LISTEN

Aziz, Cartman, Cowboy, Demon, Frank, Furiosa, Luka, Max, Roadkill, Roo, Rook, Squirrel,
Tower oder (vorzugsweise englischsprachige, gewaltverherrlichende oder anmaf3ende) Namen

Augen (Verschmitzt, Ruhig, Hart, Kalt, Distanziert, Kiinstlich), Gesicht (Leer, Maskiert,
Attraktiv, Verziert, Rau, Schmal), Kérper (Gestahlt, Geschmeidig, Kompakt, Vernarbt, Aufgemotzt,
Schwabbelig, Untauglich), Kleidung (Schrill, Formell, Leger, Zweckmafig, Zusammengeschnorrt,
Abgewetzt, Leder, Militarisch, Konzern), Haut (Kinstlich, Asiatisch/Stidasiatisch, Dunkel, Verziert,
Latino, Indigen, Naher Osten, Weil)

FAHRZEUGE
Motorrad, Auto, Hovercraft, Boot, Schwebepanzer, Starrfligler,
Helikopter, Amphibienfahrzeug

Rennsport, Freizeit, Passagiertransport, Frachttransport, Militar, Luxus,
Zivil, Geschéftsfahrzeug, Kurier

L+2, A+1, M+1, 1-P L+2, A+2, M+1, 0-P L+1, A+2, M+1, 1-P L+2, A+1, M+2, 2-P

Fir jeden Punkt Leistung kannst du einen Vorteil wahlen; fiir jeden Punkt Aussehen einen Stil,
und fiir jeden Punkt Mangel einen Nachteil.

+Aggressiv, +Geldndeféhig, +Gerdumig, +Klaglos, +Krdftig, +Leicht zu Reparieren,
+Leise, +Reaktionsschnell, +Riesig, +Robust, +Schnell
+Altmodisch, +Aufgemotzt, +Bewaffnet, +Gepanzert, +Geschmacklos, +Krdftig,
+Luxuri6s, +Makellos, +Schick, +Schnittig, +Schrill, +Schrullig, +Unauffdllig
+Anfillig, +Eng, +Heikel, +Klapprig, +Langsam, +Laut, +Schluckspecht, +Trdge,
+Unzuverldssig
Maschinenkanone (3-Schaden +Kurz/
Weit +Fldchendeckend +Laut +Dreckig +Automatik), Granatwerfer (4-Schaden +Kurz/Weit
+Fldchendeckend +Laut +Dreckig), Raketenwerfer (5-Schaden +Weit +Fldchendeckend +Dreckig
+Brechend), Automatische Kanone (4-Schaden +Kurz/Weit +Fldchendeckend +Dreckig +Brechend)

DROHNEN
Rotor, Starrfliigler, Vierbeiner, Achtbeiner, Ketten, Rader, Aquatisch,
Amphibisch, Unterwasser

+Klein, +Zerbrechlich, +Heimlich, wahle einen Sensor.
Wahle einen Vorteil, einen Sensor, einen Nachteil
und noch etwas (egal aus welcher Kategorie). Mgliche Bewaffnung: 2-Schaden oder
B-Schaden, Reichweite max. +Nah, kein +Automatik-Tag.
Wahle einen Vorteil, einen Sensor, einen Nachteil und noch zwei weitere
(egal aus welcher Kategorie). Mogliche Bewaffnung: bis 3-Schaden, Reichw. max. +Kurz.
+Untibersehbar, wahle zwei Vorteile, einen Sensor, einen Nachteil und
noch zwei weitere (egal aus welcher Kategorie). Mogliche Bewaffnung: bis 4-Schaden
+Autonom, +Bewaffnet, +Geldndefdhig, +Heimlich, +Klaglos, +Leicht zu Reparieren,
+Reaktionsschnell, +Roboterarm, +Robust, +Satellitenverbindung, +Schnell, +Starke
Verschliisselung
+Analysesoftware, +Bildverbesserung, +Infrarot, +Medizinisch, +Sonar, +Stdrsender,
+VergréBerung
+Langsam, +Laut, +Schwache Verschliisselung, +Uniibersehbar, +Unzuverldssig,
+Zerbrechlich
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FAHRER

Steuermann, Transporter, Asphaltcowboy, Drohnenjockey. Ob schnittiger Sportwagen, polternde
Blechbliichse, mit Drohnen gespickter Van oder ausgemustertes Militarfahrzeug — wenn du dich
einklinkst und den Wind auf der Karosserie spiirst, wirst du zur Gottheit und der Wagen zu deinem
Avatar. Wenn der Job glatt lauft, ist es die einfachste Sache der Welt — eine Sonntagsspazierfahrt
mit der Oma — aber wenn es bergab geht und das Team pl6tzlich ganz schnell weg muss ... nun,
damit verdienst du deine Kreds.

AUSSEHEN

EIGENSCHAFTEN

m
SCHADEN [ | | [ [ | [ ] [ |

DIREKTIVEN
* Wenn deine ehemalige Mitgliedschaft bei m die Mission

gefdhrdet, gewinnst du an Erfahrung.

* Wenn du m oder seine Interessen verletzt, gewinnst du an Erfahrung.
* Wenn dein Verlangen nach Aufmerksamkeit ungewollte Blicke auf die Mission
zieht, gewinnst du an Erfahrung.

* Wenn du deinen Freund m Uber die Mission stellst, gewinnst du an
Erfahrung.



CYBERWARE
Erlaubt die direkte neurale Kontrolle

Uber entsprechend ausgeristete Fahrzeuge und Drohnen. Das Fernbedienungsmodul erweitert
die Schnittstelle um drahtlose Sende- und Empfangsmaglichkeiten zur Fernsteuerung.

+Verschliisselt, +Multi-Tasking, +Versteckte Partition

VERBINDUNGEN KONTAKTE

ERFAHRUNG

Jedes Mal, wenn dein Charakter 10 Punkte Erfahrung gesammelt hat, kannst du dir einen
Grund-Fortschritt aussuchen (links). Wenn du 5 Grund-Fortschritte beisammen hast, wird die
Liste der Erweiterten Fortschritte freigeschaltet (rechts).

& & & Ein neuer Charakterzug aus diesem & +1 auf eine Eigenschaft (max. +3)

SRl Einen +Feind oder +Besitz streichen

& & Ein neuer Charakterzug aus einem

anderen Charakterbuch Einen zweiten Charakter erschaffen

& ¢ ¢ +1 auf eine Eigenschaft
€ & ¢ (jede nur einmal, max. +2)

*
*
@ Auf ein anderes Charakterbuch wechseln
& Konzern zuriick auf 18:00 setzen (10 Kreds)
*

Ruhestand (20 Kreds)

CHARAKTERZUGE

Riickseite).

Du beginnst das Spiel mit einem vercyberten Fahrzeug (siehe

Wenn du mit deiner Neuralen Schnittstelle in dein vercybertes Fahrzeug einge-
stopselt bist:

Wenn du Unter Druck Handelst (S. 53), wiirfele Ruhe + Leist. des Fahrzeugs

Beim Aufmischen (S. 34) wiirfele Synth (statt Fleisch) + Leist. des Fahrzeugs

Wenn du Mit Harten Bandagen Kampfst (S. 47), wiirfele Schneid + Leist. des Fahrzeugs
Wenn du jemandem Hilfst oder dich Einmischst (S. 44), wiirfele Verbindungen + Leist. des
Fahrzeugs

Wenn sich einer bei dir Einmischt (S. 44), wirkt sich der Mangel-Wert deines Fahrzeugs als
Bonus auf seinen Wurf aus (zusatzlich zu Verbindungen)

* Wenn du jemandem beim Steuern einer Drohne Hilfst oder dich Einmischst,
wiirfele Schneid statt Verbindungen.

* Du hast zwei weitere vercyberte Fahrzeuge. Baue jedes nach
den gleichen Regeln wie dein erstes.

* Wenn du dich Hals tiber Kopf in die Action stirzt, bekommst du Panzerung +1.
Erleidest du dabei Schaden, gewinnst du an Erfahrung.

2 Du erhéltst zwei Drohnen (siehe Rickseite).

* Wenn du jemanden Uberzeugen (S. 52) willst, wiirfele Ruhe.

* Wenn du mit deinem Fahrzeug Auf Die Stra8e Gehst, wiirfele Stil + Aus-
sehen des Fahrzeugs.

* Wenn du dich mit deinem vercyberten Fahrzeug in einer Extremsituation

befindest, wiirfele Schneid. Bei 10+ bekommst du 3 Halt, bei 7-9 1 Halt. Du kannst fiir 1 Halt eine
der folgenden Optionen wahlen:

Einer externen Bedrohung ausweichen (Raketen, feindlichem Beschuss, Kollisionen usw.)
Du kannst einem Verfolger entkommen

Du behaltst das Fahrzeug unter Kontrolle

Du kannst jemanden beeindrucken, erschrecken oder ihm Angst einjagen

* Wahle ein weiteres Cyberware-System wahrend der Charaktererschaffung oder
zwischen zwei Missionen. Beschreibe, wie du da drangekommen bist und wie du dir das leisten
konntest (wie bei der anderen Cyberware auch).

AUSRUSTUNG

* 3-Schaden +Nah/Kurz +Laut +Dreckig +Automatik
* 3-Schaden +Hand +Dreckig

< 3-Schaden +Nah/Kurz +Laut

* 1-Panzerung

* 0-Panzerung, +Unauffdllig, -1 auf Schaden Einstecken, S. 50

* Erlauben es dir, Erste Hilfe zu Leisten, S. 44



LISTEN

Case, Core, Crowley, Dead Rob, Dschinn, Frozz, Gaius Lupo, Hazer, Johnny, Nezumi, Patch,
Wyldstyle, ein raffinierter Name, ein technischer Name, ein mystischer Name

Augen (Ungeduldig, Zuckend, Selbstgefallig, Jung, Spottend, Ruhig), Gesicht (Ver-
narbt, Hohnisch, Glatt, Verziert, Verdeckt), Kérper (Klein, Diinn, Unbeholfen, Schwabbelig, Jung),
Kleidung (Abgetragen, Konzern, Punkig, StraBe, Zusammengeschnorrt), Haut (Kiinstlich, Asia-
tisch/Stidasiatisch, Dunkel, Verziert, Latino, Indigen, Naher Osten, Weil)

CYBERDECKS

(Harte 2, Firewall 2, Prozessor 1, Tarnung 1) und zwei Programme aus der
folgenden Liste.

< (Harte 1, Firewall 1, Prozessor 2, Tarnung 2) und drei Programme aus
der folgenden Liste:

Absichern (wenn du erfolgreich die Sicherheit Kompromittierst (S. 197), bekommst du
+1 Halt)

Alarmieren (wenn du in der Matrix erfolgreich Einschatzt (S. 42), darfst du eine
zusatzliche Option wahlen)

Auswerfen (Einmalig +1, um dich Auszuklinken)

Durchsieben (du bekommst Dauerhaft +1, um Nachforschungen Anzustellen, S. 48,
oder in sicheren Datenbanken Nach Wertvollen Daten zu Suchen, S. 296)

Effizienzroutinen (+2 Prozessor)
Identitats-Schutz (+2 Tarnung)

Manipulieren (wenn du erfolgreich ein System Manipulierst (S. 198), bekommst
du +1 Halt)

Verteidigen (+2 Firewall)

ERFAHRUNG

Jedes Mal, wenn dein Charakter 10 Punkte Erfahrung gesammelt hat, kannst du dir einen
Grund-Fortschritt aussuchen (links). Wenn du 5 Grund-Fortschritte beisammen hast, wird die
Liste der Erweiterten Fortschritte freigeschaltet (rechts).

& & & Einneuer Charakterzug aus diesem & +1 auf eine Eigenschaft (max. +3)
Charakterbuch

@ & Ein neuer Charakterzug aus einem
anderen Charakterbuch

¢ & ¢ +1 auf eine Eigenschaft
& & ¢ (jede nur einmal, max. +2)

@ Einen +Feind oder +Besitz streichen

# Einen zweiten Charakter erschaffen

& Auf ein anderes Charakterbuch wechseln
@ Konzern zuriick auf 18:00 setzen (10 Kreds)
AR EEEENEENRN @ Ruhestand (20 Kreds)
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Konsolen-Cowboy, Netrunner, Decker: alles nur Worte. Wen interessiert’s? Zahlen hingegen ha-
ben Substanz. Einsen und Nullen, Baby — und wenn es um wertvolle Daten geht, sind mehr Nullen
immer besser! Du bist ein Schatten in den Netzwerken des Cyberspace, du gehst, wohin du willst,
und nimmst dir, was du brauchst. Kein Konzern-System ist vor deinen EIS-Brechern sicher. Schwar-
zes EIS? Da fangt der Spal erst an...

AUSSEHEN

EIGENSCHAFTEN

STIL & FLEISCH VERSTAND m SYNTH

SCHADEN
DIREKTIVEN

Wenn deine Liigen Uber deine Identitat oder deine Vergangenheit die
M|SS|on gefahrden, gewinnst du an Erfahrung.

* Wenn deine Mitgliedschaft bei m die Mission gefdhrdet,
gewinnst du an Erfahrung.

* Wenn dein Verlangen nach Aufmerksamkeit ungewollte Blicke auf
die Mission zieht, gewinnst du an Erfahrung.

< Wenn du neue Informationen Uberm herausfindest,
gewinnst du an Erfahrung.



CYBERWARE
Erlaubt die direkte neurale Kommunikation

zwischen Gehirn und einem matrixfahigen Computersystem und enthalt einen brauchbar
dimensionierten Headware-Datenspeicher. Wenn du Nachforschungen Anstellst (S. 48) und
dabei interne oder externe Daten durchforstest, bekommst du zusétzliche [Infos] pro Erfolg.

+Hohe Geschwindigkeit, +Hohe Kapazitdt, +Verschliisselt,

+Versteckte Partition

VERBINDUNGEN KONTAKTE

CHARAKTERZUGE
Sobald du in der Matrix bist, stehen dir die Matrix-Ziige aus Kapitel 8: Die Matrix
(S. 196) zur Verfiigung.
Wenn du mit einem sicheren System verbunden bist, wiirfele Verstand.
Bei 10+ bekommst du 3 Halt, bei 7-9 1 Halt. Wahrend du im System bist, kannst du 1 Halt fir je
einen der folgenden Effekte ausgeben:
Verhindern, dass ein Konstrukt Alarm auslost.
Einer EIS-Routine ausweichen, die gegen dich, dein Deck oder deine Programme gerichtet ist.

Deinen Halt tber das kompromittierte oder manipulierte System um +1 erhéhen.

* Du kannst deine Programme an die speziellen Eigenheiten
und Schwachpunkte der Matrix-Konstrukte anpassen, die dir begegnen. Wenn du erfolgreich
die Sicherheit Kompromittierst (S. 197) oder das System Manipulierst (S. 198), bekommst
du +1 Halt.

L 4 Du weiBt, wie du EIS schnell und leise ausschaltest. Jedes Mal, wenn du in der
Matrix unterwegs bist, kannst du einmalig eine Routine abwehren, die gegen dich, dein Deck
oder deine Programme gerichtet ist.

L 4 Deine Identitét ist ein Geheimnis, das du mit allen Mitteln verteidigst. Dein Deck
hat +2 Tarnung.

L 4 Du hast 1-Panzerung gegen Schwarzes EIS.

* Wenn du in der Matrix mit einem wiedererkennbaren Avatar unterwegs bist, wiirfele

Synth statt Stil um zu Uberzeugen (S. 52) oder um Mit Harten Bandagen Zu Kimpfen (S. 47).
Wenn dich dein Ruf in Schwierigkeiten bringt, gewinnst Du an Erfahrung.

* Wenn Schwarzes EIS eine Routine gegen dich ausfiihrt, wahlt der
SysOp nur zwei Optionen.

* Wenn du in der Matrix Nachforschungen Anstellst (S. 48), kannst du
eine zusatzliche Frage stellen. Bei einem Ergebnis von 10+ bekommst du zusatzliche [Infos].

* Wenn du jemand anderem in der Matrix Hilfst (S. 44), wéhrend du
eingeklinkt bist, wiirfele Verstand statt Verbindungen.

L g Wahle ein weiteres Cyberware-System wahrend der Charaktererschaffung oder

zwischen zwei Missionen. Beschreibe, wie du da drangekommen bist und wie du dir das leisten
konntest (wie bei der anderen Cyberware auch).

AUSRUSTUNG

Wahle ein Cyberdeck (siehe Riickseite) und gib ihm einen Namen.

* 3-Schaden +Nah/Kurz +Schnell +Flechette

* 2-Schaden +Nah/Kurz +Laut +Automatik

*

* 0-Panzerung, +Unauffdllig, -1 auf Schaden Einstecken, S. 50
* 3-Panzerung, +Unbeweglich

* Du kannst jederzeit Reparaturen an Cyberware und sonstiger

Elektronik durchfihren.
* 1-Panzerung



* Du kannst eine Rolle so liberzeugend spielen, dass die Wachposten
ruhig bleiben. Du kannst den Action-Countdown um ein Segment runterzahlen, wenn du
verkleidet bist, deine Tarnung nicht aufgeflogen ist und du 12+ auf Uberzeugen (S. 52) wiirfelst.

AUSRUSTUNG

B-Schaden +Hand +Nachladen
2-Schaden +Nah/Kurz +Laut +Automatik
4-Schaden +Hand +Dreckig +Fldchendeckend +Gefdhrlich
2-Schaden +Nah/Kurz +Automatik
2-Schaden +Nah/Kurz +Schnell
3-Schaden +Weit/Extrem +Laut
3-Schaden +Hand +Dreckig
2-Schaden +Nah +Zahlreich

L 2R 2K 2R 2R 2K 2K 2R 4

*

2 (Harte 1, Firewall 1, Prozessor 1, Tarnung 2) und zwei Programme aus der
folgenden Liste: Identitdts-Schutz (+2 Tarnung), Absichern (wenn du erfolgreich die Sicherheit
Kompromittierst, bekommst du +1 Halt), Manipulieren (wenn du erfolgreich ein System
Manipulierst, bekommst du +1 Halt)

L 2 Dauerhaft +1, um nicht entdeckt zu werden, wenn du alleine und versteckt bist
< erlauben es dir, Erste Hilfe zu Leisten, S. 44
2 Dauerhaft +1, um in deiner gespielten Rolle nicht erkannt zu werden

LISTEN

Bertrand, Blue, Kit, Low Qi, Max, Nef, Smoke, Spectre, Zero, ein raffinierter Name, ein coo-
ler Name, ein effizienter Name

Augen (Dunkel, Fokussiert, Schwarz, Kiinstlich, Durchtrieben, Ruhelos), Gesicht (Ver-
deckt, Zweideutig, Unscheinbar, Hohnisch, Ruhig, Wettergegerbt), Korper (Geschmeidig, Verbes-
sert, Drahtig, Athletisch, Schmal), Kleidung (Zweckmafig, Militarisch, Konzern, Stra3e, Zusam-
mengeschnorrt), Haut (Kiinstlich, Asiatisch/Stidasiatisch, Dunkel, Verziert, Latino, Indigen, Naher
Osten, Weil3)

ERFAHRUNG

Jedes Mal, wenn dein Charakter 10 Punkte Erfahrung gesammelt hat, kannst du dir einen
Grund-Fortschritt aussuchen (links). Wenn du 5 Grund-Fortschritte beisammen hast, wird die
Liste der Erweiterten Fortschritte freigeschaltet (rechts).

¢ & ¢ Einneuer Charakterzug aus diesem & +1 auf eine Eigenschaft (max. +3)

GRS EUE Einen +Feind oder +Besitz streichen

& & Ein neuer Charakterzug aus einem

anderen Charakterbuch Einen zweiten Charakter erschaffen

& ¢ ¢ +1 aufeine Eigenschaft
& ¢ & (jede nur einmal, max. +2)

*
*
& Auf ein anderes Charakterbuch wechseln
& Konzern zuriick auf 18:00 setzen (10 Kreds)
*

Ruhestand (20 Kreds)
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Der Sprawl! besteht aus einem Netzwerk aus Wanden und Zaunen — mal, um das Volk einzusper-
ren; mal, um es auszusperren. Dein Job ist es, diese Barrieren zu Giberwinden - lautlos. Du hélst
deine Anwesenheit verborgen. Wenn du gesehen werden musst, bleibt deine Identitdt ein Ratsel.
Du versteckst dich in den Schatten, verschwindest in der Masse, vermeidest es, entdeckt zu wer-
den, und sorgst dafiir, dass alles glatt Iauft. Ob du ein schwarz gekleideter Techno-Ninja bist oder
ein freundlicher Schwindler - als Infiltrator hast du eine Schlisselrolle in jedem Team.

NAME

EIGENSCHAFTEN

STIL & FLEISCH VERSTAND m SYNTH

SCHADEN
DIREKTIVEN

Wenn du absichtlich Gewalt wéhlst, um ein Problem zu I16sen, obwohl eine
gewaltfrele Losung moglich wére, gewinnst du an Erfahrung.
* Wenn du die Mission gefahrdest, weil du eine Chance witterst, mehr Profit zu
machen, gewinnst du an Erfahrung.

* Wenn deine Mitgliedschaft bei m die Mission gefahrdet, gewinnst
du an Erfahrung.

* Wenn du deinen Freund m Uber die Mission stellst, gewinnst du
an Erfahrung.




CYBERWARE
.

Wenn du dir Cyberaugen implantieren lasst, wéahle drei der folgenden
Optionen: +Aufnahmefdhig, +Blitzkompensation, +Infrarot, +Restlichtverstirkung, +Vergr6Berung,
+Verschliisselt, +Versteckte Partition. Wenn dir deine verbesserte Sicht von Nutzen ist, wiirfele
Synth zum Einschatzen (S. 42).

* Wenn du dir Cyberohren implantieren ldsst, wahle zwei der folgenden Optionen:
+Aufnahmefdbhig, +Breites Frequenzband, +Schallddmpfung, +Verschliisselt, +Versteckte Partition.
Wenn dir dein verbessertes Gehdr von Nutzen ist, wiirfele Synth zum Einschétzen (S. 42).

* Du kannst dir Expertenchips einstecken, um bestimmte Fertigkeiten

zu bekommen. Solange die Expertenchips stecken, bekommst du Dauerhaft +1 auf alle Ziige,
die von der programmierten Fertigkeit unterstiitzt werden. Expertensysteme haben zwei
Steckplatze, sodass du zwei verschiedene Fertigkeits-Chips gleichzeitig aktiv haben kannst.
Wenn du das Spiel mit einem Expertensystem beginnst, erhaltst du einen Expertenchip pro
Steckplatz. Im Spiel kannst du weitere Expertenchips erwerben, genau wie andere Ausriistung
auch. Beispiele fur Expertenchips: Kampfkunst, Einbrechen, Klettern, Fallschirmspringen,
Tauchen, Planung & Logistik, Feuergefechte, Extremes Fahren, Parkour, Erste Hilfe,
Militdrgeschichte und Taktik.

* Erlaubt die direkte neurale Kommunikation
zwischen Gehirn und einem matrixfahigen Computersystem und enthalt einen brauchbar
dimensionierten Headware-Datenspeicher. Wenn du Nachforschungen Anstelist (S. 48) und
dabei interne oder externe Daten durchforstest, bekommst du zusétzliche [Infos] pro Erfolg.
Du bekommst zudem den Hacker-Zug Einklinken: Sobald du in der Matrix bist, stehen dir die
Matrix-Ziige aus Kapitel 8: Die Matrix (S. 196) zur Verfligung.

+Hohe Geschwindigkeit, +Hohe Kapazitdt, +Verschliisselt,
+Versteckte Partition

* Du reagierst so schnell, dass du beinahe Kugeln ausweichen

kannst. Wenn keiner deiner Gegner Synthetische Nerven hat, bekommst du Einmalig +1, um sie
Aufzumischen (S. 34). In Situationen, in denen deine Reaktionszeit von kritischer Bedeutung ist,
bekommst du Einmalig +1, um Unter Druck Zu Handeln (S. 53).

VERBINDUNGEN KONTAKTE

CHARAKTERZUGE
Wenn du alleine in ein iberwachtes Gebiet eindringst, wiirfele

Ruhe. Bei 10+ bekommst du 3 Halt. Bei 7-9 bekommst du 1 Halt. Wenn der SysOp dein
Eindringen und die von dir zu tiberwindenden Sicherheitsmalinahmen beschreibt, kannst du 1
Halt ausgeben, um das Hindernis zu liberwinden und:
Ein Sicherheitssystem oder einen
Wachposten zu umgehen.

Ein umgangenes Sicherheitssystem
auszuschalten.

Einen Wachposten auszuschalten. Nicht bemerkt zu werden.

L 2 Du hast dich auf den Einbruch durch unkonventionelle Zugange
spezialisiert und bewegst dich auf entsprechenden Wegen durch dein Zielobjekt. Wahrend deines
Einbruchs hast du Gelegenheit, bewegliche Gegenstande einzustecken, die spater niitzlich sein
konnten. Nachdem du deinen Heimliches-Eindringen-Halt ausgegeben hast, um geschickt und
heimlich in eine Giberwachte Anlage einzubrechen, bekommst du [Ausriistung].

* Du hast dich beim Einbrechen darauf spezialisiert, so auszusehen, als gehortest
du dazu. Du versteckst dich nicht, du spielst eine Rolle. Wahrend deines Einbruchs hast du
Gelegenheit, Gesprache mitzuhéren und Informationen zu sammeln, die spater niitzlich sein
kénnten. Nachdem du deinen Heimliches-Eindringen-Halt ausgegeben hast, um héflich und
charmant in eine Gberwachte Anlage einzubrechen, bekommst du [Infos].

* Wenn du unerwartet angreifst, darfst du umsonst eine Frage der Einschatzen-
Liste (S. 42) stellen.
L 2 Wenn du dir die Zeit nimmst, das Zielobjekt auf ausnutzbare

Sicherheitsliicken zu untersuchen, wiirfele Schneid. Bei 10+ bekommst du 3 [Infos]. Bei 7-9
bekommst du [Infos]. Du kannst [Infos] ganz reguldr ausgeben, um Fragen aus den Listen der
Ziige Einschéatzen (S. 42) oder Nachforschungen Anstellen (S. 48) zu stellen.

< Dir liegen die Rhythmen einer liberwachten Anlage im Blut,
und du kannst Aktionen unternehmen, um die Wachposten ruhig zu halten. Du kannst den
Action-Countdown um ein Segment runterzdhlen, wenn du nicht aufgeflogen bist, 12+ auf
Einschédtzen (S. 42) wiirfelst und 1 Halt ausgibst.

L 2 Sobald du in der Matrix bist, stehen dir die Matrix-Ziige aus Kapitel 8: Die
Matrix (S. 196) zur Verfligung. Hinweis: Du benétigst eine Neurale Schnittstelle und ein
Cyberdeck, um diesen Zug vollstandig nutzen zu kénnen.

* Wenn du in ein Zielobjekt eindringst, kannst du dein Team mit reinbringen.
Wenn du Halt ausgibst, um Ein Sicherheitssystem oder einen Wachposten zu umgehen oder um
Nicht bemerkt zu werden, kann dich dein Team begleiten.

* Wenn die Kacke am Dampfen ist und du schnell raus musst, benennst du deine
Fluchtroute und wiirfelst Ruhe. Bei 10+ bist du weg. Bei 7-9 kannst du rauskommen oder bleiben,
aber wenn du gehst, wird dich das was kosten: Du ldsst etwas zuriick oder nimmst etwas mit - in
beiden Fallen wird dir der SysOp sagen, was es ist. Bei 6— wirst du in einer verwundbaren Position
erwischt, auf halbem Wege nach drau3en. Der SysOp wird einen Zug ausfiihren.

* Wenn du versuchst, die Moral deiner Gegner zu
beeinflussen (z.B. indem du unbemerkt Spuren von Gewalteinwirkung hinterldsst), wirfele
Schneid. Bei 7+ sind deine Gegner beeindruckt und reagieren tibervorsichtig. Sie sind entweder
eingeschiichtert und demoralisiert oder verargert und unvorsichtig. Die Entscheidung liegt beim
SysOp. Bei 10+ liegt die Entscheidung bei dir.

L 2 Wahle ein weiteres Cyberware-System wdhrend der Charaktererschaffung oder
zwischen zwei Missionen. Beschreibe, wie du da drangekommen bist und wie du dir das leisten
konntest (wie bei der anderen Cyberware auch).



AUSRUSTUNG

3-Schaden +Nah/Kurz +Schnell +Flechette
B-Schaden +Hand +Nachladen
2-Schaden +Hand/Nah +Unauffdllig +Schnell +Nachladen +Laut
3-Schaden +Weit/Extrem +Laut
3-Schaden +Nah/Kurz +Nachladen +Laut

L 2R 2K 2K 2R 2

Wahle eine Option: +Aufnahmeféhig, +Restlichtverstéirkung, +VergréBerung
0-Panzerung, +Unauffdllig, -1 auf Schaden Einstecken, S. 50
1-Panzerung
erlauben es dir, Erste Hilfe zu Leisten, S. 44

L AR 2K 2K 2K 4

LISTEN
Archer, Boone, Deckard, Frost, Marid, Markham, Mr. Black, Python, Quade, Richards, Ritter,
Seamus Riley, Taylor, ein echter Name, ein anonymer Name, ein rauberischer Name

Augen (Suchend, Ruhelos, Kiinstlich, Durchdringend, Gleichgiiltig, Abgestumpft,
Verdeckt), Gesicht (Vernarbt, Teilnahmslos, Freundlich, Unscheinbar, Wettergegerbt), Korper
(Muskulés, Geschmeidig, Verbessert, Drahtig, Kompakt, Ubergewichtig), Kleidung (Abgetragen,
Verblasst, Konzern, Leger, Strae, Zusammengeschnorrt), Haut (Kiinstlich, Asiatisch/Stidasiatisch,
Dunkel, Verziert, Latino, Indigen, Naher Osten, Weif3)

ERFAHRUNG

Jedes Mal, wenn dein Charakter 10 Punkte Erfahrung gesammelt hat, kannst du dir einen
Grund-Fortschritt aussuchen (links). Wenn du 5 Grund-Fortschritte beisammen hast, wird die
Liste der Erweiterten Fortschritte freigeschaltet (rechts).

& & & Einneuer Charakterzug aus diesem 4 +1 auf eine Eigenschaft (max. +3)
Charakterbuch

@ & Ein neuer Charakterzug aus einem
anderen Charakterbuch

¢ & ¢ +1 auf eine Eigenschaft
& & ¢ (jede nur einmal, max. +2)

@ Einen +Feind oder +Besitz streichen

# Einen zweiten Charakter erschaffen

& Auf ein anderes Charakterbuch wechseln
& Konzern zuriick auf 18:00 setzen (10 Kreds)
L W N NN NN N NN # Ruhestand (20 Kreds)

www.pro-indie.com

Millionen Menschen bevolkern den Sprawl, und sie haben Mllllonen Geheimnisse, versteckt unter
einem gewaltigen Mantel aus Glas, Stahlbeton, PlasStahl und Haut. Deine Kontakte, deine Fertig-
keiten und deine Erfahrung geben dir genug Kraft, den Mantel anzuheben und nachzusehen, was
sich darunter verbirgt. Was dann passiert ... nun, das kommt ganz drauf an, wie viel sie dir bezahlt
haben, nicht wahr?

AUSSEHEN

EIGENSCHAFTEN

STIL @ FLEISCH VERSTAND m SYNTH

SCHADEN
DIREKTIVEN

du an Erfahrung.

Wenn du den Machtlosen hilfst und das die Mission gefdhrdet, gewinnst

* Wenn du m oder seine Interessen verletzt, gewinnst du an Erfahrung.
* Wenn du den Rat von Uber die Mission stellst, gewinnst du an
Erfahrung.

* Beschreibe deinen Ehrenkodex. Wenn dein Ehrenkodex der Mission im Weg

steht, gewinnst du an Erfahrung.



CYBERWARE
.

Wenn du dir Cyberaugen implantieren lasst, wéahle drei der folgenden
Optionen: +Aufnahmefdhig, +Blitzkompensation, +Infrarot, +Restlichtverstéirkung, +VergréBerung,
+Verschliisselt, +Versteckte Partition. Wenn dir deine verbesserte Sicht von Nutzen ist, wiirfele
Synth zum Einschétzen (S. 42).

* Wenn du dir Cyberohren implantieren ldsst, wahle zwei der folgenden Optionen:
+Aufnahmefdbhig, +Breites Frequenzband, +Schallddmpfung, +Verschliisselt, +Versteckte Partition.
Wenn dir dein verbessertes Gehor von Nutzen ist, wiirfele Synth zum Einschédtzen (S. 42).

* Du kannst dir Expertenchips einstecken, um bestimmte Fertigkeiten

zu bekommen. Solange die Expertenchips stecken, bekommst du Dauerhaft +1 auf alle Ziige,
die von der programmierten Fertigkeit unterstiitzt werden. Expertensysteme haben zwei
Steckplatze, sodass du zwei verschiedene Fertigkeits-Chips gleichzeitig aktiv haben kannst.
Wenn du das Spiel mit einem Expertensystem beginnst, erhaltst du einen Expertenchip pro
Steckplatz. Im Spiel kannst du weitere Expertenchips erwerben, genau wie andere Ausriistung
auch. Beispiele fiir Expertenchips: Kampfkunst, Einbrechen, Klettern, Fallschirmspringen,
Tauchen, Planung & Logistik, Feuergefechte, Extremes Fahren, Parkour, Erste Hilfe,
Militargeschichte und Taktik.

* Wenn du in einer taktischen Situation Einschatzt (S. 42), bekommst
du +1 Halt, selbst wenn der Zug danebengeht.

VERBINDUNGEN KONTAKTE

CHARAKTERZUGE

Du hast ein Handchen dafiir, Leute zum Reden zu bringen und
Informationen aus ihnen herauszubekommen. Wenn du in einem Stadtviertel rumhangst oder
dich in einer Gruppe von Leuten befindest, kannst du Nachforschungen Anstellen (S. 48), um
Informationen zu sammeln.

Du bist Meister darin, zwischen scheinbar eigenstandigen
Geschehnissen Zusammenhange zu entdecken. Am Anfang einer Mission wiirfele Schneid.
Bei 10+ bekommst du 3 Halt. Bei 7-9 bekommst du 1 Halt. Wahrend du im Verlauf der Mission
alles zusammenfiigst, kannst du 1 Halt ausgeben, um eine Frage aus der Nachforschungen-
Anstellen-Liste (S. 48) zu stellen.

* Zu Beginn der Aktionsphase bekommst du [Infos] und
[Ausriistung].
* Wenn du jemanden oder etwas finden willst, benenne dein Ziel. Wenn du

[Infos] erhaltst, kannst du vermerken, dass es dein Ziel betrifft. Wenn du drei so markierte [Infos]
ausgibst, wird dir der SysOp beschreiben, wo dein Ziel ist, und du erzahlst, welche Hinweise dich
zum Ziel gefiihrt haben und warum es dir gegeniiber nun im Nachteil ist.

* Personen verfolgen und Orte auskundschaften kannst du am besten.
Wenn du eine Person oder einen Ort tiberwachst, bekommst du [Infos] und wiirfelst
Einschéatzen (S. 42).

* Wenn du Informationen auswertest, bekommst du [Infos] und
wiirfelst Nachforschungen Anstellen (S. 48) mit Schneid statt Verstand.
* Jeder weil3, dass du deinen Freunden nur dann hilfst, wenn es dir gerade in den

Kram passt. Wenn du Auf Die StraBBe Gehst (S. 32), bekommst du den Dauerhaften —1-Abzug
nicht, wenn du deinem Kontakt die Hilfe verwehrst. Die Option kannst du naturlich trotzdem
wahlen, was Auswirkungen auf die Erzahlung haben kann.

* Wenn die Falle, die du einer deiner Zielpersonen gestellt hast, zuschnappt,
wirfele Schneid. Bei 7+ sitzt das Ziel in der Falle. Der einzige Weg raus fiihrt an dir vorbei. Bei
10+ ist das Ziel in deiner Gewalt. Unternimmt es einen Fluchtversuch, wiirfele Schneid statt
Fleisch, um es Aufzumischen (S. 34).

* Wenn du eine Gruppe untersuchst und [Infos] ausgibst, kannst du
die Gruppe als dein Ziel benennen. Du bekommst Dauerhaft +1, wenn du gegen die Gruppe
vorgehst oder diese verfolgst. Du kannst nur eine Gruppe gleichzeitig als Ziel benennen.

L 2 Wenn du dich in einem Versteck einnistest, wiirfele Ruhe. Bei 10+ wahlst du
drei Optionen aus der folgenden Liste. Bei 7-9 wahlst du zwei Optionen aus der folgenden Liste.
Beschreibe dein Versteck.

Dein Versteck ist schwer zu finden.
Dein Versteck bietet dir beste Deckung.
Aus deinem Versteck hast du beste Sicht.

* Wahle ein weiteres Cyberware-System wdhrend der Charaktererschaffung oder
zwischen zwei Missionen. Beschreibe, wie du da drangekommen bist und wie du dir das leisten
konntest (wie bei der anderen Cyberware auch).

Du hast noch ein dhnliches Versteck
als Alternative.

Dein Versteck ist gut gesichert.




LISTEN

Angelo, Dead Eyes, John, LouLou, Kennedy, Knock, Mé Moi, Molly, Oakley, Sarah, Sleeper,
ein ironischer Name, ein todlicher Name

Augen (Kalt, Tot, Verspiegelt, Klinstlich, Gerissen, Durchgeknallt, Losgel6st, Wild,), Ge-
sicht (Vernarbt, Teilnahmslos, Freundlich, Unscheinbar, Wettergegerbt, Verziert), Kérper (Musku-
16s, Geschmeidig, Verbessert, Drahtig, Kompakt), Kleidung (Militarisch, Konzern, Punkig, Stral3e,
Zusammengeschnorrt), Haut (Kiinstlich, Asiatisch/Stdasiatisch, Dunkel, Verziert, Latino, Indigen,
Naher Osten, WeiR3)

MASSGESCHNEIDERTE WAFFEN

Wahle eine Basis und zwei Optionen. Du kannst auch eine Implantatwaffe maschneidern —
nimm dazu einfach die Werte der Implantatwaffe als Basis und wahle zwei passende Optionen.

Handfeuerwaffe (2-Schaden +Nah/Kurz +Laut +Schnell)
Schrotflinte (3-Schaden +Nah/Kurz +Laut +Dreckig +Nachladen)
Gewehr (3-Schaden +Nah/Weit/Extrem +Laut)
Klingenwaffe (2-Schaden +Hand)
Ketten- oder Drahtwaffe (1-Schaden +Nah +Flédchendeckend)
(Wahle 2):
Verziert (+Wertvoll)
Antik (+Wertvoll, +Nachladen)
Automatisch (+tAutomatik)
Schallgedampft (-Laut)
Schwer (+1-Schaden)
GroB oder Gefahrlich (+1-Schaden)
Vielseitig (Kann B-Schaden zufligen)
Irrwitzige Ladung (+Brechend, +Gefdhrlich)
Subtil (+Diskret, +Nachladen)
+Zahlreich (nur fur kleine Waffen)
Gib der Waffe einen , wenn du sie fertig gebaut hast.

ERFAHRUNG

Jedes Mal, wenn dein Charakter 10 Punkte Erfahrung gesammelt hat, kannst du dir einen
Grund-Fortschritt aussuchen (links). Wenn du 5 Grund-Fortschritte beisammen hast, wird die
Liste der Erweiterten Fortschritte freigeschaltet (rechts).

& & & Einneuer Charakterzug aus diesem & +1 auf eine Eigenschaft (max. +3)
Charakterbuch

@ & Ein neuer Charakterzug aus einem
anderen Charakterbuch

¢ & ¢ +1 auf eine Eigenschaft
& & ¢ (jede nur einmal, max. +2)

@ Einen +Feind oder +Besitz streichen

# Einen zweiten Charakter erschaffen

& Auf ein anderes Charakterbuch wechseln
@ Konzern zuriick auf 18:00 setzen (10 Kreds)
L NN NN NN N NN ¢ Ruhestand (20 Kreds)

www.pro-indie.com

KILLER

Augen von Kikiyu Optics, Arm von Nkembe Robotics, Muskeln von HelixTec, experimentelle Syn-
thetische Nerven aus einer schwarzen Klinik in Chiba. Du bist mehr Maschine als Mensch und
todlicher als beides. Einige Jobs verlangen Fingerspitzengefiihl, andere eine starke Hand, und
wieder andere ein Dutzend Magazine hiilsenloser Flechette-Geschosse sowie dreilig Zentimeter
ausfahrbare PlasStahl-Klingen, die mit hoher Geschwindigkeit in verschiedene widerwillige Orga-
ne gestoBen werden. Das sind die Jobs, die du liebst. Immerhin hast du eine Menge Kohle fiir die
ganzen Mods liegengelassen. Eine Schande, wenn man die nicht nutzen wiirde.

AUSSEHEN

EIGENSCHAFTEN

STIL & FLEISCH VERSTAND m SYNTH

SCHADEN

DIREKTIVEN
Wenn du deine Verantwortung gegeniiber m Uber die Mission
stellst, gewinnst du an Erfahrung.

* Wenn du Schaden erleidest, gewinnst du an Erfahrung.
* Wenn du andere von deinem Glauben liberzeugst, gewinnst du an Erfahrung.
* Wenn deine Mitgliedschaft bei m die Mission gefahrdet, gewinnst du

an Erfahrung.



CYBERWARE
.

Wabhle eine der folgenden Optionen. Es kdnnen spater weitere Modifikationen
nachinstalliert werden (nach dem gleichen Verfahren wie fiir neue Cyberware).

L 2 +2-Schaden, wenn du eine Nahkampfwaffe verwendest, die auf physische
Starke angewiesen ist.
* Wahle eine Option: Einziehbare Klingen (2-Schaden +Hand +Dreckig

+Implantat), Holdout-Pistole (2-Schaden +Nah +Unauffillig +Schnell +Laut +Implantat) oder eine
Monofilamentpeitsche (4-Schaden +Hand +Dreckig +Fldchendeckend +Geféhrlich +Implantat).

* Wenn du dir Cyberaugen implantieren lasst, wahle drei der folgenden
Optionen: +Aufnahmefdihig, +Blitzkompensation, +Infrarot, +Restlichtverstdrkung, +Vergrof8erung,
+Verschliisselt, +Versteckte Partition.

Wenn dir deine verbesserte Sicht von Nutzen ist, wiirfele Synth zum Einschétzen (S. 42).

2 Wenn du den Schaden Einsteckst (S. 50), ziehe -2 von deinem Wurf
ab. Ziehe -3 ab, wenn der Schaden von einer Waffe mit dem +Flechette-Tag kommt.
* Wahle eine Option:

Einziehbare Klingen (2-Schaden +Hand +Dreckig +Implantat)

Holdout-Pistole (2-Schaden +Nah +Unaufféllig +Schnell +Laut +Implantat)
Monofilamentpeitsche (4-Schaden +Hand +Dreckig +Fldchendeckend +Gefdhrlich +Implantat)
Attentater-Implantat (4-Schaden +Intim +Langsam +Implantat)

* Wenn du jemanden mit einer Nahkampfwaffe Aufmischst
(S. 34), kannst du mit Synth statt Fleisch wiirfeln und zusétzlich +1-Schaden verursachen.
* Ermoglicht die direkte neurale Verbindung

zu einer entsprechend ausgestatteten Handfeuerwaffe; projiziert Zielinformationen in das
Sichtfeld des Benutzers. Wenn du eine Waffe abfeuerst, mit der du +Verbunden bist, kannst

du zusatzlichen Schaden in Hohe deiner Synth-Eigenschaft verursachen. Zusatzlich kannst du
beim Aufmischen (S. 34) mit Synth statt Fleisch wirfeln. Bei Waffen mit dem +Automatik-Tag
kannst du den Wirkungsbereich prazise bestimmen, um potentielle Ziele auszunehmen oder
hinzuzufligen.

* Du reagierst so schnell, dass du beinahe Kugeln ausweichen

kannst. Wenn keiner deiner Gegner Synthetische Nerven hat, bekommst du Einmalig +1, um sie
Aufzumischen (S. 34). In Situationen, in denen deine Reaktionszeit von kritischer Bedeutung ist,
bekommst du Einmalig +1, um Unter Druck Zu Handeln (S. 53).

KONTAKTE

VERBINDUNGEN

CHARAKTERZUGE

Du beginnst das Spiel mit einer MaBgeschneiderten Waffe (siehe

Rickseite).
* Wenn du Mit Harten Bandagen Kampfst (S. 47), wiirfele Synth.
L 2 Wenn du eine Person, ein Fahrzeug, eine Drohne oder eine Gang

musterst, wiirfele Ruhe. Bei 7+ frage das Ziel ,Wo kann ich dich am hértesten treffen?” Du
bekommst Einmalig +1, wenn du auf die Antwort hin handelst. Bei 10+ bekommst du Dauerhaft
+1, wenn du gegen das gemusterte Ziel vorgehst.

L 2 Wenn du Schaden Einsteckst (S. 50), ziehst du Fleisch von deinem Wurf ab.

* In einer angespannten Situation wiirfele Stil. Bei 10+ bekommst Du 2
Halt. Bei 7-9 bekommst du 1 Halt. Gib 1 Halt aus, um Augenkontakt mit einem anwesenden
NSC herzustellen. Der NSC rihrt sich nicht und kann nichts tun, bis du deinen Blick wieder
abwendest. Bei 6- nehmen dich deine Gegner sofort als gré3te Bedrohung wahr.

* Du warst mal Konzernangestellter. Wenn du Nachforschungen
Anstellst (S. 48), kannst du immer noch eine weitere Folge-Frage stellen. Bei einem Ergebnis von
10+ bekommst du zusatzlich [Infos].

* Wahle ein weiteres Cyberware-System wahrend der
Charaktererschaffung oder zwischen zwei Missionen. Beschreibe, wie du da drangekommen bist
und wie du dir das leisten konntest (wie bei der anderen Cyberware auch).

* Beim Aufmischen (S. 34) zahlst du als kleine Gang (S. 170).

* Du hast noch Kontakte beim Militar. Wenn du Auf Die Stra3e
Gehst (S. 32), um Militdrausriistung zu beschaffen, und ein Ergebnis von 7-9 erzielst, wahlst du
eine Option weniger.

* Wahle eine weitere MaBgeschneiderte Waffe.

AUSRUSTUNG

3-Schaden +Nah/Kurz +Laut +Dreckig +Automatik
2-Schaden +Nah/Kurz +Automatik
3-Schaden +Nah/Kurz +Laut
3-Schaden +Hand +Dreckig
3-Schaden +Kurz/Weit +Laut +Automatik

L 2R 2K 2K 2R 2

2-Panzerung
1-Panzerung
erlauben es dir, Erste Hilfe zu Leisten, S. 50

600



wiirfele Schneid. Bei einem Erfolg erzahlst du, was die Gber dich wissen. Bei einem Ergebnis
von 10+ erhaltst du Einmalig +1 mit denen. Wenn es danebengeht, erzahlt der SysOp, was sie
Uber dich wissen (falls sie etwas wissen). Welche Leute wichtig sind, entscheidest du oder der
SysOp. Wenn der Zug einmal ausgefiihrt wurde, bleiben diese Leute wichtig — und spielen auch
zukinftig eine Rolle in der Erzéhlung.

* Wenn du Nachforschungen Anstelist (S. 48), indem du Geriichten auf der Stra3e
und dhnlichem Klatsch folgst, erhdltst du zusatzlich [Infos], selbst wenn der Zug danebengeht.

* Du haéltst dich bedeckt und gehst deinen Glaubigern aus dem Weg. Wenn
du Auf die StraB3e Gehst (S. 32) und ein Ergebnis von 7-9 wiirfelst, wahlst du eine Option weniger.
* Wenn du mit jemandem von Angesicht zu Angesicht sprichst, so ganz
ohne technische Hilfsmittel, bekommst du Einmalig +1, um diesen jemand zu Uberzeugen (S. 52).

< Wahle ein weiteres Cyberware-System wdhrend der Charaktererschaffung oder
zwischen zwei Missionen. Beschreibe, wie du da drangekommen bist und wie du dir das leisten
konntest (wie bei der anderen Cyberware auch).

* Du pflegst den Umgang mit ein paar Leuten, die sich um deine Sicherheit
kiimmern. Dabei handelt es sich um eine kleine Gruppe von 5-10 angeheuerten Schlagern
(2-Schaden 1-Panzerung +Klein +Angeheuert). Wéhle zwei Optionen:

Deine Leute sind gut bewaffnet: +1 Schaden

Deine Leute sind gut gepanzert: +1 Panzerung und +Offensichtlich
Deine Leute waren beim Militar: +Diszipliniert

Du bedeutest deinen Leuten was: Ersetze +Angeheuert durch +Loyal
Deine Leute haben Motorrader oder andere Fahrzeuge: +Mobil

Es sind mehr als nur ein paar (15-30): Ersetze +Klein durch +Mittel
Du bekommst den folgenden Job und +1 Crew:

Schutz: Profit: Deine Leute halten dir den Riicken frei. Katastrophe: Sie legen sich mit
den falschen Leuten an.

* +1 Crew und ein weiterer Job.

LISTEN

Gant, Hub, Intrigue, Jacinta, Jinx, Liliana, Master D, Mr. Johnson, Sally, The Goto, ein bekannter
Name, ein geselliger Name, ein dubioser Name

Augen (Vertrauenserweckend, Fokussiert, Kiinstlich, Lassig), Gesicht (Attraktiv, Ver-
narbt, Verdeckt, Freundlich), Kdrper (Klein, Diinn, Wuchtig, Gestahlt, Muskul6s, Fleischig), Klei-
dung (Konzern, Formell, StraBe, Militarisch, Zweckmafig), Haut (Kiinstlich, Asiatisch/Stdasiatisch,
Dunkel, Verziert, Latino, Indigen, Naher Osten, Weif3)

ERFAHRUNG

Jedes Mal, wenn dein Charakter 10 Punkte Erfahrung gesammelt hat, kannst du dir einen
Grund-Fortschritt aussuchen (links). Wenn du 5 Grund-Fortschritte beisammen hast, wird die
Liste der Erweiterten Fortschritte freigeschaltet (rechts).

& & & Ein neuer Charakterzug aus diesem & +1 auf eine Eigenschaft (max. +3)

QiR aUE Einen +Feind oder +Besitz streichen

& & Ein neuer Charakterzug aus einem

anderen Charakterbuch Einen zweiten Charakter erschaffen

& ¢ ¢ +1 aufeine Eigenschaft
¢ ¢ & (jede nur einmal, max. +2)

*
*
# Auf ein anderes Charakterbuch wechseln
& Konzern zuriick auf 18:00 setzen (10 Kreds)
*

Ruhestand (20 Kreds)

www.pro-indie.com

MITTLER

BT A

Egal was die Leute sagen oder glauben, in den Schatten des Sprawls wird es schnell persénlich. Als
Mittler bist du hauptsachlich Vermittler, du sorgst dafiir, dass die richtigen Leute an die richtigen
Waren kommen und die richtigen Leute dafiir bezahlt werden. Manchmal leben und arbeiten
diese Leute in den gleichen Schatten wie du und manchmal kommen sie mitihren Limousinen aus
den luxuriosen Arkologien um mit einem eigenen Mittelsmann in den Schatten zu verhandeln.
Den Anzugtrdgern das Gefiihl zu geben, dass sie wichtig sind, ist eine nicht zu unterschatzende
Dienstleistung — und du bietest diese an.

ue
& \‘\‘
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AUSSEHEN

EIGENSCHAFTEN

STIL @ FLEISCH VERSTAND m SYNTH

SCHADEN

DIREKTIVEN
* Wenn du deine Verantwortung gegentiber m Uber die Mission

stellst, gewinnst du an Erfahrung.

< Wenn deine Liigen tiber deine Identitdt oder deine Vergangenheit die Mission
gefdhrden, gewinnst du an Erfahrung.

* Wenn du deinen Profit Gber die Mission stellst, gewinnst du an Erfahrung.

L 2 Wenn deine Mitgliedschaft bei m die Mission gefdhrdet, gewinnst du

an Erfahrung.



CYBERWARE

* Wenn du dir Cyberaugen implantieren lasst, wahle drei der folgenden
Optionen: +Aufnahmefdhig, +Blitzkompensation, +Infrarot, +Restlichtverstéirkung, +VergréBerung,
+Verschliisselt, +Versteckte Partition.

Wenn dir deine verbesserte Sicht von Nutzen ist, wiirfele Synth zum Einschatzen (S. 42).

* Wenn du dir ein Cyberkom implantieren lasst, wahle drei der folgenden
Optionen: +Aufnahmefdhig, +Satellitenverbindung, +Stérsender, +Verschliisselt, +Versteckte
Partition. Wenn du hiermit in einer taktischen Umgebung Befehle gibst oder die Kommunikation
Uberwachst, wiirfele Synth zum Einschatzen (S. 42).

* Erlaubt die direkte neurale Kommunikation
zwischen Gehirn und einem matrixfahigen Computersystem und enthalt einen brauchbar
dimensionierten Headware-Datenspeicher. Wenn du Nachforschungen Anstellst (S. 48) und
dabei interne oder externe Daten durchforstest, bekommst du zusétzliche [Infos] pro Erfolg.

+Hohe Geschwindigkeit, +Hohe Kapazitdt, +Verschliisselt,
+Versteckte Partition.

AUSRUSTUNG

2-Schaden +Nah/Kurz +Laut +Schnell
2-Schaden +Hand/Nah +Unauffdllig +Schnell +Nachladen +Laut

L 2K 4

Wahle eins aus: Motorrad, Sportwagen, Schnellboot
0-Panzerung, +Unauffdllig, -1 auf Schaden Einstecken
1-Panzerung
erlauben es dir, Erste Hilfe zu Leisten, S. 44

*
*
*
*
*

VERBINDUNGEN KONTAKTE

CHARAKTERZUGE

Fur dich arbeiten verschiedene Leute auf unterschiedliche Weisen.
Du beginnst mit 2-Crew und zwei Jobs aus der folgenden Liste. Zwischen den Missionen wéhlst
du eine Anzahl Jobs bis zu deiner aktuellen CrewgréRe, beschreibst diese und wiirfelst Schneid.
Bei 10+ profitierst du von allen Jobs. Bei 7-9 verlduft ein Job katastrophal, vom Rest profitierst
du. Bei 6-ist alles fiir den Arsch. Der SysOp wird einen Zug ausfihren, der auf der jeweiligen
Katastrophe des Jobs beruht.
Wiahle zwei:
Botengadnge: Die Leute bezahlen dich, um Dinge zu transportieren, und du hast einen
Fahrer, der sich darum kiimmert.
Profit: Du erhaltst 1 Kred. Katastrophe: Die Ware kommt nicht an.
Diebstahl: Du hast ein kleines Team, das in der Gegend einfache Einbriiche durchfihrt.
Profit: Du erhaltst [Ausriistung]. Katastrophe: Die haben den Falschen ausgeraubt.
Drogen: Du unterhdltst eine Drogenkiiche oder ein Studio, das SimStim-Chips herstellt.
Profit: Du erhaltst [Infos]. Katastrophe: In der Kiiche oder dem Studio geht was schief,
oder ein Abhdngiger kommt zu Schaden.
Prostitution: Du unterhdltst einen kleinen Stall mit physischen oder virtuellen Sexarbeitern.
Profit: Du erhiltst [Infos]. Katastrophe: Mit einem Kunden geht was schief.
Schulden Eintreiben: Du schickst ein paar stramme Jungs los, um offene Rechnungen
einzutreiben.
Profit: Du erhiltst [Ausriistung]. Katastrophe: Jemandem geht die Kohle aus.
Technische Arbeit: Du versorgst ein paar Techies mit Arbeit.
Profit: Du erhaltst [Ausriistung]. Katastrophe: Es wird etwas beschadigt, das jemand
anderem gehort.
Vermitteln: Du arrangierst, dass sich die richtigen Leute treffen.
Profit: Du erhaltst 1 Kred. Katastrophe: Beim Treffen geht was schief.

Uberwachung: Du hast ein kleines Netzwerk von Informanten, die dir regelmiBig zu
bestimmten Ereignissen berichten. Die erhaltenen Informationen verkaufst du dann.

Profit: Du erhéltst [Infos]. Katastrophe: Jemand kommt durch falsche Informationen zu
Schaden.
Einmal pro Mission kannst du einen neuen Kontakt ins Spiel bringen.

Gib ihm einen Namen und beschreibe, was er macht, dann wiirfele Stil. Bei 10+ hast du mit dem
Kontakt schon vorher gearbeitet, er hat Talent. Schreibe ihn als Kontakt auf. Bei 7-9 hast du dich
vorher noch nie mit dem Kontakt getroffen, kannst ihn daher nicht richtig einschétzen. Bei
6- kennt ihr euch. Sag dem SysOp, warum er dich nicht leiden kann. Nachdem du gewiirfelt hast,
beschreibe, wie ihr in Kontakt tretet. Der SysOp wird dann ein paar Fragen stellen.

L 4 Wenn du jemandem Hilfst oder dich Einmischst (S. 44), wirfele Stil anstelle von
Verbindungen.

¢ Wenn du Auf die StraBBe Gehst (S. 32), um etwas zu verkaufen und ein
Ergebnis von 7-9 wiirfelst, wahlst du eine Option weniger.

* Du kennst dich mit so gut wie jeder Art von Ausriistung aus, die man auf der
StraBe kaufen kann. Wenn du Ausriistung Rausholst (S. 35), erhaltst du darauf Einmalig +1,
wenn du sie sofort einsetzt.

* +1 Crew und ein weiterer Job.
* Wenn du dich mit wichtigen Leuten triffst, die schon von Dir gehért haben konnten,



< Wenn du mit einem Ergebnis von 7-9 Auf Die StraBe Gehst (S. 32) und unter
Leuten bist, die deine Vision teilen, wahlst du eine Option weniger.

AUSRUSTUNG

2 3-Schaden +Nah/Kurz +Schnell +Flechette
* 2-Schaden +Nah/Kurz +Laut +Schnell
* 2-Schaden +Hand/Nah +Unauffillig +Schnell +Nachladen +Laut

* 0-Panzerung, +Unauffillig, -1 auf Schaden
Einstecken, S. 50

2 +Verschlisselt

* Wahle eins aus: Motorrad, Wagen, Helikopter

* *

* erlauben es dir, Erste Hilfe zu Leisten, S. 44

LISTEN

Apostel, Chalice, Dillon Vicara, Eleven, Ice Smooth, lola Chrome, Magnetic, Nebula, Nigell,
Prophet-9, Relay, Sennheiser, Shard, Tanzer, ein Name aus den Medien, ein sozialer Name, ein ech-
ter Name

Augen (Strahlend, Verletzlich, Getrieben, Leidenschaftlich, Ernst, Vertrauenswiirdig,
Kinstlich), Gesicht (Attraktiv, Freundlich, Auffallig, Verfiihrerisch, Gelassen, Geformt), Kérper (Ge-
stahlt, Muskul®s, Entspannt, Schmal, Verbessert, Verweichlicht, Plump), Kleidung (Konzern, Hoch-
modisch, Avantgarde, StraBe, Auffdllig, Punkig), Haut (Kinstlich, Asiatisch/Stidasiatisch, Dunkel,
Verziert, Latino, Indigen, Naher Osten, Weil3)

GANGS
>

Politik, Cyber
| 4 Wahle eine GroBe und zwei Tags:
> Klein: bis zu 10 (+Loyal, +Mobil, +Bewaffnet, +Spezialisten)
> Mittel: 20-40 (+Mobil, +Bewaffnet, +Spezialisten, +Vernetzt, +Ressourcen)
> GrofB: 50-100 (+Vernetzt, +Ressourcen, +Unabhdngig)
[> Riesig: 200+ (+Vernetzt, +Ressourcen, +Verbreitet, +Unabhdngig)
> Kontrolliert sie ein paar StraBenblocks? Arbeitet sie
aus einem bestimmten Geldnde oder einer Arkologie heraus? Vielleicht kontrolliert sie ein
Netzwerk bestimmter Aktivitaten (Transporte, Hacking, Drogenhandel usw.), statt ein festes
Gebiet zu besitzen?
> Wahle eine Option:
> +Arm, +Gesucht, +Schwer zu finden, +Unzuverldssig,
+Gewalttdtig, +Verhasst
> Bei einer kleinen Gang kdnntest du der Anfiihrer sein. Andernfalls
wahle eine Option:
> +Unmoralisch, +Fordernd, +Habgierig, +Echter Wichser, +Nutzlos, +Abwesend
> Kommerz, Kriminalitat,
Parties, Security, Kurierdienste, Entertainment, Einbriiche, Pliinderei, Aktivismus, Politik

Wabhle einen Typ: StraBe, Konzern, Entertainment/Medien, Militar,

www.pro-indie.com

Ideologien findet man tiberall. Wenn du keiner folgst, bist du nur eine Marionette an den Faden
derer, die es tun. Du glaubst an etwas GroBeres als die tagliche Schinderei im Sprawl. Du hast eine
Berufung, eine Vision, eine Mission... Vielleicht sind es hohere Ideale: politische Verdanderung,
soziale Gerechtigkeit, Revolution! Oder vielleicht willst du einfach der Kénig des Schrottplatzes
sein. Wie auch immer: Wenn du sprichst, horen dir andere zu.

EIGENSCHAFTEN KREDS

STIL & FLEISCH VERSTAND m SYNTH

SCHADEN [ ] » B » B » B » B » B

DIREKTIVEN
* Wenn deine ehemalige Mitgliedschaft bei m die Mission

gefahrdet, gewinnst du an Erfahrung.

< Wenn du absichtlich Gewalt wéhlst, um ein Problem zu I16sen, obwohl eine
gewaltfreie Lésung mdglich ware, gewinnst du an Erfahrung.

* Wenn du die Mission gefahrdest, weil du eine Chance witterst, mehr Profit zu
machen, gewinnst du an Erfahrung.

* Wenn du deinen Stand erhéhst oder den eines Rivalen innerhalb m
senkst, gewinnst du an Erfahrung.




CYBERWARE
.

Wenn du dir Cyberaugen implantieren lasst, wahle drei der folgenden
Optionen: +Aufnahmefdhig, +Blitzkompensation, +Infrarot, +Restlichtverstéirkung, +VergréBerung,
+Verschliisselt, +Versteckte Partition. Wenn dir deine verbesserte Sicht von Nutzen ist, wiirfele
Synth zum Einschatzen (S. 42).

* Wenn du dir ein Cyberkom implantieren ldsst, wahle drei der folgenden
Optionen: +Aufnahmefdhig, +Satellitenverbindung, +Stérsender, +Verschliisselt, +Versteckte
Partition. Wenn du hiermit in einer taktischen Umgebung Befehle gibst oder die Kommunikation
Uberwachst, wiirfele Synth zum Einschatzen (S. 42).

* Wabhle eine Option:

P Einziehbare Klingen (2-Schaden +Hand +Dreckig +Implantat)

» Holdout-Pistole (2-Schaden +Nah +Unauffillig +Schnell +Laut +Implantat)

» Monofilamentpeitsche (4-Schaden +Hand +Dreckig +Fldchendeckend +Gefdhrlich +Implantat)
P Attentater-Implantat (4-Schaden +intim +Langsam +Implantat)

* Erlaubt die direkte neurale Kontrolle tiber entsprechend
ausgeriistete externe Fahrzeuge, Waffen, Gerate und gehackte elektronische Systeme.

VERBINDUNGEN KONTAKTE

ERFAHRUNG

Jedes Mal, wenn dein Charakter 10 Punkte Erfahrung gesammelt hat, kannst du dir einen
Grund-Fortschritt aussuchen (links). Wenn du 5 Grund-Fortschritte beisammen hast, wird die
Liste der Erweiterten Fortschritte freigeschaltet (rechts).

& & & Einneuer Charakterzug aus diesem & +1 auf eine Eigenschaft (max. +3)
Charakterbuch

@ & Ein neuer Charakterzug aus einem
anderen Charakterbuch

¢ & ¢ +1 auf eine Eigenschaft
& & ¢ (jede nur einmal, max. +2)

@ Einen +Feind oder +Besitz streichen

# Einen zweiten Charakter erschaffen

& Auf ein anderes Charakterbuch wechseln
& Konzern zuriick auf 18:00 setzen (10 Kreds)
L W N NN NN N NN # Ruhestand (20 Kreds)

CHARAKTERZUGE

Wenn du eine Mission startest, die deine Vision unterstiitzt, wirfele Schneid.
Bei 10+ bekommst du 3 Halt. Bei 7-9 bekommst du 1 Halt. Du kannst 1 Halt ausgeben, bevor du
einen anderen Zug wiirfelst, um Einmalig +1 oder -2 auf das Ergebnis zu erhalten.

Wenn du Zeit und Platz fiir eine emotionale Bindung zu jemandem hast und
dieser Person leidenschaftlich deine Vision ndaherbringst, wiirfele Stil. Bei 10+ bekommst du 2
Halt. Bei 7-9 bekommst du 1 Halt. Du kannst 1 Halt ausgeben, damit die betroffenen NSCs...

» ...dich mit etwas versorgen, das du brauchst.
P ...etwas tun, das du willst.
» ...dich oder deine Vision schiitzen.
P ...einen Befehl von ,0ben” (bzw. von jemandem mit einem Druckmittel) missachten.
Wenn du diesen Zug gegen einen Spielercharakter ausfiihrst, kannst du Halt ausgeben, als hattest du

10+ auf Helfen oder Einmischen (S. 44) gewiirfelt (er erhdlt +1 bzw. -2). Geht der Zug gegen einen
Spielercharakter daneben, erhalt dieser 2 Halt gegen dich, den er auf die gleiche Weise ausgeben kann.

* Du bist Teil einer Gang, eines Stammes, einer Band, eines Konzerns oder einer
dhnlichen Gruppierung (siehe Riickseite). Du kannst auf sie zurtickgreifen, wenn du Hilfe
brauchst, sei es Ausriistung oder ein Versteck, bis Gras tiber die Sache gewachsen ist. Als Gruppe
sind sie ziemlich vertrauenswiirdig, nehmen dich aber als Gegenleistung in die Pflicht (die
Gruppe zahlt als Kontakt). Sofern nichts anderes gesagt wird, besteht diese Gruppe aus etwa 20
Leuten und diversen Partnern und Groupies.

* Du kannst Visions-Ding nutzen, um eine Gruppe potentieller Sympathisanten
herumzubekommen.
L 2 Wenn du jemandem eine Frage mit Eine Million Lichtpunkte stellst,

kannst du eine Folge-Frage aus der gleichen Liste stellen. Wenn du mit Visions-Ding erfolgreich
warst, erhaltst du zudem 1 Halt.

* Dein Gesicht ist weithin bekannt. Wenn du dich nicht tarnst oder verkleidest,
werden dich viele Leute erkennen. Wenn das passiert, bekommst du zwar Einmalig +1 gegen
diese Leute, man wird aber herausbekommen, dass ihr euch begegnet seid. Sowohl du als auch
der SysOp konnen festlegen, wer dich erkennt.

* Wenn du mit Visions-Ding jemandem erfolgreich deine Vision
nahergebracht hast, kannst du 1 Halt ausgeben, um eine der folgenden Fragen zu stellen:

P Was hast du vor zu tun?

» Wie verbunden bist du mit den aktuellen
Geschehnissen?
P Was ist dein groBtes Verlangen?
* Unter deinen Anhdngern hast du eine kleinere Gruppe von Vertrauten. Das
ist eine kleine Gang von 5-10 Anhdngern (2-Schaden 1-Panzerung +Loyal). Wahle zwei Optionen:
» Gut bewaffnet: +1-Schaden P ex-Militars: +Diszipliniert

» Gut gepanzert: +1-Panzerung und » Motorisiert: +Mobil
+Offensichtlich

» Was wiinschst du dir, das ich tun sollte?
P Wo bist du verletzlich?
P Sagst du die Wahrheit?

* Wenn du jemandem Hilfst oder Dich Einmischst (S. 44), wirfele Schneid.

* Wenn du jemanden Uberzeugst (S. 52) und ein Ergebnis von 7+ erzielst,
gibt’s was extra: Du bekommst [Infos].

L g Wahle ein weiteres Cyberware-System wahrend der Charaktererschaffung oder
zwischen zwei Missionen. Beschreibe, wie du da drangekommen bist und wie du dir das leisten
konntest (wie bei der anderen Cyberware auch).



* Wenn du deine 6ffentliche Identitdt preisgibst, um jemanden zu
Uberzeugen (S. 52), dich irgendwo reinzulassen, wiirfele nicht. Du erzielst automatisch das
10+-Ergebnis. Erhalte [Infos] und zdhle den Beinarbeits-Countdown hoch.

* Wahle ein weiteres Cyberware-System wdhrend der Charaktererschaffung oder
zwischen zwei Missionen. Beschreibe, wie du da drangekommen bist und wie du dir das leisten
konntest (wie bei der anderen Cyberware auch).

* Wenn du deine reguldren Quellen anzapfst, um zu einem Thema
Nachforschungen Anzustellen (S. 48), wiirfele Stil statt Verstand.

AUSRUSTUNG

* 3-Schaden +Nah/Kurz +Schnell +Flechette

2 B-Schaden +Hand +Nachladen

* 2-Schaden +Hand/Nah +Unauffillig +Schnell +Nachladen +Laut

2 +Audio, +Video, Optionale Tags: +SimStim, +Unauffdllig,
+Verschlisselt

* Wahle eine Option: +Restlichtverstdrkung, +VergroBBerung, +Aufnahmefdhig

* 0-Panzerung, +Unauffdllig, -1 auf Schaden Einstecken, S. 50
* +Verschliisselt

4 erlauben es dir, Erste Hilfe zu Leisten, S. 44

LISTEN

Conduit, Edison, Farouk Dawkins, Glass, Grant Access, Hoot, Madison Brooks-Watan-
abe, Parisa Zahed, Scoop, Spider, Witness, ein Medien-Name, ein forschender Name, ein prag-
nanter Name

Augen (Durchdringend, Ernst, Entmutigt, Empathisch, Ruhig, Bestimmt, Traurig), Ge-
sicht (Attraktiv, Freundlich, Serios, Grimmig, Gefasst, Erschopft, Wettergegerbt), Kérper (Gestahlt,
Schmal, Verbessert, Angespannt, Lebhaft, Schlapp, Miide), Kleidung (Konzern, Stra3e, Punkig,
Auffallig, Veraltet, Unordentlich, Abgetragen), Haut (Kiinstlich, Asiatisch/Stidasiatisch, Dunkel,
Verziert, Latino, Indigen, Naher Osten, Weif3)

www.pro-indie.com

REPORTER

Uberall in der Stadt werden dreckige Geschéfte gemacht: Rechte werden mit FiiBen getreten,
Familien getrennt und Leben zerstort. Hast du von dem Gebaude gehort, das letztens auf der
Siebten eingestiirzt ist? Zweiundsiebzig Leute sind dabei draufgegangen. Man sagt, das war kein
Unfall. Es geht um Menschenleben - verfickte Menschenleben — die hier und jetzt gegen Marktan-
teile, Profitmargen und beschissene Marktvorteile getauscht werden. Hey klar, du hangst mit ner
Bande Krimineller rum und brichst alle moglichen Gesetze, um an die Story zu kommen, und es
kommen auch mal Leute zu Schaden. Aber hey, der Zweck heiligt die Mittel, nicht wahr?

EIGENSCHAFTEN

STIL & FLEISCH VERSTAND m SYNTH

SCHADEN > B [ ] > B [ ] > B
DIREKTIVEN
2

du an Erfahrung.

Wenn du den Machtlosen hilfst und das die Mission gefdhrdet, gewinnst

L 2 Wenn du oder seine Interessen verletzt, gewinnst du an Erfahrung.
* Wenn deine Mitgliedschaft bei die Mission gefdhrdet, gewinnst du
an Erfahrung.

* Wenn du neue Informationen Giber m herausfindest, gewinnst du an
Erfahrung.



CYBERWARE
.

Wenn du dir Cyberaugen implantieren lasst, wéahle drei der folgenden
Optionen: +Aufnahmefdhig, +Blitzkompensation, +Infrarot, +Restlichtverstéirkung, +VergréBerung,
+Verschliisselt, +Versteckte Partition.

Wenn dir deine verbesserte Sicht von Nutzen ist, wiirfele Synth zum Einschatzen (S. 42).

* Wenn du dir ein Cyberkom implantieren lasst, wahle drei der folgenden
Optionen: +Aufnahmefdhig, +Satellitenverbindung, +Stérsender, +Verschliisselt, +Versteckte
Partition. Wenn du hiermit in einer taktischen Umgebung Befehle gibst oder die Kommunikation
Uberwachst, wiirfele Synth zum Einschatzen (S. 42).

* Wenn du dir Cyberohren implantieren ldsst, wahle zwei der folgenden Optionen:
+Aufnahmefdhig, +Breites Frequenzband, +Schallddmpfung, +Verschliisselt, +Versteckte Partition.
Wenn dir dein verbessertes Gehdr von Nutzen ist, wiirfele Synth zum Einschatzen (S. 42).

* Erlaubt die direkte neurale Kommunikation
zwischen Gehirn und einem matrixfahigen Computersystem und enthalt einen brauchbar
dimensionierten Headware-Datenspeicher. Wenn du Nachforschungen Anstellst (S. 48) und
dabeiinterne oder externe Daten durchforstest, bekommst du zusétzlich [Infos] pro Erfolg.

| 4 +Hohe Geschwindigkeit, +Hohe Kapazitdt, +Verschliisselt,
+Versteckte Partition. Du kannst den Hacker-Zug Einklinken (S. 196) als Fortschritt wahlen.

VERBINDUNGEN KONTAKTE

ERFAHRUNG

Jedes Mal, wenn dein Charakter 10 Punkte Erfahrung gesammelt hat, kannst du dir einen
Grund-Fortschritt aussuchen (links). Wenn du 5 Grund-Fortschritte beisammen hast, wird die
Liste der Erweiterten Fortschritte freigeschaltet (rechts).

& & ¢ Ein neuer Charakterzug aus diesem & +1 auf eine Eigenschaft (max. +3)
Charakterbuch

& & Ein neuer Charakterzug aus einem
anderen Charakterbuch

& ¢ ¢ +1 aufeine Eigenschaft
¢ & ¢ (jede nur einmal, max. +2) & Konzern zuriick auf 18:00 setzen (10 Kreds)

EREEENRENNREN @ Ruhestand (20 Kreds)

¢ Einen +Feind oder +Besitz streichen
& Einen zweiten Charakter erschaffen

& Auf ein anderes Charakterbuch wechseln

CHARAKTERZUGE

Wenn du Beweise fiir eine Story sammelst, wiirfele Verstand. Bei 10+
findest du die Beweise, die du brauchst, und zahlst den Story-Countdown hoch. Bei 7-9 findest
du die Beweise, aber jemand, der in die Story verwickelt ist, bekommt durch deine Aktionen
einen Hinweis. Sag dem SysOp, welchen Countdown er hochzahlen soll: einen relevanten
Konzern-Countdown, den Story-Countdown oder den relevanten Missions-Countdown
(Beinarbeit oder Action, je nach aktueller Phase). Bei 6- zahlt der SysOp den Zensur-Countdown
hoch und macht einen Zug.

Wenn der Story-Countdown vor dem Zensur-Countdown 00:00 erreicht, hat der Reporter
die Story veroffentlicht bevor die darin verwickelten Parteien die Beweise vernichten oder
die Ermittlungen stoppen konnten. Die genauen Auswirkungen auf die Erzahlung hdangen
nattirlich von der Story ab, es sollte aber dafiir gesorgt werden, dass diese bedeutend sind und
mindestens einen Konzern-Countdown beeinflussen.

Wenn der Zensur-Countdown vor dem Story-Countdown 00:00 erreicht, haben es die
in die Story verwickelten Parteien geschafft, aufzurdumen und die Story zu toten. Jetzt, wo
die Schadensbegrenzung abgeschlossen ist, kann man sich abschlieBend um den Reporter
kiimmern. Die relevanten Bedrohungs- und Konzern-Countdowns werden hochgezahlt.

Zu Beginn einer Mission wiirfele Schneid. Bei 10+ bekommst
du 3 Halt. Bei 7-9 bekommst du 1 Halt. Wahrend der Mission kannst Du 1 Halt fiir je einen der
folgenden Effekte ausgeben:

P> Stelle eine Frage aus der Nachforschungen-Anstellen-Liste (S. 48).
P Nimm Einmalig +1, wenn du Stalking ausfiihrst.

P Du findest einen Beweis, der diese Mission mit einer laufenden Story in Zusammenhang
bringt. Starte einen Story-Countdown und einen Zensur-Countdown oder wiirfele, um
Beweise zu Sammeln.

Wenn du vor Ort live gehst und streamst, um Schaden abzuwehren
und deine Zielperson zu exponieren, wiirfele Schneid. Bei 7+ bekommst du die Szene, die du
wolltest, in den Kasten und wirst in Sicherheit ,eskortiert”. Bei 7-9 wahlst du eine Option:

P Deine Story irritiert deine Zielperson (der SysOp zahlt einen relevanten Countdown hoch).
P Jemand aus deinem Team kommt abseits der Kamera zu Schaden.
P Die Story verargert deinen Auftraggeber.

P Deine Uberhastete Berichterstattung wird von den Zuschauern fehlinterpretiert und hat
ungewollte Konsequenzen.

* Wenn du in akuter physischer Gefahr bist und Unter Druck
Handelst (S. 53), wiirfele Schneid statt Ruhe.
* Wenn du die Nachrichtenkandle abscannst, um Nachforschungen

Anzustellen (S. 48), darfst du immer noch eine Folge-Frage stellen. Bei einem Ergebnis von 10+
bekommst du zusatzliche [Infos].

* Wenn du [Infos] ausgibst, um einen Ratschlag fiir die Mission zu
erteilen, der auf deinen Nachforschungen basiert, bekommt das Team Einmalig +1, wenn es
dem Ratschlag Folge leistet. Du gewinnst dadurch an Erfahrung.

* Wenn du jemanden bedrdngst und mit Fragen belastigst, um einer Story auf den
Grund zu gehen, wiirfele Schneid. Bei 10+ erzahlt dir dein Opfer die Wahrheit, ohne Riicksicht
auf mogliche Konsequenzen. Bei 7-9 erzahlt dein Opfer genug, um dich zufriedenzustellen und
loszuwerden. Sobald es wieder in Sicherheit ist, wahlt der SysOp eine Option:

P Dein Opfer reagiert +Angstlich. P Dein Opfer reagiert absolut +Ruhig.
P> Dein Opfer reagiert +Verdrgert.



AUSRUSTUNG

* B-Schaden +Nah +Fldchendeckend +Laut +Nachladen

* 3-Schaden +Nah/Kurz +Laut

* 4-Schaden +Nah +Fldchendeckend +Nachladen +Laut +Dreckig

* 3-Schaden +Kurz/Weit +Laut +Automatik

* Wahle eine Option: +Blitzkompensation, +Infrarot, +Restlichtverstérkung,
+VergréBBerung

< 0-Panzerung, +Unauffdllig, -1 auf Schaden Einstecken, S. 50
* +Verschliisselt oder +Stdrsender

* 1-Panzerung

* erlauben es dir, Erste Hilfe zu Leisten, S. 44

LISTEN

Alif, Armitage, Connomarah, Cortez, Grit, Mac, Sly, Turner, Turnus, ein professioneller
Name, ein entschlossener Name, ein merkwiirdiger Name

Augen (Hart, Abgestumpft, Resigniert, Durchdringend, Suchend, Kiinstlich, Gerissen,
Paranoid), Gesicht (Rau, Vernarbt, Wettergegerbt, Miide, Diinn, Ruhig, Verziert), Kérper (Musku-
16s, Gestahlt, Untauglich, Grazios, Drahtig, Gebraunt), Kleidung (Leger, Abgetragen, Zweckmafig,
Altmodisch, Militarisch, Konzern), Haut (Kinstlich, Asiatisch/Stidasiatisch, Dunkel, Verziert, Latino,
Indigen, Naher Osten, Weil3)

ERFAHRUNG

Jedes Mal, wenn dein Charakter 10 Punkte Erfahrung gesammelt hat, kannst du dir einen
Grund-Fortschritt aussuchen (links). Wenn du 5 Grund-Fortschritte beisammen hast, wird die
Liste der Erweiterten Fortschritte freigeschaltet (rechts).

& & & Einneuer Charakterzug aus diesem & +1 auf eine Eigenschaft (max. +3)
Charakterbuch

@ & Ein neuer Charakterzug aus einem
anderen Charakterbuch

¢ & ¢ +1 auf eine Eigenschaft
& & ¢ (jede nur einmal, max. +2)

@ Einen +Feind oder +Besitz streichen

# Einen zweiten Charakter erschaffen

& Auf ein anderes Charakterbuch wechseln
4 Konzern zuriick auf 18:00 setzen (10 Kreds)
AR EEEENEENRN # Ruhestand (20 Kreds)

www.pro-indie.com

SULDAT

Einige Leute glauben, dass das Leben als Soldat in den Schattenkriegen der Konzerne nur daraus
besteht, schwer bewaffnet Tiiren einzutreten. Aber das ist noch lange nicht alles. In diesem Ge-
schaft sind Planung und Vorbereitung das, was die Profis von den Leichen unterscheidet. Es gibt
jede Menge erfolgreiche Teams in der Szene - die erfolgreichsten werden von Leuten wie dir
angefihrt. Es ist eine undankbare Aufgabe, aber sie wird gut bezahlt. Und du bleibst am Leben.

AUSSEHEN

EIGENSCHAFTEN

STIL & FLEISCH VERSTAND m SYNTH

SCHADEN
DIREKTIVEN

Wenn du die Mission gefahrdest, weil du eine Chance witterst, mehr Profit zu
machen, gewinnst du an Erfahrung.

* Wenn du den Rat von m Uber die Mission stellst, gewinnst du an
Erfahrung.

* Beschreibe Deinen Ehrenkodex. Wenn dein Ehrenkodex der Mission im Weg
steht, gewinnst du an Erfahrung.

* Wenn du eine angespannte Situation gewaltfrei I6sen kannst, gewinnst du an
Erfahrung.



CYBERWARE
.

Wenn du dir Cyberaugen implantieren lasst, wahle drei der folgenden
Optionen: +Aufnahmefdhig, +Blitzkompensation, +Infrarot, +Restlichtverstédrkung, +VergréBerung,
+Verschliisselt, +Versteckte Partition. Wenn dir deine verbesserte Sicht von Nutzen ist, wiirfele
Synth zum Einschatzen (S. 42).

* Wenn du dir ein Cyberkom implantieren lasst, wahle drei der folgenden
Optionen: +Aufnahmefdhig, +Satellitenverbindung, +Stérsender, +Verschliisselt, +Versteckte
Partition. Wenn du hiermit in einer taktischen Umgebung Befehle gibst oder die Kommunikation
Uberwachst, wiirfele Synth zum Einschatzen (S. 42).

2 Du kannst dir Expertenchips einstecken, um bestimmte Fertigkeiten

zu bekommen. Solange die Expertenchips stecken, bekommst du Dauerhaft +1 auf alle Ziige,
die von der programmierten Fertigkeit unterstiitzt werden. Expertensysteme haben zwei
Steckplatze, sodass du zwei verschiedene Fertigkeits-Chips gleichzeitig aktiv haben kannst.
Wenn du das Spiel mit einem Expertensystem beginnst, erhaltst du einen Expertenchip pro
Steckplatz. Im Spiel kannst Du weitere Expertenchips erwerben, genau wie andere Ausriistung
auch. Beispiele fir Expertenchips: Kampfkunst, Einbrechen, Klettern, Fallschirmspringen,
Tauchen, Planung & Logistik, Feuergefechte, Extremes Fahren, Parkour, Erste Hilfe,
Militargeschichte und Taktik.

* Ermaglicht die direkte neurale Verbindung zu
einer entsprechend ausgestatteten Handfeuerwaffe; projiziert Zielinformationen in das Sichtfeld
des Benutzers. Wenn du eine Waffe abfeuerst, mit der du +Verbunden bist, kannst du zusatzlichen
Schaden in Hohe deiner Synth-Eigenschaft verursachen. Zusétzlich kannst du beim Aufmischen
(S. 34) mit Synth statt Fleisch wiirfeln. Bei Waffen mit dem +Automatik-Tag kannst du den
Wirkungsbereich prazise bestimmen, um potentielle Ziele auszunehmen oder hinzuzuftigen.

L Wenn du in einer taktischen Situation Einschatzt (S. 42), bekommst
du +1 Halt, selbst wenn der Zug danebengeht.

VERBINDUNGEN KONTAKTE

CHARAKTERZUGE

Wenn du eine Mission planst, bekommt jeder, dem du eine Aufgabe
erteilst, Dauerhaft +1, solange an der Aufgabe im Rahmen des Plans gearbeitet wird. Wenn dabei
ein Wirfelwurf danebengeht oder vom Plan abgewichen wird, verfallt der Bonus fiir den Rest
der Mission. Wenn du die Bezahlung Einstreichst (S. 36), gewinnst du an Erfahrung.

Zu Beginn einer Mission wiirfele Schneid. Bei
10+ bekommst du 3 Halt. Bei 7-9 bekommst du 1 Halt. Wahrend der Mission kannst du 1 Halt
ausgeben, um je einen der folgenden Effekte zu erzielen:

Du hast die passende Ausristung, die du jetzt benétigst, in diesem Moment dabei.
Du erscheinst in diesem Moment in einer Szene, in der du gebraucht wirst.

Bei 6— bekommst du dennoch 1 Halt, aber dein Gegner konnte jeden deiner Schritte vorhersa-
gen. Der SysOp zahlt den Beinarbeits-Countdown hoch.

* Wenn du jemandem in einer stressigen Situation Mut zusprichst,
Hilfst du ihm, als hattest du ein 10+-Ergebnis erzielt.
L g Wenn du wahrend der Mission gefalschte Beweise gestreut hast, um die Schuld

von dir und deinem Team abzulenken, benennst du, wen du vor den Konzern-Zug schubst, und
wiirfelst Schneid. Bei 7+ wird der SysOp die Konzern-Countdowns in der Vergeltungs-Phase
nicht hochzahlen. Bei 10+ wird der SysOp einen Konzern-Countdown um ein Segment senken.
Bei 6- wird ein Bedrohungs-Countdown fiir denjenigen, den du angeschwarzt hast, erh6ht oder
gestartet.

* Du warst mal Konzernangestellter. Wenn du Nachforschungen Anstellst
(S. 48), kannst du immer noch eine weitere Folge-Frage stellen. Bei einem Ergebnis von 10+
bekommst du zusatzlich [Infos].

¢ Wenn du eine Mission leitest und an vorderster Front
Aufmischst (S. 34), wiirfele Verstand statt Fleisch.
* Wenn du Den Auftrag Annimmst (S. 38) oder versuchst, die

Bezahlung Einzustreichen (S. 36), wahlst du eine zusatzliche Option — auch wenn der Zug
danebengeht.

* Wenn du versuchst, einen Spezialisten oder ein Team von
Spezialisten fiir die Mission anzuheuern, wiirfele Schneid. Bei 10+ wahlst du zwei Optionen aus
der folgenden Liste. Bei 7-9 wahlst du eine Option aus der folgenden Liste.

Verlassliche(r) Profi(s) Ein kleines Team (bis zu 5) Ausreichend Kompetent

2 Du hast immer einen Fluchtplan vorbereitet. Wenn die Kacke am
Dampfen ist und du dich zum Riickzug entscheidest, wiirfele Verstand. Bei 7+ entkommst du
der Situation. Bei 10+ wahlst du etwas aus, von dem du dich verabschieden musst. Bei 7-9 wahlst
du zwei Dinge aus.

Dein Team Nachvollziehbare Beweise

Ein Missionsziel Deine investierten Kreds
2 Wenn du die Situation wahrend einer Mission an der Front
Einschatzt (S. 42), bekommst du +1 Halt - selbst wenn der Zug danebengeht.
* Wahle ein weiteres Cyberware-System wdhrend der Charaktererschaffung oder

zwischen zwei Missionen. Beschreibe, wie du da drangekommen bist und wie du dir das leisten
konntest (wie bei der anderen Cyberware auch).



* Wabhle ein weiteres Fachgebiet.

* Wahle ein weiteres Cyberware-System wahrend der Charaktererschaffung oder
zwischen zwei Missionen. Beschreibe, wie du da drangekommen bist und wie du dir das leisten
konntest (wie bei der anderen Cyberware auch).

* Wahle ein weiteres Fachgebiet.

AUSRUSTUNG

passend zu deinen Fachgebieten.

2 B-Schaden +Nah +Flédchendeckend +Nachladen +Gas

* 2-Schaden +Hand/Nah +Unauffillig +Schnell +Nachladen +Laut
* 4-Schaden +Nah +Fldchendeckend +Nachladen +Laut +Dreckig
* 3-Schaden +Kurz/Weit +Laut +Automatik

L 2 Wahle eine Option: +Aufnahmeféhig, +Blitzkompensation, +Infrarot,

+Restlichtverstdrkung, +VergréBerung
0-Panzerung, +Unauffdllig, -1 auf Schaden Einstecken
+Stdrsender, +Verschliisselt
1-Panzerung
erlauben es dir, Erste Hilfe zu Leisten, S. 44

Wahle einen Vorteil: +Geldndefdhig, +Krdftig, Riesig, +Robust; Wahle einen
achteil: +Langsam, +Laut, +Uberfiillt

L 2R 2K 2K 2R 2

=z

LISTEN
Namen: AntiK-Tera, Bobby, Cathode, Elenie Larabee, Engel 1.3, Houwayyek, Mr. Wizard, Spanner,
Transitivity, ein merkwirdiger Name, ein normaler Name, ein Name mit Technikfetisch

Aussehen: Augen (Fokussiert, Begeistert, Kiinstlich, Zusammengekniffen, Ungeduldig, Ruhig,
Abschatzend), Gesicht (Einfach, Freundlich, Unscheinbar, Wettergegerbt, Ausdrucksvoll), Korper
(Muskulés, Drahtig, Kompakt, Diinn, Schlaff, Fett), Kleidung (ZweckmaBig, Militarisch, Konzern,
StraBe, Zusammengeschnorrt), Haut (Kunstlich, Asiatisch/Studasiatisch, Dunkel, Verziert, Latino,
Indigen, Naher Osten, WeilR3)

ERFAHRUNG

Jedes Mal, wenn dein Charakter 10 Punkte Erfahrung gesammelt hat, kannst du dir einen
Grund-Fortschritt aussuchen (links). Wenn du 5 Grund-Fortschritte beisammen hast, wird die
Liste der Erweiterten Fortschritte freigeschaltet (rechts).

& & & Einneuer Charakterzug aus diesem 4 +1 auf eine Eigenschaft (max. +3)
Charakterbuch

@ & Ein neuer Charakterzug aus einem
anderen Charakterbuch

¢ & ¢ +1 auf eine Eigenschaft
& & ¢ (jede nur einmal, max. +2)

@ Einen +Feind oder +Besitz streichen
@ Einen zweiten Charakter erschaffen
& Auf ein anderes Charakterbuch wechseln
@ Konzern zuriick auf 18:00 setzen (10 Kreds)

L NN NN NN N NN # Ruhestand (20 Kreds)
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TECHIE

Die Hacker werden bejubelt, aber die Techies erledigen die eigentliche Arbeit. Das Cyberdeck hat
auf der letzten Mission ein paar Kugeln vom Sicherheitsteam abbekommen? Gib es dem Techie.
Du brauchst einen verkabelten Bus, der explodieren soll? Ruf den Techie. Du brauchst eine richti-
ge Kabelverbindung zum Netz, dein Versteck liegt aber kilometerweit drau3en in der Wiiste? Ruf
den verdammten Techie. Diese Jobs werden immerhin besser bezahlt als die, bei denen du in den
Kanalen und Schachten des Sprawls rumkriechen musst.

AUSSEHEN

EIGENSCHAFTEN

STIL @ FLEISCH VERSTAND m SYNTH

SCHADEN
DIREKTIVEN Wahle zwei Direktiven:

Wenn du deine Verantwortung gegeniber m Uber die Mission
stellst, gewinnst du an Erfahrung.

* Beschreibe deinen Glauben. Wenn du andere von deinem Glauben
Uberzeugst, gewinnst du an Erfahrung.

* Wenn deine Mitgliedschaft bei m die Mission gefdhrdet, gewinnst du
an Erfahrung.

* Wenn du neue Informationen Uberm herausfindest, gewinnst du an
Erfahrung.



CYBERWARE

¢ Wenn du Zeit und Platz hast, dich mit einem Gerat zu
verbinden, das du reparieren, Umgehen oder manipulieren willst, bekommst du Einmalig +1. Es
kdnnen spater weitere Modifikationen nachinstalliert werden (nach dem gleichen Verfahren wie
fur neue Cyberware).

< Wenn du dir Cyberaugen implantieren lasst, wahle drei der folgenden
Optionen: +Aufnahmefdhig, +Blitzkompensation, +Infrarot, +Restlichtverstéirkung, +VergréBerung,
+Verschliisselt, +Versteckte Partition. Wenn dir deine verbesserte Sicht von Nutzen ist, wiirfele
Synth zum Einschéatzen (S. 42).

* Wenn du dir ein Cyberkom implantieren lasst, wahle drei der folgenden
Optionen: +Aufnahmefdhig, +Satellitenverbindung, +Stérsender, +Verschliisselt, +Versteckte
Partition. Wenn du hiermit in einer taktischen Umgebung Befehle gibst oder die Kommunikation
Uberwachst, wiirfele Synth zum Einschétzen (S. 42).

* Erlaubt die direkte neurale Kontrolle tiber entsprechend
ausgeristete externe Fahrzeuge, Waffen, Gerate und gehackte elektronische Systeme.

Fernbedienungsmodul: Das Fernbedienungsmodul erweitert die Schnittstelle um
drahtlose Sende- und Empfangsmdglichkeiten zur Fernsteuerung von Fahrzeugen
und Drohnen. Wahle zwei der folgenden Tags: +Multi-Tasking, +Satellitenverbindung,
+Verschliisselt, +Versteckte Partition. Du kannst den Fahrer-Zug Zweite Haut (S. 90) als
Fortschritt wahlen.

Datenspeicher: Wenn du Nachforschungen Anstellst (S. 48) und dabei interne oder
externe Daten durchforstest, bekommst du zusétzlich [Infos] pro Erfolg. Wéhle zwei der
folgenden Tags: +Hohe Geschwindigkeit, +Hohe Kapazitdt, +Verschliisselt, +Versteckte Partition.
Du kannst den Hacker-Zug Einklinken (S. 196) als Fortschritt wahlen.

VERBINDUNGEN KONTAKTE

CHARAKTERZUGE

Wahle dein Fachgebiet:

Mechaniker: Du bist Experte in der Konstruktion, Wartung und Handhabung von
Fahrzeugen und Drohnen. Du bekommst zwei Drohnen, die du dir mit dem Fahrer-Zug
Drohnenjockey (S. 90) bauen kannst.

Nervensplei8er: Du bist Experte in Sachen Cyberware und biologische Modifikationen. Du
kannst das Spiel mit einem zusatzlichen Cyberware-System beginnen. Beschreibe, wie du es
dir selbst implantiert hast (wie du es dir leisten konntest, wird hier auBBer Acht gelassen).

Elektroniker: Du bist Experte fiir Computer und Elektronik. Du besitzt ein Cyberdeck
mit 5 Eigenschafts-Punkten (Maximalwert ist +2 pro Eigenschaft) und einer Anzahl von
Programmen in Hohe der Prozessor-Eigenschaft +1.

Waffenschmied: Du bist Riistungs-Experte, Waffen sind dein Ding. Du bekommst den
Killer-Zug MaBBgeschneiderte Waffe (S. 112).

Mediziner: Du bist Experte in Sachen Medizin und pharmazeutische Produkten. Wenn du Erste
Hilfe Leistest (S. 44), heilst du ein Schadens-Segment, selbst wenn der Zug danebengeht.

Pyrotechniker: Du bist Experte in Chemie und Sprengstoffen. Du kannst das +Gefdhrlich-
Tag von Sprengstoffen ignorieren.

Du beginnst das Spiel mit einer Werkstatt, die zu deinem gewahlten Fachgebiet passt
(z.B. ein OP, ein Elektronik-Labor oder eine Autowerkstatt).

Nachdem du einen Job an Land gezogen hast, schaust du, ob in deinem Teile-Lager
etwas Passendes fiir die kommende Mission dabei ist und wiirfelst Verstand. Bei 10+ bekommst
du 3 [Ausriistung], passend zu deinen Fachgebieten. Bei 7-9 bekommst du 1 [Ausriistung],
passend zu deinen Fachgebieten.

Du kannst neue und/oder komplizierte Technologie aus deinem Fachgebiet
identifizieren, untersuchen und modifizieren. Wenn du eine Modifikation durchfiihren willst, sag
dem SysOp, was du vorhast, und besprecht, welche Tags oder Auswirkungen die Modifikation
auf das Spiel haben soll. Der SysOp legt dann fest, was du dazu aus der folgenden Liste
benotigst:

Zeit Werkzeuge Hilfe von Kontakten
Teile Weitere Nachforschungen

L 2 Beim Einschatzen (S. 42) wiirfele Verstand statt Schneid.

¢ Wenn du dich mit einem Problem oder einem brandneuen Gerat zurlickziehst,

fihre den Zug Nachforschungen Anstellen (S. 48) durch. Du kannst eine Frage verwenden, um
eine eigens formulierte Frage tber das Problem oder Objekt zu stellen.

* Wenn du einem Teamkollegen Hilfst oder Dich Einmischst (S. 44) und eins
deiner Fachgebiete dabei eine zentrale Rolle spielt, wiirfele Ruhe statt Verbindungen.

< Wabhle ein weiteres Fachgebiet.

* Wenn du dich irgendwo rumtreibst, wo du nicht sein solltest, kannst du dich so

verstellen und benehmen, als wenn du da hingehorst. Bevor jemand misstrauisch wird, wiirfele
Ruhe. Bei 10+ schenkt dir niemand Beachtung, solange du nichts tust, was Aufmerksamkeit auf
dich lenkt. Bei 7-9 ist alles gut, solange du den Ort jetzt verlasst. Wenn du etwas anderes tust,
schopft jemand Verdacht.

* Wenn du versuchst, eine Sicherheitsvorkehrung zu umgehen (ein Tirschloss
offnen, einen Alarm Uberbricken, eine Kamera oder einen Bewegungsmelder abschalten usw.),
wiirfele Ruhe. Bei 7+ umgehst du das System, ohne Spuren zu hinterlassen. Bei 10+ bekommst du
einen informativen Einblick in die SicherheitsmalBnahmen der Anlage und erhaltst [Infos].



