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Toran Skelly

1

Hast du die Fähigkeiten? Dann habe ich 
Arbeit für dich. Machst du Schwierig-
keiten? Dann geht es da raus.



INITIATIVE: 8 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 6

FERTIGKEITEN: Einfl uss 5 (Verhandeln +2), Feuerwa� en 2, 
Heimlichkeit 5 (Verkleiden +2), Nahkampf 2, Überreden 5, 

Wahrnehmung 3

AUSRÜSTUNG: Ares Predator VI, Erika Elite, 
Maßgeschneiderte Pheromone 1, Panzerweste

Menschlicher Unterhändler
Er wurde als Kind von Konzerneltern geboren. Sie wurden 
von schießwütigen Runnern gegeekt, und er landete bei der 
Arbeitsreserve. Darum wählte er die Straße und arbeitet mit Teams 
zusammen, die wissen, wann und wie man schießt.

K G R S W L I C EDG ESS
3 3 4 2 5 4 4 6(7) 5 5,8

AUFHÄNGER: Skelly weiß von einem Auftrag gegen die Runner, 
aber er ist bereit zu reden, bevor die Waffen gezogen werden.

Toran Skelly

ATTRIBUTE



Jynx
Das ist meine vierte Matrix. Ich erinnere 
mich noch an das Internet. Ich muss 
nicht prahlen – ich bin einfach gut. 2



INITIATIVE: 7 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 3

FERTIGKEITEN: Cracken 7 (Hacken +2), Elektronik 6, 
Heimlichkeit 1, Steuern 3, Wahrnehmung 4

AUSRÜSTUNG: Cyberbuchse 4, GMC Micromachine, Renraku 
Kitsune, Sikorsky-Bell Microskimmer XXS

PROGRAMME: Ausnutzen, Babymonitor, Gabel, Panzerung

Zwergischer Decker
Der Aufstieg der NAN brachte aufregende Veränderungen und neue 
Machtkämpfe mit sich. Jynx grub zu tief, um Informationen über 
einen Ältesten zu fi nden, und so waren die Schatten der einzige 
Ort, an dem er sich verstecken konnte.

K G R S W L I C EDG ESS
3 1 2 1 5 6 5 2 4 3,7

AUFHÄNGER: Jynx ist eine großartige Quelle für 
Erpressungsmaterial, wenn die Runner Druckmittel brauchen.

Jynx

ATTRIBUTE



Dane O’Kelly
Moralvorstellungen? Ha! Hier geht es 
nur um Nuyen, sonst nichts.

3



INITIATIVE: 10 + 2W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 5

FERTIGKEITEN: Biotech 1, Einfl uss 5 (Verhandeln +2), 
Feuerwa� en 3, Heimlichkeit 1, Überreden 7, Wahrnehmung 3

AUSRÜSTUNG: Actioneer Geschäftsanzug, Ares Predator VI, 
Cyberaugen, Maßgeschneiderte Pheromone 1, 

Muskelstra� ung 1, Refl exbooster 1

Menschlicher Unterhändler
Als Gassenjunge geboren, vom Kon adoptiert, dann ein Schachzug. 
Den Kon dazu zu bringen, ihm Bodytech zu implantieren, bevor 
er bezahlte, war ein Geniestreich. Er entkam auf die Straße und 
arbeitet daran, den Inkassoleuten immer ein paar Schritte voraus 
zu sein.

K G R S W L I C EDG ESS
3 5(6) 4(5) 2 4 3 5 6(7) 4 4,2

AUFHÄNGER: Die Inkassoleute sind O’Kelly auf den Fersen, und er 
hetzt sie auf die Runner, falls sie das ablenkt.

Dane O’Kelly

ATTRIBUTE



Siren
Tollpatschig? Langsam? Ich brauche 
weder wendig noch schnell zu sein 
– dafür habe ich doch dich in meiner 
Nähe ...

4



INITIATIVE: 7 + 2W6

ZUSTANDSMONITOR: 9/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 8

FERTIGKEITEN: Athletik 4, Einfl uss 7 (Verhandeln +2), 
Feuerwa� en 5, Heimlichkeit 4, Nahkampf 3, Überreden 6(9), 

Wahrnehmung 4

AUSRÜSTUNG: Beretta 101T, Betäubungsschlagstock, Colt 
Cobra TZ-110, Defi ance Super Shock, Panzerweste

KRÄFTE: Kampfsinn 2, Körpersprache, Mystische Panzerung 
3, Stimmkontrolle, Verbesserte Refl exe 1, Verbesserte 

Fertigkeit (Überreden) 3

Elfische Unterhändlerin
Siren träumte davon, eine Actionheldin zu sein, aber ihre Magie 
passte nicht dazu. Sie lernte zu kämpfen, aber das ist weit unten 
auf ihrer Liste von Optionen. Gewalt bedeutet, dass sie etwas 
falsch gemacht hat.

K G R S W L I C EDG M ESS
2 3 2(3) 1 3 3 4 7 4 5 6

AUFHÄNGER: Siren braucht Hilfe beim Einbruch in eine 
Konzerneinrichtung, aber sie fährt eine Politik des 
Nichtschießens.

Siren

ATTRIBUTE



Jager bahm
Ich bin ein Mechaniker. Aber meine 
Werkzeuge haben alle Kaliber.

5



INITIATIVE: 7 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 12/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 10

FERTIGKEITEN: Athletik 4, Biotech 3, Einfl uss 3, 
Feuerwa� en 6, Heimlichkeit 4, Nahkampf 6, Steuern 3, 

Wahrnehmung 3

AUSRÜSTUNG: AK-97, Kunstmuskeln 1, Panzerjacke, 
Smartlink, Teleskopstab, Yamaha Pulsar II

Orkischer Strassensamurai
Schon früh entdeckte er, dass das Lösen von Problemen Freunde 
macht. Freunde brachten ihn wieder in Ordnung, als er den Fehler 
machte, Snohomish zu besuchen. Jetzt löst die neue Tech größere 
Probleme.

K G R S W L I C EDG ESS
6 4(5) 4 5(6) 3 3 3 4 5 5,1

AUFHÄNGER: Wenn der Metarassismus sein Haupt erhebt, 
erscheint Bahm, um ein paar Schädel einzuschlagen.

Jager Bahm

ATTRIBUTE



Vendetta 
Du willst nicht wissen, was Wolf mit 
deiner Kehle anstellen kann. 6

violent



INITIATIVE: 6 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 9/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 5

FERTIGKEITEN: Athletik 3, Beschwören 5, Heimlichkeit 4, 
Hexerei 6, Nahkampf 2, Natur 2, Wahrnehmung 4

AUSRÜSTUNG: Colt Manhunter, Kontaktlinsen [Restlicht-
verstärkung], Panzerweste, Renraku Sensei

ZAUBER: Betäubungsball, Betäubungsblitz, Donnerknall, 
Dunkelheit, Holz Beleben, Holz Formen, Panzerung, Mana-

barriere, Physische Barriere

Menschliche Wolfsschamanin
Das Leben mit dem Stamm wäre in Ordnung gewesen, aber 
Wolf hatte andere Pläne mit ihr. Im Schatten ist sie eine wilde 
Verbündete und listige Jägerin.

K G R S W L I C EDG M ESS
2 3 2 2 6 2 4 5 7 6 6

AUFHÄNGER: Vendetta kann die Runner anheuern oder sie 
um einen Gefallen bitten, um einem Freund aus der Klemme 
zu helfen.

vendetta violent

ATTRIBUTE



der cherub
Normalerweise verspreche ich, dass 
ich es bis zu meinem Gewicht mit Geg-
nern aufnehmen kann, aber bei Elfen 
verdopple ich das.

7



INITIATIVE: 9 + 2W6

ZUSTANDSMONITOR: 15/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 13

FERTIGKEITEN: Athletik 3, Biotech 2, Nahkampf 6(8), 
Natur 2, Wahrnehmung 4

AUSRÜSTUNG: Betäubungsschlagstock, Meta Link, 
Panzerweste, Schockhandschuhe, Schwert

KRÄFTE: Kampfsinn 2, Kritischer Schlag 2, Verbesserte 
Refl exe 1, Verbesserter Nahkampf 2

Trollischer Adept
Auf der Straße geboren, genoss er es, ein Spike zu sein. Das 
Gangleben war gut, aber die Bezahlung in den Schatten war besser, 
also folgte er dem Geld.

K G R S W L I C EDG M ESS
9 5 4(5) 7 3 1 4 1 3 6 6

AUFHÄNGER: Wirf den Cherub in einen beliebigen Raum voller 
Elfen und schau zu, wie das Chaos ausbricht!

der cherub

ATTRIBUTE



tinkerbell
Geschwindigkeit ist was für Dumm-
köpfe. Anmut ist das wahre Kenn-
zeichen eines echten Rig-Jockeys. 8



INITIATIVE: 11 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 9/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 2

FERTIGKEITEN: Biotech 1, Elektronik 4, Feuerwa� en 3, 
Mechanik 4, Steuern 8, Wahrnehmung 5

AUSRÜSTUNG: C-D Quadrotor, GM-Nissan Dobermann, 
Hermes Ikon, MCT Hornet, MCT-Nissan Roto-Drohne, 

Riggerkontrolle 1, Uzi V, Vulcan Liegelord

PROGRAMME: Panzerung, Signalreiniger, Tarnkappe

Elfische Riggerin
Der Tír ist kein ideales Traumland, wenn man nicht die richtige Art 
von Elf ist. Tinkerbell nahm ihr Training und ihre Fähigkeiten mit in 
die Schatten von Seattle, statt an der Heimatfront zu kämpfen.

K G R S W L I C EDG ESS
2 5 5 2 4 5 6 1 3 5

AUFHÄNGER: Tink braucht einige Teile aus dem Tír, aber sie 
kann nicht selbst hin. Sie wird Hilfe anheuern und an der Grenze 
warten.

tinkerbell

ATTRIBUTE



moses
Daten fließen überall um uns herum. Du 
sammelst sie mit einem Kindereimer; ich 
benutze ein 200-Liter-Fass. 9



INITIATIVE: 8 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 12/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 8

FERTIGKEITEN: Cracken 7, Elektronik 2, Feuerwa� en 1, 
Heimlichkeit 1, Steuern 1, Tasken 6, Überreden 1

AUSRÜSTUNG: Meta Link, Panzerweste, Walther Palm Pistol

KOMPLEXE FORMEN: Angri� s-Steigerung, Firewall-Sen-
kung, Resonanzspike, Signalsturm, Spiegelpersona

Orkischer Technomancer
Redmonds beschissene Technologie machte es schwer, dort zu 
leben. Ein paar clevere Hacks später gehörte ihm eine Absteige 
in der Innenstadt. Dann trat KE die Tür ein, und er verschwand in 
den Schatten.

K G R S W L I C EDG R ESS
5 2 2 5 6 5 6 5 3 6 6

AUFHÄNGER: Moses ändert die Eigentumsverzeichnisse eines 
ganzen Barrens-Blocks, wodurch er der Eigentümer wird. Er 
beginnt mit Zwangsräumungen.

moses

ATTRIBUTE



lodestar
Die Welt ist voll von unterdrückenden 
Kräften, von denen jede versucht, die 
anderen zu übertreffen. 10



INITIATIVE: 9 + 2W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 8

FERTIGKEITEN: Athletik 3, Beschwören 6, Biotech 2, Feuer-
wa� en 2, Heimlichkeit 1, Hexerei 5, Natur 3, Wahrnehmung 1

AUSRÜSTUNG: Ares Predator VI, Gefütterter 
Mantel, Hermes Ikon

ZAUBER: Blitzstrahl, Heilen, Kugelblitz, 
Panzerung, Schmerz 

KRÄFTE: Körpersprache, Mystische Panzerung 1, 
Verbesserte Refl exe 2, Wandlaufen

Menschlicher Magieradept
Seine Eltern verschwanden, als Elfen in ihr irisches Haus 
eindrangen. Er lief davon und starb fast im Meer. Hai fand ihn. Die 
Schatten und die Rache wurden sein Leben.

K G R S W L I C EDG M ESS
4 3 3(5) 3 5 2 4 4 7 6 6

AUFHÄNGER: Lodestar ist in der Nähe eines Gewässers zu 
finden, wo er gegen die Umweltverschmutzung und den Griff der 
Konzerne kämpft.

lodestar

ATTRIBUTE



slam thomson
Jeder, der glaubt, mir sagen zu können, 
was ich tun soll, braucht viel Geld, 
viel Kraft oder beides. 11



INITIATIVE: 11 + 4W6

ZUSTANDSMONITOR: 13/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 10

FERTIGKEITEN: Athletik 3, Biotech 2, Feuerwa� en 7, 
Heimlichkeit 2, Nahkampf 4, Wahrnehmung 3

AUSRÜSTUNG: Ares Predator VI, Betäubungsschlagstock, 
Cyberarm, Muskelstra� ung 3, Panzerjacke, Refl exbooster 3, 

Yamaha Raiden

Orkischer Strassensamurai
Ein Ork mit grünem Haar zu sein, brachte ihn in Konfl ikt mit den 
Ancients, die ihre Farben beschützten. Sie nahmen einen Arm, und 
er ging mit neuer Cyberware und einem Groll in die Schatten.

K G R S W L I C EDG ESS
6 3(6) 4(7) 5 4 2 4 2 5 1,4

AUFHÄNGER: Wann immer Gangs aufeinandertreffen, kannst du 
Slam für zusätzliches Chaos ins Getümmel werfen!

slam thomson

ATTRIBUTE



barrat
rickards

Ich lebe in den Schatten, weil das Licht 
mich nur als ein Gut zum Ausnutzen 
sieht. 12



INITIATIVE: 8 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 11/12

VERTEIDIGUNGSWERT: 9

FERTIGKEITEN: Heimlichkeit 2, Hexerei 7, Nahkampf 2, 
Natur 2, Wahrnehmung 2

AUSRÜSTUNG: Betäubungsschlagstock, Erika Elite, 
Panzerweste

ZAUBER: Attribut Steigern, Druckwelle, Feinde/Leben/
Magie Entdecken, Feuerball, Flammenstoß, Heilen, 

Panzerung, Stoß 

Zwergischer Magier
Er wuchs unter Erwachten Zwergen auf und sah täglich Magie. 
Die echte Welt war hart, und die Schatten sahen wie ein Weg 
aus, um Dinge zu verändern. Aber es erwies sich als schwierig, 
Veränderungen herbeizuführen.

K G R S W L I C EDG M ESS
6 2 5 7 7 3 3 2 3 6 6

AUFHÄNGER: Wenn die Runner auf der Seite der Ungerechtigkeit 
stehen, taucht Rickards auf, um sie von ihrem Vorgehen 
abzubringen.

barrat rickards

ATTRIBUTE



shock monkey
Hast du schon die Beherrschung ver-
loren? <ZAPP> Wie ist es jetzt? <ZAPP> 
Jetzt? 13



INITIATIVE: 10 + 2W6

ZUSTANDSMONITOR: 11/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 9

FERTIGKEITEN: Athletik 3, Biotech 2, Feuerwa� en 5, Heim-
lichkeit 1, Nahkampf 5, Natur 2, Wahrnehmung 3

AUSRÜSTUNG: Betäubungsschlagstock, FN P93 Praetor, 
Hermes Ikon, Muskelstra� ung 3, Panzerjacke, Refl exbooster 1

Elfischer Söldner
Wegen seines Gewichts gehänselt zu werden, ist scheiße, aber für 
einen Elfen ist es die Hölle auf Erden. Deshalb lernte Shock Monkey 
früh, wie man Ärsche versohlt, und setzte das Gelernte immer 
wieder ein.

K G R S W L I C EDG ESS
5 7(10) 4(5) 5 4 2 5 2 3 4,4

AUFHÄNGER: Wegen seiner Vergangenheit liebt Shock Monkey es, 
Telestrian Industries zu schaden.

shock monkey

ATTRIBUTE



chillhand
Nur ein Sechsschüsser, sagst du?
Ich zähle vier von euch. Das sind zwei 
Kugeln mehr, als ich brauche. 14



INITIATIVE: 13 + 2W6

ZUSTANDSMONITOR: 11/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 7

FERTIGKEITEN: Athletik 4, Einfl uss 3, Feuerwa� en 7 
(Pistolen +2), Heimlichkeit 2, Nahkampf 4, Überreden 3, 

Wahrnehmung 4

AUSRÜSTUNG: Cyberarm, Gefütterter Mantel, Muskel-
stra� ung 2, Reaktionsverbesserung 1, Refl exbooster 1, 

Ruger Super Warhawk, Transys Avalon

Menschlicher Söldner
In Aztlan aufgewachsen, für die CAS gebrannt. Er hasste 
Aztechnology und sehnte sich nach der Macht der CAS. Das 
Söldnerleben verscha� te ihm einen Fluchtweg, und er hat nie 
zurückgeblickt – außer, um auf einen Verfolger zu schießen.

K G R S W L I C EDG ESS
4 5(7) 6(8) 3 3 3 5 4 4 3,3

AUFHÄNGER: Chillhand will, dass Seattle härter gegen Aztlan 
vorgeht. Deshalb braucht er jemanden, der ihm hilft, mit der 
Gouverneurin zu reden.

chillhand

ATTRIBUTE



rentogen
Magie ist Wissenschaft. Und nein, 
andersherum funktioniert es nicht.

15



INITIATIVE: 4 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 9/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 5

FERTIGKEITEN: Astral 6, Athletik 1, Beschwören 5, Biotech 
2, Feuerwa� en 2, Heimlichkeit 2, Hexerei 6, Wahrnehmung 1

AUSRÜSTUNG: Ares Viper Slivergun, Gefütterter Mantel, 
Reagenzien (30 Dram), Renraku Sensei

ZAUBER: Blitzstrahl, Druckwelle, Heilen, Kunststo�  Formen, 
Levitieren, Magie Analysieren, Magie Entdecken, Stoß

Menschlicher Magier
Die Liebe zur Wissenschaft ging nahtlos in die Liebe zur Hermetik 
über, als Rentogen Erwachte. Das MIT&T war erstaunlich, aber der 
Bostoner Lockdown ließ ihn in den Schatten verloren gehen.

K G R S W L I C EDG M ESS
2 2 2 2 6 5 2 3 7 6 6

AUFHÄNGER: In Seattle sind Critter unterwegs, und Rentogen 
benötigt für seine Forschungen einige ausgewählte Körperteile.

rentogen

ATTRIBUTE



serenity
Ja, meine Weste hat Fransen, aber 
es ist ein Spinnennetz. Ich bin Pueblo, 
nicht Sioux. Lern den Unterschied zu 
erkennen.

16



INITIATIVE: 8 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 9/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 5

FERTIGKEITEN: Athletik 2, Beschwören 6 (Tiergeister +2), 
Biotech 1, Heimlichkeit 3, Hexerei 3, Wahrnehmung 2

AUSRÜSTUNG: Kraftfokus 1, Panzerweste, Renraku Sensei

ZAUBER: Blitzstrahl, Druckwelle, Gerät Analysieren, Heilen, 
Hellhören, Hellsicht, Kampfsinn, Trideo-Trugbild, 

Wahrheit Prüfen

Menschliche Schamanin
Rabe brauchte eine Dienerin in der Stadt, also ergri�  Serenity die 
Initiative. Die Tatsache, dass sie als Native aufwuchs, machte sie 
anpassungsfähig, aber es ist schwierig, am Leben zu bleiben, wenn 
alle immer zuerst versuchen, die Magierin zu geeken.

K G R S W L I C EDG M ESS
2 4 3 1 5 3 5 6 7 6(7) 6

AUFHÄNGER: Es gibt kein glänzendes Ding, das Rabe nicht will, 
deswegen könnte Serenity versuchen, sich einige kostbare 
Gegenstände zu schnappen.

serenity

ATTRIBUTE



enkidou
Setzen Sie sich, lassen Sie uns 
plaudern. Reden Sie mit mir!

17



INITIATIVE: 8 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 15/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 12

FERTIGKEITEN: Einfl uss 6, Feuerwa� en 3, Nahkampf 1, 
Überreden 5, Wahrnehmung 1

AUSRÜSTUNG: Actioneer Geschäftsanzug, Ares Predator VI, 
Maßgeschneiderte Pheromone 3, Smartlink, Transys Avalon

Trollischer Unterhändler
Fast drei Meter groß und hübsch zu sein, ist nicht leicht, aber er 
scha� te es. Abfallwirtschaft war das Familienunternehmen, aber 
er hat Verbindungen aufgebaut. Jetzt beugen sich die Schatten 
seinem Lächeln.

K G R S W L I C EDG ESS
9 3 3 7 3 3 5 5(8) 5 5,2

AUFHÄNGER: Ob er nun die Runner oder ein rivalisierendes 
Runnerteam anheuert, Enkidou könnte fast überall auftauchen.

enkidou

ATTRIBUTE



crunch
Gesetze? Kenne ich mich mit aus. Willst 
du sie befolgen?

18



INITIATIVE: 9 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 13/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 12

FERTIGKEITEN: Athletik 3, Einfl uss 2, Feuerwa� en 4 
(Pistolen +2), Heimlichkeit 4, Nahkampf 4 (Knüppel +2), 

Wahrnehmung 5

AUSRÜSTUNG: Ares Predator VI, Dermalpanzerung 2, 
10 × Jazz, Kunstmuskeln 1, Mossberg CMDT, Panzerweste, 

Renraku Sensei, Smartlink

Orkischer Söldner
Es war ein Traum, es bei Knight Errant zu scha� en. Dann trat ihm 
die Konzernpolitik zwischen die Beine. Ares schrieb ihn ab, und 
jetzt ist er bereit, es zu zerstören.

K G R S W L I C EDG ESS
7 4(5) 4 8(9) 3 3 5 2 5 4,5

AUFHÄNGER: Man kann Crunch überall dort antreffen, wo man 
es mit Strafverfolgung zu tun hat, wie er juristische und andere 
Ratschläge gibt.

crunch

ATTRIBUTE



vandalious
Ich mag die Schatten. Weniger Befehle, 
mehr Präzision. Aber sicher, es macht 
Spaß, Sachen in die Luft zu jagen. 19



INITIATIVE: 10 + 3W6

ZUSTANDSMONITOR: 12/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 15

FERTIGKEITEN: Athletik 4, Exotische Wa� en (Werfer) 4, 
Feuerwa� en 5, Heimlichkeit 5, Nahkampf 4, Wahrnehmung 4

AUSRÜSTUNG: Aluminium-Kompositknochen, Ares Alpha, 
Ares Predator VI, Dermalpanzerung 4, Kunstmuskeln 2, 

Panzerjacke, Refl exbooster 2, Transys Avalon

Orkischer Söldner
Geburt. Gewalt. Jugend. Gewalt. Akzeptieren von Gewalt. 
Unvermeidlich. Ein Friedensstillstand in Athabaska führte zu 
Söldnerarbeit. Besser inszenieren als nur teilzunehmen.

K G R S W L I C EDG ESS
6 4(6) 4(6) 6(8) 4 3 4 3 3 0,4

AUFHÄNGER: Die Runner befinden sich in einer Explosionszone, 
die Teil eines der Pläne von Vandalious ist.

vandalious

ATTRIBUTE



marbles
Es geht nicht darum, der Beste zu sein. 
Es geht darum, derjenige zu sein, der am 
Ende noch am Leben ist. 20



INITIATIVE: 8 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 13/9

VERTEIDIGUNGSWERT: 13

FERTIGKEITEN: Athletik 4, Feuerwa� en 5 (Pistolen +2), 
Heimlichkeit 4, Nahkampf 4, Wahrnehmung 3 (Sicht +2)

AUSRÜSTUNG: Ares Predator VI, Dermalpanzerung 1, 
10 × Jazz, Kunststo� -Kompositknochen, Panzerweste, 

Smartlink

Orkischer Ex-Ganger
Marbles ist in einer Gang aufgewachsen und kennt sich mit 
Loyalität aus. Und mit dem Überleben. Er hätte sich hocharbeiten 
können, aber er zieht das Geld und den Respekt vor, den er in den 
Schatten bekommt.

K G R S W L I C EDG ESS
8 5 5 7 2 2 3 3 6 5

AUFHÄNGER: Marbles hat immer noch Verbindungen zur 
Gangszene, und seine früheren Bekannten könnten ihn 
engagieren, damit er sich um ein paar Runner kümmert.

marbles

ATTRIBUTE



martin rusk
Der Andruck ist ein leichtes Kribbeln im 
Hinterkopf, bis ein Querruder abreißt.

21



INITIATIVE: 11 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 6

FERTIGKEITEN: Athletik 2, Cracken 2 (Elektronische 
Kriegsführung +2), Elektronik 3, Feuerwa� en 2, Mechanik 7, 

Steuern 7, Wahrnehmung 3

AUSRÜSTUNG: C-D Quadrotor, Lockheed Optic-X2, MCT-
Nissan Roto-Drohne mit AK97, Panzerweste, 

Riggerkontrolle 3, Transys Eidolon 

PROGRAMME: Panzerung, Signalreiniger, Tarnkappe, 
Verschlüsselung

Menschlicher Drohnenrigger
Die Rennstrecke war großartig, bis er nach einem Sturz nicht 
mehr fahren konnte. Dann wurde er um sein Versicherungsgeld 
betrogen. Er bescha� te sich eine Konsole, und nun tanzen Drohnen 
zu jedem seiner Gedanken.

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

AUFHÄNGER: Rusk hat überall Augen, die nach den Betrügern 
Ausschau halten, die ihn übers Ohr gehauen haben, und er 
entdeckt Informationen, die die Runner brauchen.

martin rusk

ATTRIBUTE



labrat
Sie werden mich nicht kommen sehen. 
Wenn man ein Troll ist, ist das sogar 
noch beeindruckender. 22



INITIATIVE: 9 + 3W6

ZUSTANDSMONITOR: 13/9

VERTEIDIGUNGSWERT: 13

FERTIGKEITEN: Athletik 3 (Werfen +2), Heimlichkeit 8, 
Hexerei 4, Nahkampf 4 (Klingenwa� en +2), Wahrnehmung 3

AUSRÜSTUNG: Hermes Ikon, Panzerjacke, Schwert, 
3 Wurfmesser

ZAUBER: Dunkelheit, Levitieren, Stille, 
Verbesserte Unsichtbarkeit 

KRÄFTE: Mystische Panzerung 2, Spurloser Schritt, 
Verbesserte Refl exe 2, Wandlaufen

Trollischer Magieradept
Yomi konnte ihn nicht halten. Die Schatten umarmen ihn und 
seinen Stil. Er weiß, wann er bemerkt werden muss und wann er 
nicht gesehen werden darf.

K G R S W L I C EDG M ESS
6 5 3(5) 6 2 2 4 1 2 6 6

AUFHÄNGER: LabRat hat sich an einer Stelle versteckt, in die sich die 
Runner schlichen, und sein plötzliches Auftauchen überrascht sie.

labrat

ATTRIBUTE



hardknocks
Ist mir egal, du stehst nicht auf der 
Liste. Ab mit dir ans Ende der Schlange.

23



INITIATIVE: 10 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 12/9

VERTEIDIGUNGSWERT: 12

FERTIGKEITEN: Athletik 2, Biotech 4, Einfl uss 5 
(Einschüchtern +2), Nahkampf 7, Wahrnehmung 5

AUSRÜSTUNG: Aluminium-Kompositknochen, Dermal-
panzerung 2, Hermes Ikon, Kunstmuskeln 1, Panzerweste

Orkischer Türsteher
In einer Gang aufzuwachsen war in Ordnung, aber er sehnte sich 
nach legitimerer Arbeit. Beim RockCrock Saka als Türsteher zu 
arbeiten hilft ihm, das Geld zu waschen, das er in den Schatten 
verdient.

K G R S W L I C EDG ESS
6 4(5) 5 7(8) 2 1 5 2 6 3,7

AUFHÄNGER: Hardknocks bewacht die Tür eines Clubs, in den die 
Runner eintreten wollen, und er erkennt sie als das, was sie sind.

hardknocks

ATTRIBUTE



tenmu
Wenn Sie diesen Weg weiterverfolgen, 
klebt Ihr Blut nicht an meinen Händen. 
Bildlich gesprochen. 24



INITIATIVE: 7 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 5

FERTIGKEITEN: Astral 2, Athletik 3, Beschwören 5, Einfl uss 
3, Heimlichkeit 2, Hexerei 7, Nahkampf 2, Wahrnehmung 5

AUSRÜSTUNG: Actioneer Geschäftsanzug, Ares Predator VI, 
Brille mit Smartlink, Hermes Ikon, Reagenzien (30 Dram)

ZAUBER: Betäubungsball, Betäubungsblitz, Blitzstrahl, 
Feinde Entdecken, Kampfsinn, Manablitz, Stoß, 

Trideo-Trugbild

Menschlicher Schamane des Weisen Kriegers
Wut lenkte seine Jugend. Dann wurde er entführt und einer 
Gehirnwäsche unterzogen. Runner befreiten ihn aus den Fängen 
des Kults und stellten ihn dem Weisen Krieger vor. Das Feuer 
brennt immer noch, aber jetzt hat es eine Richtung.

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

AUFHÄNGER: TenMu weiß von einer Sekte in der Nähe des Arbeits-
ortes der Runnern, und er will die Leute befreien.

tenmu

ATTRIBUTE



solarus
Ja, es leuchtet immer orange. Warum 
soll ich es verstecken? Betrachtet es 
als Warnung für andere. 25



INITIATIVE: 10 + 4W6

ZUSTANDSMONITOR: 11/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 12

FERTIGKEITEN: Athletik 4, Biotech 1, Exotische Wa� en 
(Werfer) 2, Feuerwa� en 7, Heimlichkeit 2, Mechanik 3, 

Nahkampf 3, Wahrnehmung 4

AUSRÜSTUNG: Ares Predator VI, Cyberarm, Cyberaugen 
mit Smartlink, Dermalpanzerung 2, Kunststo� -Komposit-

knochen, Muskelstra� ung 2, Panzerjacke, Refl exbooster 3, 3 
Sprengsto� pakete 6

Elfischer Söldner
Eine Jugend bei Ares führte ihn in ein Kriegsgebiet, wo er den Arm 
verlor. Die Stressfaktoren des Lebens nach dem Krieg zwangen ihn 
in die Schatten, wo er sich abmüht, um einige der guten Dinge des 
Lebens zu bekommen.

K G R S W L I C EDG ESS
4 7(9) 4(7) 3 3 3 3 2 3 0,3

AUFHÄNGER: Solarus hat sein militärisches Wissen mit seinen 
Nachbarn geteilt und ihnen unerwartete Fähigkeiten in die 
Hände gelegt.

solarus

ATTRIBUTE



darklighter
Sobald die Anzahlung eingetroffen 
ist, werde ich sie finden. Sobald die 
Schlusszahlung eingetroffen ist, 
werde ich das Ziel liefern.

26



INITIATIVE: 7 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 10

FERTIGKEITEN: Athletik 4, Beschwören 4, Feuerwa� en 4, 
Heimlichkeit 5, Hexerei 4, Natur 8, Wahrnehmung 5

AUSRÜSTUNG: Ganzkörperpanzerung mit Helm, 
Hermes Ikon, Mossberg CMDT

ZAUBER: Attribut Senken, Feinde Entdecken, Heilen, 
Wahrheit Prüfen

Elfischer Hunde-Schamane
Die Ancients lehrten Darklighter eine Menge, aber als die Prinzen 
ihre Krallen in sie schlugen, ging er fort. Jetzt jagt er in den 
Schatten. Hund hilft ihm dabei, Beute aufzuspüren.

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

AUFHÄNGER: Hund hat Darklighter auf die Runner gerichtet. Sie 
müssen herausfinden, warum.

darklighter

ATTRIBUTE



harlan malkil
Der Biss der Viper enthüllt alle 
Wahrheiten.

27



INITIATIVE: 7 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 6

FERTIGKEITEN: Astral 2, Beschwören 7 (Tiergeister +2), 
Biotech 2, Feuerwa� en 3 (Pistolen +2), Heimlichkeit 4, 

Hexerei 6 (Heilzauber +2), Natur 3, Wahrnehmung 4

AUSRÜSTUNG: Colt Manhunter mit Schalldämpfer, 
Gefütterter Mantel, Hermes Ikon, Reagenzien (50 Dram), 

Zauberspeicher (Heilzauber)

ZAUBER: Attribut Senken, Betäubungsblitz, Feinde 
Entdecken, Gegenmittel, Heilen, Refl exe Steigern, Schmerz, 

Trideo-Trugbild, Wahrheit Prüfen

Erfahrener elfischer Schlangen-Schamane
In den Bayous von Louisiana aufgewachsen, respektierte er 
Schlangen, und der Biss einer von ihnen löste sein Erwachen 
aus. Das Lernen war nicht leicht, aber er scha� te es, sich in den 
Schatten hervorzutun.

K G R S W L I C EDG M ESS
3 2 3 2 5 2 4 7 3 6 6

AUFHÄNGER: Malkil ruft einen Haufen Schlangengeister dort 
herbei, wo die Runner arbeiten.

harlan malkil

ATTRIBUTE



loholt
Wer zielt, verfehlt nie.

28



INITIATIVE: 10 + 2W6

ZUSTANDSMONITOR: 11/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 8

FERTIGKEITEN: Einfl uss 7, Exotische Wa� en (Werfer) 
5, Feuerwa� en 6, Mechanik 3, Steuern 3, Überreden 6, 

Wahrnehmung 5

AUSRÜSTUNG: Ares Predator VI, ArmTech MGL-6, Eurocar 
Westwind X80, Gefütterter Mantel, Maßgeschneiderte 

Pheromone 2, Refl exbooster 1, Smartlink

Erfahrener menschlicher Konzernmann
Aufgewachsen in einer Arkologie der Atlantean Foundation, 
änderte sich Loholts Zukunft, als seine Eltern bei einer Ausgrabung 
verschwanden. Er setzt seine Fähigkeiten und sein Wissen ein, um 
Geld zu verdienen und gleichzeitig seine Moralvorstellungen zu 
bewahren.

K G R S W L I C EDG ESS
5 3 4(5) 3 3 3 5 5(7) 4 4,4

AUFHÄNGER: Loholt ist jähzornig, und die Runner beleidigen ihn 
irrtümlich in einer Bar, was ihn aus der Fassung bringt.

loholt

ATTRIBUTE



Felix
Wenn es im Kampf keine Ehre gibt, dann 
sind wir nichts weiter als wilde Tiere.

29



INITIATIVE: 10 + 2W6

ZUSTANDSMONITOR: 11/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 10

FERTIGKEITEN: Athletik 5, Einfl uss 3, Feuerwa� en 5, 
Heimlichkeit 4, Nahkampf 7 (Klingenwa� en +2), Natur 3, 

Wahrnehmung 4

AUSRÜSTUNG: Ares Predator VI, Cyberaugen mit Restlicht-
verstärkung und Smartlink, Ingram Smartgun XI, Katana, 

Muskelstra� ung 2, Panzerjacke, Refl exbooster 1, 
Transys Avalon

Erfahrener menschlicher Strassensamurai
Sensei brachte ihn von der Straße weg. Die Putzfrau besorgte ihm 
Essen und ein Feldbett. Die Bushido-Grundsätze befl ügelten seinen 
Geist. Ein Söldnerjob bereitete ihm Schrecken. Die Schatten geben 
ihm Ehre.

K G R S W L I C EDG ESS
6 5(7) 6(7) 4 4 2 3 4 6 5,3

AUFHÄNGER: Mr. Johnson engagiert Felix, um die Runner als 
zusätzliche Kraft zu begleiten, und er stellt ihre Ehre immer 
wieder in Frage.

Felix

ATTRIBUTE



krypt
Es gibt eine Pille für alles, was dich 
plagt. Nenn mir die Symptome, und ich 
gebe dir das Heilmittel. 30



INITIATIVE: 8 + 2W6

ZUSTANDSMONITOR: 11/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 14

FERTIGKEITEN: Athletik 3, Biotech 7 (Medizin +2), 
Feuerwa� en 4, Heimlichkeit 4, Mechanik 4, Nahkampf 4, 

Wahrnehmung 5

AUSRÜSTUNG: Aluminium-Kompositknochen, Ares Predator 
VI mit Gelmunition, Dermalpanzerung 2, Helm, Panzerjacke, 

Refl exbooster 1, 5 Tranq-Patches 8

Erfahrener zwergischer Sani
Saeder-Krupp gab ihm eine gute Erziehung, aber der falsche VP 
wurde süchtig, und jemand musste den Kopf hinhalten. Jetzt setzt 
er seine Fähigkeiten dort ein, wo es keine Kontrolle gibt.

K G R S W L I C EDG ESS
6 3 3(4) 6 6 5 4 3 3 3,4

AUFHÄNGER: Krypt wird die Runnern einen Monat lang kostenlos 
behandeln – sofern sie für ihn einige Medikamente von DocWagon 
besorgen können.

krypt

ATTRIBUTE



siobhan
Ich muss nicht das werden, was die 
Welt aus mir machen will.

31



INITIATIVE: 6 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 9/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 4

FERTIGKEITEN: Astral 7, Beschwören 9, Heimlichkeit 2, Hex-
erei 5 (Antimagie +2, Spruchzauberei +3), Wahrnehmung 3

AUSRÜSTUNG: Kraftfokus 2, Panzerkleidung, Zauber-
speicher (Manipulationszauber)

ZAUBER: Attribut Senken, Attribut Steigern, Blitzstrahl, 
Elementarpanzerung, Feuerball, Flammenstoß, Heilen, 

Levitieren, Manabarriere

Erfahrene menschliche Sonnenmagierin
Das Stammesleben war einfach, bis ihr Stil von dem Weg abwich, 
den die Anführer wünschten. Mit dem Sonnenaufgang ging sie leise 
weg und brachte Licht in die Schatten.

K G R S W L I C EDG M ESS
2 2 3 1 6 5 3 5 4 6(8) 6

AUFHÄNGER: Wenn die Runnern in den Barrens in einen Kampf 
geraten, fordert Siobhan, dass sie reparieren, was sie kaputt 
gemacht haben.

siobhan

ATTRIBUTE



echo-x
Natürlich kann ich das besorgen. Ich 
bin eine Künstlerin der Waffen-
beschaffung. 32



INITIATIVE: 7 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 9/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 5

FERTIGKEITEN: Einfl uss 8 (Verhandeln +3), Exotische 
Wa� en (alle) 4, Feuerwa� en 4, Mechanik 4, Überreden 3, 

Wahrnehmung 3

AUSRÜSTUNG: Alle WAFFEN!, Muskelstra� ung 1, Panzer-
weste, Sichtgerät (mit Blitzkompensation, Infrarotsicht, 

Restlichtverstärkung), Smartlink, Transys Avalon

Erfahrene menschliche Waffenhändlerin
Sie träumte davon, ein Logo für Taco Temple zu entwerfen, aber 
Kunst zahlte sich nicht so aus wie der Verkauf von Wa� en. Mutter 
hatte eine Pipeline, und als ein Geschäft schiefging, übernahm 
Echo-X das Familienunternehmen.

K G R S W L I C EDG ESS
2 4(5) 2 2 4 4 5 6 6 5,6

AUFHÄNGER: Sie ist Waffenhändlerin. Sie sind Shadowrunner. 
Was brauchst du, eine Straßenkarte?

echo-x

ATTRIBUTE



michael 
chandra

Die Kugelkamera muss reichen. 
Normalerweise bin ich ein oder zwei 
Stockwerke tiefer, bevor meine 
Schüsse treffen.

33



INITIATIVE: 13 + 3W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 7

FERTIGKEITEN: Exotische Wa� en (Werfer) 3, Feuerwa� en 9, 
Heimlichkeit 6, Mechanik 4, Natur 4, Wahrnehmung 5

AUSRÜSTUNG: Cyberaugen mit Restlichtverstärkung und 
Smartlink, Muskelstra� ung 3, Panzerjacke, Ranger Arms 

SM-6, Refl exbooster 2

Erfahrener menschlicher Assassine
Konzernschule. Wehrdienst. Auftragnehmer der Regierung. 
Verbrannt. Jetzt sind seine Dienste freiberufl ich mit Rabatten auf 
bestimmte politische Ziele.

K G R S W L I C EDG ESS
3 6(9) 6(8) 3 3 3 5 3 4 3,1

AUFHÄNGER: Eine Stadtregierung hört, dass Chandra einen ihrer 
Leute ausschalten will, und die Runner müssen ihn aufhalten.

michael chandra

ATTRIBUTE



galizur Jajune
Information ist Freiheit. 
Lass mich dich befreien.

34



INITIATIVE: 7 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 9/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 5

FERTIGKEITEN: Cracken 7 (Hacken +2), Elektronik 4, 
Heimlichkeit 3, Tasken 7 (Kompilieren +2), Wahrnehmung 2 

WANDLUNGSGRAD: 2

ECHOS: Skinlink, Übertakten

KOMPLEXE FORMEN: Datenverarbeitungs-Steigerung, Fire-
wall-Senkung, Editor, Petze, Puppenspieler, Resonanzkanal, 

Resonanzspike, Signalschleier

AUSRÜSTUNG: Meta Link, Panzerweste

Erfahrene menschliche Technomancerin
Sie war nie normal, aber das hat sie nie gestört. Andere können 
denken, was sie wollen. Sie wird der Welt die Wahrheit zeigen, egal 
wie hart sie ist.

K G R S W L I C EDG R ESS
2 2 2 1 5 6 5 5 7 8 6

AUFHÄNGER: Galizur kommt an Paydata, die die Runner verkaufen 
wollten, und veröffentlicht sie kostenlos.

galizur jejune

ATTRIBUTE



lucky wizard
Mir egal, was du denkst, wie ich aus-
sehe. Ich kann meine Arbeit tun, ohne 
auf deine dumme Meinung angewiesen 
zu sein.

35



INITIATIVE: 6 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 14/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 9

FERTIGKEITEN: Athletik 2, Cracken 6 (Hacken +2), Einfl uss 
3, Elektronik 5, Feuerwa� en 4, Mechanik 3, Wahrnehmung 3

AUSRÜSTUNG: Cyberaugen, Cyberbuchse 6, Cyberschädel, 
Fairlight Excalibur, Ingram Smartgun XI, Panzerweste, 

Smartlink, Transys Avalon 

PROGRAMME: Ausnutzen, Biofeedback, Blackout, Fessel, 
Gabel, Konfi gurator, Panzerung, Signalreiniger, Übertakten

Erfahrene trollische Hackerin
Sie wurde wegen ihrer Hauer und Hörner komisch angesehen, und 
dann noch mehr, weil sie nicht den Geschlechternormen entsprach. 
Sie setzte ihre Fähigkeiten ein und ließ Leute, die sie abschreiben 
wollte, für ihre Unwissenheit bezahlen.

K G R S W L I C EDG ESS
5 3 2 6 5 4 4 3 3 1,85

AUFHÄNGER: Lucky Wizard hat einer Gruppe von Ancients gerade 
ihre Geräte lahmgelegt. Sie sind auf Rache aus.

lucky wizard

ATTRIBUTE



vihyung
Man kann alles wissen. Für den 
richtigen Preis.

36



INITIATIVE: 8 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 9/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 5

FERTIGKEITEN: Cracken 7 (Matrixkampf +2), Einfl uss 4 
(Verhandeln +2), Elektronik 4, Heimlichkeit 2, Tasken 6, 

Wahrnehmung 3

AUSRÜSTUNG: Ares Predator VI, Meta Link, Panzerweste

KOMPLEXE FORMEN: Angri� s-Steigerung, Firewall-Sen-
kung, Firewall-Steigerung, Petze, Puppenspieler, Resonanz-

kanal, Resonanzspike, Signalsturm, Zusammenfl icken

Erfahrener elfischer Infobroker
Die Welt stand in den 70ern kopf. Der Zugang zu den Tiefen des 
Wissens ließ die Menschen allein durch Denken einen Haufen Geld 
verdienen. Reichtümer und Feinde kamen ebenso schnell.

K G R S W L I C EDG R ESS
2 2 2 1 4 5 6 8 4 8 6

AUFHÄNGER: Vihyung tritt mit einer großen Aufgabe an die Runner 
heran: die Technomancer zu rächen, die geopfert wurden, um die 
Matrix zu erschaffen.

vihyung

ATTRIBUTE



Elektra
Ich muss mich unter die Leute mischen, 
oder sie warten einfach, bis der Anzug 
nicht mehr da ist, um dich zu treffen. 37



INITIATIVE: 14 + 4W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 12

FERTIGKEITEN: Athletik 4, Biotech 2 (Erste Hilfe +2), 
Einfl uss 5, Feuerwa� en 6, Heimlichkeit 4 (Schleichen +2), 

Nahkampf 5, Wahrnehmung 6 (Sicht +2)

AUSRÜSTUNG: Aluminium-Kompositknochen, Ares Predator 
VI, 4 Betäubungsgranaten, Dermalpanzerung 4, Gefütterter 

Mantel, Refl exbooster 3, Schockhandschuhe, Smartlink

Erfahrene elfische Leibwächterin
Aufgezogen, um zu schützen, verlor sie einen Klienten – und ihre 
zukünftigen Berufsaussichten. Sie warf den schwarzen Anzug weg. 
Jetzt schützt sie mit Wahrnehmung und messerscharfen Refl exen.

K G R S W L I C EDG ESS
4 7 5(8) 4 6 3 6 3 4 0,6

AUFHÄNGER: Elektras Klient ist jemand, dem sich die Runner 
nähern, den sie extrahieren oder töten müssen. Sie müssen an ihr 
vorbeikommen.

elektra

ATTRIBUTE



nocturne
Es gibt viele Wege zur erzwungenen 
Aufklärung. Ich bevorzuge die Schock-
therapie. 38



INITIATIVE: 14 + 5W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 6

FERTIGKEITEN: Athletik 4, Einfl uss 4, Heimlichkeit 5, 
Nahkampf 7(8) (Klingenwa� en +2, Wa� enlos +3), 

Wahrnehmung 3

AUSRÜSTUNG: Katana, Kontaktlinsen mit Blitzkompen-
sation und Infrarotsicht, Panzerweste, Sony Emperor

KRÄFTE: Kampfsinn 3, Kritischer Schlag 2, Todeskralle, 
Verbesserte Fertigkeit (Nahkampf) 1, Verbesserte Refl exe 4

Erfahrener elfischer Adept
Er wurde beinahe durch einen Elektrozaun getötet, aber sein 
Erwachen riss ihn von der Schwelle des Todes. Klinge und Faust 
hatten ihn am Leben erhalten, und das Mana macht seine Schläge 
nun noch härter.

K G R S W L I C EDG M ESS
3 7 6(10) 3 3 2 4 3 6 9 6

AUFHÄNGER: Nocturne ist Teil einer rivalisierenden Gruppe, und 
als er sich gegen deren Plan stellt und sein eigenes Ding macht, 
bricht Chaos aus.

nocturne

ATTRIBUTE



bengiskhan
Brenne! Brenne! BREEEEENNNNEEEE!!!!

39



INITIATIVE: 9 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 7

FERTIGKEITEN: Athletik 5 (Werfen +2), Biotech 2, Einfl uss 
4, Exotische Wa� en (Flammenwerfer) 7, Nahkampf 4, 

Überreden 3, Wahrnehmung 4

AUSRÜSTUNG: Flammenwerfer, Panzerjacke, Renraku 
Sensei

Erfahrener elfischer Ganger
Feuer brennt heiß und hell. Es zerstört, und es reinigt. Bengiskhan 
glaubte, sein Platz bei den Halloweeners sei Schicksal. Das Wissen, 
das er jetzt hat, ist unbezahlbar.

K G R S W L I C EDG ESS
3 5 4 3 4 4 5 6 4 6

AUFHÄNGER: Bengiskhan verfügt über wertvolles Wissen über die 
Gangs von Seattle. Aber kann er davon überzeugt werden, es zu 
teilen?

bengiskhan

ATTRIBUTE



conrad 
runciter

Hab immer einen Notfallplan für den 
Fall, dass irgendein Welpe mit seinem 
Scheiß-ECM die heißen Routen in die Luft 
gejagt hat.

40



INITIATIVE: 11 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 12/9

VERTEIDIGUNGSWERT: 8

FERTIGKEITEN: Cracken 5, Einfl uss 5, Elektronik 4, 
Feuerwa� en 4, Heimlichkeit 3, Mechanik 7, Steuern 8, 

Wahrnehmung 4

AUSRÜSTUNG: Ares Predator VI, Ares Red Dog, Dermal-
panzerung 3, Federated-Boeing Osprey X, 4 MCT-Nissan 
Roto-Drohnen mit AK-97, Riggerkontrolle 2, Smartlink, 

Transys Avalon

PROGRAMME: Panzerung, Signalreiniger, Toolbox, 
Verschlüsselung, Virtuelle Maschine

Erfahrener orkischer Schmuggler
Die Kons lehrten ihn das Schmuggeln. Dann ließen sie ihn 
hängen. Conrad nahm einige Kunden mit, als er ging. Die Schatten 
kümmern sich nicht um den Hintermann – nur um das Können.

K G R S W L I C EDG ESS
5 4 6 5 2 4 5 3 4 2,9

AUFHÄNGER: Conrad will mit U-Booten Waren in den Untergrund 
bringen. Er könnte Hilfe gebrauchen!

conrad runciter

ATTRIBUTE



Donnie “Top
GUn” Deckard

Sicher können Sie etwas trinken, 
sobald ich den Prototyp in der Hand 
halte. 41



INITIATIVE: 10 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 6

FERTIGKEITEN: Cracken 5, Einfl uss 6, Elektronik 6, 
Feuerwa� en 4, Heimlichkeit 5, Mechanik 6, Steuern 7, 

Wahrnehmung 4

AUSRÜSTUNG: Aztechnology Tlaloc, MCT-Nissan Roto-Drohne 
mit Ingram Smartgun XI, Nissan Samurai mit Ares Predator VI,

 Panzerkleidung, Riggerkontrolle 3, Transys Avalon

PROGRAMME: Panzerung, Signalreiniger, Tarnkappe, 
Toolbox, Verschlüsselung, Virtuelle Maschine

Erfahrener menschlicher Rigger (Johnson)
Ein paar schiefgelaufene Runs zu viel machten das Leben abseits 
der Straße zu einer leichten Entscheidung. Die Connections bringen 
nun Bargeld ein, während seine Drohnen ein Auge auf die Dinge 
haben.

K G R S W L I C EDG ESS
4 3 5 3 5 4 5 5 4 3

AUFHÄNGER: Top Gun gibt den Runnern einen Testjob, um zu 
sehen, ob sie das Zeug dazu haben, für ihn zu arbeiten.

donnie
‘top Gun’ deckard

ATTRIBUTE



snowflake
Ich bin nicht irgendein Kellerbewohner. 
Ich hacke von vorne und sehe gut dabei 
aus. 42



INITIATIVE: 7 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 9/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 4

FERTIGKEITEN: Cracken 9, Einfl uss 7, Elektronik 8, 
Heimlichkeit 3, Steuern 3, Überreden 4 (Schauspielern +3), 

Wahrnehmung 6

AUSRÜSTUNG: Cyberbuchse 5, Hermes Ikon, Lockheed 
Optic-X2, Panzerweste, Shiawase Cyber-6

PROGRAMME: Ausnutzen, Biofeedback, Biofeedback-Filter, 
Blackout, Gabel, Panzerung, Signalreiniger, Übertakten

Elfische Elite-Hackerin
Geld war einfach. Dann wurden ihre Eltern geschnappt. Auf 
eigene Faust lernte sie, wie hübsche Frauen von dummen Zielen 
Passwörter erhalten können, und das macht das Hacken leichter.

K G R S W L I C EDG ESS
1 2 2 1 5 5 5 8 6 3,4

AUFHÄNGER: Snowflake hat einige heiße Paydata, hat aber 
Probleme, einen Käufer zu finden. Die Runner können ihr gegen 
einen Anteil am Profit helfen.

snowflake

ATTRIBUTE



shizbo
Ich fahr’ sie um, ich Fahr’ ihnen davon, 
oder ich nehm die Waffe. Egal, ich kann 
alles erledigen. 43



INITIATIVE: 12 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 9/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 5

FERTIGKEITEN: Cracken 7, Einfl uss 6, Elektronik 5, 
Heimlichkeit 5, Mechanik 8, Steuern 7, Wahrnehmung 5

AUSRÜSTUNG: Aztechnology Tlaloc, Erika Elite, 
Federated-Boeing Black Hawk mit AK-97, Horizon Flying Eye, 

Hyundai Shin-Hyung, MCT-Nissan Roto-Drohne mit Ingram 
Smartgun XI, MCT-Sikorsky-Bell Seahawk, Panzerweste, 

Riggerkontrolle 2

PROGRAMME: Panzerung, Signalreiniger, Tarnkappe, 
Toolbox, Verschlüsselung

Elfischer Elite-Rigger
Straßenrennen. Check. Heimliche Schlägereien. Check. Logistik. 
Feuerunterstützung. Exfi ltration. Check, check, check. Mit 
seinem geschmeidigen Geschick und seinen Nerven kann er alles 
handhaben.

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

AUFHÄNGER: Shizbo hat ein großes Straßenrennen vor sich und 
bittet die Runner um Hilfe, um sicherzustellen, dass das Rennen 
sauber abläuft.

shizbo

ATTRIBUTE



shokwav
Weder Ganger noch Runner noch 
Bullen noch die Dunkelheit in den 
Gassen können mich aufhalten. Ich 
liefere immer.

44



INITIATIVE: 14 + 4W6

ZUSTANDSMONITOR: 11/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 13

FERTIGKEITEN: Athletik 8, Einfl uss 4, Feuerwa� en 7, 
Heimlichkeit 7, Nahkampf 4 (Wa� enlos +2), Steuern 3, 

Wahrnehmung 5

AUSRÜSTUNG: Colt Manhunter, Datenschloss 8, Dermalpan-
zerung 3, Erika Elite, GMC Bulldog Step-Van, Muskelstraf-

fung 3, Panzerjacke, Refl exbooster 3

Menschlicher Elite-Datenkurier
Straßenrennen. Check. Heimliche Schlägereien. Check. Logistik. 
Feuerunterstützung. Exfi ltration. Check, check, check. Mit 
seinem geschmeidigen Geschick und seinen Nerven kann er alles 
handhaben.

K G R S W L I C EDG ESS
6 4(7) 5(8) 3 5 3 6 4 7 1,4

AUFHÄNGER: Shokwav muss eine Botschaft in den Tír bringen – und er 
hat nicht die richtigen Dokumente. Er braucht Hilfe.

shokwav

ATTRIBUTE



willow
Meine lautlose Ruhe wird Ihnen besser 
gefallen. Glauben Sie mir, die 
Alternative ist ... unfreundlich. 45



INITIATIVE: 13 + 4W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 8

FERTIGKEITEN: Athletik 5, Biotech 3, Feuerwa� en 3, 
Heimlichkeit 5, Nahkampf 7(9) (Wa� enloser Kampf +2), 

Wahrnehmung 3

AUSRÜSTUNG: Colt Government 2076, Gefütterter Mantel, 
Schockhandschuhe, Sony Emperor

KRÄFTE: Mystische Panzerung 2, Todeskralle, Verbesserte 
Fertigkeit (Nahkampf) 2, Verbesserte Refl exe 3

Elfische Elite-Adeptin
Als die Macht zum ersten Mal aus ihrer Faust hervorbrach, 
veränderte sich ihr Leben für immer. Von einer religiösen Familie 
verschmäht, glitt sie in die Schatten, obwohl Geheimnisse über ihr 
Erbe sie verfolgen.

K G R S W L I C EDG M ESS
3 7 5(8) 4 3 3 5 3 5 6 6

AUFHÄNGER: Willow hat gehört, dass eine Person, mit der die 
Runner zu tun haben, einer ihrer biologischen Elternteile ist.

willow

ATTRIBUTE



chrome lore
Die Welt ist nicht mehr physisch, Opa. 
Sie ist elektrisch, und sie ist mein, um 
über sie zu herrschen. 46



INITIATIVE: 8 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 11/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 8

FERTIGKEITEN: Cracken 9 (Hacken +3, Matrixkampf +2),
 Einfl uss 3, Elektronik 7, Heimlichkeit 5, Steuern 4, 

Wahrnehmung 5

AUSRÜSTUNG: Ares Light Fire 75, Cyberbuchse 5, 
Panzerweste, Shiawase Cyber-6, Transys Avalon

PROGRAMME: Ausnutzen, Biofeedback-Filter, Editieren, 
Gabel, Panzerung, Schmöker, Signalreiniger, Übertakten

Menschlicher Elite-Hacker
Kowloon. Hongkong. Kanton. Neo-Tokio. Größer und größer. Besser 
und besser. Ständig im Wandel – genau wie die Matrix.

K G R S W L I C EDG ESS
5 4 3 3 4 6 5 3 4 3,4

AUFHÄNGER: Mitten in einer Begegnung fängt Chrome Lore an, 
wahllos Geräte lahmzulegen, was Chaos verursacht.

chrome lore

ATTRIBUTE



esoteric
Wer die Zukunft versteht und neu 
formt, versteht das Gewebe der Zeit.

47



INITIATIVE: 9 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 3

FERTIGKEITEN: Astral 8 (Astrale Signaturen +2), 
Beschwören 6, Einfl uss 5, Hexerei 6 (Ritualzauberei +2), 

Überreden 5, Wahrnehmung 6

AUSRÜSTUNG: Kraftfokus 1, Reagenzien (100 Dram)

ZAUBER: Attribut Senken, Betäubungsball, Geistessonde, 
Hellsicht, Kunststo�  Formen, Magie Analysieren, Telepathie, 

Wahrheit Prüfen

Legendärer menschlicher Seher
Er war schon bei seiner Geburt mit der Gabe gesegnet. Mit fünf 
wurde er der Sehergilde übergeben. Seine Rebellion als Teenager 
führte ihn in die Schatten, aber er fand es leichter, die Zukunft 
durch Werkzeuge zu formen, als durch sich selbst.

K G R S W L I C EDG M ESS
3 2 3 2 6 5 6 5 4 6(7) 6

AUFHÄNGER: Esoteric sucht die Runner auf, um ihnen von einer 
Vision über ihre Zukunft zu erzählen. Sie ist nicht rosig.

esoteric

ATTRIBUTE



der hospitalier
Das würde weniger wehtun, wenn du 
dich nicht hättest anschießen lassen.

48



INITIATIVE: 7 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 5

FERTIGKEITEN: Athletik 4, Biotech 9 (Schussverletzungen 
+2, Erste Hilfe +3), Einfl uss 8, Feuerwa� en 4, Wahrnehmung 7

AUSRÜSTUNG: Medkit 6 (12 Nachfüllpacks), Panzerklei-
dung, Ruger 101, 10 Stim-Patches 6, 10 Tranq-Patches 8

Legendärer elfischer Strassendoc
Der Nervenkitzel einer Operation war einer Operation unter 
Beschuss in keiner Hinsicht gewachsen. Schrapnell und Ego 
beendeten seine Karriere, als er das Kind eines Execs nicht retten 
konnte. Die Schatten wurden seine einzige Option.

K G R S W L I C EDG ESS
3 5 2 3 6 6 5 5 7 6

AUFHÄNGER: Alte Feinde des Hospitaliers haben ihn aufgespürt. 
Können die Runner ihn in Sicherheit bringen? Wollen sie es?

der hospitalier

ATTRIBUTE



Reeves
Du siehst mein Haar, meinen Körper 
und meine Kleidung und nennst mich 
schwach. Ich nenne es gute Tarnung. 49



INITIATIVE: 11 + 3W6

ZUSTANDSMONITOR: 11/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 9

FERTIGKEITEN: Athletik 7, Einfl uss 7 (Einschüchtern +2), 
Feuerwa� en 8 (Gewehre +2, Pistolen +3), Heimlichkeit 7 

(Schleichen +2), Nahkampf 8 (Klingenwa� en +2), 
Wahrnehmung 7

AUSRÜSTUNG: Ingram Smartgun XI, Katana, Knochen-
verstärkung 1, Muskelstra� ung 3, Panzerweste, 
Refl exbooster 2, Smartlink, Zerebralbooster 1

Legendäre menschliche Strassensamurai
Chloe, ein Mädchen aus einer Kleinstadt, fl oh in den Seattler 
Metroplex, um der Gewalt zu entgehen. Doch die Gewalt folgte ihr 
und führte zu einem Leben in den Schatten, wo sie nun endlich zu 
Hause ist.

K G R S W L I C EDG ESS
5 6(9) 5(7) 5 5 4(5) 4 5 6 2,7

AUFHÄNGER: Wenn Reeves Zeugin von Gewalt gegen Hilflose wird, 
greift sie sofort ein. Immer.

reeves

ATTRIBUTE



lumberjack
Nur zu. Mach einen Kurzenwitz!

50



INITIATIVE: 11 + 2W6

ZUSTANDSMONITOR: 12/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 13

FERTIGKEITEN: Athletik 7, Biotech 2, Exotische Wa� en 
(Werfer) 7, Feuerwa� en 8, Heimlichkeit 7, Nahkampf 8, 

Wahrnehmung 8

AUSRÜSTUNG: Ares Alpha, Ares Predator VI, Dermal-
panzerung 2, Hermes Ikon, Kunstmuskeln 2, Panzerjacke, 

Refl exbooster 1, Schwert, Smartlink

Legendärer zwergischer Söldner
Familie und Tradition zogen ihn sowohl ins Büro als auch zur 
Söldnerarbeit. Er fand es besser, als Söldner überbezahlt und 
unterbeschäftigt zu sein als umgekehrt für einen Kon.

K G R S W L I C EDG ESS
7 5(7) 5(6) 7(9) 6 3 5 4 6 2,8

AUFHÄNGER: Lumberjacks Team gab einen Auftrag wegen der 
Gefahr auf. Aber Lumberjack will ihn erledigt haben und braucht 
Hilfe.

lumberjack

ATTRIBUTE



Schafott
In einem Punkt sind alle lebenden 
Wesen unfrei: Alle müssen sterben. 
Selbst Drachen. 51



INITIATIVE: 11 + 3W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 7

FERTIGKEITEN: Athletik 5, Biotech 2 (Erste Hilfe +2), 
Einfl uss 4, Elektronik 3 (Hardware +2), Feuerwa� en 7(8), 

Heimlichkeit 5, Nahkampf 6, Überreden 4 (Verkörpern +2), 
Wahrnehmung 5

AUSRÜSTUNG: Actioneer Geschäftsanzug, Ares Predator 
VI, Brille [Bildverbindung, Blitzkompensation, Infrarotsicht], 

Kampfmesser, Ranger Arms SM-6, Transys Avalon

KRÄFTE: Kampfsinn 2, Kritischer Schlag 1, Mystische Pan-
zerung 2, Todeskralle, Verbesserte Fertigkeit 

(Feuerwa� en) 1, Verbesserte Refl exe 2

Elfischer Adept
Früher arbeitete er für einen Konzern. Jetzt arbeitet er für alle. 
Er wird gerufen, wenn das Ziel wehrhaft, schwer zu töten oder 
beides ist.

K G R S W L I C EDG M ESS
3 7 5(7) 3 5 4 4 3 4 6 6

AUFHÄNGER: Schafott kann die Runner anheuern, damit sie ihn 
dort reinbringen, wo er seinen Job erledigen kann. Oder sie stehen 
ihm im Weg, weil sie sein Ziel beschützen.

schafott

ATTRIBUTE



talita
Heul doch du N00b! Gaming macht nicht 
aggressiv. BANNED!

52



INITIATIVE: 8 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 9/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 2

FERTIGKEITEN: Cracken 4, Elektronik 5, Feuerwa� en 2, 
Wahrnehmung 4

AUSRÜSTUNG: Datenbuchse, Defi ance Super Shock, 
Hermes Ikon, Panzerkleidung

Menschliche Trash-Streamerin
Irgendwann hatte sie keinen Bock mehr. Sie brannte durch und 
entfl oh der heilen Konzernwelt. Jetzt ist sie hauptsächlich in der 
Matrix unterwegs. Und das Spiel ist für sie todernst.

K G R S W L I C EDG ESS
2 3 4 2 5 4 4 3 3 5,9

AUFHÄNGER: Talita kann Runnern, die in der Matrix unterwegs 
sind, in einem der unzähligen Gaming-Foren über den Weg laufen. 
Sie weiß so einiges, was man nicht von ihr erwarten würde.

talita

ATTRIBUTE



seewolf
Das Leben ist ein Kopf-an-Kopf-Rennen 
zwischen deiner Moral und deinem 
Preis! 53



INITIATIVE: 8 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 14/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 12

FERTIGKEITEN: Astral 5, Athletik 3, Beschwören 8 
(Wassergeister +2), Biotech 2 (Erste Hilfe +2), Einfl uss 5, 

Feuerwa� en 5, Hexerei 7, Steuern 4 (Wasserfahrzeuge +2), 
Wahrnehmung 4

AUSRÜSTUNG: Panzerjacke, Renraku Sensei, 
Ruger Super Warhawk

ZAUBER: Betäubungsball, Chaos, Gegenmittel, Levitieren, 
Licht, Metall Formen, Neutralisierendes Heilen, Panzerung, 

Säurewelle, Trideo-Trugbild

Trollischer Schamane
Kapitän Seewolf ist verdammt alt für einen Troll, insbesondere für 
einen, der seine Brötchen mit Piraterie auf der toxischen Nordsee 
verdient. Vielleicht liegt es daran, dass er als Schamane und 
Gentleman einen guten Draht zu den Geistern der See und seinen 
Mitmetamenschen hat.

K G R S W L I C EDG M ESS
7 4 3 6 6 4 5 4 5 6 6

AUFHÄNGER: Wenn die Runner jemanden suchen, der sie 
unauffällig und sicher an Bord eines Schiffes auf der toxischen See 
bringen kann, dann sollten sie nach Hamburg gehen und Kapitän 
Seewolf suchen.

seewolf

ATTRIBUTE



goryo
Baka wa shinanakya naoranai!

54



INITIATIVE: 10 + 2W6

ZUSTANDSMONITOR: 12/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 12

FERTIGKEITEN: Athletik 4, Biotech 3 (Erste Hilfe +2), Feuer-
wa� en 6, Heimlichkeit 3, Nahkampf 5 
(Klingenwa� en +2), Wahrnehmung 3

AUSRÜSTUNG: Ares Predator VI, Cyberarm (o� ensichtlich), 
Dermalpanzerung 3, Erste-Hilfe-Set, Ingram Smartgun XI, 

Katana, Panzerjacke, Refl exbooster 1, Smartlink

Menschlicher Bodyguard
Als Go-Ganger wäre er fast gestorben, aber ein Schamane hat ihn 
gerettet und ihm einen Job als Leibwächter verscha� t. Seitdem 
hält Goryo Erwachte für höhere Wesen – und ist ein wenig 
durchgeknallt.

K G R S W L I C EDG ESS
5 4 4(5) 4 4 3 5 3 4 2,9

AUFHÄNGER: Die Runner können Goryo als Unterstützung 
anwerben – oder sie haben Pech und er wurde von einer ihrer 
Zielpersonen als Bodyguard angeheuert. Dann stehen sie einem 
irren Knochenbrecher und aller Wahrscheinlichkeit nach einem 
Erwachten gegenüber.

goryo

ATTRIBUTE



stella
Gibt’s auch Bier?

55



INITIATIVE: 6 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 5

FERTIGKEITEN: Astral 4, Beschwören 4, Einfl uss 3, 
Feuerwa� en 2, Heimlichkeit 3, Hexerei 6, Natur 2 (Stadt +2), 

Wahrnehmung 4

AUSRÜSTUNG: Panzerkleidung, Sony Emperor, 
Walther Palm Pistol

ZAUBER: Betäubungsblitz, Chaos, Donnerknall, Druckwelle, 
Dunkelheit, Heilen, Hellhören, Hellsicht, Kunststo�  Beleben, 

Levitieren, Physische Barriere, Trideo-Trugbild

Elfische Strassenhexe
Auf den Straßen gibt es einen Haufen Penner, aber wenn Stella und 
ihre Schwestern anrücken, suchen die für gewöhnlich das Weite.

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

AUFHÄNGER: Mit Stella kann man prima einen draufmachen. Aber 
sei kein Arschloch, sonst ist die Party für dich vorbei.

stella

ATTRIBUTE



deepdreamer
Halt still, sonst tut’s noch mehr weh. 
Ach, vergiss es, der Schmerz endet 
gleich. 56



INITIATIVE: 8 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/12

VERTEIDIGUNGSWERT: 6

FERTIGKEITEN: Astral 5, Athletik 4, Biotech 8 (Medizin +2), 
Feuerwa� en 3, Hexerei 8 (Spruchzauberei +2), 

Wahrnehmung 4

AUSRÜSTUNG: Beretta 101T, Brille [Bildverbindung, Blitz-
kompensation, Sichtverbesserung], Erste-Hilfe-Set, 

Hermes Ikon, Medkit 6, Panzerkleidung

ZAUBER: Attribut Steigern, Betäubungsball, Gegenmittel, 
Heilen, Kühlendes Heilen, Levitieren, Neutralisierendes 

Heilen, Panzerung, Physische Barriere, Stabilisieren, Stoß, 
Wärmendes Heilen

Zwergischer Notfallarzt
Arzt und Magier. DeepDreamer hatte eine Menge Angebote, aber er 
wollte dahin, wo er den Metamenschen direkt helfen konnte. Also 
wurde er Notfallmagier in einem BuMoNA-HTR-Team. Und darin ist 
er verdammt gut.

K G R S W L I C EDG M ESS
4 3 3 4 7 6 5 4 4 6 6

AUFHÄNGER: DeepDreamer kann die letzte Rettung der Runner 
sein – falls sie aber der Grund dafür sind, dass jemand anderer 
seine Hilfe braucht, sollten sie lieber nicht versuchen, ihn 
aufzuhalten.

deepdreamer

ATTRIBUTE



hawk
Taktikplanung? Zeitverschwendung! 
Einfach stürmen und schauen, 
was sich tut. 57



INITIATIVE: 11 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 11/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 9

FERTIGKEITEN: Athletik 5 (Werfen +2), Biotech 3 (Erste Hil-
fe +2), Einfl uss 4 (Führen +2), Exotische Wa� en 5 (Werfer), 
Feuerwa� en 7 (Gewehre +2), Heimlichkeit 5 (Tarnung +2), 

Mechanik 5 (Geschütze +2), Nahkampf 4, Natur 4 
(Survival +2), Wahrnehmung 6

AUSRÜSTUNG: Colt Manhunter, Cyberaugen [Blitzkompen-
sation, Infrarotsicht, Restlichtverstärkung, Sichtver-

besserung, Sichtvergrößerung, Smartlink], Erika Elite, 
Kampfmesser, Ohrstöpsel [Richtungsdetektor, Selektiver 

Geräuschfi lter], Panzerjacke, Ruger 101

Menschlicher Söldner
Wüstenkrieg, Dschungelkampf, Straßenschlachten – Hawk hat sie 
alle gesehen und überlebt. Er hat gelernt, dass man sich nur auf 
zwei Dinge verlassen sollte: sein Gewehr und seine Kameraden.

K G R S W L I C EDG ESS
5 6 6 5 4 3 5 3 4 5,6

AUFHÄNGER: Wenn die Runner Feuerkraft brauchen, ist Hawk ihr 
Mann. Aber Söldner kämpfen für diejenigen, die sie bezahlen – und 
das könnten auch die Gegner der Runner sein.

hawk

ATTRIBUTE



thunderbird
Es gibt kein Problem, das mein 
Kugelblitz nicht lösen könnte.

58



INITIATIVE: 8 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 12/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 6

FERTIGKEITEN: Astral 4, Beschwören 7 (Luftgeister +2), 
Einfl uss 4, Hexerei 8 (Spruchzauberei +2), Nahkampf 6 

(Klingenwa� en +2), Wahrnehmung 4

AUSRÜSTUNG: Hermes Ikon, Schwert (Wa� enfokus, 
Kraftstufe 4)

ZAUBER: Blitzstrahl, Eisspeer, Eissturm, Elementarpan-
zerung, Feuerball, Flammenstoß, Heilen, Kugelblitz

Orkische Schamanin
Seit Thunderbird in einer Gewitternacht geboren wurde, ist sie den 
Elementen nah. Sie hat sich ihnen verschrieben, und mit ihrer Hilfe 
ist sie unaufhaltsam.

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

AUFHÄNGER: Thunderbird ist genau die Richtige, wenn die Runner 
schlagkräftige magische Unterstützung benötigen.

thunderbird

ATTRIBUTE



screwdriver
Blut’ hier nicht den Boden voll.

59



INITIATIVE: 9 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 5

FERTIGKEITEN: Athletik 2, Biotech 8 (Cybertechnologie 
+2, Medizin +3), Einfl uss 4 (Gebräuche +2), Feuerwa� en 2, 
Heimlichkeit 4 (Fingerfertigkeit +2), Nahkampf 3 (Klingen-

wa� en +2), Überreden 4, Wahrnehmung 7 (Tastsinn +2)

AUSRÜSTUNG: Cyberarm, Erika Elite, Erste-Hilfe-Set, Med-
kit 6, Panzerkleidung, Ruger Super Warhawk, Vitalmonitor

Zwergischer Straßendoc
Screwdriver war ein guter und angesehener Arzt. Bis er aus 
Menschlichkeit einen Fehler machte, der ihn sein Ansehen bei 
seinem Arbeitgeber kostete. Aber gut ist er immer noch, und da, 
wo er nun arbeitet, ist das alles, was zählt.

K G R S W L I C EDG ESS
3 5 4 3 6 6 5 4 3 5

AUFHÄNGER: Irgendwann braucht jeder Runner mal einen Doc. 
Und wenn der auch noch so gutmütig ist, dass er hin und wieder 
einen Gefallen als Bezahlung akzeptiert, dann sollte man seinen 
Kommcode immer parat haben.

screwdriver

ATTRIBUTE



leto
Was guckst du? Hast du kein Kommlink?

60



INITIATIVE: 9 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 5

FERTIGKEITEN: Athletik 3, Biotech 3, Cracken 8 (Hacken 
+3), Einfl uss 5 (Gebräuche +2), Elektronik 7 (Computer +3), 

Feuerwa� en 3, Heimlichkeit 4, Überreden 4, 
Wahrnehmung 5

AUSRÜSTUNG: Actioneer Geschäftsanzug, Colt Manhunter, 
Cyberbuchse 6 (Alphaware), MCT Hornet, Shiawase Cyber-6 

(implantiert), Transys Avalon, Zerebralbooster 3

PROGRAMME: Babymonitor, Editieren, Konfi gurator, 
Tarnkappe, Toolbox, Übertakten

Elfischer Kampfdecker
Ob Industriespionage oder Matrixsicherheit, Leto hat schon alles 
gemacht. Seine Erfahrung ist sein größter Vorteil, und wenn 
andere Decker glauben, dass er aufgrund seines Alters langsam 
geworden ist, kann er nur müde lächeln.

K G R S W L I C EDG ESS
3 6 5 2 5 6(9) 4 6 5 2,6

AUFHÄNGER: Leto anzuheuern ist teuer, aber dafür kommt er 
in fast jedes System rein. Zu so manchem kennt er sogar ein 
bequemes Hintertürchen.

leto

ATTRIBUTE



mad dog
Es gibt ein paar Dinge, die für mich nie-
mals ihren Reiz verlieren: Cornflakes, 
die quietschenden Reifen einer Harley 
und einen Wichser wie dich abzustechen! 61



INITIATIVE: 9 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 10

FERTIGKEITEN: Athletik 5, Biotech 2, Feuerwa� en 3, 
Mechanik 4, Nahkampf 7, Steuern 7 (Bodenfahrzeuge +2), 

Wahrnehmung 5

AUSRÜSTUNG: Aluminium-Kompositknochen, 
Kunstmuskeln 3, Panzerjacke, Schwert, Uzi V

Menschlicher Go-Ganger (Orkposer)
Als er geboren wurde, war Mad Dog nur ein Mensch. Aber er 
wusste immer, dass er mehr sein konnte. Also wurde er zum Ork. 
Und dann zum Ganger. Und nun muss er vor niemandem mehr 
weglaufen.

K G R S W L I C EDG ESS
4 4(7) 5 4(7) 3 2 4 3 3 2,9

AUFHÄNGER: Wenn die Runner ungebeten in das Territorium seiner 
Gang eindringen, wird Mad Dog ihnen klarmachen, warum es besser 
wäre, Tribut zu zahlen. Für eine entsprechende Summe kann er 
sogar Geleitschutz bieten.

mad dog

ATTRIBUTE



calico bob
Und dieses Baby brauchen wir, um 
Vertibirds runterzuholen.
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INITIATIVE: 11 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 13/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 8

FERTIGKEITEN: Athletik 3, Biotech 3, Einfl uss 3, Feuer-
wa� en 3, Heimlichkeit 5, Mechanik 7 (Seefahrtmechanik 
+2, Geschütze +3), Nahkampf 2, Natur 4 (Navigation +2), 

Steuern 7 (Wasserfahrzeuge +2), Überreden 6 
(Verkörpern +2), Wahrnehmung 5

AUSRÜSTUNG: Ares Alpha, Colt Manhunter, Cyberarm, 
Federated-Boeing Blackhawk, Lockheed Optic-X2, Panzer-

weste, Riggerkontrolle 3, Satellitenverbindung, Sonnenbrille 
[Bildverbindung, Sichtvergrößerung, Smartlink], Transys 

Avalon, Transys Eidolon

PROGRAMME: Clearsight, Manövrieren, Tarnkappe, 
Zielerfassung [Ares Alpha]

Orkischer Schmuggler
Wenn der Atlantik tost und stürmt, fühlt sich Bob erst richtig 
wohl. Sein Geschäft ist der Schmuggel von der Karibischen Liga 
bis Hamburg – und falls ihm einmal kein Hurrikan zur Seite steht, 
kennt er auch andere Wege, um Patrouillen abzuschütteln.

K G R S W L I C EDG ESS
5 4 6 4 4 6 5 5 4 2

AUFHÄNGER: Wenn die Runner mit schwerem Gerät den Atlantik 
überqueren wollen, ist Calico Bob ihr Mann. Aber vielleicht müssen 
sie auch etwas beschaffen, das sich in seiner Obhut befindet? Dann 
sollten sie achtsam sein – denn wie beim Ozean selbst kann es mit 
Bobs Friedlichkeit von einem Augenblick auf den anderen vorbei sein.

calico bob

ATTRIBUTE



sprotte
Wenn die Meere sterben, sterben wir.
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INITIATIVE: 8 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 5

FERTIGKEITEN: Athletik 5, Biotech 4, Einfl uss 4, Feuer-
wa� en 5, Heimlichkeit 4, Mechanik 5, Nahkampf 7 (Klingen-

wa� en +2), Natur 4, Steuern 3 (Wasserfahrzeuge +2), 
Wahrnehmung 5

AUSRÜSTUNG: Erika Elite, Kunstlederjacke, Schwert, Uzi V, 
4 Wurfmesser

Elfische Ökoterroristin
Wie viele Hamburger lebt Sprotte mit und von der See. Doch auch 
wenn es die Piraterie ist, die ihre Rechnungen bezahlt, weiß sie, 
dass nichts von Wert ist, wenn Gaias Kraft versiegt. Darum lebt sie 
auch für die See.

K G R S W L I C EDG ESS
4 6 4 4 3 3 4 5 3 6

AUFHÄNGER: Die Nordsee mag bereits eine toxische Brühe sein – 
doch diejenigen, die sie gedankenlos noch weiter verschmutzen, 
haben in Sprotte eine gefährliche Feindin.

sprotte

ATTRIBUTE



thorson
Zeit, die Beherrschung zu verlieren.
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INITIATIVE: 9 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 14/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 10

FERTIGKEITEN: Athletik 5, Biotech 4, Einfl uss 3, Elektronik 
4, Feuerwa� en 7 (Gewehre +2), Heimlichkeit 6, Mechanik 5, 

Nahkampf 5, Überreden 5, Wahrnehmung 6

AUSRÜSTUNG: AK-97, Ares Predator VI, Cyberarm, Erika 
Elite, Kampfmesser, Katana, Panzerweste, 

Reaktionsverbesserung 2, Störsender 6

Orkischer Stadtguerillero
Für Thorson war immer klar, wer Freund ist und wer Feind. Er steht 
zu seinen Leuten und gegen die Konzerne und ihre Handlanger.

K G R S W L I C EDG ESS
7 5 4(6) 5 5 3 3 2 4 4,4

AUFHÄNGER: Der Kampf gegen die Konzerne ist nicht einfach und 
oftmals kostspielig. Aber wenn man hart genug zuschlägt, dann 
können sie einen nicht ignorieren.

thorson

ATTRIBUTE



pandora
Leg dich nicht mit mir an.
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INITIATIVE: 12 + 3W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 8

FERTIGKEITEN: Athletik 5, Biotech 4, Einfl uss 3, Heimlich-
keit 6, Nahkampf 7 (Wa� enloser Kampf +2), Wahrnehmung 5

AUSRÜSTUNG: Erika Elite, Kampfmesser, Panzerweste

KRÄFTE: Kampfsinn 2, Kritischer Schlag 2, Mystische 
Panzerung 2, Todeskralle, Verbesserte Refl exe 2

Elfische Nahkampfadeptin
Pandora ist auf der Straße aufgewachsen, wo sie viele wegen ihrer 
zierlichen Statur für leichte Beute hielten. Sie alle mussten ihren 
Irrtum schnell erkennen. Sehr schnell.

K G R S W L I C EDG M ESS
3 7 5(7) 3 4 3 5 4 4 6 6

AUFHÄNGER: Auf den Straßen ist Pandora eine Naturgewalt, die 
man nicht zu nah an sich herankommen lassen sollte.

pandora

ATTRIBUTE



zeitgeist
Der grundlegende Fehler an deiner bis-
herigen Planung ist die beklagenswerte 
Absenz explodierender Gebäude. 66



INITIATIVE: 7 + 2W6

ZUSTANDSMONITOR: 13/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 10

FERTIGKEITEN: Astral 5, Athletik 4, Beschwören 3, Einfl uss 
2, Heimlichkeit 6, Hexerei 6, Nahkampf 5, Wahrnehmung 5

AUSRÜSTUNG: Gefütterter Mantel, Renraku Sensei

KRÄFTE: Bewusstsein, Dualwesen, Gesteigerte Sinne (Ge-
hör, Geruch), Natürliche Wa� e, Panzer 1, Robust Gebaut 2 

SCHWÄCHEN: Allergie (Sonnenlicht, Mittel), Geschwächter 
Sinn (blind), Nahrungsbedarf (metamenschliches Fleisch) 

ZAUBER: Dunkelheit, Feinde Entdecken, Feuerball, Heilen, 
Manablitz, Panzerung, Physische Maske, Stoß

Ghulischer Strassenschamane
Zeitgeists Wurzeln liegen auf dem Balkan, aber aufgewachsen 
ist er im Norden der ADL. Seine Bestimmung fand er im Neo-
Anarchismus, der ihn nach Berlin führte. Dort zog er sich eine 
Infektion mit MMVV zu. Er überlebte, und dank der Geister blieb er 
sogar bei Verstand. Weitgehend.

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

AUFHÄNGER: Die Runner können auf Zeitgeist treffen, wenn sie 
gegen die Kons vorgehen – oder sich auch nur für die einfachen 
Leute einsetzen. Er kann sie mit Informationen versorgen oder 
zufällig ein ähnliches Ziel verfolgen. Wenn sie aber für einen Kon 
arbeiten, steht er vermutlich auf der Gegenseite.

zeitgeist

ATTRIBUTE



fat chance
Nächstes Mal ist der Außenspiegel ab!
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INITIATIVE: 9 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 13/10

VERTEIDIGUNGSWERT: 10

FERTIGKEITEN: Athletik 7, Einfl uss 3, Feuerwa� en 2, 
Heimlichkeit 3, Nahkampf 3, Steuern 5 (Bodenfahrzeuge +2), 

Überreden 2, Wahrnehmung 5

AUSRÜSTUNG: Sony Emperor, Überlebensmesser, 
Urban Explorer Overall

Orkischer Fahrradkurier
In den verstopften Straßen des Sprawls kommt man immer noch 
am schnellsten mit einem Fahrrad voran. Wenn also jemand 
eine Lieferung hat, die schnell ans Ziel muss und keiner Drohne 
anvertraut werden kann, dann kann Fat Chance helfen. Er ist 
wendig, er ist schnell, und er kennt die Straßen der Stadt wie kaum 
ein Zweiter.

K G R S W L I C EDG ESS
7 4 5 5 3 3 4 3 3 6

AUFHÄNGER: Die Runner können Fat Chance begegnen, weil sie 
eine wichtige Lieferung abfangen sollen. Vielleicht erwarten sie 
aber auch selbst eine – oder wollen sie verschicken.

fat chance

ATTRIBUTE



rvb
Keine Sorge, ich kenn’ da jemanden.
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INITIATIVE: 7 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 13/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 9

FERTIGKEITEN: Einfl uss 7 (Verhandeln +2), Elektronik 4, 
Feuerwa� en 3, Überreden 5, Wahrnehmung 5

AUSRÜSTUNG: Actioneer Geschäftsanzug, Brille [Bild-
verbindung], Transys Avalon, Walther Palm Pistol

Trollischer Schieber
RvB ist ein umgänglicher Typ, der leicht Freundschaften schließt 
– und er kann sich hervorragend Gesichter merken. So konnte er 
ein umfangreiches Netzwerk aufbauen, mit dessen Hilfe er in den 
Schatten überlebt, ohne sich selbst die Hände schmutzig machen 
zu müssen.

K G R S W L I C EDG ESS
6 3 3 5 5 5 4 5 4 6

AUFHÄNGER: RvB könnte sich an die Runner wenden, weil er 
ein Team mit speziellen Fähigkeiten braucht und von ihnen 
gehört hat. Wenn sie ihren Job gut machen, wird er das nicht 
vergessen. Allerdings wird er es auch nicht vergessen, wenn sie 
ihn enttäuschen.

rvb

ATTRIBUTE



joe
Ich bin kein Runner. Ich bin der, den die 
Runner anrufen, wenn sie noch mehr 
Informationen haben wollen. 69



INITIATIVE: 8 + 1W6

ZUSTANDSMONITOR: 10/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 6

FERTIGKEITEN: Athletik 2, Biotech 8 (Medizin +2), Einfl uss 
6 (Einschüchtern +3), Feuerwa� en 3, Heimlichkeit 2, Nah-
kampf 3, Überreden 5 (Verkörpern +2), Wahrnehmung 6

AUSRÜSTUNG: Actioneer Geschäftsanzug, Biotech-Kiste, 
Defi ance Super Shock, 10 Einweg-Plastikhandschellen, 5 
Einweg-Spritzen, 5 Dosen Gamma-Skopolamin, Hermes 
Ikon, Kontaktlinsen [Infrarotsicht, Sichtverbesserung], 

Thermit-Brennstab, Vitalmonitor

Menschlicher Verhörexperte
Joe hätte Arzt werden können. Er hat das Talent und das nötige 
Wissen. Aber diejenigen, die sein Studium fi nanzierten, machten 
ihm ein Angebot, das er nicht ablehnen konnte. Oder wollte.

K G R S W L I C EDG ESS
4 3 3 4 6 4 5 6 4 6

AUFHÄNGER: Wenn die Runner einen Profi suchen, der jeden 
zum Reden bringen kann, könnten die richtigen Connections sie 
an Joe verweisen. Falls sie selbst jedoch ein Geheimnis vor den 
falschen Leuten haben, könnten sie ihn auch auf andere Weise 
kennenlernen.

joe

ATTRIBUTE



banshee
Keine Fragen, keine Lügen!
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INITIATIVE: 10 + 2W6

ZUSTANDSMONITOR: 11/11

VERTEIDIGUNGSWERT: 7

FERTIGKEITEN: Athletik 5, Cracken 4, Einfl uss 7 (Führen +2, 
Verhandeln +3), Elektronik 3, Exotische Wa� en (Werfer) 4, 

Feuerwa� en 8, Heimlichkeit 5, Nahkampf 6, 
Wahrnehmung 6

AUSRÜSTUNG: Actioneer Geschäftsanzug, Datenbuchse, 
Maßgeschneiderte Pheromone 4, Muskelstra� ung 2, 
Nagelmesser, Refl exbooster 1, Ruger Super Warhawk, 

Transys Avalon

Menschliche Schieberin
Banshee hat als Messerklaue auf den Straßen angefangen. Sie 
hatte Erfolg und wurde besser. Irgendwann war sie so gut, dass sie 
es sich leisten konnte, auszusteigen. Nun betreibt sie das Biz von 
der anderen Seite aus. Aber sie kennt noch immer alle Schliche – 
also versucht nicht, sie zu verarschen.

K G R S W L I C EDG ESS
5 4(6) 4(5) 3 6 4 5 5(9) 6 3,45

AUFHÄNGER: Banshee kann den Runnern lohnende Jobs 
verschaffen – solange sie zuverlässig arbeiten. Wenn nicht, 
hat sie ihre eigene Sicherheitsfirma, mit der sie die Ordnung 
wiederherstellen kann.

banshee

ATTRIBUTE
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BODYTECH AUSWIRKUNG

Aluminium-

Kompositknochen

Wa� enloser Schaden 4K, Angri� swert +2, 

Schadenswiderstand +2, Verteidigungswert +1

Cyberarm Erhöht Zustandsmonitor um 1

Cyberaugen Fügt Sichtverstärkungen hinzu

Cyberbuchse 4 D/F 7/6, Matrix-Initiative +2

Cyberbuchse 5 D/F 8/7, Matrix-Initiative +3

Cyberbuchse 6 D/F 9/8, Matrix-Initiative +3

Cyberschädel Erhöht Zustandsmonitor um 1

Datenbuchse DNI-Zugri� 

Datenschloss Sichere Daten

Dermalpanzerung Verteidigungswert +Stufe

Jazz Reaktion +2, +2 Initiativewürfel

Knochen-

verstärkung

Erhöhter wa� enloser Schaden und 

Angri� swert; Verteidigungswert/

Schadenswiderstand +Stufe

Kunstmuskeln Geschicklichkeit/Stärke +Stufe

Kunststo� -

Kompositknochen

Wa� enloser Schaden 3K, Angri� swert +1, 

Schadenswiderstand +1, Verteidigungswert +1

Maßgeschneiderte 

Pheromone
Charisma +Stufe für Einfl uss und Überreden

Muskelstra� ung Geschicklichkeit +Stufe

Muskelverstärkung Stärke +Stufe

Reaktions-

verbesserung
Reaktion +Stufe

Refl exbooster Reaktion und Initiativewürfel +Stufe

Riggerkontrolle
Steuern-Proben + Stufe; Steuern-

Schwellenwerte minus Stufe

Smartlink Angri� swerte +2, Angri�  +1W6 wenn WiFi

Zerebralbooster Logik +Stufe

bodytech



PROGRAMM AUSWIRKUNG

Ausnutzen Verteidigungswert -2 für Gegenseite.

Babymonitor Gibt Overwatch-Wert an.

Biofeedback
Verursacht Betäubungs- bzw. Körperlichen 

Schaden.

Biofeedback-Filter
Widerstand gegen Biofeedback-Schaden mit 

Gerätestufe oder Konstitution.

Blackout Verursacht Betäubungsschaden.

Editieren 1 Edge für Handlung Datei editieren.

Fessel
Bei Matrixschaden gegen Ziel zusätzlich 

Linksperre.

Gabel
Tri�  zwei Ziele mit einer Matrixhandlung, 

ohne den Würfelpool aufzuteilen.

Konfi gurator Alternative Attributsanordnung.

Panzerung Verteidigungswert +2.

Schmöker 1 Edge für Handlung Matrixsuche.

Signalreiniger Rauschenwert -2.

Tarnkappe 1 Edge für Handlung Verstecken.

Toolbox Datenverarbeitung +1.

Übertakten
+2 Würfel für eine Matrixhandlung, davon ein 

Schicksalswürfel.

Verschlüsselung
+2 Würfel für die Handlung Datei 

verschlüsseln.

Virtuelle Maschine
2 zusätzliche Programmslots; bei Schaden 1 

Kästchen zusätzlich.

programme
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ZAUBER R ART DAUER ENT. SCHA.

Attribut Senken B P A 3 –

Attribute Steigern B P A 3 –

Betäubungsball BF (F) M S 4 B

Betäubungsblitz BF M S 3 B

Blitzstrahl BF P S 5
K, 

Speziell

Donnerknall BF (F) P A 3 –

Druckwelle BF (F) P S 4 B

Dunkelheit BF (F) P A 3 –

Elementarpanzerung B M A 5 –

Feinde Entdecken B M A 3 –

Feuerball BF (F) P S 6
K, 

Speziell

Flammenstoß BF P S 5
K, 

Speziell

Gegenmittel B P P 5 –

Geistesssonde B P A 5 –

Gerät Analysieren B P A 2 –

Heilen B P P 3 –

Hellhören B M A 3 –

Hellsicht B M A 3 –

Holz Beleben BF P ZB 4 –

Holz Formen BF P A 3 –

Kampfsinn B M A 3 –

Kugelblitz BF (F) P S 6
K, 

Speziell

zauber



ZAUBER R ART DAUER ENT. SCHA.

Kunststo�  Formen BF P A 2 –

Leben Entdecken B M A 3 –

Levitieren BF P A 6 –

Magie Analysieren B P A 3 –

Magie Entdecken B M A 4 –

Manabarriere BF (F) M A 5 –

Manablitz BF M S 4 K

Refl exe Steigern B P A 5 –

Schmerz BF M A 3 –

Stille B P A 4 –

Stoß BF P S 3 B

Telepathie B M A 3 –

Trideo-Trugbild BF (F) P A 4 –

Verbesserte 

Unsichtbarkeit
B P A 4 –

Wahrheit Prüfen B M A 3 –

Zauber



KRAFT AUSWIRKUNG
Kampfsinn +[Stufe] Würfel für die Verteidigungsprobe.

Körpersprache
1 Edge für den Widerstand gegen soziale 

Proben.

Kritischer Schlag Nahkampfschaden +Stufe.

Mystische Panzerung Verteidigungswert +Stufe.

Spurloser Schritt
Kein Edge auf Natur-/Hören-Proben zum 

Entdecken; keine Spuren.

Stimmkontrolle
1 Edge für Einfl uss-/Überreden-Proben mit 

der Stimme.

Todeskralle
Wa� enloser Schaden B oder K; 

gilt als magisch.

Verbesserte Refl exe Reaktion +Stufe, Initiativewürfel +Stufe.

Verbesserte 

[Fertigkeit]
Entsprechende Fertigkeit +Stufe.

Wandlaufen
Sprinten-Handlung, um vertikale 

Oberfl ächen hochzulaufen.

adeptenkräfte
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Für das Verstärken von Zaubern und H
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Brille
Fügt Sichtverstärkungen hinzu.

Kontaktlinsen
Fügt Sichtverstärkungen hinzu.

Sichtgerät
Fügt Sichtverstärkungen hinzu.
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