken sem leicht magentafarbenen Hintergrund).
Ein Charakter kann mehr als einen Gegner angreifen, sofern Ein Charakter kann mehr als einen Gegner angreifen, sofern Mu-
Munition, Reichweite und Feindpositionen es zulassen. Dabei teilt |nition, Reichweite und Feindpositionen es zulassen. Dabei teilt der
der Spieler seinen Wiirfelpool gleichméaBig auf die Gegner auf, oder |Spieler seinen Wiirfelpool gleichméaBig auf die Gegner auf. Ver-
43 Mehrfachangriffe wenn er zwei verschiedene Angriffsarten verwendet, weist er jeder |wendet er zwei verschiedene Angriffsarten, weist er jeder die Halfte |Prézisierung
die Halfte des jeweiligen Wiirfelpools (abgerundet) zu. Diese Hand- |des jeweiligen Wiirfelpools (abgerundet) zu. Diese Handlung muss
lung muss zusammen mit einer Haupthandlung Angriff ausgefiihrt zusammen mit einer Haupthandlung Angriff ausgefiihrt werden.
werden. Details findest du auf Seite 114.
Er gelangt in den Status Liegend (S. 54) und erleidet wegen der  |Er gelangt in den Status Liegend (S. 54) und erleidet wegen der
44 \Volle Deckung, letzter Satz |iberstiirzten Deckungnahme einen Wiirfelpoolmalus von -2 fiir uberstirzten Deckungnahme bis zum Ende der folgenden Runde, |Prazisierung
jede folgende Probe auf Aktionsfertigkeiten, bis er die Handlung  |oder bis er die Handlung Aufstehen ausfiihrt, einen Wiirfelpoolma-
Aufstehen ausfiihrt. lus von -2 auf jede Probe mit Aktionsfertigkeiten.
Ein Charakter kann mit einer schussbereiten Feuerwaffe, einer Arm-|Ein Charakter kann mit einer schussbereiten Feuerwaffe, einer Arm-
44 Zielen, letzter Satz brust, einem Bogen oder einer exotischen Fernkampfwaffe zielen. |brust, einem Bogen, einer exotischen Fernkampfwaffe oder einer  [Korrektur
\Wurfwaffe zielen.

2 /1 SHADOWRUN &6 // ERRATA - GRUNDREGELWERK




Diese Handlung ist mehr darauf ausgerichtet, das Ziel zu Boden  |Diese Handlung ist mehr darauf ausgerichtet, das Ziel zu Boden zu
zu bringen, als Schaden anzurichten. Sie kann nur mithilfe einer  [bringen, als Schaden anzurichten. Sie kann nur bei einem Nah-
Nahkampfwaffe ausgefiihrt werden und nur zusammen mit einer  [kampfangriff ausgefihrt werden und nur zusammen mit einer
Haupthandlung Angriff. Der Schaden des Angriffs sinkt um 2. Ist  |Haupthandlung Angriff. Der Schaden des Angriffs sinkt um 2. Ist
44 Zu Fall bringen der Angriff erfolgreich, legt das Ziel eine Probe auf Athletik + Ge-  [der Angriff erfolgreich, legt das Ziel eine Probe auf Athletik + Ge-  [Prézisierung
schicklichkeit mit einem Schwellenwert ab, der dem modifizierten [schicklichkeit mit einem Schwellenwert ab, der dem modifizierten
Schaden des Angriffs entspricht. Misslingt die Probe, gelangt es in [Schaden des Angriffs entspricht. Misslingt die Probe, gelangt es in
den Status Liegend. den Status Liegend.
Der Charakter kann bis zu seiner ndchsten Kampfrunde seine
46 \Volle Abwehr Der Charakter kann bis zu seiner nichsten Kampfrunde seine Wil- |Willenskraft zu allen Verteidigungsproben hinzuaddieren. Kann im  [Prézisierung
lenskraft zu allen Verteidigungsproben hinzuaddieren. physischen und im Astralkampf eingesetzt werden, fiir den Matrix-
kampf gibt es Volle Matrixabwehr (S. 184).
Diese Wirkung setzt normalerweise ein, bevor der Kampf (iber- Diese Wirkung setzt normalerweise ein, bevor der Kampf (iberhaupt
1-Edge-Boosts, Addiere 3 zujhaupt begonnen hat. Du kannst 1 Punkt Edge ausgeben, um dein  |begonnen hat. Du kannst 1 Punkt Edge ausgeben, um dein Initiati-
47 deinem Initiativeergebnis  |Initiativeergebnis um 3 zu erhdhen. Du kannst den Boost aber auch |veergebnis um 3 zu erhéhen. Du kannst den Boost aber auch wah- |Prézisierung
wahrend eines Kampfes einsetzen, wenn du in der ndchsten Kampf-frend eines Kampfes einsetzen, wenn du fiir den Rest des Kampfes
runde in der Initiative-Reihenfolge frither an der Reihe sein willst.  |in der Initiative-Reihenfolge friiher an der Reihe sein willst.
FUGE HINZU:
47 3-Edge-Boosts Fiihre eine Edge-Handlung aus (vor): Du kannst eine 3-Edge- Prazisierung
Handlung ausflhren.
Nachdem der eigentliche Angriff seinen Schaden verursacht hat,  |Nachdem der eigentliche Angriff seinen Schaden verursacht hat,
53 Brennend #, Satz 2 leidest du unter den fortgesetzten Auswirkungen der Hitze und des |[leidest du unter den fortgesetzten Auswirkungen der Hitze und des [Typo
Feuers, und Teile von ihm stehen madglicherweise in Flammen. Feuers, und Teile von dir stehen moglicherweise in Flammen.
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Attribute

Bei der Charaktererschaffung kénnen Attribute Werte von 1 bis 6
erhalten. Diese Bandbreite wird durch den Metatyp und/oder Vor-
und Nachteile verdndert. Die Tabelle Attribute nach Metatyp gibt die
Bandbreiten der Attributswerte fiir alle Metatypen und einige Vortei-
le an, die gewisse Metatypen zusatzlich erhalten. Die Beschreibung
der Vor- und Nachteile beginnt auf Seite 73. Wenn ein Korperliches
oder Geistiges Attribut eines Charakters durch Magie oder andere
Effekte jemals den Wert 0 erreicht, bricht der Charakter zusammen,
weil entweder sein Kdrper oder sein Geist unverzichtbare Funktio-
nen nicht mehr erfiillen kann.

Der Charakter kann dann keine Handlungen mehr durchfiihren, bis
das betreffende Attribut wieder mindestens den Wert 1 erreicht hat.
Wiéhrend der Charaktererschaffung kann nur ein Attribut den
Hochstwert fir den ausgewéhlten Metatyp erreichen. Punkte fiir
Attribute aus der Prioritdtentabelle werden eins zu eins ausgege-
ben: Jeder Punkt erhéht das betreffende (Korperliche oder Geistige)
Attribut um 1.

Bei der Charaktererschaffung kénnen Attribute Werte von 1 bis 6
erhalten. Diese Bandbreite wird durch den Metatyp und/oder Vor-
und Nachteile verdndert. Die Tabelle Attribute nach Metatyp gibt
diese Bandbreiten fiir alle Metatypen sowie die Vorteile (siehe S.
74) an, die gewisse Metatypen zusatzlich erhalten. Wenn ein Kor-
perliches oder Geistiges Attribut durch Magie oder andere Effekte
iemals den Wert 0 erreicht, bricht der Charakter zusammen und
kann erst wieder Handlungen durchflihren, wenn das betreffende
Attribut wieder mindestens den Wert 1 erreicht hat.

Korperliche und Geistige Attribute sowie Edge beginnen jeweils bei
1 und werden ab da gesteigert. Bei der Charaktererschaffung kann
nur eines der Korperlichen und Geistigen Attribute den Hochstwert
fiir den jeweiligen Metatyp erreichen. Punkte flr Attribute aus der
Prioritatentabelle werden eins zu eins ausgegeben: Jeder Punkt
erhoht das betreffende (Kérperliche oder Geistige) Attribut um 1.
Achtung: Edge kann nur mit Anpassungspunkten erhht werden.

Prazisierung

66

Fertigkeiten, Absatz 2

Wiéhrend der Charaktererschaffung kdnnen Fertigkeiten bis zu
einem Wert von 6 (oder 7 mit dem Vorteil Talentiert) erworben
werden. Nur eine Fertigkeit kann bei der Charaktererschaffung mit
diesem maximalen Wert (6 oder 7) erworben werden. Im Spielver-
lauf kdnnen Fertigkeiten den Wert 9 (10 mit dem Vorteil Talentiert)
erreichen. Punkte fiir Fertigkeiten aus der Prioritatentabelle werden
eins zu eins ausgegeben: Jeder Punkt erhoht die betreffende
Fertigkeit um 1. Beschreibungen und Regeln dazu, was die einzel-
nen Fertigkeiten umfassen und wie man sie einsetzt, findest du im
Kapitel Fertigkeiten (S. 94).

Wihrend der Charaktererschaffung kénnen Fertigkeiten bis zu
einem Wert von 6 (oder 7 mit dem Vorteil Talentiert) erworben
werden. Nur eine Fertigkeit kann bei der Charaktererschaffung mit
diesem maximalen Wert (6 oder 7) erworben werden. Im Spielver-
lauf kdnnen Fertigkeiten den Wert 9 (10 mit dem Vorteil Talentiert)
erreichen. Fertigkeiten beginnen beim Wert 0. Punkte fiir Fertig-
keiten aus der Prioritatentabelle werden eins zu eins ausgegeben:
Jeder Punkt erhoht die betreffende Fertigkeit um 1. Die Beschrei-
bungen der einzelnen Fertigkeiten findest du im Kapitel Fertigkei-
ten (S. 94).

Prazisierung
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Adepten konzentrieren ihre Magie nach innen und unterstitzen ihre |JAdepten konzentrieren ihre Magie nach innen und unterstiitzen ihre
Fahigkeiten mit der natiirlichen Gabe, Mana in sich hinein statt nach|Féhigkeiten mit der natiirlichen Gabe, Mana in sich hinein statt nach
auBen zu kanalisieren. Wegen dieser physischen Verbundenheit mitfauBen zu kanalisieren. Wegen dieser physischen Verbundenheit mit
der Magie kénnen Adepten nicht astral projizieren und erhalten die |der Magie kénnen Adepten nicht astral projizieren und erhalten die
Magie oder Resonanz, Ab- [Féhigkeit zur astralen Wahrnehmung nur durch Ausbildung. Adep- [Féhigkeit zur astralen Wahrnehmung nur durch Ausbildung. Adep-
67 satz 8 ten haben eine Anzahl von Kraftpunkten gleich ihrem Magieattribut [ten haben eine Anzahl von Kraftpunkten gleich ihrem Magieattribut, [Korrektur
(laut Priorititentabelle vor Anpassungen), mit denen sie Adepten- |mit denen sie Adeptenkrafte erwerben kénnen. Das heift, dass
kréfte erwerben kdnnen. Das heiBt, dass sie durch eine Erhdhung |sie (anders als Magieradepten) durch eine Erh6hung ihres Magie-
ihres Magieattributs mit Anpassungspunkten keine zusatzlichen  [attributs mit Anpassungspunkten zusatzliche Kraftpunkte erhalten.
Kraftpunkte erhalten. Naheres zu Adepten findest du auf Seite 158. |Naheres zu Adepten findest du auf Seite 158.
Sie miissen ihre Magie zwischen Zaubern und Adeptenkréften Sie missen ihre Magie zwischen Zaubern und Adeptenkréften
aufteilen. Zuerst erwerben sie Adeptenkréfte mit Kraftpunkten bis faufteilen. Zuerst erwerben sie Adeptenkréfte mit Kraftpunkten bis
maximal zur Hohe ihres Magieattributs, dann multiplizieren sie maximal zur Hohe ihres Magieattributs, dann multiplizieren sie
68 Absatz 1 die nicht fir Kraftpunkte genutzte Magie mit 2, um die Anzahl an  |die nicht fiir Kraftpunkte genutzte Magie mit 2, um die Anzahl an  |Prézisierung
Zaubern zu Spielbeginn festzulegen. Auch hier kommt die Magie  [kostenlosen Zaubern, Ritualen und/oder alchemistischen Zaubern
laut Prioritatentabelle vor jeder Anpassung zum Einsatz. zu Spielbeginn festzulegen. Auch hierflr gilt die Magie laut Priori-
tatentabelle vor jeder Anpassung.
Nachdem die urspriinglichen Punkte ausgegeben wurden, wird
Jeder Runner hat die Gelegenheit, seinen Erschaffungsprozess mit [es Zeit, (iber eine Weiterentwicklung deines Charakters nachzu-
ein wenig Realitdtsndhe abzuschlieBen. Nachdem die urspriing- denken. Jeder Charakter erhélt 50 Karma, um etwas besser zu
lichen Punkte ausgegeben wurden, wird es Zeit, tiber eine Weiter- |werden. Diese Punkte werden zum Beispiel flir Verbesserungen
entwicklung nachzudenken. Jeder Charakter erhélt 50 Karma, um |von Fertigkeiten oder Attributen ausgegeben (die Einschrankungen
ein wenig besser zu werden. Diese Punkte werden zum Beispiel bzgl. der Maximalwerte von Attributen und Fertigkeiten gelten auch
flir Verbesserungen von Fertigkeiten oder Attributen ausgegeben, |hier), vielleicht auch fiir zusétzliche Geldmittel, um die Ausriistung
vielleicht auch fiir zusatzliche Geldmittel, um die Ausriistung zu zu bekommen, die du dir nicht leisten konntest, oder fiir zusatz-
69 Schritt vier: Individualisie- [bekommen, die du dir nicht leisten konntest, oder fiir zusétzliche [liche Vorteile (wobei die Begrenzung von insgesamt sechs Vor- Prazisierung
rungskarma \Vorteile (wobei die Begrenzung von insgesamt sechs Vor- und und Nachteilen bestehen bleibt). Siehe dazu auch den Abschnitt
Nachteilen bestehen bleibt). Siehe dazu auch den Abschnitt Cha-  [Charakterentwicklung (S. 71).
rakterentwicklung (S. 71). Eine Zusatzbemerkung: Wenn Magieradepten ihr Magieattribut in
Eine Zusatzbemerkung: Wenn Adepten und Magieradepten ihr Ma- |diesem Schritt mit Karma steigern, erhalten sie auch den (iblichen
gieattribut in diesem Schritt mit Karma steigern, erhalten sie auch [kostenlosen Kraftpunkt je Steigerung (siehe S. 158).
den (blichen kostenlosen Kraftpunkt je Steigerung (siehe S. 158). [Denk daran, dass du auch Karma fiir Geld ausgeben kannst (2.000
Denk daran, dass du auch Karma fiir Geld ausgeben kannst (2.000 |Nuyen pro Karma oder 5.000 mit dem Nachteil Verschuldet).
Nuyen pro Karma oder 5.000 mit dem Nachteil Verschuldet). Karma, das wéhrend der Charaktererschaffung ibrig bleibt, verfallt
und wird nicht ins Spiel mitgenommen.
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Schritt fiinf: Kauf deine Aus-
ristung

Jetzt solltest du durch deine Auswahl in der Prioritatentabelle und
durch Karma, das du in Geld umgewandelt hast, einen Vorrat an
Nuyen haben. Du kannst fiir deinen Runner Ausristung aus dem
dazugehorigen Kapitel zu dem im Buch angegebenen Preis kaufen.
Achte auf die Verfiigharkeit der Ausriistung: Bei der Charakter-
erschaffung kannst du keine Illegale Ausriistung mit Verfligharkeit
7 oder hoher kaufen (zur Definition von Verfiigbarkeiten siehe S.
244).

Mit dem Geld, das du durch deine Auswahl in der Priorititentabelle
und durch eventuell in Geld umgewandeltes Karma hast, kannst du
Ausriistung aus dem dazugehdrigen Kapitel zu dem im Buch an-
gegebenen Preis kaufen. Achte darauf, dass du bei der Charakterer-
schaffung lllegale Ausriistung maximal mit Verfiigharkeit 6 kaufen
kannst (zur Definition von Verfiigharkeiten siehe S. 244), und dass
einige Ausristung fiir Zwerge und Trolle teurer ist (siehe S. 248).

Wording

70

\Verteidigungswert

Der Verteidigungswert gibt an, wie gut du einen Schlag wegste-
cken oder dafiir sorgen kannst, dass er dich nicht wirklich trifft. Er
kommt in fast allen Kampfsituationen zum Einsatz. Er ergibt sich
aus der Addition von Konstitution + dem Verteidigungswertbonus
durch Panzerung. Einige Vor- und Nachteile konnen sich darauf
auswirken.

Dieser Wert gibt an, wie gut du im Kampf einen Schlag wegstecken
oder dafiir sorgen kannst, dass er dich nicht wirklich trifft. Er ergibt
sich aus der Addition von Konstitution + dem Verteidigungswert-
bonus durch Panzerung. Einige Vor- und Nachteile sowie Bodytech
und/oder Magie kdnnen sich darauf auswirken.

Prazisierung
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Charakterentwicklung

Charaktere benutzen das Karma, das sie bei Runs verdienen (ge-
nauso wie das zusatzliche Karma, das bei der Charaktererschaffung
vergeben wird), um ihre verschiedenen Fahigkeiten zu verbessern.
Die Kosten fiir die Entwicklung in allen Kategorien sind zusammen
mit Vorschldgen zu Trainingszeiten in der Tabelle Entwickl/ungs-
kosten (S. 72) angegeben. Die nétige Zeit, die zur Verbesserung
von Merkmalen angegeben wird, ist wirklich nur ein Vorschlag. Der
tatsdchliche Zeitaufwand muss von der Spielleiterin festgelegt wer-
den, so wie er am besten zu der Geschichte passt, die sie erzdhlen
will. Unsere Vorschldge dienen dazu, einen allgemeinen Konsens zu
schaffen. Wéhrend dieser Zeitspannen geht man davon aus, dass
der Runner mindestens vier Stunden pro Tag mit dem Training
verbringt. Wenn man von acht Stunden Schlaf und vier Stunden fiir
unterschiedliche Lebensaktivitdten ausgeht, bleiben zwélf Stunden
pro Tag flr Training dbrig, was bedeutet, dass man an drei unter-
schiedlichen Verbesserungen gleichzeitig arbeiten kann.

Charaktere benutzen das Karma, das sie bei Runs verdienen
(genauso wie das zusatzliche Karma, das bei der Charakterer-
schaffung vergeben wird), um ihre verschiedenen Fahigkeiten zu
verbessern. Die Kosten flir die Entwicklung in allen Kategorien

sind zusammen mit Vorschldgen zu Trainingszeiten in der Tabelle
Entwicklungskosten (S. 72) angegeben. Diese Trainingszeiten sind
aber wirklich nur Vorschldge. Der tatséchliche Zeitaufwand muss
von der Spielleiterin festgelegt werden, so wie er am besten zu der
Geschichte passt, die sie erzdhlen will. Wahrend dieser Zeitspannen
geht man davon aus, dass der Runner mindestens 4 Stunden pro
Tag mit dem Training verbringt. Ausgehend von 8 Stunden Schlaf
und 4 Stunden fiir unterschiedliche Lebensaktivitdten bleiben 12
Stunden pro Tag fiir Training iibrig, was bedeutet, dass man an drei
unterschiedlichen Verbesserungen gleichzeitig arbeiten kann. Es ist
allerdings nicht moglich, mehrere 4-Stunden-Zeitrdume pro Tag flir
dieselbe Fahigkeit aufzuwenden und dadurch die Trainingszeit zu
verringern.

Prazisierung
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Attribute

Sowohl Kérperliche als auch Geistige Attribute werden durch
Training gesteigert. Das kann in Form von Krafttraining oder einer
rigorosen Abfolge von Matrix-Ratseln geschehen, aber an jedem
Attribut muss gearbeitet werden, um es zu verbessern. Um die
\Verbesserung abzuschlieBen, musst du auBerdem [neue Stufe x
5] Karma ausgeben, und zwar fiir jede Steigerung einzeln: Wenn
du also ein Attribut von 4 auf 6 erhohen willst, musst du 25 Karma
flir Stufe 5 (5 x 5) und 30 Karma fiir Stufe 6 (6 x 5) ausgeben, ins-
gesamt also 55 Karma. In der Tabelle Entwicklung von Attributen
und Fertigkeiten findest du die Kosten fiir die Erhdhung von einer
Stufe zu einer anderen.

Alle Attribute werden durch Training gesteigert. Das kann in Form
von Krafttraining oder einer rigorosen Abfolge von Matrix-Rétseln
geschehen, aber an jedem Attribut muss gearbeitet werden, um

es zu verbessern. Um die Verbesserung abzuschlieBen, musst du
auBerdem [neue Stufe x 5] Karma ausgeben, und zwar fiir jede
Steigerung einzeln: Wenn du also ein Attribut von 4 auf 6 erhdhen
willst, kostet das 55 Karma: 25 Karma fiir Stufe 5 (5 x 5) und 30
Karma fiir Stufe 6 (6 x 5). In der Tabelle Entwicklung von Attribu-
ten und Fertigkeiten findest du die Kosten fiir die Erh6hung von
einer Stufe zu einer anderen.

Prazisierung
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Wissens- und Sprachfertig-
keiten

Durch Studium, Schule, Matrixkurse oder einfach tagliche Biblio-
theksbesuche kannst du lernen. Der Erwerb von Wissens- und
Sprachfertigkeiten setzt Lernen voraus. Die Trainingszeit von einem
Monat geht, wie friiher in diesem Abschnitt beschrieben, von kon-
zentriertem Lernen aus. Falls du dieses Lernen nebenher betreiben
willst, wenn der Charakter gerade zuféllig Zeit hat, erhéht sich die
Trainingszeit auf 3 Monate. Neue Wissensfertigkeiten kosten 3
Karma, neue Sprachfertigkeiten kosten pro Stufe 3 Karma, und die
oben genannte Trainingszeit gilt pro Stufe.

Durch Studium, Schule, Matrixkurse oder einfach tégliche Biblio-
theksbesuche kannst du lernen. Der Erwerb von Wissens- und
Sprachfertigkeiten setzt Lernen voraus. Die Trainingszeit betrdgt
einen Monat fiir eine Wissensfertigkeit bzw. einen Monat pro Stufe
flir eine Sprachfertigkeit. Auch hier wird davon ausgegangen, dass
du mindestens 4 Stunden pro Tag mit dem Lernen verbringst.
Neue Wissensfertigkeiten kosten 3 Karma, neue Sprachfertigkeiten
kosten pro Stufe 3 Karma.

Prazisierung

72

Spezialisierungem und
Expertise

Wie Aktionsfertigkeiten brauchen auch Spezialisierungen und
Expertisen (S. 94) Trainingszeit. Eine Spezialisierung kann fiir jede
Fertigkeit erlernt werden, aber fiir eine Expertise gibt es zwei Vor-
bedingungen: Erstens musst du in diesem Bereich bereits eine Spe-|
zialisierung besitzen, und zweitens muss die Stufe der betreffenden
Fertigkeit mindestens 5 betragen. Das bedeutet, dass die Monate,
die fiir den Erwerb einer Spezialisierung und Expertise aufgewandt
werden, konzentriertes Training zusétzlich zu der Ausbildung und
\Versiertheit darstellen, die du bereits besitzt. Du kannst eine zusétz-
liche Spezialisierung in einer Fertigkeit erst erwerben, wenn du die
erste Spezialisierung zur Expertise ausgebaut hast. Maximal kannst
du so in einer Fertigkeit eine Spezialisierung und eine Expertise er-
werben. Spezialisierungen und Expertisen kosten jeweils 5 Karma.

Wie Aktionsfertigkeiten brauchen auch Spezialisierungen und
Expertisen (S. 94) Trainingszeit. Eine Spezialisierung kann fiir

iede Fertigkeit erlernt werden, aber fiir eine Expertise gibt es zwei
\Vorbedingungen: Erstens musst du in diesem Bereich bereits eine
Spezialisierung besitzen, und zweitens muss die Stufe der betref-
fenden Fertigkeit mindestens 5 betragen. Du kannst eine zusatzliche
Spezialisierung in einer Fertigkeit erst erwerben, wenn du die erste
Spezialisierung zur Expertise ausgebaut hast. Maximal kannst du so
in einer Fertigkeit eine Spezialisierung und eine Expertise erwerben.
Spezialisierungen und Expertisen kosten jeweils 5 Karma.

Beachte, dass Spezialisierungen fiir die Fertigkeit Exotische Waffen
anders funktionieren. Nahere Informationen dazu findest du im
Kapitel Fertigkeiten auf Seite 97.

Wording
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Nach einer entsprechenden Lernzeit (siehe S. 133) ist der Zauber, |Nach einer entsprechenden Lernzeit (siehe S. 132) ist der Zauber,
73 Neue Zauber, Satz 3 das Ritual oder der alchemistische Zauber gut genug in den Geist |das Ritual oder der alchemistische Zauber gut genug in den Geist [Typo
des Zauberers eingebrannt, dass er ihn nie vergessen wird. des Zauberers eingebrannt, dass er ihn nie vergessen wird.
Auswirkung: Du erhéltst 1 Edge, wenn du Proben mit Logik ablegst{Auswirkung: Du erhéltst 1 Edge, wenn du Proben mit Logik ablegst
74 Analytischer Geist (gilt nicht fiir Entzugs- und Schwundwiderstandsproben). (gilt nicht fiir Entzugs- und Schwundwiderstandsproben). Wenn du |Prazisierung
diesen Punkt nicht sofort fiir diese Probe ausgibst, verfallt er.
Wihle ein Korperliches oder Geistiges Attribut. Das Maximum des [Wahle ein Korperliches oder Geistiges Attribut. Das Maximum des
74 AuBergewdhnliches (Attri- |Charakters fiir dieses Attribut (aber nicht der gegenwdrtige Wert) [Charakters fiir dieses Attribut (aber nicht der gegenwartige Wert)  [Korrektur
but), Auswirkung steigt um 1. Dieser Vorteil kann nur einmal gewéhlt werden. steigt um 1. Dieser Vorteil kann nur einmal pro Attribut gewahlt
werden.
Du erhdltst eine nattirliche Panzerung mit Verteidigungswert 1, die [Du erhdltst eine natirliche Panzerung mit Verteidigungswert 1, die
74 Dermalablagerungen, Aus- [kumulativ mit anderer Panzerung ist. Deine Angriffe im Waffenlo-  [kumulativ mit anderer Panzerung ist. Deine Angriffe im Waffenlo-  [Korrektur
wirkung sen Nahkampf haben einen Schadenswert von ((STR/2) + 1)K.  |sen Nahkampf verursachen Kérperlichen Schaden.
Du kannst mehrere Zauber oder Komplexe Formen ohne Wiirfel-  |Pro Stufe dieses Vorteils kannst du einen Zauber oder eine Kom-
poolmalus aufrechterhalten. Pro Stufe dieses Vorteils kannst du  |plexe Form aufrechterhalten, ohne den entsprechenden Wiirfel-
74 Erhdhte Konzentrationsfd- [einen Zauber oder eine Komplexe Form aufrechterhalten, ohne den [poolmalus (s. Kasten Laufende Kosten, S. 134) dafiir in Kauf zu  |Wording
higkeit, Auswirkung Malus dafiir in Kauf zu nehmen. Der modifizierte Entzugs- bzw. nehmen. Der modifizierte Entzugs- bzw. Schwundwert des Zaubers
Schwundwert des Zaubers bzw. der Komplexen Form darf nicht  [bzw. der Komplexen Form darf nicht héher als 6 sein.
héher als 6 sein.
Du erhéltst bei ersten Zusammentreffen mit jemandem 2 Edge fiir |Du erhéltst bei ersten Zusammentreffen mit jemandem 2 Edge fiir
74 Erster Eindruck, Auswirkung|soziale Proben, und sowohl deine Fahndungsstufe als auch deine |soziale Proben, und sowohl deine Fahndungsstufe als auch deine |Prézisierung
Reputation werden flir dieses Treffen ignoriert. Reputation (S. 235) werden fiir dieses Treffen ignoriert.
75 Katzenhaft, Auswirkung, Achte auf die Regeln im Abschnitt Edge-Missbrauch verhindern, |Achte auf die Regeln im Abschnitt Edge-Missbrauch verhindern, |Typo
letzter Satz S. 46). S. 46.
Meistermechaniker, Aus-  |Du erhéltst fiir Reparaturproben bei allen Fahrzeugen 1 Edge und
75 wirkung kannst zwischen Runs Edge ausgeben, um Ausgedehnte Reparatur-[Du erhéltst flir Reparaturproben bei allen Fahrzeugen 1 Edge. Prézisierung
proben abzulegen.

8 /1 SHADOWRUN b /! ERRATA - GRUNDREGELWERK




76 Schutzgeist, Auswirkung, |Du erhéltst die Vorteile, die bei der Beschreibung deines Schutz-  |Du erhéltst die Vorteile, die bei der Beschreibung deines Schutz-  [Typo
Satz 1 geistes angegeben sind (siehe S. 1643). geistes angegeben sind (siehe S. 164).
Bonus: 8 Karma pro Stufe Bonus: 8 Karma
79 Eingeschranktes Attribut ~ [Auswirkung: Pro Stufe sinkt das Maximum des Charakters im ge- |Auswirkung: Das Maximum des Charakters im gewdahlten Attribut |Korrektur
wahlten Attribut um 1, maximal aber auf 2. sinkt um 2.
81 Ungehobelt, Auswirkung  |Du kannst kein Edge bei Proben ausgeben, die Charisma verwen- |Du kannst kein Edge bei Proben ausgeben, die Charisma verwen-  |Prézisierung
den. den (gilt nicht flir Entzugswiderstandsproben).
\Wihle eine bestimmte Gruppe oder Art von Personen aus. Du Wihle eine bestimmte Gruppe oder Art von Personen aus. Du
82 \Vorurteile (Gruppe), Aus-  |kannst kein Edge erhalten oder ausgeben, wenn die Objekte deiner [kannst kein Edge erhalten oder ausgeben, wenn die Objekte deiner |Prdzisierung
wirkung \Vorurteile in deiner Nahe sind (auBer, wenn du gegen sie kdmpfst). [Vorurteile in deiner Nahe sind (auBer, wenn du dich gegen sie
wendest).
89 Archetyp Riggerin, Werte- 2,6 3 Korrektur
tabelle, Essenz
89 Archetyp Riggerin, Werte- Zwischen Initiative und Handlungen einfligen: Korrektur
tabelle Rigger-Initiative: 12 + 2W6/3W6 (kaltes/heiBes Sim)
89 Archetyp Riggerin, Werteta- |Deutsch 1, Englisch M Deutsch 3, Englisch M Korrektur
belle, Sprachfertigkeiten
Cyberarm [links, offensichtlich; Geschicklichkeit 3, Starke 2; im-  [Cyberarm [links, offensichtlich; Geschicklichkeit 3, Starke 2; im-
Archetyp Riggerin, Werte-  |plantierte MP], Cyberaugen [Stufe 4; Bildverbindung, Blitzkompen- [plantierte MP], Cyberaugen [Stufe 4; Bildverbindung, Blitzkompen-
89 tabelle, Bodytech sation, Infrarotsicht, Kamera, Restlichtverstarkung, Sichtverbesse- |sation, Infrarotsicht, Kamera, Restlichtverstarkung, Sichtverbesse- |Korrektur
rung, SichtvergroBerung, Smartlink], Riggerkontrolle [Stufe 2] rung, SichtvergroBerung, Smartlink], Riggerkontrolle [Alphaware,
Stufe 2]
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Chrysler-Nissan Pursuit V [Autosofts: Ausweichen 4, Manovrie-
ren 4], Cyberspace Designs Dalmatian [Autosofts: Ausweichen Chrysler-Nissan Pursuit V [Autosofts: Ausweichen 4, Mangvrie-
4, Mandvrieren 4], 2 Cyberspace Designs Quadrotor [Autosofts:  [ren 4], Cyberspace Designs Dalmatian [Autosofts: Ausweichen
Ausweichen 4, Mandvrieren 4], 3 GMC Micromachine [Autosofts: 4, Manévrieren 4], 2 Cyberspace Designs Quadrotor [Autosofts:
Manovrieren 4], GM-Nissan Dobermann [Waffenhalterung mit AK- [Ausweichen 4, Mangvrieren 4], 3 GMC Micromachine [Autosofts:
89 Archetyp Riggerin, Werte- |97 und 250 Schuss Standardmunition; Autosofts: Ausweichen 4,  [Mandvrieren 4], GM-Nissan Dobermann [Waffenhalterung mit AK- |Korrektur
tabelle, Drohnen Manovrieren 4, Zielerfassung [AK-97] 5], 2 MCT Hornet [Autosofts:[97 und 250 Schuss Standardmunition; Autosofts: Zielerfassung
Ausweichen 4, Mangvrieren 4], MCT-Nissan Roto-Drohne [Waffen- |[AK-97] 5], 2 MCT Hornet [Autosofts: Mandvrieren 4], MCT-Nissan
halterung mit AK-97 und 250 Schuss Standardmunition; Autosofts: |[Roto-Drohne [Waffenhalterung mit AK-97 und 250 Schuss Stan-
Manovrieren 4, Zielerfassung [AK-97] 5], 3 Sikorsky-Bell Micro-  [dardmunition; Autosofts: Mandvrieren 4, Zielerfassung [AK-97] 5],
skimmer XXS [Autosofts: Mangvrieren 4] 3 Sikorsky-Bell Microskimmer XXS [Autosofts: Mandvrieren 4]
89 Archetyp Riggerin, Werte-  |GMC Bulldog Step-Van [Riggerinterface], Suzuki Mirage [Riggerin- [GMC Bulldog Step-Van [Riggerinterface], Suzuki Mirage [Riggerin- [Korrektur
tabelle, Fahrzeuge terface] terface], Toyota Gopher [Riggerinterface]
89 Archetyp Riggerin, Werte- 930 ¥ 1.930Y Korrektur
tabelle, Startkapital
In der Liste ist weiterhin vermerkt, ob eine Fertigkeit ungeiibt In der Liste ist weiterhin vermerkt, ob eine Fertigkeit ungeiibt ange-
95 Absatz 3 angewendet werden kann oder nicht. Vergiss nicht, dass du beim |wendet werden kann oder nicht. Wichtig: Beim ungelibten Einsatz |Wording
ungeiibten Einsatz einer Fertigkeit auf [verknipftes Attribut—1]  |einer Fertigkeit wiirfelst du auf [verknipftes Attribut — 1].
wiirfelst.
95 Athletik, Spezialisierungen: |Akrobatik, Entfesseln, Fliegen, Klettern, Projektilwaffen, Schwim-  [Akrobatik, Entfesseln, Fliegen, Freier Fall, Klettern, Projektilwaffen, |Korrektur
men, Sprinten, Werfen Schwimmen, Sprinten, Tauchen, Werfen
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Fiir die Verwendung einiger Waffen ist ein spezielles Training notig.
Die Fertigkeit Exotische Waffen bildet den Umgang mit derartigen
\Waffen ab. Damit diese Fertigkeit eingesetzt werden kann, muss
eine Spezialisierung fiir die jeweilige Waffenart gewéhlt werden,
sonst kann die Fertigkeit nicht flir diese Waffenart eingesetzt wer-
den. Fiir diese Fertigkeit konnen keine Expertisen erworben werden,
aber es ist hier mdglich, mehrere Spezialisierungen zu lernen. Du

Fiir die Verwendung einiger Waffen ist ein spezielles Training notig.
Die Fertigkeit Exotische Waffen bildet den Umgang mit derartigen
\Waffen ab. Damit diese Fertigkeit eingesetzt werden kann, musst
du eine Spezialisierung fiir die jeweilige Waffenart haben (Beispiele
flir Waffenarten findest Du im Kasten auf dieser Seite). Fiir diese

(Wald, Wiiste, Stadt usw.)

gebungen (Wald, Wiiste, Stadt usw.)

97 Exotische Waffen kannst diese Fertigkeit wie gewohnt steigern, und der entspre- Fertigkeit kdnnen keine Expertisen erworben werden, aber esist  |Prazisierung
chende Wert gilt dann fiir alle deine Spezialisierungen (ohne den  [hier mdglich, mehrere Spezialisierungen zu lernen. Du kannst diese
ublichen Wirfelpoolbonus von +2). Beim Erwerb dieser Fertigkeit  [Fertigkeit wie gewohnt steigern, der entsprechende Wert gilt dann
ist die erste Spezialisierung umsonst. Eingesetzt wird diese Fertig- [fiir alle deine Spezialisierungen (ohne den Gblichen Wiirfelpoolbo-
keit wie alle anderen Kampffertigkeiten: Du legst eine Vergleichende|nus von +2). Beim Erwerb dieser Fertigkeit ist die erste Spezialisie-
Probe auf Exotische Waffen + Geschicklichkeit gegen Reaktion + In-rung umsonst.
tuition des Gegners ab. Fiir weitere Details siehe das Kapitel Kampf
auf Seite 107.
FUGE HINZU:
XXXKasten Anfang
KU2: Beispiele fiir Waffenarten
XXXAufzéhlung Anfang
- Handgemenge-Waffen (z.B. Kriegsfacher, Garotte)
- Peitschen (z.B.Bullenpeitsche, Manriki)
97 Exotische Waffen - Kettensdgen Prazisierung
- Werfer (Granat- und Raketenwerfer)
- Druckluftwaffen (z.B. Ares Super Squirt, Pfeilwaffen)
- Sprithwaffen (z.B. Flammenwerfer)
- Laserwaffen
- Energiewaffen (z.B. Pulse)
XXXAufzdhlung Ende
XXXKasten Ende
98 Natur, Spezialisierungen Navigation, Spurenlesen, Survival, verschiedene Umgebungen Navigation, Spurenlesen, Survival, Tierflihrung, verschiedene Um- [Korrektur
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In der spateren Charakterentwicklung ist die hdchste erreichbare
Stufe in einer Sprache die des Experten. Sprachen, die du auf dem |In der spateren Charakterentwicklung ist die hochste erreichbare
Niveau eines Muttersprachlers beherrschst, kannst du ausschlieB- [Stufe in einer Sprache die des Experten. Sprachen, die du auf dem
lich wahrend der Charaktererschaffung erhalten — eine Mutterspra- [Niveau eines Muttersprachlers beherrschst, kannst du ausschlieB-
100  |Sprachfertigkeiten, Absatz 4 [che erhélt dein Charakter bei seiner Erschaffung kostenfrei, weitere [lich wéhrend der Charaktererschaffung erhalten — eine Mutter- Wording
Sprachfertigkeiten kannst du durch bestimmte Vorteile erhalten. Einfsprache erhélt dein Charakter bei seiner Erschaffung kostenfrei. Ein
Charakter muss niemals eine Probe ablegen, um etwas in seiner  [Charakter muss niemals eine Probe ablegen, um etwas in seiner
Muttersprache zu verstehen. Muttersprache zu verstehen.
Schritt 1: Schnappt euch die[Der Angreifer bildet einen Wiirfelpool aus seiner [passenden Waf- |Der Angreifer bildet den Wiirfelpool fiir seine Angriffsprobe aus
107  |Wiirfel, Absatz 2, Satz 1 fenfertigkeit] + Geschicklichkeit. seiner [passenden Waffenfertigkeit] + Geschicklichkeit. Prazisierung
Der Verteidiger bildet seinen Wiirfelpool aus Reaktion + Intuition. |Der Verteidiger bildet den Wiirfelpool fiir seine Verteidigungsprobe
108  |Absatz 1 Beide Wiirfelpools werden durch Verletzungsmodifikatoren, Vor-  [aus Reaktion + Intuition. Beide Wiirfelpools werden durch Verlet- |Prazisierung
und Nachteile und so weiter modifiziert. zungsmodifikatoren, Vor- und Nachteile usw. modifiziert.
112 |Schadenswert, letzter Satz |Der Schadenswert bei waffenlosen Nahkampfangriffen betrdgt (STR|Der Schadenswert bei waffenlosen Nahkampfangriffen betrdgt 2B. [Korrektur
2)B.
AuBerdem wird der Panzerungswert einer Panzerung nach einem  [AuBerdem wird der Verteidigungswert einer Panzerung nach einem
112  |Chemisch, letzter Satz solchen Angriff permanent um 1 gesenkt, wenn der modifizierte  |solchen Angriff permanent um 1 gesenkt, wenn der modifizierte  [Wording
Schadenswert den Panzerungswert des Ziels (ibersteigt. Schadenswert ihren Verteidigungswert iibersteigt.
Jetzt vergleichen wir den Angriffswert der Motorradketten in den  [Jetzt vergleichen wir den Angriffswert der Motorradketten in den
Handen der Ganger (7; Angriffswert 5 + 2 fiir die zusatzlichen Handen der Ganger (7; Angriffswert 5 + 2 fiir die zusatzlichen
Beispiel, Schritt zwei, Ab-  [Schergen — siehe S. 117) mit Odas Verteidigungswert (10; Kons-  [Schergen — siehe S. 117) mit Odas Verteidigungswert (10; Konsti-
113  |satz1 titution 6 + 4 fiir die Panzerjacke) und erkennen, dass dieser mehr f[tution 6 + 4 flir die Panzerjacke) und erkennen, dass dieser nur um [Korrektur
als 4 groBer ist als der Angriffswert der Ganger. Oda wiirde also 1 [3 groBer ist als der Angriffswert der Ganger. Oda erhalt hier kein
Edge erhalten. Edge.
Beispiel, Schritt zwei, AbsatzLeider befinden wir uns noch in der gleichen Kampfrunde, und Oda |Leider befinden wir uns noch in der gleichen Kampfrunde, und Oda
113 |2, Satz 2 hat sein Limit von 2 Bonus-Edgepunkten bereits ausgeschdpft, als |hat sein Limit von 2 erhaltenen Edgepunkten pro Runde bereits Wording
er an der Reihe war. ausgeschopft, als er an der Reihe war.
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AuBerdem wird der Panzerungswert einer Panzerung nach einem  [AuBerdem wird der Verteidigungswert einer Panzerung nach einem
113 |Kélte, letzter Satz solchen Angriff permanent um 1 gesenkt, wenn der modifizierte  |solchen Angriff permanent um 1 gesenkt, wenn der modifizierte  |Prézisierung
Schadenswert den Panzerungswert des Ziels (ibersteigt. Schadenswert ihren Verteidigungswert iibersteigt.
Angreifer, Schaden zufiigen, |Gelingt der Angriff, verursacht der Angreifer den Schaden eines  [Gelingt der Angriff, verursacht der Angreifer den Schaden eines
114 |letzter Satz waffenlosen Angriffs ((STR  2)B, aufgerundet) plus Nettoerfolge. [waffenlosen Angriffs (2B) plus Nettoerfolge. Korrektur
Manchmal gibt es Zeiten, in denen du mehrere Angriffe gleich-
Ob es nun darum geht, einen Haufen Kugeln auf mehrere Gegner  |zeitig durchfiihren willst. Diese kdnnen sich gegen mehrere Ziele
abzufeuern, Shuriken auf eine marodierende Horde zu werfen oder [richten, oder du kénntest versuchen, dasselbe Ziel mehrmals
in jeder Hand ein Schwert zu filhren, es kann Zeiten geben, in anzugreifen. Bei mehreren Angriffen musst du deinen Wirfelpool
denen du mehrere Angriffe gleichzeitig durchfiihren willst. Diese  [flir den Angriff durch die Anzahl der Angriffe dividieren und die
kdnnen sich gegen mehrere Ziele richten, oder du kdnntest ver- Wiirfel so gleichmaBig wie mdglich verteilen. Dann legst du die
suchen, dasselbe Ziel zweimal anzugreifen. In jedem Fall musst du JAngriffsproben mit diesen kleineren Wiirfelpools ab. Wenn du zwei
bei mehreren Angriffen deinen Wirfelpool fiir den Angriff durch  Junterschiedliche Arten von Angriffen durchfiihrst (zum Beispiel mit
die Anzahl der Angriffe dividieren und die Wiirfel so gleichmdBig [einer Pistole in der einen und einem Messer in der anderen Hand),
114  [Mehrfachangriffe wie maoglich verteilen. Dann legst du die Angriffsproben mit diesen [dividiere die beiden normalerweise dafiir verwendeten Wiirfelpools |Prézisierung
kleineren Wiirfelpools ab. Wenn du zwei unterschiedliche Arten vonljeweils durch zwei und runde ab. Die Verteidiger legen wie gewohnt
Angriffen durchfiihrst (zum Beispiel mit einer Pistole in der einen  |Verteidigungsproben ab. Wenn sich Mehrfachangriffe gegen ein
und einem Messer in der anderen Hand), dividiere die beiden nor- |einzelnes Ziel richten, muss dieses nur eine Verteidigungsprobe ab-
malerweise dafiir verwendeten Wiirfelpools jeweils durch zwei und [legen, deren Erfolge mit denen aller Angriffsproben des Angreifers
runde ab. Die Verteidiger legen wie gewohnt Verteidigungsproben |verglichen werden.
ab. Wenn sich Mehrfachangriffe gegen ein einzelnes Ziel richten,  [Du kannst auf diese Weise in einer Kamprunde maximal so oft an-
muss dieses nur eine Verteidigungsprobe ablegen, deren Erfolge  [greifen, wie der Hélfte deiner entsprechenden Kampffertigkeit ent-
mit denen aller Angriffsproben des Angreifers verglichen werden. |spricht. Greifst du mit zwei Waffen an, die jeweils mit einer anderen
Fertigkeit gefiihrt werden, gilt die Hélfte der niedrigeren Fertigkeit.
Schergen-Gruppen, Absatz [Mit diesen modifizierten Werten legen sie als Gruppe eine einzelne |Mit diesen modifizierten Werten legen sie als Gruppe eine einzelne
117 |2, letzter Satz Angriffsprobe ab. Angriffsprobe ab (und verursachen auch nur einmal Schaden). Prazisierung
Es wird eine Probe auf Biotech + Logik mit einem Schwellenwert  |Es wird eine Probe auf Biotech + Logik oder Medkit-Stufe + Logik
122  |Medkit, Absatz 3, Satz 1 gleich (5 — [Essenz des Ziels, abgerundet]) abgelegt. mit einem Schwellenwert gleich (5 — [Essenz des Ziels, abgerun-  |Korrektur
det]) abgelegt.
125  [Tabelle Toxine Gamma Skopolamin Gamma-Skopolamin Typo
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CS-Gas ist ein Reizstoff, der Augen, Haut und Schleimhéute beein-
trachtigt und zu Brennen und Fliissigkeitsabsonderung filhrt. Es  |CS-Gas ist ein Reizstoff, der die Schleimhéute in Augen, Nase,
stimuliert auch eine psychologische Panikreaktion: erhéhter Puls, [Viund und Lunge beeintrachtigt. Die wahre Gefahr liegt allerdings

126  |CS-/Trdnengas Kurzatmigkeit und so weiter. Ein griindliches Waschen mit Wasser |im Einatmen der Substanz, die eine psychologische Panikreaktion [Korrektur
und Seife kann CS von der Haut eines Opfers entfernen und damit fhervorruft: erhéhter Puls, Kurzatmigkeit und so weiter. CS-Gas wird
die Ubelkeit vorzeitig beenden. CS-Gas wird bei Kontakt mit der  [bei Kontakt mit der Luft nach zwei Minuten wirkungslos.
Luft nach zwei Minuten wirkungslos.

127  |Deepweed, Wirkung Willenskraft +1, zwingt Erwachte Charakter zur astralen Wahrneh- [Willenskraft +1, zwingt Erwachte Charaktere zur astralen Wahrneh- [Typo
mung mung
Die Bertihrung des Zauberers schwacht das Ziel, verlangsamt es  [Die Berlihrung des Zauberers schwécht das Ziel, verlangsamt es

134  |Attribut Senken, Satz 1 oder macht es benommen, was dazu fiihrt, dass eines seiner Attri- joder macht es benommen, was dazu fiihrt, dass eines seiner Attri- |Prézisierung
bute voriibergehend sinkt. bute voriibergehend (bis hochstens auf 1) sinkt.
Dieser Zauber lasst Mana durch den Korper des Ziels jagen, um
Toxine zu finden und zu neutralisieren. Lege eine Ausgedehnte Dieser Zauber lasst Mana durch den Korper des Ziels jagen, um
Probe auf Hexerei + Magie (Kraft des Toxins, 1 Kampfrunde) ab.  [Toxine zu finden und zu neutralisieren. Lege eine Probe auf Hexerei

135  |Gegenmittel, Satz 2 Jeder Erfolg senkt die Kraft des Toxins um 1. Sobald die Kraft auf [+ Magie ab. Jeder Erfolg senkt die Kraft des Toxins um 1. Falls die [Korrektur
0 oder darunter gesunken ist, werden alle noch aktiven Wirkungen |Kraft auf O oder darunter sinkt, werden alle noch aktiven Wirkungen
des Toxins beseitigt. des Toxins beseitigt.

137  |Zauber Verwirrung, Absatz [Das Ziel erhdlt einen Wiirfelpoolmalus in Hohe dieser Zahl bei allen |Der Wiirfelpoolmalus aus diesem Status gilt fiir alle Proben auBer [Prazisierung

1, Satz 4 Proben auBer Schadenswiderstandsproben. Schadenswiderstandsproben.
Kampfzauber, Absatz 2, Befindet er sich auf der Astralebene, betrdgt der Verteidigungswert [Befindet er sich auf der Astralebene, betrdgt der Verteidigungswert

137  |letzter Satz Intuition + natiirliche Panzerung + Panzerungseffekte (siehe S. Intuition + natiirliche Panzerung + Panzerungseffekte (siehe S. Korrektur

152). 163).
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Direkte Kampfzauber beruhen darauf, dass du Mana in einer Weise
formst, die direkt den Gegner schédigt — die Magie ist der Schaden.
Wenn du einen direkten Kampfzauber wirkst, lege eine Vergleichen-
de Probe auf Hexerei + Magie gegen Willenskraft + Intuition des

Direkte Kampfzauber beruhen darauf, dass du Mana in einer Weise
formst, die direkt den Gegner schédigt — die Magie ist der Schaden.
Lege eine Vergleichende Probe auf Hexerei + Magie gegen Willens-
kraft + Intuition (gegen Pilot bei Drohnen) des Ziels ab. Erzielt das

liber das Nétige hinaus aufgewendet werden, wird der Entzug um 1
(bis auf ein Minimum von 2) gesenkt.

Entzug beim Besiegeln (Schritt 6) zu verringern. Pro Dram Reagen-
zien, das zusatzlich aufgewendet wird, sinkt der Entzug um 1 (bis

auf ein Minimum von 2).

137  |Direkte Kampfzauber, Satz [Ziels ab. Erzielt das Ziel mehr Erfolge als du, verpufft der Zauber  |Ziel mehr Erfolge als du, verpufft der Zauber wirkungslos (aber du [Prazisierung
1 bis 4 wirkungslos (aber du musst nattirlich immer noch dem Entzug musst natiirlich immer noch dem Entzug widerstehen). Gelingt dein
widerstehen). Ist dein Zauber erfolgreich, werden die Nettoerfolge [Zauber, ist sein Schaden gleich deinen Nettoerfolgen und wird zu
zum Schaden und zu eventuellem zuséatzlichem Schaden durch eventuellem zusatzlichem Schaden durch Hochdrehen des Zaubers
Hochdrehen des Zaubers addiert. addiert.
Indirekte Kampfzauber, Satz |Um einen indirekten Kampfzauber zu wirken, lege eine Vergleichen-|Lege eine Vergleichende Probe auf Hexerei + Magie gegen Reaktion
137 2 de Probe auf Hexerei + Magie gegen Reaktion + Willenskraft des |+ Willenskraft (gegen Pilot bei Drohnen) des Ziels ab. Prazisierung
Ziels ab.
138  |Betdubungsball (Direkter Kampfzauber, Fldchenwirkung (Direkter Kampfzauber, Flachenwirkung) Typo
143  |Physische Barriere, Satz 4 [Der Zauber erschafft eine Barriere von zwei mal zwei Metern mit  |Der Zauber erschafft eine transparente Barriere von zwei mal zwei |Prazisierung
einer Dicke von zwei Zentimetern. Metern mit einer Dicke von zwei Zentimetern.
Der Ritualleiter muss eine Menge an Reagenzien opfern, die dem  |[Zur Versiegelung des Ritualplatzes muss der Ritualleiter Reagenzi-
Schwellenwert des jeweiligen Rituals in Dram entspricht. Der en opfern. Ihre Menge ist beim jeweiligen Ritual angegeben. Wenn
Ritualleiter kann weitere Reagenzien opfern, um den Entzug beim |nicht, entspricht sie dem Schwellenwert des jeweiligen Rituals in
146  |Reagenzien ausgeben Besiegeln (Schritt 6) zu verringern. Pro Dram an Reagenzien, die  |Dram. Der Ritualleiter kann weitere Reagenzien opfern, um den Prazisierung
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148

Herbeirufen, Absatz 1

Um einen Geist herbeizurufen, entscheidest du dich zuerst fiir die
Kraftstufe (und damit die Macht) des Geistes, den du beschworen
maochtest. Dann legst du eine Vergleichende Probe auf Beschwo-
ren + Magie gegen Kraftstufe des Geistes x 2 ab. Mindestens 1
Nettoerfolg ist notwendig, um den Geist herbeizurufen. Die Anzahl
der Dienste, die ein Geist dem Beschwdrer schuldet, entspricht der
Anzahl der Nettoerfolge. Dann musst du einem Entzug in HGhe der
Anzahl der Erfolge (nicht Nettoerfolge) des Geistes widerstehen.
Wenn du durch den Entzug bewusstlos wirst, kehrt der Geist auf
seine Heimatebene zuriick. Geister haben ein eingebautes Ablauf-
datum: Sobald nach dem Herbeirufen ein Sonnenaufgang und ein
Sonnenuntergang (oder umgekehrt) vergangen sind, kehrt der
Geist auf seine Heimatebene zuriick, selbst wenn er noch nicht alle
Dienste erf(illt hat. Wenn er alle Dienste erfiillt hat, kehrt er schon
vor Ablauf dieser Zeitspanne zuriick.

Um einen Geist herbeizurufen, entscheidest du dich zuerst fiir die
Kraftstufe (und damit die Macht) des Geistes, den du beschworen
machtest. Dann legst du eine Vergleichende Probe auf Beschwdren
+ Magie gegen Kraftstufe des Geistes x 2 ab. Mindestens 1 Netto-
erfolg ist notwendig, um den Geist herbeizurufen, der im Astral-
raum neben dir erscheint. Die Anzahl der Dienste, die ein Geist dir
schuldet, entspricht der Anzahl deiner Nettoerfolge. Dann musst du
einem Entzug in H6he der Anzahl der Erfolge (nicht Nettoerfolge)
des Geistes widerstehen. Wenn du durch den Entzug bewusstlos
wirst, kehrt der Geist auf seine Heimatebene zuriick. Geister haben
ein eingebautes Ablaufdatum: Sobald nach dem Herbeirufen ein
Sonnenaufgang und ein Sonnenuntergang (oder umgekehrt) ver-
gangen sind, kehrt der Geist auf seine Heimatebene zurlick, selbst
wenn er noch nicht alle Dienste erf(illt hat. Wenn er alle Dienste
erfiillt hat, kehrt er schon vor Ablauf dieser Zeitspanne zuriick.

Prazisierung

149

\/erbannen, Absatz 1

\Verbannen ist die andere Seite des Herbeirufens; dabei versuchst
du, einen Geist loszuwerden, der deine Pldne durcheinanderbringt.

Um einen Geist zu verbannen, verwendest du eine Haupthandlung [auf Beschwdren + Magie gegen Kraftstufe des Geistes x 2 ab. Jeder

und legst eine Vergleichende Probe auf Beschwadren + Magie gegen
Kraftstufe des Geistes x 2 ab. Jeder Nettoerfolg senkt die Anzahl
der offenen Dienste dieses Geistes um 1. Wenn diese Dienste auf

0 gesenkt worden sind, verschwindet der Geist auf seine Heimat-
ebene.

Mit Verbannen versuchst du, einen Geist loszuwerden, der deine
Plane durcheinanderbringt. Um einen Geist zu verbannen, verwen-
dest du eine Haupthandlung und legst eine Vergleichende Probe

Nettoerfolg senkt die Anzahl der offenen Dienste dieses Geistes um
1. Wenn diese Dienste auf 0 gesenkt worden sind, verschwindet
der Geist auf seine Heimatebene. Du kannst diese Probe ohne Ma-
lus wiederholen, sooft es notig ist (musst aber fiir jede Probe eine
Haupthandlung verwenden).

Prazisierung

154

\Verwenden eines alchemis-
tischen Erzeugnisses, letzter
Absatz

Die Ziele des Zaubers widerstehen wie (iblich.

Die Ziele des Zaubers widerstehen wie (iblich. Aufrechterhaltene

Zauber wirken nach dem Ausldsen fiir [verbleibende Wirksamkeit]
Minuten.

Prazisierung
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Qi-Foki (ausgesprochen: , Tschie“) konnen nur von Adepten ver-  [Qi-Foki (ausgesprochen: ,Tschie®) kdnnen nur von Adepten ver-
wendet werden. Sie kanalisieren Mana in deine Adeptenkréfte. Ein  [wendet werden. Sie kanalisieren Mana in deine Adeptenkréfte.
Qi-Fokus kann ein Gegenstand sein wie andere Foki, kann aber Ein Qi-Fokus kann ein Gegenstand sein wie andere Foki, kann
auch als Korperschmuck (z. B. als Tatowierung, Piercing oder aber auch als Kérperschmuck (z. B. als Tatowierung, Piercing
Schmucknarbe) ausgefiihrt sein. Jeder Qi-Fokus ist fiir eine Adep- |oder Schmucknarbe) ausgefiihrt sein. Jeder Qi-Fokus ist fiir eine
tenkraft mit einer bestimmten Stufe ausgelegt. Wenn der Fokus [Adeptenkraft mit einer bestimmten Stufe ausgelegt. Wenn der
aktiviert wird, erhdltst du die Kraft mit der entsprechenden Stufe, [Fokus aktiviert wird, erhéltst du die Kraft mit der entsprechenden

157  |Qi-Foki die darin gebannt ist. Wenn du diese Kraft bereits besitzt, wird die [Stufe, die darin gebannt ist. Wenn du diese Kraft bereits besitzt,  |Korrektur
Kraft um die Stufe des Fokus erhéht. Wenn es um eine Kraft ohne |wird die Kraft um die im Fokus gebannte Stufe erhoht. Wenn es um
Stufen geht, wird dabei natiirlich nichts erhéht. Die Kraftstufe des [eine Kraft ohne Stufen geht, wird dabei nattirlich nichts erhéht. Die
Fokus muss viermal so hoch sein wie die Kosten an Kraftpunkten, [Kraftstufe des Fokus muss viermal so hoch sein wie die Kosten an
die die Kraft kostet. Die Kraft Verbesserte Fertigkeit (Nahkampf) 1  |Kraftpunkten, die die Kraft kostet. Die Kraft Verbesserte Fertigkeit
wiirde also einen Fokus der Kraftstufe 4 benétigen (die Kraft kostet [(Nahkampf) 1 wiirde also einen Fokus der Kraftstufe 4 benétigen
1 Kraftpunkt pro Stufe). Ein Fokus mit Todeskralle wére ein Fokus |(die Kraft kostet 1 Kraftpunkt pro Stufe). Ein Fokus mit Todeskralle
der Kraftstufe 2, denn diese Kraft kostet 0,5 Kraftpunkte. wére ein Fokus der Kraftstufe 2, denn diese Kraft kostet 0,5 Kraft-

punkte.

Die wichtigste MessgroBe der Macht eines Adepten bilden seine
Kraftpunkte. Diese Punkte werden von Adepten benutzt, um die Die wichtigste MessgrdBe der Macht eines Adepten bilden seine
Krafte zu erwerben, die inre Fahigkeiten verbessern. Jedes Mal, Kraftpunkte. Diese Punkte werden von Adepten benutzt, um die
wenn ein Adept sein Magieattribut mit Karma steigert, erhélt er Krafte zu erwerben, die ihre Fahigkeiten verbessern. Jedes Mal,
auch einen kostenlosen Kraftpunkt. Das bedeutet, dass ein Ad- wenn ein Adept sein Magieattribut steigert, erhélt er auch einen

158  |Kraftpunkte ept, der laut Prioritatentabelle mit Magie 4 beginnt, anfangs auch  |kostenlosen Kraftpunkt. Wann immer ein Adept einen Punkt Magie |Korrektur
4 Kraftpunkte zur Verfligung hat. Steigert er sein Magieattribut verliert, verliert er auch einen Kraftpunkt und die entsprechenden
mit Karma auf 5, erhalt er einen weiteren Kraftpunkt. Kraftpunkte  |Adeptenkréfte. Kraftpunkte missen nicht sofort ausgegeben wer-
miissen nicht sofort ausgegeben werden, wenn man sie erhdlt. Der [den, wenn man sie erhélt. Der Charakter kann sie auch sparen und
Charakter kann sie auch sparen und dann einsetzen, wenn er dafiir |dann einsetzen, wenn er dafiir bereit ist.
bereit ist.

\erbesserte Fertigkeit Kosten: Kampffertigkeiten: 1 KP pro Stufe, andere Fertigkeiten: 0,5 |Kosten: Kampffertigkeiten: 1 KP pro Stufe, andere Fertigkeiten: 0,5
159  |(Fertigkeit) KP pro Stufe KP pro Stufe (nicht fiir Fertigkeiten erhdltlich, die mit Magie ver-  |Ergdnzung
kniipft sind)
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Bei der Charaktererschaffung teilen Magieradepten ihre Magie zwi-
Bei der Charaktererschaffung teilen Magieradepten ihre Magie zwi- |[schen Zaubern und Kraftpunkten auf. Sie erhalten 1 Kraftpunkt fiir
schen Zaubern und Kraftpunkten auf. Sie erhalten 1 Kraftpunkt fiir |jeden Punkt Magie, den sie in die Adeptenseite stecken, und eine
jeden Punkt Magie, den sie in die Adeptenseite stecken, und eine  JAnzahl an Zaubern gleich der Magie fiir die Magierseite x 2. Jedes
160  [Magieradepten, Absatz2  JAnzahl an Zaubern gleich der Magie fiir die Magierseite x 2. Jedes |Mal, wenn ein Magieradept sein Magieattribut mit Karma steigert, |Korrektur
Mal, wenn ein Magieradept sein Magieattribut mit Karma steigert, |erhalt er auch einen kostenlosen Kraftpunkt. Wann immer ein Magi-
erhdlt er auch einen kostenlosen Kraftpunkt. eradept einen Punkt Magie verliert, verliert er auch einen Kraftpunkt
und die entsprechenden Adeptenkréfte.
Das Maximum deines Magieattributs betrégt 6 + Initiatengrad (-1
168  |Initiation, Absatz 6, Satz2 |Das Maximum deines Magieattributs betrdgt 6 + Initiatengrad, flir jeden angefangenen verlorenen Essenzpunkt), daher kannst du |Prézisierung
daher kannst du es nach einer Initiation méglicherweise steigern. |es nach einer Initiation mdglicherweise steigern.
\Wenn du die Erweiterte Realitat benutzt — ob durch eine implan-  |Wenn du die Erweiterte Realitdt benutzt — ob durch eine implan-
173  |Absatz 2, Satz 1 tierte Bildverbindung, eine AR-Brille, eine Datenbuchse oder die  [tierte Bildverbindung, eine AR-Brille, eine Datenbuchse oder die  [Typo
natirliche Wahrnehmung eines Technomancers —, verandert sich  |natiirliche Wahrnehmung eines Technomancers —, verandert sich
die Perspektive auf die umgebende Walt dramatisch. die Perspektive auf die umgebende Welt dramatisch.
Matrixsicherheit: Grid Diese Vorgehensweise wurde von den einzelnen Konzernen (iber- |Diese Vorgehensweise wurde von den einzelnen Konzernen (iber-
173  |Overwatch Division, Absatz [nommen, und sie bildeten ihre eigenen Wachtruppen, die als Demi-jnommen, und sie bildeten ihre eigenen Wachtruppen, die als Demi-[Typo
2, letzter Satz GODs oder Halbétter bezeichnet wurden. GODs oder Halbgotter bezeichnet wurden.
Personas und Attribute, Ab- [Du kannst bei deiner Persona alle Attribute austauschen, auch Du kannst bei deiner Persona alle Attribute austauschen, die nicht
175 |satz 2, Satz 3 wenn sie von unterschiedlichen Gerdten stammen (s. Matrixattri- [0 betragen, auch wenn sie von unterschiedlichen Gerdten stammen |Prézisierung
bute austauschen, S. 182). (s. Matrixattribute austauschen, S. 182).
\Wenn einer der beiden Werte den anderen um 4 oder mehr iiber-  |Wenn einer der beiden Werte den anderen um 4 oder mehr (iber-
Schritt zwei: Verteilt Edge,  [trifft, erhélt die Seite mit dem h6éheren Wert 1 Bonus-Edge. Einige [trifft, erhélt die Seite mit dem hoheren Wert 1 Bonus-Edge. Einige
176  |Absatz 1, Satz 4-6 Programme und Modifikationen konnen Bonus-Edge verleihen oder[Programme und Modifikationen konnen Bonus-Edge verleihen oder{Wording
Edge negieren, das die andere Seite erhalt. Wie iblich kann ein aber Edge negieren, das die andere Seite erhlt. Wie iblich kann ein
Charakter nicht mehr als 2 Bonus-Edge pro Kampfrunde erhalten. [Charakter nicht mehr als 2 Bonus-Edge pro Kampfrunde erhalten.
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177

Overwatch und Fokussie-
rung, Absatz 2

Fokussierung bedeutet, dass GOD deinen Aufenthaltsort feststellt.
Wenn das passiert, wird das Gerédt, mit dem du die letzte illegale
Handlung durchgefiihrt hast — im Regelfall also dein Cyberdeck
—, lahmgelegt (sein Zustandsmonitor wird voll). AuBerdem wirst
du aus der Matrix ausgeworfen und erleidest Auswurfschock (s.
u.). Zusatzlich wird dein physischer Aufenthaltsort den Behorden
mitgeteilt, sodass sie ihre Leute schicken konnen, um dich zu
schnappen.

Fokussierung bedeutet, dass GOD deinen Aufenthaltsort feststellt.
Wenn das passiert, wird das Geréat, mit dem du die letzte illegale
Handlung durchgefiihrt hast — im Regelfall also dein Cyberdeck

-, lahmgelegt (siehe S. 175). Bei Technomancern fillt sich ihr
Betdubungszustandsmonitor. AuBerdem wirst du aus der Matrix
ausgeworfen, erleidest Auswurfschock (s. u.), und dein physischer
Aufenthaltsort wird den Behdrden mitgeteilt, sodass sie ihre Leute
schicken kdnnen, um dich zu schnappen. Der Overwatch-Wert Idsst
sich nur zuriicksetzen, wenn man sich aus der Matrix ausloggt.

Ergénzung

177

Rauschen

Rauschen steht fiir alle Interferenzen in der Verbindung zwischen
einem User und seinem Ziel. Rauschen kann durch bloBe Entfer-
nung oder andere Faktoren, wie Signalstérung oder Hindernisse,
entstehen. Jeder Punkt Rauschen fiihrt zu einem kumulativen
Wiirfelpoolmalus von -1 bei allen Proben in der Matrix. Wenn der
Rauschenwert héher ist als die Geratestufe, kann das Gerat nicht
auf die Matrix zugreifen oder WiFi-Vorteile gewahren.

Rauschen steht fiir Interferenzen in der Verbindung zwischen User
und Ziel. Pro Punkt Rauschen erleidest du einen Wiirfelpoolmalus
von -1 auf alle Proben in der Matrix. Wenn der Rauschenwert am
physischen Standort des Gerats hoher ist als die Gerétestufe, kann
es nicht auf die Matrix zugreifen oder WiFi-Vorteile gewéhren. Ist
er aufgrund von Entfernung hoher ist als die Gerétestufe, kann das
Gerdt in dieser Entfernung nicht auf Personas zugreifen. Bei ver-
schiedenen Rauschen-Quellen gilt nur diejenige mit dem hdchsten
Rauschwenwert.

Ergénzung

177

Cyberbuchsen

Das digitale Erwachen der Technomancer lieB bei den meisten
Konzernen in der Matrix neue Verschllisselungsansatze heranrei-
fen. Um mit diesen Verschliisselungen fertigzuwerden, wurde eine
neue Art Cyberware entwickelt, die die Rechenleistung des meta-
menschlichen Gehirns nutzte. Cyberbuchsen sind ziemlich invasive
Implantate, die tief ins Gehirn gesetzt werden und eine reibungs-
losere Zusammenarbeit mit einem Cyberdeck ermdglichen sollen.
Sie kdnnen als einfache Datenbuchsen benutzt werden, haben aber
auch die Funktion, das ASIST-Interface direkter zu integrieren, was
iberlegene Reaktionszeiten und Geschwindigkeit ermdglicht.

Das digitale Erwachen der Technomancer lieB bei den meisten
Konzernen in der Matrix neue Verschllisselungsansatze heranrei-
fen. Um mit diesen Verschllisselungen fertigzuwerden, wurde die
Cyberbuchse entwickelt. Cyberbuchsen sind ziemlich invasive Im-
plantate, die tief ins Gehirn gesetzt werden und eine reibungslosere
Zusammenarbeit mit einem Cyberdeck ermdglichen. Sie kénnen
als einfache Datenbuchsen benutzt werden, haben aber auch die
Funktion, das ASIST-Interface direkter zu integrieren, was iiber-
legene Reaktionszeiten und Geschwindigkeit ermdglicht. Man kann
allerdings nicht alleine mit einer Cyberbuchse in die Matrix gehen.

Prazisierung
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178

Schleichfahrt

Manchmal will ein User alle 6ffentlich verfligbaren Information
abschneiden und nur auf direkte Anfragen reagieren, wodurch erin
der Matrix mehr oder weniger unsichtbar wird. Seine WiFi-Signale
und sein PAN existieren noch — aber sie miissen gefunden werden.
Ein User kann auf Schleichfahrt gehen, indem er diesen Modus bei
seinem Kommlink oder Deck mit einer Nebenhandlung aktiviert.
Man kann ihn durch eine Vergleichende Probe fiir Matrixwahrneh-
mung wie oben beschrieben entdecken.

Manchmal will ein User alle 6ffentlich verfligharen Information
abschneiden und nur auf direkte Anfragen reagieren, wodurch erin
der Matrix mehr oder weniger unsichtbar wird. Seine WiFi-Signale
und sein PAN existieren noch — aber sie missen gefunden werden.
Ein User kann auf Schleichfahrt gehen, indem er diesen Modus

bei seinem Gerdt mit einer Nebenhandlung aktiviert. Man kann ihn
durch eine Vergleichende Probe auf Matrixwahrnehmung wie oben
beschrieben entdecken.

Prazisierung

178

Die Matrix hacken, Absatz 3

Gewisse Matrixhandlungen und Programme sind mit einem be-
stimmten Matrixattribut (entweder Angriff oder Schleicher) verbun-
den. Wenn du eine Handlung oder ein Programm benutzt, die oder
das mit dem niedrigeren der beiden Attribute verbunden ist (zum
Beispiel, wenn du Brute Force benutzt, das mit Angriff verbunden
ist, wenn Schleicher hoher als Angriff ist), erhéltst du fir diese
Handlung einen Wiirfelpoolmalus in Hohe der Differenz zwischen
dem hoheren und dem niedrigeren Attribut.

Einige Matrixhandlungen sind mit Angriff oder Schleicher verbun-
den. Wenn du eine Handlung durchflhrst, die mit dem niedrigeren
der beiden Attribute verbunden ist (z.B., wenn du Brute Force
benutzt, das mit Angriff verbunden ist, wenn Schleicher héher als
Angriff ist), erhéltst du fiir diese Handlung einen Wiirfelpoolmalus
gleich der Differenz zwischen dem hoheren und dem niedrigeren
Attribut. Du kannst diese Handlungen auch durchflinren, wenn du
das jeweilige Attribut nicht besitzt.

Prazisierung
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User- und Admin-Zugang

In jedem System in der Matrix gibt es drei Zugangsstufen: Gast,
User und Admin. Einen Gast-Zugang erhdlt man, wenn man sich
das erste Mal in ein System einloggt; damit kann man nicht mehr
machen, als sich ein wenig umzusehen und mit anderen inner-
halb des Systems zu interagieren. Ein User-Zugang gestattet es,
Informationen zu sichten, Dateien zu lesen, einfache Funktionen
auszufiihren und dergleichen. Ein Admin-Zugang ermdglicht das
\Verandern der Konfiguration, das Ein- und Ausschalten von Geraten
und noch mehr. Bei jeder Matrixhandlung ist eine Zugangsstufe an-
gegeben, die mit ihr verbunden ist. Manchmal muss der Spielleiter
festlegen, ob ein bestimmter Einsatz einer Matrixhandlung Gast-,
User- oder Admin-Zugang bendtigt. Um User- oder Admin-Zugang
durch das Hacken eines Systems zu erhalten, benétigt man die
Handlungen Brute Force (S. 180) oder Sondieren (S. 184). Der
Admin-Zugang gewdhrt groBere Rechte als der User-Zugang, aber
ein gehackter Admin-Zugang bedeutet nicht, dass du wirklich Ad-
ministrator oder Besitzer des Systems bist — du benutzt trotz allem
einen illegalen Zugang.

In jedem System in der Matrix gibt es drei Zugangsstufen: Gast,
User und Admin. Der Gast-Zugang ist die Zugangsstufe, die

man erhdlt, sobald man sich in die Matrix als Ganzes einloggt. In
Systemen, die Gast-Zugange gewahren, kann man mit ihm nicht
mehr machen, als sich dort ein wenig umzusehen und mit anderen
innerhalb des Systems zu interagieren. Ein User-Zugang gestattet
es, Informationen zu sichten, Dateien zu lesen, einfache Funktionen
auszufiihren und dergleichen. Ein Admin-Zugang ermdglicht das
\Verdndern der Konfiguration, das Ein- und Ausschalten von Geréten
und noch mehr. Er gewdhrt zwar groBere Rechte als der User-Zu-
gang, bedeutet aber nicht, dass du wirklich Administrator oder Be-
sitzer des Systems bist — du benutzt trotz allem einen illegalen Zu-
gang. Bei jeder Matrixhandlung ist eine Zugangsstufe angegeben,
die mit ihr verbunden ist. Manchmal muss der Spielleiter festlegen,
welche Zugangsstufe ein bestimmter Einsatz einer Matrixhandlung
benGtigt. Um User- oder Admin-Zugang durch das Hacken eines
Systems zu erhalten, bendtigt man die Handlungen Brute Force (S.
180) oder Sondieren (S. 184).

Prazisierung
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Matrixschaden, Satz 1

Meistens wird Matrixschaden dem Gerét zugefiigt, das jemand fiir
den Zugang zur Matrix benutzt.

Matrixschaden wird fiir gewohnlich dem Gerdt zugefligt, das man
fiir den Zugang zur Matrix benutzt, bei Deckern also das Cyberdeck.

Prazisierung

180

Brute Force

(illegal) Cracken + Logik gegen Willenskraft + Firewall (Haupthand-
lung)

(illegal) Cracken + Logik gegen Willenskraft + Firewall oder Firewall
X 2 (Haupthandlung)

Prazisierung

181

Datenspike

(illegal) Cracken + Logik gegen Datenverarbeitung + Firewall
(Haupthandlung)

(illegal) Cracken + Logik gegen Datenverarbeitung + Firewall oder
Logik + Firewall (Haupthandlung)

Prazisierung

181

Gerat neu starten

Das Zielgerdt schaltet sich ab und startet sofort neu. Es ist am
Ende der folgenden Kampfrunde wieder online. Das Gerat stellt alle
elektronischen Funktionen ein und verschwindet aus der Matrix, bis
es neu gestartet ist.

Das Zielgerdt schaltet sich ab und startet sofort neu. Es ist am Ende
der folgenden Kampfrunde wieder online. Bis dahin verschwindet
es aus der Matrix, und mit ihm verbundener Overwatch-Wert,
Hintertiiren usw. werden entfernt.

Prazisierung

181

Gerat steuern

(legal) Elektronik + Logik gegen Willenskraft + Firewall (Haupthand-
lung)

(legal) Elektronik + Logik gegen Willenskraft + Firewall oder Fire-
wall x 2 (Haupthandlung)

Prazisierung
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Hintert(ir benutzen

(illegal) Cracken + Logik gegen Willenskraft + Firewall (Haupthand-
lung)

(illegal) Cracken + Logik gegen Willenskraft + Firewall oder Firewall
X 2 (Haupthandlung)

Prazisierung

182

Hintert(ir benutzen

Du versuchst, eine Hintertlr zu benutzen, die du zuvor eingerich-
tet hast, um illegalen Zugang zu einem Host, Gerét oder anderen
Bereich der Matrix zu erhalten. Diese Handlung kann nur nach
erfolgreicher Durchfiihrung der Handlung Sondieren bei diesem
Ziel benutzt werden. Die Nettoerfolge des Sondierens zéhlen als
Wiirfelpoolbonus fiir diese Probe. Gelingt die Probe, erhéltst du
einen Admin-Zugang zum Ziel, der auBerdem nicht als illegaler
Admin-Zugang gilt (aber das Durchfiihren illegaler Matrixhand-
lungen erhéht deinen Overwatch-Wert wie (iblich). Misslingt die
Probe, wurde die Hintertiir entdeckt und entfernt, und du kannst die
Handlung Hintertiir benutzen im selben System erst wieder durch-
flihren, wenn du mit der Handlung Sondieren eine neue Hintertiir
eingerichtet hast. Ein Misslingen der Probe 16st nicht sofort Alarm
aus, aber dein OW steigt wie Gblich.

Du versuchst, eine Hintertlir zu benutzen, die du zuvor eingerichtet
hast, um dir Zugang zu einem Host, Gerét oder anderen Bereich der,
Matrix zu verschaffen. Diese Handlung kann nur nach erfolgreicher
Durchfiihrung der Handlung Sondieren bei diesem Ziel benutzt
werden. Die Nettoerfolge des Sondierens zdhlen als Wiirfelpoolbo-
nus fiir diese Probe. Gelingt die Probe, erhltst du einen Admin-Zu-
gang zum Ziel, der nicht als illegaler Zugang gilt. Das Durchfiihren
illegaler Matrixhandlungen erh6ht deinen Overwatch-Wert aller-
dings wie dblich.

Misslingt die Probe, wurde die Hintertlir entdeckt und entfernt,

und du kannst die Handlung Hintertiir benutzen im selben System
erst wieder durchfiihren, wenn du mit der Handlung Sondieren
eine neue Hintertiir eingerichtet hast. Ein Misslingen der Probe 16st
nicht sofort Alarm aus, aber dein OW steigt wie iblich.

Wording

182

Icon Aufspiiren

(illegal) Cracken + Intuition gegen Willenskraft + Schleicher oder

(illegal) Cracken + Intuition gegen Willenskraft + Schleicher oder

Prazisierung

Schleicher + Firewall (Haupthandlung)

Firewall + Schleicher (Haupthandlung)
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182

Matrixattribute austauschen,
Satz 1

Du kannst die Werte zweier Matrixattribute deiner Persona austau-
schen, selbst wenn diese Werte von verschiedenen Geréten erzeugt
werden.

Du kannst die Werte zweier Matrixattribute deiner Persona (die
nicht 0 betragen) austauschen, selbst wenn diese Werte von ver-
schiedenen Gerédten erzeugt werden.

Prazisierung

183

Matrixwahrnehmung, Unter-
iberschrift

(legal) Elektronik + Intuition gegen Willenskraft + Schleicher
(Haupthandlung)

(legal) Elektronik + Intuition gegen Willenskraft + Schleicher oder
Firewall + Schleicher (Haupthandlung)

Prazisierung

183

Matrixwahrnehmung

Eine erfolgreiche Probe gibt dir Informationen (iber das Ziel. Bei
einem Unentschieden kannst du das Icon des Ziels wahrnehmen.
Ein einzelner Nettoerfolg gibt dir grundlegende Informationen, wie
zum Beispiel die Geratestufe oder den Namen, den das Gerat oder
Icon sich gibt. Zwei Nettoerfolge geben dir genauere Informationen,
darunter Werte einzelner Attribute und welche Programme beim
Ziel gerade laufen. Zusétzliche Nettoerfolge geben dir noch mehr
Informationen, je nachdem, was der Spielleiter enthiillen will.

Diese Handlung kann auch verwendet werden, um eine Persona zu
finden, die auf Schleichfahrt lauft. Die Matrixwahrnehmung zum
Finden eines Icons, das auf Schleichfahrt Iduft, erfordert normaler-
weise eine Haupthandlung, aber wenn sie von jemandem mit einem
Cyberdeck, einer Cyberbuchse oder einem Resonanzattribut durch-
gefiihrt wird, erfordert sie nur eine Nebenhandlung.

Eine erfolgreiche Probe gibt dir Informationen (iber das Ziel. Bei
einem Unentschieden kannst du das Icon des Ziels wahrnehmen.
Ein einzelner Nettoerfolg gibt dir grundlegende Informationen, wie
zum Beispiel die Geratestufe oder den Namen, den das Gerdt oder
Icon sich gibt. Zwei Nettoerfolge geben dir genauere Informationen,
darunter Werte einzelner Attribute und welche Programme beim
Ziel gerade laufen. Zusétzliche Nettoerfolge geben dir noch mehr
Informationen, je nachdem, was der Spielleiter enthiillen will.
Diese Handlung kann auch verwendet werden, um Icons in der
Nachbarschaft zu finden, die auf Schleichfahrt laufen.
Matrixwahrnehmung erfordert normalerweise eine Haupthandlung,
aber wenn sie von jemandem durchgefiihrt wird, der sich per VR in
der Matrix befindet, erfordert sie nur eine Nebenhandlung.

Prazisierung

184

Sondieren, Absatz 1, Satz 1

Du suchst nach Schwachpunkten bei einem Gerét, um einen Zu-
gang zu erhalten.

Du suchst nach Schwachpunkten bei einem Geréat, Host oder PAN,
um einen Zugang zu erhalten.

Prazisierung

184

Teergrube

(illegal) Cracken + Logik gegen Datenverarbeitung + Firewall

(Haupthandlung)

(illegal) Cracken + Logik gegen Datenverarbeitung + Firewall oder

Logik + Firewall (Haupthandlung)

Prazisierung
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Es folgen verbreitete Matrixprogramme mit Beschreibungen ihrer
Wirkung. Der Wert fiir aktive Programmslots deines Gerdts gibt
an, wie viele Programme du gleichzeitig laufen lassen kannst, aber
du kannst noch weitere Programme speichern. Der Start oder die
Beendigung eines Programms erfordern keine Handlung.

Es folgen verbreitete Matrixprogramme mit Beschreibungen ihrer
Wirkung. Der Wert fiir aktive Programmslots deines Gerdts gibt an,
wie viele Programme du gleichzeitig laufen lassen kannst, aber du
kannst noch weitere Programme speichern. Bei einer Persona aus
mehreren Gerdten gilt die Summe ihrer aktiven Programmslots.

der Datenverarbeitung des Hosts x 2 + 3W6. Die Wiirfelpools fiir
die verteidigende Seite und die Wirkungen kdnnen je nach Art des
IC unterschiedlich sein.

Datenverarbeitung des Hosts x 2 + 3W6. Die Wiirfelpools fiir die
verteidigende Seite und die Wirkungen kénnen je nach Art des IC
unterschiedlich sein.

184  |Programme Es gibt zwei groBe Kategorien von Programmen: Standardprogram-|Der Start oder die Beendigung eines Programms erfordern keine  [Prézisierung
me sind ziemlich harmlos und fast (iberall fiir Interessierte und Handlung.
Matrixprofis zu haben. Hackingprogramme sind gefahrlicher, und [Standardprogramme sind ziemlich harmlos und fast iberall erhélt-
Kauf, Besitz und Nutzung dieser Programme sind ohne Lizenzil-  [lich. Hackingprogramme sind gefahrlicher und ohne Lizenz illegal.
legal. AuBerdem steigt durch die Anwendung von Hackingprogram-|Durch ihre Anwendung steigt in der Regel der OW (siehe S. 177).
men in der Regel der OW (siehe S. 177). Auf Gerdten kann nicht mehr als ein Programm desselben Typs
laufen, auch dann nicht, wenn es umbenannt wird.
Wie lange diese Hintertiir erhalten bleibt, hdngt von dem Gerét
oder Host ab: Im Allgemeinen bleibt sie flir [10 — Host-/Geréte- Wie lange diese Hintertiir erhalten bleibt, hangt von dem Gerét oder
184  |Sondieren, Absatz 2, Satz  [stufe] Stunden bestehen. Die meisten Systeme halten Verdnderun- |Host ab: Im Allgemeinen bleibt sie fiir [10 — Host-/Geréatestufe] Prazisierung
3 &4 gen fest, korrigieren diese automatisch und liefern Berichte iber  |Stunden bestehen, oder bis das Gerat/der Host neu gestartet wird
Abweichungen ihrer Konfiguration ab, die durch diese Hintertir (je nachdem, was eher passiert).
verursacht werden.
Entschérfen: Du kannst dem Schaden aus einer Datenbombe mit  |Entschérfen: +2 Wiirfel flir die Handlung Datenbombe entschar-
185  [Hackingprogramme Geratestufe oder Konstitution widerstehen. fen. Korrektur
185  [Tabelle Matrixhandlungen Tabelle tiberarbeitet Korrektur
Die folgenden Arten von IC kann ein Host unvorbereiteten Eindring-|Die folgenden Arten von IC kann ein Host unvorbereiteten Eindring-
lingen entgegenwerfen. Alle IC verwenden die Hoststufe x 2 fiir den|lingen entgegenwerfen. Alle IC verwenden die Hoststufe x 2 fiir
Angriffswert, den Matrix-Zustandsmonitor und die meisten Proben, [den Angriffswert und die meisten Proben sowie als Geratestufe fiir
186 |IC sofern nicht anders angegeben. Sie haben eine Initiative in Hohe  |den Matrix-Zustandsmonitor. Sie haben eine Initiative in Hohe der |Prézisierung
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Oft sind sie Meister der Uberlebenshacks: dieser schnellen Klginen [Oft sind sie Meister der Uberlebenshacks: dieser schnellen klginen
186  [Technomancer auf der Handlungen, mit denen sie einen Automaten dazu Gberreden, ihnen [Handlungen, mit denen sie einen Automaten dazu bringen, ihnen  [Wording
Strafe, Satz 3 gratis Essen zu geben, oder das Sarghotel vergessen lassen, bei  |gratis Essen zu geben, oder das Sarghotel vergessen lassen, bei
ihnen zu kassieren. ihnen zu kassieren.
Technomancer kénnen AR, VR und heiBes Sim ohne zusétzliche  [Technomancer kénnen AR, VR und heifes Sim ohne zusatzliche
188  |Wie Technomancer funktio- [Ausriistung erleben, und sie sind in der Matrix schwer zu entde-  [Ausriistung erleben, und sie sind in der Matrix schwer zu entde-  [Korrektur
nieren cken; meistens sind 5 Nettoerfolge bei einer Probe auf Matrixwahr- |cken; meistens sind 5 Nettoerfolge bei einer Probe auf Matrixwahr-
nehmung (S. 183) ndtig, um sie zu sehen. nehmung (S. 183) nodtig, um sie als Technomancer zu erkennen.
Die Lebende Persona eines Technomancers hat Matrixattribute, die |Die Lebende Persona eines Technomancers hat Matrixattribute, die
188  [Die Lebende Persona, Satz 1jvon seinen Geistigen Attributen (s. u.) und einer Anzahl von Zusatz-fvon seinen Geistigen Attributen (siehe S. 189) und einer Anzahl von[Korrektur
punkten gleich seiner Resonanz abhangig sind. Zusatzpunkten gleich seiner Resonanz abhangig sind.
Die Lebende Persona hat einen Initiativewert von Logik + Intuition |[Die Lebende Persona hat einen Initiativewert von Datenverarbei-
189  |Absatz 2, Satz 1 mit den entsprechenden Initiativewdirfeln je nach Interfacemodus [tung + Intuition mit den entsprechenden Initiativewirfeln je nach  |Prazisierung
(siehe S. 179). Interfacemodus (siehe S. 179).
190  [Signalsturm, Tabelle SCHWUND DAUER SCHWUND DAUER Korrektur
3 S 3 A
Gerdtestufe und Resonanz von Sprites sind gleich ihrer Spritestufe.
Sprites haben eine Gerdtestufe und Resonanz gleich ihrer Spri- Matrixattribute, Initiative, Matrix-Zustandsmonitor und Fertigkeiten
testufe. [hre Matrixattribute, Initiative, Matrix-Zustandsmonitor hdngen von Art und Stufe des Sprites ab (s. Arten von Sprites, S.
und Fertigkeiten hdngen von ihrer Art und Stufe ab (s. Arten von  [193). Ihre Fertigkeitswerte sind gleich ihrer Stufe, und ihr Matrix-
Sprites, S. 193). Das heiBt, ihre Fertigkeitswerte sind gleich ihrer  [Zustandsmonitor hat [8 + (Spritestufe / 2, aufgerundet)] Késtchen.
Stufe, und ihr Matrix-Zustandsmonitor hat [8 + (Spritestufe / 2, Ihre Geistigen Attribute werden ggf. anhand der Tabelle Matrix-
192  |Werte von Sprites aufgerundet)] Késtchen. Sprites haben die Resonanzsignatur des |attribute und Geistige Attribute (S. 189) berechnet. Sprites haben |Prazisierung
Technomancers, der sie kompiliert hat. Sie sammeln OW wie alle  [die Resonanzsignatur des Technomancers, der sie kompiliert hat.
anderen Matrixwesen an, und wenn sie Ziel einer Fokussierung Sie sammeln OW nach den normalen Regeln an. Wenn sie Ziel
werden, verschwinden sie mitsamt allen noch offenen Aufgaben. [einer Fokussierung werden, verschwinden sie mitsamt allen noch
Der physische Aufenthaltsort des Technomancers, der es kompiliertjoffenen Aufgaben. Dabei wird der physische Aufenthaltsort ihres
hat, wird ebenfalls enthiillt. Technomancers enthillt.
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Das natiirliche Maximum deiner Resonanz betrégt 6 + Wandlungs- [Das natiirliche Maximum deiner Resonanz betrdgt 6 + Wandlungs-
Gesteigertes Maximum der [grad. Eine Steigerung dieses Maximums bedeutet nicht, dass das |grad (-1 fiir jeden angefangenen verlorenen Essenzpunkt). Eine

195  |Resonanz Attribut automatisch steigt. Du musst eine Steigerung der Reso-  [Steigerung dieses Maximums bedeutet nicht, dass das Attribut Prazisierung

nanz immer noch mit Karma bezahlen. automatisch steigt. Du musst eine Steigerung der Resonanz immer
noch mit Karma bezahlen.

Deine Lebende Persona kann als Master eines PANs benutzt wer-  |Deine Lebende Persona kann Teil eines PANS sein. Dieses Echo

195  |Echos, Lebendes Netzwerk |den. Dieses Echo kann nur einmal gewahlt werden. kann nur einmal gewahlt werden. Korrektur
Fiir Decker und Technomancer ist Code das Mittel der Wahl, um  |Fiir Decker und Technomancer ist Code das Mittel der Wahl, um

196  |Satz 1 Informationen zu sammeln und Hardware untere ihre Kontrolle zu  [Informationen zu sammeln und Hardware unter ihre Kontrolle zu  [Typo
bringen — Rigger hingegen verfolgen eine eher praktische Heran-  |bringen — Rigger hingegen verfolgen eine eher praktische Heran-
gehensweise. gehensweise.

196  |Riggen-Kapitel Neu strukturiert/erganzt. Korrektur
\Wenn man in ein Fahrzeug, eine Drohne oder ein anderes geeig-  [Wenn man in ein Fahrzeug, eine Drohne oder ein anderes ge-
netes Gerat hineingesprungen ist, senkt die Riggerkontrolle den  |eignetes Gerdt hineingesprungen ist, senkt die Riggerkontrolle

196  |Die Riggerkontrolle, Absatz [Schwellenwert aller Proben, bei denen es ums Steuern geht, um  |den Schwellenwert aller Proben, bei denen die Fertigkeit Steuern  |Prazisierung

3 ihre Stufe. AuBerdem gewahrt sie einen Wiirfelpoolbonus in Héhe |[Teil des Pools ist, um ihre Stufe. AuBerdem gewéhrt sie auf diese
ihrer Stufe auf diese Proben sowie 1 Punkt Edge. Proben einen Wiirfelpoolbonus in Héhe ihrer Stufe sowie 1 Punkt
Edge je Probe.

AuBerdem konnen auf der Riggerkonsole auch Autosofts laufen,  |JAuBerdem kdnnen auf der Riggerkonsole auch Autosofts laufen, die
die an alle Slave-Drohnen verteilt werden kénnen. Die Anzahl an  [an alle Slave-Drohnen verteilt werden konnen. Die Anzahl an Pro-
Programmen und Autosofts, die eine Riggerkonsole mit ihren grammen und Autosofts, die eine Riggerkonsole mit ihren Slaves

197  |Die Riggerkonsole, Absatz 3 [Slaves teilen kann, entspricht dem Datenverarbeitungsattribut der [teilen kann, entspricht dem unmodifizierten Datenverarbeitungs-  |Prazisierung
Riggerkonsole. Zusétzlich senkt eine Riggerkonsole sdmtliche attribut der Riggerkonsole. Zusétzlich senkt eine Riggerkonsole
Rauschenmodifikatoren um ihre Geratestufe und teilt diese Rausch-jsdmtliche Rauschenmodifikatoren um ihre Gerdtestufe und teilt die-
unterdriickung mit allen Drohnen, die ihre Slaves sind. se Rauschunterdriickung mit allen Drohnen, die ihre Slaves sind.
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In den meisten Féllen erfolgt das Riggen von Drohnen iber Fern-  [In den meisten Féllen erfolgt das Riggen von Drohnen iber Fern-
lenkkommandos, bei deren Ausfiihrung sich der Rigger auf die lenkkommandos, bei deren Ausfiihrung sich der Rigger auf die
Pilotstufe der Drohne verldsst. Um einer Drohne einen Befehl zu  [Pilotstufe der Drohne verlasst. Um einer Drohne einen Befehl zu
201 Riggen von Drohnen, Absatzjerteilen, muss der Rigger die Nebenhandlung Drohne befehligen  |erteilen, muss der Rigger die Nebenhandlung Drohne befehligen |Korrektur
2 durchfiihren. Sobald der Befehl erteilt wurde, verwendet die Drohneldurchfiinren. Sobald der Befehl erteilt wurde, verwendet die Drohne
ihre Pilotstufe als Basisattribut und sdmtliche ihrer gerade aktiven |[sémitliche ihrer gerade aktiven Autosofts als Fertigkeiten und die
Autosofts als Fertigkeiten. jeweils bei den Autosofts angegebenen Attribute.
208  [Renraku - Rote Samurai, |Handlungen: 1 Haupt, 3 Neben Handlungen: 1 Haupt, 4 Neben Korrektur
Tabelle
217  |[Barghest, Tabelle, Attribute K G R § W L I C M ESS KGRSWLICM ESS Korrektur
2 222434346 7455325556
Die Werte gelten fiir einen menschlichen Ghul, der den gréBten
Die Werte gelten flir einen normalen menschlichen Ghul, der den  [Teil seiner Intelligenz behalten hat; fiir andere Metatypen s. Tabelle
groBten Teil seiner Intelligenz behalten hat; fiir andere Metatypen  |Attributsmodifikatoren nach Metatyp (S. 212); abgeleitete Werte
siehe Tabelle Attributsmodifikatoren nach Metatyp (S. 212), unter [miissen ggf. neu berechnet werden. Einige Ghule kénnen Zauberer
217  [Tabelle Ghul, Anmerkungen |Umsténden miissen die Zustandsmonitore neu berechnet werden. |oder (Magier-)Adepten sein. Andere sind ,wild“, was ihre Korperli- [Prézisierung
Einige Ghule kénnen Adepten, Zauberer oder Magieradepten sein. |chen Attribute um 1 erhdht und ihre Geistigen Attribute um 1 senkt.
Andere sind ,wild“, was ihre Kérperlichen Attribute um 1 erhdht  [Die Kraft Infektion wirkt, wenn ein Ziel durch den Bissangriff des
und ihre Geistigen Attribute um 1 verringert. Ghuls Kérperlichen Schaden erleidet.
Geld ist der Schmierstoff, der das Getriebe der Welt am Laufen halt|Geld ist der Schmierstoff, der das Getriebe der Welt am Laufen halt.
237 |Schmiergeld zahlen Fiir jeweils 1.000 Nuyen an Bestechungsgeld sinkt die Fahndungs- |Fiir jeweils 1.000 Nuyen Schmiergeld sinkt die Fahndungsstufe Prazisierung
stufe eines Runners um 1. eines Runners um 1. Flir jeden weiteren Runner oder jede weitere
Senkung um 1 kostet es wiederum 1.000 Nuyen.
Tabelle Modifikatoren fiir ~ |Pro 30 Gramm Standard-(NichtPlastik-)Sprengstoff ~ +1 Pro 2 Stufen Standard-(NichtPlastik-)Sprengstoff — +1
243  [Chemische Detektoren, ZeilelPro 100 Gramm Plastiksprengstoff — +1 Pro 4 Stufen Plastiksprengstoff — +1 Korrektur
3 & 4
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250

Bogen

Alles vom traditionellen Langbogen aus Glasfaser oder Holz bis
zum modernen Kompositbogen. Diese archaischen Waffen findet
man in den 2080ern nicht sehr oft auf den StraBen. Sie haben den
\orteil, vor Hackern sicher zu sein, solange man die abgefahrene-
ren Erweiterungen weglésst. Einen Pfeil einzulegen erfordert eine
Haupthandlung Waffe bereit machen (S. 46). Bégen haben eine
Stufe, die die Mindeststéirke angibt, die man braucht, um die Waffe
bedienen zu kdnnen. AuBerdem héngt der Schaden der Waffe von
der Stufe ab (die Maximalstufe betrdgt 14). Auch Pfeile haben
eine Stufe, und diese muss mindestens so hoch wie die Stufe des
Bogens sein.

Alles vom traditionellen Langbogen aus Glasfaser oder Holz bis
zum modernen Kompositbogen. Diese archaischen Waffen findet
man in den 2080ern nicht sehr oft auf den StraBen. Einen Pfeil
einzulegen erfordert eine Haupthandlung Waffe bereit machen (S.
46). Bogen haben eine Stufe, die die Mindeststérke angibt, die man
braucht, um die Waffe bedienen zu konnen. AuBerdem hangt der
Schaden der Waffe von der Stufe ab (die Maximalstufe betrdgt 14).
Auch Pfeile haben eine Stufe, und diese muss mindestens so hoch
wie die Stufe des Bogens sein.

Wording

250

Injektionspfeil/-bolzen

Injektionspfeile und -bolzen haben iiblicherweise eine Stufe von

8. Hoherstufige Modelle sind fiir schwerere Bogen erhéltlich, aber
Pfeile oder Bolzen mit geringerer Stufe sind nicht stabil genug, um
die schwere Nutzlast zuverléssig ins Ziel zu bringen.

Injektionspfeile haben iblicherweise eine Stufe von 8. Hoherstu-
fige Modelle sind flir schwerere Bogen erhaltlich, aber Pfeile mit
geringerer Stufe sind nicht stabil genug, um die schwere Nutzlast
zuverlassig ins Ziel zu bringen.

Prazisierung

250

\Wurfmesser/Shuriken, WiFi-
\/orteil

Bei einem erfolgreichen Treffer bleiben WiFi-fahige Wurfmesser
oder Shuriken im Ziel stecken und kdnnen verwendet werden, um
Bewegungsmuster vorherzusagen und den Ort zu bestimmen. Ein
erfolgreicher Treffer liefert jemandem, der per WiFi mit der Wurf-
waffe verbunden ist und ein Smartlinksystem verwendet, einen
Wiirfelpoolbonus von +1 flir seine Angriffe.

Bei einem Treffer bleiben WiFi-fahige Wurfwaffen im Ziel stecken
und kdnnen verwendet werden, um Bewegungsmuster vorherzu-
sagen und den Ort zu bestimmen. Ein Treffer liefert jemandem, der
per WiFi mit der Wurfwaffe verbunden ist und ein Smartlinksystem
verwendet, einen nicht kumulativen Wiirfelpoolbonus von +1 fiir
seine Angriffe.

Prazisierung

253

Ares Viper Slivergun

Die einzigartige Slivergun wird zur Kategorie der schweren Pistolen
gezahlt, aber sie ist eigentlich eine Waffenkategorie fiir sich. Sie
feuert Metallsplitter ab, die als Flechettemunition gelten und auch
als solche verkauft werden, aber nicht mit der Munition anderer
Flechettewaffen austauschbar sind. Die Slivergun kann im Salven-
modus feuern, und ihre hohe Munitionskapazitdt macht sie zu einer
gefiirchteten Waffe auf den StraBen.

Die Slivergun gilt zwar als schwere Pistole, ist aber eine Waffen-
kategorie fiir sich. Sie feuert Metallsplitter ab, die als Flechette-
munition gelten und als solche verkauft werden, aber nicht mit
anderer Flechettemunition austauschbar sind. Die Waffe kann im
Salvenmodus feuern, hat einen integrierten Schallddmpfer, und ihre
Munitionskapazitat macht sie zu einer gefiirchteten Waffe auf den
StraBen. Die Munition ist bereits in den Schadenswert eingerech-
net.

Korrektur

256

Tabelle Sturmgewehre, Zeile
Colt M23

Colt M23 4K HM/SM/AM 5/8/8/8/4 40(s) 2L 1.500 ¥

Colt M23 4K HM/SM/AM 5/8/8/8/1 40(s) 2L 2.100Y¥

Korrektur
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257  |Maschinengewehre, Uber-  [Maschinengewehre Maschinengewehre & Sturmkanonen Prazisierung
schrift
258  [Tabelle Maschinengewehre, [Maschinengewehre Maschinengewehre & Sturmkanonen Prézisierung
Uberschrift
Tabelle Granat- und Rake-
259  [tenwerfer, Zeile ArmTech  |HM EM Korrektur
MGL-6, Spalte Modus
Tabelle Granat- und Rake-
259  [tenwerfer, Zeile ArmTech  |HM EM Korrektur
MGL-12, Spalte Modus
260  [Schnellziehholster, Satz1  |Dieses leicht zugéngliche Holster kann Pistolen und Taser aufneh- |Dieses Holster kann alle Pistolen (auBer MPs) sowie Taser aufneh- [Prézisierung
men. men.
Das Blickfeld des Periskops kann geteilt werden, sodass das, was |Der Wiirfelpoolmalus fiir Angriffe aus voller Deckung (Status
260  [Periskop, WiFi-Vorteil das Periskop sieht, auch vom Rest des Teams gesehen werden Deckung 1V)) sinkt auf 0. Korrektur
kann.
Dank der Kamera ist das Feuern aus Deckung mdglich, ohne dass [Dank der Kamera ist das Feuern aus Deckung mdglich, ohne dass
260  [Smartgunsystem, Satz4  [fiir Angriffe aus der Deckung (Status Deckung) eine Nebenhand-  |Angriffe aus der Deckung (Status Deckung IV) einen Wiirfelpool-  [Korrektur
lung ausgegeben werden muss. malus erleiden.
261  [Tarnholster, Satz 3 Nur Pistolen (inklusive Automatikpistolen) und Taser passen in ein |In ein Tarnholster passen alle Pistolen (auBer MPs) sowie Taser.  [Prézisierung
Tarnholster.
Tabelle Munitionskosten Zwischen Schwere Pistole/Maschinenpistole und Gewehr neue
262  |nach Waffenart Zeile einfligen: Korrektur
Schrotflinte 2L 15¥
Sofern nicht anders angegeben, sind diese Zubehdrteile kompatibel
Sofern nicht anders angegeben, sind diese Zubehorteile kompatibel [mit Kommlinks, Cyberdecks und (mit Erlaubnis des Spielleiters)
mit Kommlinks, Cyberdecks und (mit Erlaubnis des Spielleiters)  |anderen elektronischen Gerdten. Alle Zubehdrgerate sind WiFi-fa-
269  [Elektronikzubehdr anderen elektronischen Geraten. Alle Zubehérgerdte sind WiFi-fa-  [hig und stellen eine magliche Hintertiir in das PAN eines Users dar, [Korrektur
hig und stellen eine mdgliche Hintertiir in das PAN eines Users dar, jwenn sie als Slave angelegt sind. Alle Zubehdrteile, die nicht Teil
wenn sie nicht als Slave angelegt sind. Alle weiteren Zubehorteile [eines PAN sind, haben ,offene” Verbindungen und kénnen ohne
haben ,,offene“ Verbindungen und kdnnen gehackt werden. \Weiteres gehackt werden.
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Tabelle RFID-Chips

Letzte Zeilen (Troden) entfernen, Leftover von der Tabelle dariiber

Typo

271

\Wanzenscanner, Absatz 1

Dieses Gerat lokalisiert WiFi-Gerdte in einem Umkreis von 20
Metern. Der Scanner misst die Stirke eines Signals und kann seine
Position punktgenau bestimmen. Um einen Wanzenscanner zu
bedienen, ist eine Probe auf Elektronik + Logik erforderlich, die als
\Vergleichende Matrixwahrnehmungsprobe abgelegt wird. Wenn
man mit dem Wanzenscanner Nettoerfolge erzielt, findet man das
Gerat.

Dieses Gerat lokalisiert Gerdte mit aktivem WiFi in einem Umkreis
von 20 Metern. Der Scanner misst die Stdrke eines Signals und
kann dessen Position punktgenau bestimmen. Um einen Wanzen-
scanner zu bedienen, ist eine Probe auf Elektronik + Logik erforder-
lich, die als Vergleichende Matrixwahrnehmungsprobe abgelegt
wird. Erzielt man mit dem Wanzenscanner Nettoerfolge, findet man
das Gerdt.

Prazisierung

272

Aktionssofts, Absatz 1

Aktionssofts ersetzen kdrperliche Aktionsfertigkeiten, also im We-
sentlichen jede Aktionsfertigkeit, die nicht auf Magie oder Resonanz
basiert. Um die Aktionssoft in nutzbares Muskelgedachtnis zu (iber-
setzen, sind eine Talentbuchse und Talentleitungen (S. 285/289) er-
forderlich. Die Anzahl an Aktionssofts, die man gleichzeitig nutzen
kann, entspricht der Stufe der Talentbuchse.

Aktionssofts konnen jede Aktionsfertigkeit (bzw. im Fall von Exoti-
sche Waffen jede Fertigkeitsspezalisierung) ersetzen, die nicht mit
Magie oder Resonanz verkniipft ist. Um die Aktionssoft in nutz-
bares Muskelgeddchtnis zu iibersetzen, sind eine Talentbuchse und
Talentleitungen (S. 285/289) erforderlich.

Prazisierung

273

Tabelle Software, Zeile
Autosoft

Autosoft (Stufe 1-6) Stufe Stufe x 500 ¥

Autosoft (Stufe 1-9) Stufe Stufe x 500 ¥

Korrektur

273

Gefdlschte Systemidentifika-
tionsnummer (SIN), Absatz
2&3

Ohne SIN zurechtzukommen, kann sehr miihsam sein, deshalb
entscheiden sich die meisten Runner fiir das Nachstbeste: eine Fél-
schung. Hochqualitative Falschungen sind fiir das System schwer
zu entdecken; weniger gute Falschungen sind ... nicht so gut. Die
Stufe einer gefdlschten SIN wird bei Proben gegen Verifizierungs-
systeme verwendet, und SINs sind in Stufen von 1 bis 6 erhéltlich.
Genauso wie bei einer echten SIN hinterldsst man jedes Mal eine
Datenspur, wenn man eine gefalschte SIN fiir legale Aktivitdten be-
nutzt. Die Tatsache, dass kriminelle Aktivitaten zu gefdlschten SINs
zuriickverfolgt werden kdnnen, macht gefélschte SINs von ihrem
Wesen her zu Wegwerfartikeln. Die meisten Runner operieren mit
zwei oder mehr gefalschten SINs gleichzeitig — eine fiir legale Dinge
wie Miete oder Einkdufe, die andere flir schattigere Aktivitaten, und
maoglicherweise noch eine dritte, die nur dann benutzt wird, wenn
es Zeit wird, von der Bildflache zu verschwinden.

Ohne SIN zurechtzukommen, kann sehr miihsam sein, deshalb
entscheiden sich die meisten Runner fiir das Nachstbeste: eine Fal-
schung. Gefalschte SINs sind in Stufen von 1 bis 6 erhéltlich. Die
Stufe einer gefélschten SIN wird bei Proben gegen Verifizierungs-
systeme verwendet. Hierbei legt das System eine Probe auf Stufe
2 (Stufe der SIN) ab. Mobile Verifizierungssysteme kénnen Stufen
bis 3 haben, stationdre Stufen bis 8.

Genau wie bei einer echten SIN hinterldsst man jedes Mal eine
Datenspur, wenn man eine gefalschte SIN fiir legale Aktivitdten
benutzt. Weil kriminelle Aktivitdten zu gefélschten SINs zuriickver-
folgt werden kdnnen, sind gefdlschte SINs von ihrem Wesen her
\Wegwerfartikel. Die meisten Runner verwenden zwei oder mehr
gefélschte SINs gleichzeitig — eine fiir legale Dinge wie Miete oder
Einkéufe, eine flir schattigere Aktivititen, und vielleicht noch eine
dritte, die nur dann benutzt wird, wenn es Zeit wird, von der Bild-
flache zu verschwinden.

Prazisierung
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Dieses Sensorpaket kann so viele der unter Sensorfunktionen (S.
278) aufgelisteten Funktionen enthalten, wie seiner Stufe ent- Dieses Sensorpaket kann so viele der unter Sensorfunktionen (S.
spricht. Diese Funktionen miissen beim Kauf des Sensorarrays 278) aufgelisteten Funktionen enthalten, wie seiner Stufe ent-
277  |Sensorarray festgelegt werden, ihr Preis ist aber bereits in dem des Sensorar-  [spricht. Diese Funktionen miissen beim Kauf des Sensorarrays Umformlierung
rays enthalten. Wenn man ein Sensorarray fiir Wahrnehmungs-  [festgelegt werden, ihr Preis ist aber bereits in dem des Sensorar-
proben verwendet, kann man die Sensorstufe anstelle der Fertigkeitfrays enthalten. Sensorarrays haben eine Stufe von 2 bis 8.
Wahrnehmung einsetzen. Sensorarrays haben eine Stufe von 2 bis
8.
\Wenn man einen Sensor aktiv fiir Wahrnehmungsproben einsetzt,
Wenn ein Sensor versucht, etwas aufzuspiiren, das jemand lieber [kann man die Sensorstufe anstelle der Fertigkeit Wahrnehmung
versteckt halten mdchte, ist das iiblicherweise eine Einfache Probe, verwenden. Wenn ein Sensor alleine versucht, etwas aufzuspiiren,
bei der der Sensor eine Probe mit seiner Stufe gegen einen Schwel-ist das (iblicherweise eine Einfache Probe, bei der der Sensor eine
278  |Sensorfunktionen, Absatz 2 |lenwert ablegt, der der Tarnbarkeit des Gegenstands entspricht, Probe mit seiner Stufe gegen einen Schwellenwert ablegt, der der |Prézisierung
oder den Nettoerfolgen bei einer Spruchzaubereiprobe, um den Tarnbarkeit des Gegenstands entspricht, oder den Nettoerfolgen bei
Gegenstand zu tarnen, oder den Nettoerfolgen bei einer Heimlich- Jeiner Spruchzaubereiprobe, um den Gegenstand zu tarnen, oder
keits- oder anderen Probe, um den Gegenstand einzuschmuggeln. |den Nettoerfolgen bei einer Heimlichkeits- oder anderen Probe, um
den Gegenstand einzuschmuggeln.
283  [Tabelle Biotech, Zeile Medkit|Medkit 3 500 ¥ Medkit (Stufe 1-6) 3 Stufe x 250 ¥ Korrektur
Bodytech kann iiber ihr Maximum hinaus belastet werden, aber das|Cyberware kann (iber ihr Maximum hinaus belastet werden, aber
birgt immer das Potenzial fiir Probleme. Ein Charakter kann mit das birgt immer das Potenzial fiir Probleme. Ein Charakter kann mit
einer Nebenhandlung ein einzelnes attributssteigerndes Bodytech- [einer Nebenhandlung ein einzelnes attributssteigerndes Cyberware-
system (ibersteuern, sodass die Stufe der betreffenden Bodytech  |system {ibersteuern, sodass die Stufe der betreffenden Cyberware
fiir eine einzige Probe um 2 erhoht wird (wodurch das betroffene  [fiir eine einzige Handlung um 2 erhéht wird (wodurch das betroffe-
i Attribut auch um mehr als +4 gesteigert werden kann). Einer der  [ne Attribut auch um mehr als +4 gesteigert werden kann). Einer der
284  |Ubersteuern von Bodytech [Bonuswiirfel muss ein Schicksalswiirfel sein. Ein Patzer beim Uber-Bonuswiirfel muss ein Schicksalswiirfel sein. Ein Patzer beim Uber-|Korrektur
steuern fiihrt dazu, dass sich das betroffene System fiir [Stufe] steuern flihrt dazu, dass sich das betroffene System fiir [Stufe]
Kampfrunden aufhdngt und abschaltet. Bei einem Kritischen Patzer [Kampfrunden aufhdngt und abschaltet. Bei einem Kritischen Patzer
verkrampft sich der betreffende Muskel, und das Attribut fallt fiir ~ (verkrampft sich der betreffende Muskel, und das Attribut fallt fir
[Stufe] Kampfrunden auf 0. Das Ubersteuern ist sowohl fiir Cyber- |[[Stufe] Kampfrunden auf 0. Das Ubersteuern ist fiir jede Cyberware
ware als auch fiir Bioware mdglich, sofern sie ein Attribut (egal ob [mdglich, die ein Kérperliches oder Geistiges Attribut steigert, nicht
Korperlich oder Geistig) steigert. aber flir andere Bodytech.
284  [Tabelle Cyberbuchsen, Zeile [Stufe 3 6/5 +2 3L 2 80.000¥ Stufe3 6/5 +1 3L 2 80.000¥ Korrektur
Stufe 3
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\Wenn man in ein Fahrzeug oder eine Drohne hineingesprungen ist, [Wenn man in ein Fahrzeug oder eine Drohne hineingesprungen
gewdhrt die Riggerkontrolle einen Wiirfelpoolbonus in Hohe ihrer  |ist, gewdhrt die Riggerkontrolle einen Wiirfelpoolbonus und eine
285  [Riggerkontrolle, Absatz 2  |Stufe auf alle Proben, bei denen es um das Steuern eines Fahr- Senkung des Schwellenwerts in Hohe ihrer Stufe auf alle Proben,  [Korrektur
zeugs geht, sowie 1 Punkt Bonus-Edge. bei denen es um das Steuern eines Fahrzeugs geht, sowie 1 Punkt
Bonus-Edge.
Kompositknochen verleihen zusatzliche Konstitution fiir den Wider- |[Kompositknochen verleihen zusatzliche Warfel fir den Widerstand
stand gegen Korperlichen Schaden, erhéhen den Verteidigungswertjgegen Korperlichen Schaden, erhdhen den Verteidigungswert und
288  [Kompositknochen, Satz4  Jund dndern den Schadenswert und Angriffswert fiir Waffenlosen  |andern den Schadenswert und Angriffswert fiir Waffenlosen Kampf [Prézisierung
Kampf — wie in der Tabelle Kompositknochen angegeben. — wie in der Tabelle Kompositknochen angegeben.
288  [Tabelle Kompositknochen, [Material Konstitution Verteidigungswert Waffenloser Schaden [Material Schadenswiderstand Verteidigungswert Waffenloser [Prézisierung
Spalteniiberschriften \Waffenloser Angriffswert Schadenswert  Waffenloser Angriffswert
289  |Tabelle Bodyware, Zeile Re- |Stufe x 15,000 ¥ Stufe x 15.000 ¥ Typo
aktionsverbesserung, Preis
Tabelle CybergliedmaBen- Zwischen Cyberholster und Schmuggelbehdlter folgende Zeile ein-
291  [Zubehor fligen: Korrektur
Panzerung [Stufe] (Stufe)L Stufe x 5.000Y¥
Tabelle Cyberimplantatwaf-
292  [fen — Werte, Zeile Hérte, 1. |Hérte Hartung Typo
Spalte
Durch diesen Prozess wird die Haut/GliedmaBe gehdrtet, damit man|Durch diesen Prozess wird die Haut/GliedmaBe gehartet, damit man
292  |Hértung effektiver zuschlagen kann. Bei einem waffenlosen Angriff hat der |effektiver zuschlagen kann. Bei einem waffenlosen Angriff hat der  |Korrektur
Benutzer einen Schadenswert von 3K (4K, wenn das Stérkeattribut |Benutzer einen Schadenswert von 3K und einen Angriffswert (Sehr
7 oder hoher ist) und einen Angriffswert (Sehr nah) von 6. nah) von 6.
293  [Knochenverstarkung, Satz 3 [Knochenverstérkung verleiht zusétzliche Konstitution fiir den Wi-  [Knochenverstarkung verleiht zusatzliche Wiirfel fiir den Widerstand [Prézisierung
derstand gegen Kdrperlichen Schaden. gegen Korperlichen Schaden.
293  [Tabelle Knochenverstér- Stufe Konstitution Waffenloser Schadenswert Waffenloser An- [Stufe Schadenswiderstand Waffenloser Schadenswert Waffen- [Prézisierung
kung, Spalteniiberschriften [griffswert loser Angriffswert
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Die Gnat ist winzig und langsam, aber ohne ein Mikroskop oder
SichtvergréBerung nicht von einem Insekt zu unterscheiden. Sie  [Die Gnat ist winzig, aber ohne ein Mikroskop oder SichtvergroBe-
wird oft in MCTs Nullzonen eingesetzt, wo sich ein Schwarm von  [rung nicht von einem Insekt zu unterscheiden. Sie wird oft in MCTs

302  |MCT Gnat ihnen mit DMSO/Narcoject-Mini-Slap-Patches an den FiiBen mas- |Nullzonen eingesetzt, wo sich ein Schwarm von ihnen mit DMSO/ |Wording
senhaft auf eine Zielperson stiirzt. Sie werden in Packungen zu 10 |Narcoject-Mini-Slap-Patches an den FiiBen massenhaft auf eine
Stiick verkauft. Zielperson stlirzt.
Beide werden serienmdBig mit einziehbaren Klingen an den Armen |Beide werden serienmdBig mit einziehbaren Klingen an den Armen

303 [Nissan Samurai/Oni, Satz 5 Jund Fersen ausgeliefert, und jeder Arm hat eine normale Waffen-  |und Fersen (Schaden 3K, Angriffswerte 6/~/—/-/-) ausgeliefert. Korrektur
halterung.
Dies ist das, was die Leute meinen, wenn sie von einer ,Killer- Dies ist das, was die Leute meinen, wenn sie von einer ,Killer-
maschine” reden. Die Steel Lynx ist bis an die Zdhne bewaffnet maschine” reden. Die Steel Lynx kann bis an die Zdhne bewaffnet
und gepanzert und hat vier ausfahrbare und mit Rddern versehene |werden, ist gepanzert und hat vier ausfahrbare und mit Radern

304  [Steel Lynx Beine, die es ihr erlauben, schnell in die Hohe zu fahren und hinter |versehene Beine, mit denen sie schnell in die Hohe fahren und Prazisierung
einer Deckung hervorzufeuern. Die Drohne erhélt eine zusétzliche |hinter einer Deckung hervorfeuern kann. Sie erhdlt eine zusétzliche
Nebenhandlung, wenn sie die Nebenhandlung /n Deckung gehen |Nebenhandlung, wenn sie die Nebenhandlung /n Deckung gehen
ausfihrt. ausfiihrt.

304  [Tabelle Fahrzeuge, Autos, |4 2 Korrektur

Honda Spirit, Spalte Sitze
305  [Tabelle Fahrzeuge, VTOL/  |Federated-Boeing Commuter/Osprey X Federated-Boeing Osprey X Typo
VSTOL, letzte Zeile
319 |Karte Wildost, Legende 3: Turiport; 4: HAZMAT-Grenzstation Korrektur
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