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Prioritäten (S. 65) 
 

Attribute (S. 66) 

Bei der Charaktererschaffung kann nur ein Attribut den Höchstwert für den ausgewählten Metatyp haben. 

Entwicklungskosten (S. 72) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Individualisierungskarma: 50 Karma gibt es zum Start on Top. Kosten siehe Charakterentwickung (S. 71). 
Man kann auch Karma geben Geld tauschen (1 Karma gegen 2.000 Nuyen, bzw. 5.000 bei verschuldet) 
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Vor- und Nachteile (S. 73) 

 

 
Bei der Charaktererschaffung darf man bis zu insgesamt 6 Vor- und Nachteile auswählen.  
Der Netto-Bonus an Karma darf max. 20 Karma betragen. 
Dabei zählen die Metatyp Vor- und Nachteile nicht dazu.  
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Fertigkeiten (S. 94) 

 
Ungeübt: [Verknüpftes Attribut] -1 
Während der Charaktererschaffung kann nur eine Fertigkeit den maximalen Wert 6 (oder 7 mit Vorteil 
Talentiert) haben. 
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Letzter Feinschliff (S. 69) 

 
Ausrüstung  (S. 69) 
 
Bei der Charaktererschaffung kann man illegale Ausrüstung nur bis Verfügbarkeit 6 kaufen. 
Man kann auch Karma geben Geld tauschen (1 Karma gegen 2.000 Nuyen, bzw. 5.000 bei verschuldet) 
 
Connections (S. 70) 
 
Bei der Charaktererschaffung kann man [Charisma x 6] Punkte für Loyalität und Einfluss ausgeben. 
Bei der Charaktererschaffung beträgt die Einfluss- oder Loyalitätsstufe max. [Charisma] des Charakters. 
 
Einfluss:  
1 – neu in der Stadt 
4 – Anführer einer Gang 
7 – Bürgermeister/Politiker 
9 – Mittleres Management in einem multinationalen Konzern 
12 – A-Prominenz wie Maria Mercurial 
 
Informationen eines Kontakts: Einfluss + Charisma, Loyalitätsstufe als Würfelbonus 
 
Wissens- und Sprachfertigkeiten (S. 52) (S. 70) 
 
Bei der Charaktererschaffung kann man eine Anzahl an Wissens- und Sprachfertigkeiten gleich Logik 
erhalten.  
Die Muttersprache gibt es on top gratis. 
Diese Fertigkeiten haben keine Stufen. 
 
Angriffswert (S. 70) 
 
Der Angriffswert hängt meist von der Waffe ab.  
Mit bloßen Händen: Reaktion + Stärke 
zuzüglich gewisser Vor- und Nachteile 
 
Verteidigungswert (S. 70) 
 
Konstitution + Verteidigungswertbonus durch Panzerung 
zuzüglich gewisser Vor- und Nachteile 
 
Initiative (S. 70) 
 
Grundinitiative Basis: Reaktion + Inituition, dazu 1 W6 
 
Startkapital (S. 70) 
 
Mehr als 5.000 Nuyen darf man nicht ins Spiel mitnehmen. 
Also lieber etwas mehr ausgeben. 
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Charakterentwicklung (S. 71) 

 
 
Diese Werte gelten auch schon für das Ausgeben der 50 zusätzlichen Karma-Punkte bei der 
Charaktererschaffung. 
Trainingszeit ist was für Lamer und hält nur den Spielbetrieb auf (HAUSREGEL). 
 
Neue Vorteile und das Entfernen von Nachteilen NUR mit Einwilligung der Spielleitung! (HAUSREGEL) 
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Proben (S. 36) 
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Initiative (S. 40) 
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Zeitablauf (S. 41) 

Eine Kampfrunde dauert 3 Sekunden 
Jeder Spieler / NPC ist EINMAL an der Reihe 
Jeder Spieler / NPC hat 1 Haupthandlung und 1 
Nebenhandlung 
Für jeden Initiativewürfel erhält man 1 Nebenhandlung 
1 weitere Haupthandlung = 4 Nebenhandlung 
1 weitere Nebenhandlung = 1 Haupthandlung 
TIPP: Eine Handlung für später aufbewahren (Reaktion) 

Handlungen (S. 43) 

Siehe rechts 
 

Schicksalswürfel (S. 52) 

Siehe rechts 

Zeitpunkt der Handlungen 
 
I = nur bei Initiative 
Handlung ist nur möglich, wenn man an der Reihe ist 

 
J = Jederzeit 
Handlung ist jederzeit möglich 
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Kampfablauf (S. 108) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Schritt 1: Angreifer: 
Waffenfertigkeit + Geschicklichkeit 
nur bei Fahrzeugwaffen wird mit Logik gekoppelt 
 
Verteidiger: 
Reaktion + Intuition 
 
Schritt 2: Edge verteilen 
 
Schritt 3: Angriff würfeln (mit Edge modifiziert) 
 
Schritt 4: Widersteht dem Schaden 
 
Wenn der Angreifer den Verteidiger getroffen hat, wird 
jetzt der Schaden geprüft. 
 
Verteidiger würfelt mit Konstitution 
Vielleicht wäre jetzt der Einsatz von Edge nicht schlecht 
 
Schritt 5: Fühlt den Schmerz 
 
Zum Schaden (ob körperlicher Schaden oder nur 
Betäubung) kommen noch elementare Auswirkungen 
 
Schadensarten 
 
Chemisch 
(Säuren, Basen usw.) 
Status „Verätzt“ 
Panzerung permanent -1, wenn Schaden über  
Panzerungswert liegt 
 
Elektrizitätsschaden 
für 2 Kampfrunden in Status „Gebrutzelt“ 
 
Feuer 
Feuer brennt einige Runden lang weiter  
und verursacht Schaden 
Status „Brennend“ 
 
Kälte 
für 3 Kampfrunden in Status „Unterkühlt“ 
Panzerung permanent -1, wenn Schaden über  
Panzerungswert liegt 
 
 
  

Angriffswert / Reichweite 
 
Sehr nah: 0 – 3 Meter 
Nah: 4 – 50 Meter 
Mittel: 51 – 250 Meter 
Weit: 251 – 500 Meter 
Sehr weit: 501+ Meter 
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Status  
 
Manchmal tun Shadowrunner Dinge, manchmal werden ihnen Dinge angetan. In beiden Fällen befindet man 
sich in einem Zustand oder Status, der Auswirkungen auf ihrer weiteren Aktivitäten hat.  
 

Mancher Status klingt irgendwann ab. 
Mancher Status muss aufgehoben werden. 
Mancher Status fügt einem Charakter einen gewissen Schaden zu. Der Schaden entsteht hier am Ende 
jeder Kampfrunde, dem mit [Konstitution] widerstanden werden darf.  
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Heilung (S. 122) 
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Edge verheizen / verbrennen 
 
Der Charakter verliert permanent 1 Punkt 
seines  
Edge-Attributs. 
 
Durchbruch: Der nächste Angriff liefert  
4 Nettoerfolge. 
Dem Tod von der Schippe:  
Gerade nochmal gerettet. 

Edge / Das Glück (S. 46) 
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Magie (S. 129) 

Traditionen 
- Hermetiker (Logik) 
- Schamanismus (Charisma) 
 
Daneben gibt es  
- Adepten (S. 158) 
- Magieradepten (S. 160) 
- Aspektzauberer (S. 160) 
 
Fertigkeiten 
- Hexerei 
- Beschwören 
- Verzaubern 
 
Zauberablauf 
 
1. Zauber anpassen 
- Hochdrehen (Kampfzauber): Je Punkt weiterer 
  Grundschaden → Entzug + 2 
- Fläche vergrößern: Kugel um je weitere 2 Meter 
 vergrößern → Entzug + 1 
- Fläche verschieben: Nebenhandlung bei einigen 
 Zaubern 
 
2. Zauberprobe: Hexerei + Magie 
  Gegner kann ggf. mit vergleichender Probe  
  widerstehen. 
 
3. Entzug 
 
  Würfeln: Traditionsattribut + Willenskraft 
  Entzugsschaden bis Magieattribut = Betäubung 
  Entzugsschaden kann nur durch natürliche 
  Genesung geheilt werden 
 
Heilzauber (S. 134) 
 

Zauber Reich-
weite 

Art Dauer Entzug Beschreibung 

Attribut senken B P A 3 vs Willenskraft + Attribut 
senkt Attribut je benutztem Nettoerfolg um 1 
Entzug steigt um Nettoerfolge -1 

Attribut steigern B P A 3 vs (5 – Essenz) 
steigert Attribut je benutztem Nettoerfolg um 1, 
max. 4. Entzug steigt um Nettoerfolge -1 

Gegenmittel B P P 5 Ausgedehnte Probe vs Kraft Toxin je 1 KR 

Heilen B P P 3 vs (5 – Essenz) 
Je Nettoerfolg 1 Kästchen Überzähligen, 
Körperlichen oder Betäubungsschaden 

Kühlendes Heilen B P P 5 vs (5 – Essenz) 
Je Nettoerfolg 1 Kästchen Überzähligen, 
Körperlichen oder Betäubungsschaden 
und es kühlt den Status „Brennend“  

Neutralisierendes 
Heilen 

B P P 5 vs (5 – Essenz) 
Je Nettoerfolg 1 Kästchen Überzähligen, 
Körperlichen oder Betäubungsschaden 

Reichweite 
B = Berührung 
BF = Blickfeld 
BF(F) = 2 m² Fläche im Blickfeld 
S = Speziell 
 
Dauer 
S = Sofort 
A = Aufrechterhalten 
ZB = Zeitlich begrenzt (#Nettoerfolge = #min) 
P = Permanent 
 
Art 
M = Manazauber 
P = Physische Zauber 
 
Entzug 
Grundschaden, der noch steigen kann 
 
Zauber aufrechterhalten 
Je aufrecht erhaltenem Zauber -2 auf alle 
Handlungen 
 
Kampfzauber 
D = Direkter Kampfzauber 
   Hexerei + Magie vs Willenskraft + Intuition 
   Nettoerfolge = Schaden 
   Kann noch hochgedreht werden 
   Kein Widerstand 
I = Indirekter Kampfzauber 
   Hexerei + Magie vs Reaktion + Willenskraft 
   Schaden = Magie/2 + Nettoerfolge + Hochdrehen 
   Widerstand mit Konstitution 
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und es neutralisiert den Status „Verätzt“ 

Reflexe steigern B P A 5 vs (5 – Essenz) 
Je Nettoerfolg Würfel und Initiativewert +1 (max 
5W6) 
Entzug steigt um Nettoerfolge -1 

Schmerzresistenz B M A 3 vs (5- Essenz) 
Je Nettoerfolg Verletzungsmodifikator -1 

Stabilisieren B M P 3 vs Überzähligem Schaden 

Wärmendes Heilen B P P 5 vs (5 – Essenz) 
Je Nettoerfolg 1 Kästchen Überzähligen, 
Körperlichen oder Betäubungsschaden 
und es wärmt den Status „Unterkühlt“ 

 
Illusionszauber (S. 136) 
 

Zauber Reich-
weite 

Art Dauer Entzug Beschreibung 

Chaos BF P A 4 vs Willenskraft + Logik, auch gegen Technik 
Nettoerfolge = Würfelpoolmalus gegen einzelnes Ziel 
kann mit Fläche Vergrößern pro 2 m Radius  
je +1 Entzug 

Maske B M A 3 #Erfolge = Schwellwert bei Verteidigung Willenskraft 
+ Intuition, nur gegen Lebewesen 

Physische Maske B P A 4 #Erfolge = Schwellwert bei Verteidigung Willenskraft 
+ Intuition, auch gegen Technik 

Schmerz BF M A 3 vs Willenskraft + Logik, erzeugt je 1 Kästchen 
Schaden im Zustandsmonitor von einzelnem Ziel 
kann mit Fläche Vergrößern pro 2 m Radius  
je +1 Entzug 

Schweigen B M A 3 #Erfolge = Schwellwert für gehört werden 
Status „Geräuschlos“, nur gegen Lebewesen 

Sensortäuschung B P A 2 Wirkt nur auf Technik 
Status „Unsichtbar (verbessert)“  

Stille B P A 4 #Erfolge = Schwellwert für gehört werden 
Status „Geräuschlos“, auch gegen Technik 

Trideo-Trugbild BF(F) P A 4 vs Willenskraft + Intuition, auch gegen Technik 

Trugbild BF(F) M A 3 vs Willenskraft + Intuition, nur gegen Lebewesen 

Unsichtbarkeit B M A 3 #Erfolge  Schwellwert für gesehen werden 
Status „Unsichtbar“, nur gegen Lebewesen 

Verbesserte 
Unsichtbarkeit 

B P A 4 #Erfolge  Schwellwert für gesehen werden 
Status „Unsichtbar“, auch gegen Technik 

Verwirrung BF M A 3 vs Willenskraft + Logik, nur gegen Lebewesen 
Nettoerfolge = Würfelpoolmalus gegen einzelnes Ziel 
kann mit Fläche Vergrößern pro 2 m Radius  
je +1 Entzug 

 
Kampfzauber (S. 137) 
 

Zauber Kampf Reich-
weite 

Art Dauer Entzug Scha-
den 

Beschreibung 

Betäubungsball D BF(F) M S 4 B Flächenversion von Betäubungsblitz 
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Betäubungsblitz D BF M S 3 B Gegen einzelnes Ziel 

Blitzstrahl I BF P S 5 K, S Gegen einzelnes Ziel, 
Elektrizitätsschaden 

Druckwelle I BF(F) P S 4 B Flächenversion von Stoß 

Eisspeer I BF P S 5 K, S Gegen einzelnes Ziel,  
Kälteschaden mit Status „Unterkühlt“ 

Eissturm I BF(F) P S 6 K, S Flächenversion von Eisspeer, 
Kälteschaden mit Status „Unterkühlt“ 

Energieball D BF(F) P S 5 K Flächenversion von Energieblitz 

Energieblitz D BF P S 4 K Gegen einzelnes Ziel 

Feuerball I BF(F) P S 6 K, S Flächenversion von Flammenstoß 

Flammenstoß I BF P S 5 K, S Gegen einzelnes Ziel 
Feuerschaden mit Status „Brennend“  

Kugelblitz I BF(F) P S 6 K, S Flächenversion von Blitzstrahl 
Elektrizitätsschaden 

Manaball D BF(F) M S 5 K Flächenversion von Manablitz 

Manablitz D BF M S 4 K Gegen einzelnes Ziel 

Säurestrahl I BF P S 5 K, S Gegen einzelnes Ziel, 
chemischer Schaden, Status „Verätzt“ 

Säurewelle I BF(F) P S 6 K, S Flächenversion von Säurestrahl 
chemischer Schaden, Status „Verätzt“ 

Stoß I BF P S 3 B Luftdruck in Richtung eines Ziels 

 
Manipulationszauber (S. 139) 
 

Zauber Reich-
weite 

Art Dauer Entzug Beschreibung 

Astralpanzerung B M A 3 Erfolge steigern Verteidigungswert im Astralkampf 
und gegen Mana-Kampfzauber 

Donnerknall BF(F) P A 3 Kugelförmige Schallwelle mit 2m Radius 
pro Erfolg hält Zauber je 1 Kampfrunde weiter an 
#Erfolge = Würfelpoolmalus auf Hören 

Dunkelheit BF(F) P A 3 #Erfolge dimmen das Licht in der Umgebung 

Elementar-
panzerung 

B M A 5 #Erfolge steigern Verteidigungswert 
zusätzlich schützt es gegen einen Elementareffekt 
Erdende Panzerung – Elektrizität 
Kühlende Panzerung – Feuer 
Neutralisierende Panzerung – Chemisch 
Wärmende Panzerung - Kälte 

Fahrzeug-
panzerung 

B P A 6 vs Objektwiderstand des Fahrzeugs 
#Nettoerfolge steigern den Panzerungswert 

Fokus-Boost B M ZB 7 vs Fokus Kraftstufe x2 
#Nettoerfolge erhöhen Kraftstufe des Fokus  
für Nettoerfolge-Minuten 
Kritischer Patzer senkt Fokus-Kraftstufe um 2 

Gedanken 
beherrschen 

BF M ZB 4 vs Willenskraft + Logik 
Zauberer formt die Gedanken des unwissenden 
Opfers 
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Handlungen 
beherrschen 

BF M ZB 4 vs Willenskraft + Logik 
Zauberer befiehlt mit Nebenhandlungen 
kann mit Fläche Vergrößern pro 2 m Radius  
je +1 Entzug 

Holz beleben BF P ZB 4 Ein Stück Material wird per Telekinese bewegt 
Schwellwert-Erfolge: Holz 2 
Je nach Volumen steigt der Schwellwert 
Nettoerfolge vs Konstitution + Stärke Gegner 
Schaden: Holz 2B 

Holz formen BF P A 3 Holz-Gegenstand wird wie Wachs geformt 
Je Nettoerfolg kann 1 Kubikmeter Material geformt 
zu werden 

Kunststoff beleben BF P ZB 3 Ein Stück Kunststoff wird per Telekinese bewegt 
Schwellwert-Erfolge: Kunststoff 1 
Je nach Volumen steigt der Schwellwert 
Nettoerfolge vs Konstitution + Stärke Gegner 
Basis-Schaden: Kunststoff 1B 

Kunststoff formen BF P A 2 Kunststoff-Gegenstand wird wie Wachs geformt 
Je Nettoerfolg kann 1 Kubikmeter Material geformt 
zu werden 

Levitieren BF P A 6 Je Erfolg 50 kg schweben lassen – in Sichtweite 
Nebenhandlung: Bewegungsrate Magie Meter / 
Runde 
Personen wehren sich mit Konstitution + Stärke 

Licht BF(F) P A 3 #Erfolge steigern das Licht in der Umgebung 

Manabarriere BF(F) M A 5 Nur im Astralraum sichtbare Barriere von 4 m²  
Strukturstufe = Magie + #Erfolge 
Per Fläche Vergrößern anpassbar 

Metall beleben BF P ZB 6 Ein Stück Metall wird per Telekinese bewegt 
Schwellwert-Erfolge: Metall 4 
Je nach Volumen steigt der Schwellwert 
Nettoerfolge vs Konstitution + Stärke Gegner 
Basis-Schaden: Metall 4K 

Metall formen BF P A 5 Metall-Gegenstand wird wie Wachs geformt 
Je Nettoerfolg kann 1 Kubikmeter Material geformt 
zu werden 

Panzerung B P A 4 Erfolge steigern Verteidigungswert 

Physische Barriere BF(F) P A 6 Wand von 4 m² mit 2 cm Stärke 
Strukturstufe = Magie + #Erfolge 
Per Fläche Vergrößern anpassbar 

Schleuder BF P S 5 vs Objektwiderstand  
Je Nettoerfolg 1,2 kg durch die Luft schleudern 
Angriffswert: Nah = Magie+2, Mittel = Magie+1, 
Weit: Magie-2, Sehr Weit geht nicht 
Schaden: Objekt-Gewicht in kg 

Stein beleben BF P ZB 5 Ein Stück Metall wird per Telekinese bewegt 
Schwellwert-Erfolge: Stein 3 
Je nach Volumen steigt der Schwellwert 
Nettoerfolge vs Konstitution + Stärke Gegner 
Basis-Schaden: Stein 3K 

Stein formen BF P A 4 Stein-Gegenstand wird wie Wachs geformt 
Je Nettoerfolg kann 1 Kubikmeter Material geformt 
zu werden 

Übertakten BF P A 4 vs Objektwiderstand des technischen Geräts 
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Jeder Nettoerfolg erhöht ein Attribut (Gerätestufe, 
Angriff, Datenverarbeitung, Firewall, Schleicher) 
Nach Zauberende erleidet das Gerät [Nettoerfolge] 
Matrixschaden, wird mit Firewall widerstanden 

Wand verstärken BF(F) P A 4 vs Objektwiderstand der Wand 
je Nettoerfolg steigt Strukturstufe um 1 
Per Fläche Vergrößern anpassbar 

 
Wahrnehmungszauber (S. 143) 
 
Sinnesreichweite: Magie + Nettoerfolge in Metern, kann mit Fläche Vergrößern optimiert werden 
 

Zauber Reich-
weite 

Art Dauer Entzug Beschreibung 

Feinde entdecken B M A 3 Der Beobachter weiß, ob eine Person innerhalb der 
Sinnesreichweite ihm gegenüber feindliche 
Absichten hegt 

Geistessonde B P A 5 vs Willenskraft + Logik  

 

Gerät analysieren B P A 2 vs Objektwiderstand 
Nettoerfolge geben Informationen über das 
unbekannte Gerät. 
Beim ersten Zaubern #Nettoerfolge Edge (max. 2) 

Hellhören B M A 3 Beobachter kann an Zielpunkt in Reichweite hören 

Hellsicht B M A 3 Beobachter kann an Zielpunkt in Reichweite sehen 

Kampfsinn B M A 3 #Erfolge steigern Verteidigungswert und Würfelpool 
gegen Überraschungen 

Leben entdecken B M A 3 Beobachter kann in Reichweite Wesen mit 
Bewusstsein entdecken 

Magie analysieren B P A 3 Wirkt wie Ascannen, ohne astral wahrzunehmen 
vs 2x ursprüngliche Anzahl von Erfolgen 

Magie entdecken B M A 4 Beobachter kann alle Formen aktiver Magie 
innerhalb der Sinnesreichweite entdecken 

Telepathie B M A 3 Innerhalb der Sinnesreichweite Kommunikation mit 
einem freiwilligen Ziel 

Wahrheit prüfen B M A 3 vs Konstitution + Willenskraft 
1 Nettoerfolg zeigt, ob eine Person die Wahrheit 
sagt 
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Antimagie (Hexerei + Magie) (S. 145) 
 
Zauberabwehr:  
Prophylaktische Verteidigung gegen Zauber in Kugel mit 2 m Radius 
je Dram Reagenzien wird der Radius um 1 erhöht 
#Erfolge erhöhen Würfelpool aller Personen im Wirkungsbereich 
Zauberabwehr hält für #Magie Kampfrunden an 
 
Zauberbannung: 
vs 2x Entzug des gegnerischen Zaubers 
Nettoerfolge negieren Nettoerfolge der ursprünglichen Probe, bei 0 löst sich der Zauber auf 
Zauberer muss nun noch dem Entzug des gegnerischen Zaubers widerstehen 
 
Ritualzauberei (S. 145) 

 
Mit mehreren bewirkt man mehr…. 
 
Beschwören (S. 148) 
 
Herbeirufen 
Beschwören + Magie vs 2x Kraftstufe des Geistes → Nettoerfolge Dienste 
Entzug gegen #Erfolge des Geistes 
Geist bleibt einen Sonnenaufgang und einen Sonnenuntergang (oder vice versa, was kürzer ist) 
Man kann gleichzeitig Geister mit einer summierten Kraftstufe von max. 3x Magie in seinen Diensten haben 
Je volle 3 Kraftstufen erhält der Geist eine Zusätzliche Kraft 
 
Binden 
(steht nicht mehr im Grundregelwerk, sprich aktuell hält es die Geister nicht länger beim Beschwörer) 
(und ja, die Regeln für den Technomancer sehen anders aus – letztere orientieren sich eher an SR5) 
 
Verbannen 
Beschwören + Magie vs. 2x Kraftstufe des Geistes 
Nettoerfolge senken die Anzahl der Dienste – keine Dienste, kein Geist mehr 
 
Der Beschwörer erfährt sofort, wenn sein Geist verdrängt oder verbannt wurde. 
Geister versuchen, nahe bei ihren Beschwörern zu bleiben, innerhalb von Magie x 100 Metern. 
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Verzaubern (S. 151) 
 
Alchimie. Alchimistische Zauber Kosten Karma (S. 132), also 5 Karma. 
 
Fokus (S. 156) 
 
Kosten siehe Ausrüstung (S. 296) 
 
Initiation (S. 168) 
Eine Initiation kostet [10 + neuer Initiatengrad] in Karma bis [Magie] 
Das Maximum des Magieattributs beträgt 6 + Initiatengrad 
Der Initiat erhält Zugang zu den Metaebenen (Heimat von Geistern) 
Der Initiat erlernt eine Metamagie 
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KP = Kraftpunkte = Magieattribut 
 
Aktivierung: 
- = ist permanent an 
NH = Nebenhandlung 
HH = Haupthandlung 
 

Adept (S. 158) 

Der physische Adept 
 
Entzug: Konstitution + Willenskraft 
max. Stufe einer Kraft = Magieattribut 
 

Kraft Kosten 
in KP 

Aktivie- 
rung 

Beschreibung 

Adrenalinschub 0,25/St NH Pro Stufe Initiativeergebnis +2 für Magie Kampfrunden 
Entzug = Kraft-Stufe 

Astrale Wahrnehmung 1 NH Fähigkeit zur astralen Wahrnehmung (S. 161) 

Attributschub (Attribut) 0,25/St HH Steigert ein körperliches Attribut bis zu 6 Stufen 
Zur Aktivierung Probe Kraft-Stufe + Magie würfeln 
#Erfolge erhöht das Attribut +1 (max +4) nur für Würfelpools 
Wirkung Erfolge Kampfrunden 
Entzug = Kraft-Stufe 

Beschleunigte Heilung 0,5/St - Pro Stufe zusätzlicher Erfolg bei Heilungs- und 
Genesungsproben 

Erhöhte Präzision 0,5 - Angriffswert bei jeder Waffe +2 

Gefahrensinn 0,5 - 1 Edge vor Überraschungsproben 

Geschärfter Sinn 0,25 - Wähle einen Sinn (Gehör, Tasten, Geruch, Geschmack) 
Bei jeder Probe auf diesen Sinn 1 Edge  

Kampfsinn 0,5/St - Würfelpoolbonus +1/Stufe für Verteidiungsproben 

Körpersprache 0,25 - Bei sozialen Proben, wo Emotionen gelesen, Vorhaben 
durchschauen will oder Wahrhaftigkeit eingeschätzt werden soll, 
1 Edge  

Kritischer Schlag 1/St - Schadenswert für Nahkampf + 1/Stufe 

Magieresistenz 0,5 - 1 Edge bei Verteidigung gegen Zauber 

Mystische Panzerung 0,25/St - Verteidiungswert +1/Stufe 

Richtungssinn 0,25 - Bei Natur-Proben zur Orientierung 1 Edge 

Schmerzresistenz 0,25/St - Verletzungsmodifikationen treten erst [Stufen] Kästchen später 
ein – wirkt auf körperlichen und Betäubungsmonitor 

Spurloser Schritt 0,5 - Adept hinterlässt keine Spuren, löst keine Fallen ausgeben 
Bei Wahrnehmungsproben gegen den Adept kann Gegner kein 
Edge erhalten oder ausgeben 

Stimmkontrolle 0,5 - Kann die Stimme nach Belieben beeinflussen 
bei Proben auf Überreden/Einfluss für die Stimme 1 Edge 

Todeskralle 0,5 NH Im waffenlosen Kampf Körperlichen oder Betäubungsschaden 

Verbesserte Fertigkeit 
(Fertigkeit) 

1/St 
0,5/St 

- Kampffähigkeiten kosten 1 KP/Stufe, restliche nur 0,5 KP 
Fertigkeit kann max. 1,5fach der gegenwärtigen Stufe / oder +4 
Stufen (das Niedrigere) gesteigert werden 

Verbesserte Reflexe 1/St - Pro Stufe 1 Initiativewürfel und Reaktion +1 (max. 4 KP) 
nicht kompatibel mit anderen Initiativesteigerungen 

Verbesserte 
Wahrnehmung 

0,5 - Bei Wahrnehmungsproben oder Handlung „Genau 
beobachten“ 1 Edge 

Verbessertes 
Körperliches Attribut 
(Attribut) 

1/St - Ein körperliches Attribut wird permanent um Stufe gesteigert 
Attribut kann max. 1,5 der gegenwärtigen Stufe / oder +4 Stufen 
(das Niedrigere) gesteigert werden 

Wandlaufen 0,5 NH Kann mit der Handlung „Sprinten“ vertikale Oberflächen 
hochlaufen 
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Astralebene 
 
Askennen: Astral + Intuition 
 

 

Astrale Projektion 
 
1. Es ist sehr schnell, max. 5 km/Kampfrunde 
2. Es ist ziemlich geisterhaft: Gebäude und alles Künstliche ist vage, grau. 
    Andere Astralwesen können dich aufhalten, Erde ist für Astralgestalten undurchdringlich 
3. Physische Details sind schwer zu erkennen. Straßenschilder kann man nicht lesen 
4. Du kannst ein Gespenst sein. Du kannst dich manifestieren (Haupthandlung) als blasse, 
    durchscheinende Gestalt.  
    Technische Geräte sehen dich nicht. 
5. Astralreisen sind zeitlich begrenzt auf max. [Magiex2] 
   Stunden. Danach sinkt die Essenz um 1/Stunde    
   und steigt bei der Rückkehr um 1/Stunde.  
   Bei 0 Essenz bist Du tot. 
6. Astrale Heimkehr. Erwachte haben oft ein Gefühl 
   dafür, wo ihr Körper ist. Wurde der Körper verlegt, 
  würfel Astral + Intuition gegen Schwellwert. Bei Erfolg 
  wird der Körper in 1/Nettoerfolge Stunden gefunden 
 

Astralkampf 
 

Spruchzauberei läuft ganz normal ab, nur dass man auf 
der Astralebene nur Manazauber wirken kann. 
 
Waffenloser Kampf: Astral + Willenskraft vs. Logik + 
Intuition. Basiswert für Schaden = Traditionsattribut/2 
 
Kampf mit einem Waffenfokus mit Fertigkeit Nahkampf + 
Willenskraft vs Logik + Intuition. 
Basiswert für Schaden wie bei physischer Version 
 
Angreifer entscheidet, ob Körperlicher oder 
Betäubungsschaden 
 
Nach einem erfolgreichen Angriff widersteht ein astraler Charakter mit Willenskraft  
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Matrix (S. 171) 

AR – Augmented Reality – Erweiterte Realität 
VR – Virtuelle Realität 
ARO – Augmented Reality Objects 
GOD – Grid Overwatch Division 
OW – Overwatch-Wert 
 
In der Matrix werden die geistigen Attribute 
übernommen. Die körperllichen Attribute  
werden ersetzt durch (ASDF): 
- Angriff = Offensivkraft, Schaden 
- Schleicher = Heimlichkeit 
- Datenverarbeitung = Rechenleistung, Slaves 
- Firewall = Verteidigung 
 
Kommlinks oder die Cyberbuchse haben nur  
Datenverarbeitung und Firewall 
Cyberdecks hat alle 4 Attribute 
 
Matrixwahrnehmung 
Elektronik + Intuition vs Willenskraft + Schleicher 
 
Matrixnutzung 
1. Schnappt Euch die Würfel 
Legale Proben: Elektronik + Logik 
Illegale Proben: Cracken + Logik 
2. Verteilt Edge 
3. Würfelt und gebt Edge ausgeben 
4. Bestimmt die Wirkung  

Overwatch-Wert (OW) und Fokussierung 
 
Verwendung von Hacking-Programmen jeweils +1 
Aufrechterhalten eines illegalen Zugangs in der 
Matrix – User +1/Runde, Admin +3/Runde 
Durchführen von illegalen Handlungen - +1 pro 
Erfolg der Gegenseite 
 
OW = 40 → Fokussierung, GOD hat Dich!!! 
Dein Aufenthaltsort wird den Behörden gemeldet 
Gerät wird lahmgelegt (Zustandsmonitor voll) 
Du wirst aus der Matrix geworfen 
 
Auswurfschock 
 
Schadenswert Kaltes Eis 3B, Heißes Sim 3K 
Mit Willenskraft widerstehen 
[10 – Willenskraft] Minuten Status „Benommen“ 
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Matrix-Zugangsstufen 
Gast – nur gucken, nicht anfassen 
User – Informationen lesen, einfache Funktionen 
Admin – Verändern der Konfiguration, Ein-/Ausschalten 
 
Hacking 
Brute Force via Angriff 
Sondieren via Schleicher 
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Technomancer (S. 188) 

 
Technomancer brauchen keine elektronischen Geräte,  
sie haben die Lebende Persona (s.r.) 
 
Schwund 
Widerstandsprobe: Willenskraft + Logik 
Ist der Schadenswert des Schwunds nach der 
Widerstandsprobe größer als die Resonanz, ist der 
Schaden körperlich, sonst Betäubungsschaden 
 
Komplexe Formen 
 
Angriffswert: Elektronik + Resonanz (meist Haupthandlung) 
 
Dauer: 
S – Sofort 
A – Aufrechterhalten (-→ Würfelpoolmalus von -2 bei jeder Handlung) 
P – Permanent  
 

Komplexe Form Schwund Dauer Beschreibung 

Editor 3 P Handlung „Editieren“ ohne passende Zugangsstufe 

[Matrixattribut]-Senkung 4 A vs Willenskraft + Firewall 
Jeder Nettoerfolg sinkt betroffenes Attribut +1 bis auf 1 

[Matrixattribut]-
Steigerung 

4 A Schwellwert 4 
jeder Nettoerfolg erhöht das betroffene Attribut um 1, max +4 

Petze 3 P Jeder Erfolg erhöht den Overwatch-Wert des Ziels +1 

[Programm] Emulieren 0 A Kann mehrfach erworben werden, auch für Autosofts 
Wert gleich [Datenverarbeitung] (max. Stufe 6). 
Nebenhandlung 

Puppenspieler 5 A Handlung „Gerät steuern“ ohne passende Zugangsstufe 

Reiniger 2 P Jeder Erfolg senkt den Overwatch-Wert um 1 

Resonanzillusion 4 A vs Intuition + Datenverarbeitung 
Illusion eines Matrixvorgangs 
misstrauisches Ziel macht Matrixwahrnehmung [Nettoerfolge] 

Resonanzkanal 2 A Jeder Erfolg senkt Rauschenwert um 1 

Resonanznebel 6 S vs Intuition + Datenverarbeitung 
Ziel ohne Nettoerfolge macht Matrixwahrnehmung, um 
wieder lokalisieren zu können. 

Signalschleier 3 A vs Willenskraft + Firewall (Person), Firewall x2 (Host) 
Solange aufrechterhalten, erhöht sich OW-Wert nicht durch 
illegalen Zugang zu diesem Host, steigt aber weiterhin durch 
illegale Handlungen 

Signalsturm 3 S vs Logik + Datenverarbeitung 
Jeder Nettoerfolg erhöht Rauschenwert für Ziel um 1 

Spiegelpersona 3 A Peudo-Persona mit Matrixattribute = [Erfolge] 
Gegner machen Matrixwahrnehmungswert [Erfolge] 

Zusammenflicken 4 P Jeder Erfolg repariert 1 Kästchen Matrixschaden nur bei 
Matrix-Objekten, nicht bei Hardware 
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Sprites (S. 191) 
 
Kompilieren 
1. Stufe und Art des Sprites festlegen 
2. Haupthandlung: Tasken + Resonanz vs Spritestufe 
x2 
3. Nettoerfolge zählen als Aufgaben des Sprites 
4. Schwund widerstehen gegen [Sprite-Erfolge] 
 
Man kann nur einen Sprite ohne Registrierung besitzen 
Sprites existieren ohne Registrierung nur [Spritestufe 
x2] Stunden 
Sprites sammeln auch OW an. Sollte ein Sprite 
Fokussierung erleiden, weiß man, wo der 
Technomancer ist 
 
Registrieren 
1. Dauert [Spritestufe] Stunden 
2. Tasken + Resonanz vs Spritestufe x2 
3. Nettoerfolge zählen als zusätzliche Aufgaben des 
Sprites 
4. Schwund widerstehen gegen [Sprite-Erfolge]x2, 
   mindestens 2 
 
Maximale Anzahl der registrierten Sprites = [Resonanz] 
 
Dekompilieren 
1. Tasken + Resonanz 
    vs Spritestufe bei kompiliertem Sprite 
    vs Spritestufe + Resonanz bei registriertem Sprite 
2. Jeder Nettoerfolg entfernt eine offene Aufgabe 
    Bei 0 Diensten verschwindet der Sprite 
3. Schwund widerstehen vs [Sprite-Erfolge]x2, 
    mindestens 2 
 
Anmerkung: 
Ja, das schaut jetzt aus bei den Magiern in SR5 
Ja, bei den Magiern schaut das jetzt anders aus 
(Muss man sich im Spielbetrieb noch ansehen) 
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Wandlung des Technomancers (S. 195) 
 
Die Initiierung der Technomancer 
Jeder Wandlungsgrad kostet [10 +neuer Grad] 
Karma bis [Resonanz] 
Das Maximum der Resonanz beträgt 6 + 
Wandlungsgrad 
 
Echo 
Bei der Wandlung erlernt der Technomancer neue 
Kräfte = Echos 
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Riggen (S. 196) 

Ein Rigger kann Fahrzeuge per Fernzugriff 
steuern oder „hineinspringen“ 
Bei Fernsteuerung Rauschen (S. 177) 
berücksichtigen 
 
Riggen im AR oder VR 
VR mit kaltem Sim = 2W6 Initiativewürfel 
VR mit heißem Sim = 3W6 Initiativewürfel 
 
Angriffswert von Fahrzeugen und Drohnen = 
Steuern + Sensorwert des Fahrzeugs 
Verteidigungswert = Steuern + Panzerung des Fahrzeugs 
 
Auswurfschock, wenn man aus dem Fahrzeug ausgeschlossen wird (S. 177) 
 
Riggerprogramme (S. 184) 
Panzerung, Signalreiniger, Tarnkappe, Toolbox, Verschlüsselung, Virtuelle Maschine 
 
Fahrzeug fahren / riggen (S. 198) 
 
Handling = Schwellwert für alle Steuern-Proben (Steuern + Reaktion) 
Beschleunigung = [Beschleunigung] Meter pro Kampfrunde max. beschleunigung / abbremsen 
Geschwindigkeitsintervall (in Metern pro Kampfrunde), pro vollem Geschwindigkeitsintervall -1 Würfelmalus 
Höchstgeschwindigkeit = max. Anzahl an Metern in einer Kampfrunde 
Crash: Schaden = [Geschwindigkeit pro Kampfrunde]/10 Körperlich 
 
Kampf mit montierten Waffenfertigkeit 
Mechanik + Logik, Expertise auf Geschütze kann genutzt werden) 
Berücksichtige die Mali aus dem Geschwindigkeitsintervall 
 
Riggen von Drohnen (S. 201) 
Unabhängige Drohnen haben eine Initiative von Pilot x2 + 3W6 
Gesteuerte Drohnen haben die VR-Initiative des Riggers 
 

 
 
Autosofts 
Eine Drohne kann mit ihrem Pilot-Programm gewisse Programme führen, die als Fertigkeiten fungieren 
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Ausrüstung (S. 244) 
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Bei der Charaktererschaffung 
 
Zum Start gibt es nur Ausrüstung bis Verfügbarkeit 6 
Alles andere obliegt der Verhandlung mit der Spielleitung :)  
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Waffen (S. 247) 
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Panzerung (S. 266) 
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Elektronik (S. 268) 
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Lizenzen (S. 273) 
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Sonstiger Krams (S. 279) 

   
 

 
 

 
 

Lebensstil (S. 50) 
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Bodytech (S. 283) 

 
 

 
 

 
 

 
 

Jegliches Zubehör und alle Erweiterungen 
müssen dieselbe Kategorie haben wie das 
Implantat, zu dem sie zugefügt werden 
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Toxine und Drogen (S. 295) 

 

    
 

Magische Ausrüstung (S. 296) 
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Fahrzeuge und Drohnen (S. 299) 
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Schattenslang (S. 8) 

 
Abflug! Ausruf – Geh weg. Schwirr ab. 
ausgeworfen werden V. – Unfreiwillig von der Matrix getrennt 
werden. 
Auswurfschock Subst. – Das schmerzhafte Gefühl, gewaltsam 
aus der Matrix ausgeworfen zu werden, während 
man gerade intensive multisensorische Eindrücke erlebt. 
Bauern Subst. – Slang für Polizisten von Knight Errant. 
Baumkuschler Subst. (vulgär) – Ein Elf. 
Bottichjob Subst. – Eine Person mit viel Cyberware. Bezieht 
sich die Phase des Prozesses, in der sich der Patient in 
einem Tank mit Nährlösung befindet. 
Breeder Subst. – Orkslang für „normale“ Menschen. 
chillig Adj. – Gut, cool, in Ordnung. 
Chipwahr! Ausruf – Das ist die Wahrheit/eine Tatsache. 
Chrom Subst. – Cyberware, vor allem offensichtliche 
Modifikationen. 
Chummer Subst. – Freund, ebenso verwendet wie „Kumpel“. 
Cred Subst. – Geld. Ruf, vor allem guter Ruf. 
Datenklau Subst. – Das Entwenden von Daten von einem 
Computer, üblicherweise durch Decken. 
Datensklave Subst. – Konzerndecker oder anderer Angestellter 
in der Datenverarbeitung. 
Deck Subst. – Ein Cyberdeck. 
decken V. – Die Verwendung eines Cyberdecks, in der Regel 
illegal. 
Decker Subst. – Person, die illegal mit einem Cyberdeck 
arbeitet. 
Deckhead Subst. – Ein Simsinn-Süchtiger. 
Drek Subst. (vulgär) – Scheiße. Ein gebräuchliches Schimpfwort. 
einstöpseln/ausstöpseln V. – Der Vorgang, sich mithilfe einer 
Buchse mit der Matrix zu verbinden oder die Matrixverbindung 
zu trennen. Einstöpseln bezeichnet den Verbindungsaufbau, 
Ausstöpseln das Beenden der Verbindung. 
Eis Subst. – Sicherheitssoftware. Von „Intrusion 
Countermeasures“, 
kurz IC („Eis“ gesprochen). 
Exec Subst. – Ein Konzernmanager. 
Fleisch Subst. – Physischer Körper; das, was zurückbleibt, 
wenn man in den Astralraum oder die Matrix geht. Auch: 
zum Verkauf (illegal) entnommene Organe. 
Frag! Ausruf (vulgär) – Gebräuchliches Schimpfwort, abgeleitet 
vom Geschlechtsakt. 
geeken V. – Töten. 
gefraggt Adj. (vulgär) – Kaputt, in Schwierigkeiten. 
Go-Gang Subst. – Eine Bikergang. 
Hacker Subst. – Eine Person, die auf illegale Weise mit der 
Matrix interagiert, entweder durch die Verwendung eines 
Cyberdecks (als Decker) oder kraft ihres Verstandes (als 
Technomancer). 
Halber Subst. (vulgär) – Ein Zwerg. 
Hauer Subst. (vulgär) – Ein Ork oder Troll. 
Hoi Interj. (niederländisch) – Hi, eine vertraute Begrüßung. 
Jing Subst. – Geld, üblicherweise in Form von Bargeld. 
Kobun Subst. (japanisch) – Ein Mitglied eines Yakuza-Clans. 
Komm Subst. – Kurz für Kommlink. Dein Telefon, Computer, 
Musikplayer, deine Spielekonsole und mehr im 
Taschenformat. 
Kon Subst. – Kurz für Konzern. 
Lohnmagier Subst. – Ein Zauberer (normalerweise ein 
Magier), der für einen Konzern arbeitet. 
Löwenzahnfresser Subst. (vulgär) – Ein Elf. 
Merc Subst. – Ein Söldner. 
Messerklaue Subst. – Eine Person mit umfassender Kampf-
Bodytech. 
Mojo Subst. (karibisch) – Magie. Ein Zauber. 
Mr Johnson Subst. – Bezeichnet einen anonymen Auftraggeber 

oder Konzernagenten. Geschlechts- und nationalitätsunabhängig. 
In Deutschland auch „Herr Schmidt“. 
mundan Adj. – Nicht magisch. 
Mundaner Subst. – Nicht-Zauberer. 
Nutrisoy Subst. – Ein billig produziertes Lebensmittelprodukt 
aus Sojabohnen. 
Nuyen Subst. – Die weltweite Standardwährung. 
Omae Subst. – Ein enger Freund. Kann auch sarkastisch 
gebraucht werden. 
Organschmuggel Subst. – Der Handel mit Organen oder 
Cyberware, die (vor dem Eingriff noch) lebendigen Personen 
entnommen wurden. 
Oyabun Subst. (japanisch) – Der Anführer eines Yakuza-Clans. 
Paydata Subst. – Daten, die auf dem Schwarzmarkt Geld 
bringen. 
Pixie Subst. (vulgär) – Ein Elf. Ein Elfenposer. 
Plex Subst. – Abkürzung für Metroplex (großer städtischer 
Komplex). 
Samurai Subst. (japanisch) – Söldner oder mietbarer Kämpfer. 
Impliziert einen Ehrenkodex oder einen guten Ruf. 
Sararimann Subst. (japanisch) – Ein Konzernangestellter. 
Abgeleitet vom falsch ausgesprochenen Begriff salaryman. 
Screamer Subst. – Credstick oder andere ID, die bei Benutzung 
einen Alarm auslöst. 
Simsinn Subst. – Eine sensorische Übertragung oder 
Aufzeichnung, 
die es dem Zuschauer erlaubt, zu fühlen und zu 
erleben, was die Aufzeichnenden fühlen und erleben. 
SIN Subst. – Systemidentifikationsnummer. Eine 
Identifikationsnummer, 
die jedem Mitglied der Gesellschaft 
zugewiesen wird. 
SIN-Mensch Subst. – Eine Person mit einer SIN. Ein ehrlicher 
Mensch. 
SINlos Adj. – Ohne SIN. 
SINlose(r) Subst. – Eine Person ohne SIN. 
Skrip Subst. – Kommissarische Währung, üblicherweise 
bezogen auf Währungen, die von Megakonzernen ausgegeben 
werden. 
slotten V. – Einen Chip oder Credstick in ein Chip- oder 
Credstick-Lesegerät einlegen. 
So ka! Ausruf (japanisch) – Verstanden. Alles klar. 
Soykaff Subst. – Kaffeeersatz aus Sojabohnen. 
Sprawl Subst. – Ein Metroplex (siehe Plex). 
Squat Subst. – Ein verlassenes urbanes Gebiet, das als 
Wohnstätte genutzt wird. 
Squishy Subst. (vulgär) – Ein Zwerg, Elf oder Mensch. 
Üblicherweise von Orks und Trollen verwendet. 
Star, der Subst. – Lone Star, einer der größten Konzerne für 
private Sicherheitsdienstleistungen weltweit. 
Statik Subst. – Ärger, in der Regel gesellschaftlicher Art. 
Swag Adj. – Großartig. 
Trideo Subst. – Der dreidimensionale Nachfolger des Videos. 
Kurz Trid. 
Trog Subst. (vulgär) – Ein Ork oder Troll. Kurz für Troglodyt. 
verchippt Adj. – Durch Cyberware verstärkte Sinne, Fertigkeiten, 
Reflexe, Muskeln usw. 
verdrahtet Adj. – Mit Cyberware ausgestattet. Vor allem 
verwendet in Bezug auf verbesserte Reflexe. 
Vory Subst. (russisch) – Vory v Zakone. Die russische Mafia. 
Weiswurm Subst. – Ein Drache. 
Wetwork Subst. – Auftragsmord. Mord. 
Wiz Adj. – Toll, hervorragend. 
Yak Subst. (japanisch) – Yakuza. Entweder ein Clanmitglied 
oder der gesamte Clan. 
Zaibatsu Subst. (japanisch) – Ein Megakonzern. 

 

 


