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36dinge ist die Kategorie fiir Listen, die dir als Spielleiter das Leben einfacher machen
konnen. Wann immer dir grade eine Idee fehlt, im Run die Action stockt, Downtime
oder Wartezeit auf spéter eintreffende Spieler zu iiberbriicken oder eine Beschreibung
“mal eben aus dem Armel geschiittelt” werden muss, helfen die Listen der 36dinge, den
kleinen Denkanstofl zu geben.

Gewtirfelt wird auf den Listen mit 2W6, wobei einer die “Zehnerstelle” und der andere
die “Einerstelle” ist.



1 Feuerwaffenpatzer

1 Feuerwaffenpatzer

36 Feuerwaffenpatzer ist eine Liste von 36 verschiedenen Patzern, auf der gewiirfelt
werden kann um das Resultat eines bestimmten Patzers zu ermitteln. Jedem Eintrag
ist zudem ein || KRITISCH:* Eintrag nachgestellt, der die verschérften Auswirkungen
jenes Patzers umreifit fiir den Fall, dass der eigentliche Kampfwurf keinen einzigen Erfolg
erbrachte (= kritischer Patzer).

Ubersichtstabelle auf Seite 10

11 Versehentlicher Muniauswurf Die Waffe wirft nach dem erfolgreichen Angriff den
aktuell geladenen Clip aus, auch wenn dieser noch voll ist

KRITISCH: Der Clip wird wéahrend des Schiefvorgangs ausgeworfen und verursacht
dabei einen Jam (Ladehemmung) der letzten Kugel (wird quasi gleichzeitig geladen und
ausgeworfen und verkantet sich in der Zufiihrung. Waffenreparatur-Wurf erforderlich).

12 Billigschund Beim Schuss kommt es zu einer Verzerrung des Laufes. Die Waffe
hat ab sofort ein -1 auf alle Angriffe. Meist ist dies ein Zeichen fiir Uberanspruchung
(unzureichende Wartung) oder miese Verarbeitung (billiges Imitat von betriigerischem
Waffendealer?)

KRITISCH: Der Abzug der Waffe blockiert oder bricht. Angriffe sind nicht mehr mog-
lich. Umfassende Reparatur in Werkstatt notig.

13 Angriff des Knarrengremlins Die interne Elektronik der Waffe héngt sich auf.
Folgende Angriffe haben einen Modifikator von -1

KRITISCH: Die Waffe ist ,tot“ und feuert einfach nicht mehr. (Besitzt die Waffe keine
Elektronik/Smartsystem, kommt es stattdessen zu einer Ladehemmung)

14 Materialiiberanspruchung Ein abnehmbarer Riicksto3démpfer oder faltbarer Schul-
terstock verkantet sich (kann nicht mehr eingesetzt werden, zusétzlich -1 auf Angriffs-
wiirfe wegen ,schiefer Haltung* der Waffe). Sofern die Waffe kein solches System hat
bzw. dieses fest installiert ist, Gliick gehabt (kein Effekt)

KRITISCH: Die Waffe ,kickt“ beim Feuern. Der Schuss wird verrissen und der Schiitze
bekommt 3G Schaden durch einen dumpfen Schlag in Ellbogen und Schultern.

15 Stotterer Die Waffe verschiefit in diesem Angrifft W6 Kugeln weniger als sie sollte
(Effekt siche Regeln fiir fehlende Munition/unvollstéindige Salven). Wurde nur 1 Schuss
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abgegeben, verhakt sich der Feuermechanismus und es muss erst eine komplexe Aktion
ausgegeben werden, die Verkantung zu entfernen

KRITISCH: Der Feuermechanismus verkantet direkt beim Feuervorgang. Es muss erst
eine komplexe Aktion ausgegeben werden, die Verkantung zu entfernen, ehe die Waffe
wieder genutzt werden kann. Trotzdem bleibt ihre maximale Feuergeschwindigkeit um
1 Kategorie reduziert, bis sie in einer Werkstatt repariert wurde (konnte sie Vollauto-
matik,schafft sie nur noch max. Salvenmodus, war Salvenmodus ihr Maximum, kann sie
nur noch Halbautomatik, war es eine Halbautomatik, kann sie nur noch Einzelschuss).

16 Waffenschrott Mit einigem Unglauben muss der Schiitze sehen, wie ein anmontier-
tes Teil (Granatwerfer, Zielsystem, Schulterstiitze. ..) der Waffe sich verabschiedet und
in hohem Bogen abspringt oder runterfillt. Die Waffe kann weiterhin verwendet wer-
den. Gibt es kein anmontiertes Teil, verabschiedet sich ein beliebiges bewegliches Teil
(Schlitten, Sicherungshebel, Spannhahn, Abzug). Die Waffe kann so nicht mehr verwen-
det werden.

KRITISCH: Wie zuvor, nur verursacht der Defekt ein férmliches Zerspringen der Waf-
fe. Diese ist kaputt und kann nicht repariert werden (bzw. die Reparatur kostet ebenso
viel wie die Waffe x1,5).

21 Blitz Beim Abfeuern der Waffe kommt es zu einem hellen Lichtblitz infolge eines
Waffendefekts. Besitzt der Charakter keine Blitzkompensation, hat er -1 auf alle Kampf-
aktionen fiir die ndchsten W6 Kampfrunden.

KRITISCH: Wie zuvor, nur dass es neben dem Lichtblitz auch tiickische kleine Me-
tallfragmente gibt, die dem Schiitzen in die Augen fliegen. Besitzt der Schiitze nicht
irgendeine Art von Augenschutz (Brille, Vollkontaktlinsen, Cyberaugen) erhélt er -2 auf
alle mit Sehen verbundenen Aufgaben fiir die néchsten W6 x 10 Minuten. Wird hierbei
eine 6 gewiirfelt, muss er einen Wurf auf KON+REF (4) machen. Hat er dabei keinen
Erfolg, werden sich die Augen nicht von allein erholen — er braucht einen chirurgischen
Eingriff. Wiirfelte er bei seinem KON+REF Wurf gar einen kritischen Patzer, wird er
Cyber- oder Bioersatz brauchen.

22 Knall Beim Abfeuern der Waffe kommt es zu einem enormen Knall infolge eines
Waffendefekts. Besitzt der Charakter keine Gerduschddampfung, hat er -1 auf alle Kampf-
aktionen fiir die ndchsten W6 Kampfrunden durch ein intensives Pfeifen im Ohr und
leichtes Schwindelgefiihl.

textbf KRITISCH: Wie zuvor, nur dass der Knall sein Gehor in ernste Gefahr gebracht
hat. Besitzt der Schiitze nicht irgendeine Art von Gerduschdampfung/Ohrschutz erhélt
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er -3 auf alle mit Horen verbundenen Aufgaben fiir die nichsten W6 x 10 Minuten. Wird
hierbei eine 6 gewiirfelt, muss er einen Wurf auf KON+REF (4) machen. Hat er dabei
keinen Erfolg, werden sich die Ohren nicht von allein erholen — er braucht einen chirur-
gischen Eingriff. Wiirfelte er bei seinem KON+REF Wurf gar einen kritischen Patzer,
wird er Cyber- oder Bioersatz brauchen.

23 Smartgun Defekt Die Smartgunverbindung gibt den Geist auf und muss erst re-
pariert werden. Zielbonus durch Smart geht verloren.

KRITISCH: Wie zuvor, nur dass die Smartverbindung ein falsches Sicherheitsprotokoll
fahrt und kein Abfeuern der Waffe (dieser oder jeder beliebigen anderen Smart-Waffe)
erlaubt. Es erfordert einen Wurf auf LOG+Hardware (10, 3KR) um das Smartsystem
sicher herunterzufahren. Alternativ kann man es mit einem Skalpell/Messer und einem
Wurf auf LOG+Hardware (3) zerstoren, allerdings muss dann ein neues System einge-
baut werden. (Besitzt der Charakter kein Smartsystem: Gliick gehabt).

24 Sichtdefekt Die Sichtaufriistung des Charakters (Cyberaugen, Kontaktlinsen, Bril-
le,Visier) schaltet in einen falschen = unbrauchbaren Sichtmodus um (z.B. Restlichtver-
starkung am hellichten Tag). Es erfordert eine komplexe Aktion, den Effekt zu beheben.
textbfKRITISCH: Wie zuvor, nur dass das Gerét defekt ist und ersetzt werden muss
(Reparatur kostet ebenso viel wie neues Gerét zu kaufen). Besitzt der Charakter kein
passendes System: Gliick gehabt.

25 Zielfehler Der Charakter wurde durch eine scheinbare (eingebildete) Bewegung am
Rand des Sichtfeldes abgelenkt. Er hat eine um W6 gesenkte Ini in der néchsten KR,
wéhrend der er sich davon iiberzeugt ,dass da nix war®.

KRITISCH: Der Charakter feuert statt auf das Ziel auf eine ,Phantombewegung” am
Rand des Sichtfeldes. Und trifft dabei (W6) 1-3 eine arme Taube oder Ratte, 4 seine eige-
ne Reflexion in irgend etwas Spiegelndem, 5 einen Schatten oder eine (Zimmer)Pflanze,
6 ein Teammitglied, das sich zu weit nach vorne bewegt hat.

26 Tauschung Die angespannten Sinne des Charakters spielen ihm einen Streich. Er
glaubt iiber den Kampflairm heran nahende Sirenen, einen Helikopter oder im Schnell-
schritt ndher huschende Gardisten gehort zu haben. Der SL wiirfelt verdeckt W6: Bei
einer 1 oder 2 liegt der Charakter mit seinen Sinnen vollig richtig, weil sich tatséchlich
jemand néhert. In allen anderen Féllen irrt er sich.

KRITISCH: Wie zuvor, nur dass der Charakter sich auf jeden Fall irrt (reagiert er
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nicht weiter auf die Gerdusche, kommt tatséchlich jemand, ruft er aber zum Riickzug
oder beginnt er eine Richtung zu sichern in der er Gerdusche vermutet kommt niemand).

31 Kampfstress Der Charakter droht, von der Situation iiberfordert zu sein. Er wiir-
felt WIL+LOG (2). Hat er keinen Erfolg, wird seine REF fiir den Rest des Kampfes
stressbedingt um 2 reduziert (bei kritischem Patzer: um 4). Kéme er dadurch auf REF

0, ist er katatonisch und durch Kampftrauma ,, weggetreten
KRITISCH: Wie zuvor, aber die Schwierigkeit des WIL4+LOG Wurfes ist (4).

32 Zittern Es geht dem Charakter nicht direkt schlecht, aber die nervliche Anspannung
lasst seine Muskeln zittern. -1 auf alle mit Bewegung/Prézision verbundenen Wiirfe fiir
den Rest des Kampfes

KRITISCH: wie zuvor, aber -2.

33 Ubelkeit Die nervliche Belastung droht dem Charakter auf den Magen zu schlagen.
Wird behandelt wie ein Angriff mit Brechreizgas.
KRITISCH: wie zuvor, der Effekt hélt aber W6 KR an.

34 Krampf Stress und die Kérperhaltung/-bewegung die der Charakter gerade einge-
nommen hat bzw. ausfiihrt fithren zu einem schweren Krampf. Der Charakter hat -2 auf
alle Bewegungsaktionen, bis ihm ein Wurf auf KON+STA (8, 1KR) gelingt.
KRITISCH: wie zuvor, nur dass der Charakter ruhig sitzen und die krampfende Stelle
massieren muss, um einen Wurf auf KON+STA machen zu kénnen.

35 In der Hitze des Gefechts Der Charakter gerdt in Kampfrausch. REF+WIL (2),
um in der néchsten KR nicht versehentlich aus Reflex auf ein Mitglied des eigenen Teams
zu schieflen.

KRITISCH: Wie zuvor, aber gegen Schwierigkeit 4.

36 Weg isses Der Charakter verliert in der Bewegung etwas (Wurf auf LOG+Wahrnehmung
(3) um es zu merken). Das verlorene ist (W6) 1 = seine Ersatzmunition, 2 = eine Gra-
nate o.4., 3 = eine Medizin- oder Werkzeugtasche, 4 = ein wichtiger Schliissel oder eine
wichtige Karte, 5 = Komlink, 6 = personlicher Gegenstand (Schmuck)

KRITISCH: Wie zuvor, wobei der Verlust aber in jedem Fall unbemerkt bleibt, bis der
Gegenstand das néchste Mal gebrauct wird.
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41 Stolperer Der Charakter schieffit und stolpert dabei. Er beginnt die néchste KR
bzw. den néchsten ID liegend.

KRITISCH: Wie zuvor, aber der stiirzende Charakter verrliert darriiberr hinaus seine
Walffe, die W6 Meter in Richtung seiner Bewegung bzw. letzten Orientierung rutscht.

42 Rempler Der Charakter duckt sich beim Feuern aus dem Weg des Gegenfeuers
und rempelt dabei einen zuféllig ermittelten Teamkameraden an (dieser erhélt -3 auf Ini
dieser Runde und -1 auf seinen Angriff/seine Aktionen in der KR).

KRITISCH: Wie zuvor, nur dass er dem Teamkameraden versehentlich die Waffe aus
der Hand schlidgt /rempelt.

43 Schwerer Rempler Wie Rempler, nur dass beide mit den Kopfen aneinander stoflen
und beide 3G Schaden nehmen (1G fiir Helmtréger, 4G fiir durch Helmtrdger Angerem-
pelten ohne Helm)

KRITISCH: Wie Nr. 42 Kritisch + Nr.43

44 Wo bin ich? Der Charakter wirbelt elegant aus der Bahn eines Gegenangriffs, ver-

liert dabei aber die Orientierung. Erst wenn ihm als einfache Aktion ein Wurf LOG+Wahrnehmung
(2) gelingt, weil er wieder wo er ist und kann sinnvoll am Kampf teilnehmen

KRITISCH: Wie zuvor, nur dass ihm 2 separate Wiirfe gelingen miissen.

45 Der Stooge ist hier! Der Charakter stiirzt bei seinem Angriff iiber seine eigenen
Fiile und sieht dabei derart licherlich aus, dass (a) alle die ihn sehen (auch Gegner)
einen Wurf auf CHA+WIL (3) machen miissen, um nicht 1 KR ,auszusetzen® vor La-
chen und (b) seine REP ernsthaft gefihrdet wird, sollte je ein Uberlebender von dieser
hinreiflend ausgefiithrten balletreifen Stolpereinlage erzéihlen. Der Charakter selbst ver-
liert 2 komplexe Aktionen, wiahrend er verzweifelt versucht seinen Sturz abzufangen (was
ihm dann auch gelingt)

KRITISCH: wie zuvor, nur dass die Sequenz ihren Weg in die Matrix finden wird (Si-
cherheitskamera, Komlink, spiter geborgenes Cyberauge, zuféllig im System hidngender
Fremd-Hacker)

46 Knockout! Der Charakter stiirzt mit dem Kopf gegen einen harten Gegenstand
(3G Schaden)
KRITISCH: Wie zuvor, nur sind es 5G und er verliert seine Waffe.
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51 Gegentreffer! Sofern ein Gegner getroffen wurde, verkrampft sich dessen Hand so
um seine Waffe, dass er einen ,freien* Angriff mit Modi -3 auf den Char macht (auch
ohne dass er dran ist)

KRITISCH: Nicht nur schiefit der Charakter daneben, sein Schuss geht so dicht am
Kopf mehrerer Gegner vorbei, dass er bis er dass néchste Mal an der Reihe ist von allen
Gegnern attackiert wird, die dazu Gelegenheit und freie Sicht haben.

52 Lichtgewitter! Der getroffene Gegner reifit reflexartig die Waffe hoch und feuert in
die Decke, wodurch ein Kurzschluss in der Beleuchtung entsteht. Alle Charakter ohne
Blitzkompensation haben fiir den Rest des Kampfes -1 auf alle Aktionen

KRITISCH: Wie zuvor, nur dass es der brillante Depp von Charakter selbst geschafft
hat, statt eines Gegners die Lichtanlage zu treffen. (Findet der Kampf drauflen statt,
wird statt der Lichtanlage ein unschuldiges Eichhornchen getroffen, das dummer Weise
dem Charakter genau ins Auge blutet — -1 auf all seine Auktionen, bis er sein Auge mit
einer komplexen Aktion reinigen konnte).

53 Buh! Ein zufillig des Weges kommender Geist findet es eine gute Idee, den Charak-
ter tiichtig zu erschrecken. Der Char wiirfelt LOG+WIL (3) oder er muss wenn er das
néchste Mal dran ist all seine Angriffe verwenden, das vom Geist geschaffene Trugbild
anzugreifen

KRITISCH: Der Charakter ist so geschockt/erschreckt dass er sein komplettes Ma-
gazin in das Trugbild jagt. Erst wenn er sein Magazin geleert hat, verschwindet das
Bild.

54 Epiphanie! In einem seltsamen Anfall unheimlicher Klarheit erkennt der Charakter,
im laufenden Kampf tédlich verwundet zu werden. Aus unerklarlichen Griinden machen
alle Angriffe dieses Kampfes 1 Punkt mehr Schaden beim Charakter.

KRITISCH: Wie zuvor, nur dass der Charakter fest zu wissen glaubt, dass er sterben
wird. Aus unerklérlichen Griinden scheinen ab jetzt die Gegner bevorzugt ihn ausschalten
zu wollen. (Beide Effekte beruhen ,in Wahrheit* auf volliger Einbildung und sind eine
selbst erfiillende Prophezeiung. . .. oder?)

55 Herzrhythmusstorungen Toller Augenblick dafiir, was? Das Herz des Charakters
beginnt zu stolpern. Er nimmt 3G Schaden und hat bis zum Ende des Kampfes -1 auf
alle Aktionen bedingt durch Schwindel und Taubheitsgefiihl in der linken Hand.

KRITISCH: Den Charakter durchfahrt ein rasender Schmerz, der sich durch den linken
Arm und die Brust zieht. Er nimmt 3K Schaden und seine Aktionen erhalten einen Abzug
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von -3 durch Schmerz und Schwindel. Erst wenn er sich hat ausruhen kénnen (mindestens
5 Minuten) erholt er sich.

56 Oh Gott! Bist du’s wirklich? Der Charakter erkennt den Gegner, den er gerade
getroffen hat, als alten Bekannten oder Jugendfreund wieder.

KRITISCH: Der Charakter hat daneben geschossen, da er in letzter Sekunde den
Gegner auf den er angelegt hat als alte Flamme/Ehemalige/n Geliebte/n wiedererkennt.
Die beiden waren mal recht eng, auch wenn das viele Jahre her ist und man sich aus
den Augen verloren hat. Der Charakter hat tief im Inneren noch immer Gefiihle fiir den
»Gegner“. (Fieser Twist: Ggf. ist es gar nicht der/die Geliebte. Die betreffende Person hat
ihr Gesicht lediglich als Modellschablone an den Gesichtsvorlagenkatalog einer Biosculpt-
Klinik verkauft. Der Gegner hatte einen Unfall und hat sich bei der Rekonstruktion dieses
Gesicht zufillig ausgesucht).

61 Wifi-Patzer Wiirfele auf der Tabelle fiir Wifi/AR Patzer.

62 PornSpam Ein Spam-Trojaner aktiviert sich und projeziert in das Gesichtsfeld des
Charakters eine dickbusige VR-Pornacteuse, die ihm fiir den Rest des Kampfes im Weg
ist (-2 auf Zielen).

KRITISCH: Wie zuvor, nur dass der Charakter in seinem Schreck die maximal mdogli-
che Anzahl Kugeln in die AR-Acteuse gefeuert und dabei aus lauter Kehle ,AAAAAH!
TITTEN!* geschrien hat. (Schoner Zeitpunkt fiir 1IKR komplette Feuerpause, wihrend
Teamkollegen und Gegner den Charakter fassungslos anstarren).

63 Fehlfunktion  Kein Effekt“. (Beim néchsten Nachladen des Charakters wird es
dazu kommen, dass Magazin und Waffe in einen Kommunikationskonflikt kommen. Die
Waffe erkennt das Magazin aufgrund eines Defekts im RFID als ,leer und weigert sich
zu feuern. Ein anderes Magazin zu verwenden behebt den Defekt sofort — aber der
Charakter wird moglicher Weise den Fehler eher in der Waffe suchen, und da kann er
LANGE suchen).

KRITISCH: Wie zuvor, nur betrifft der Effekt Magazin UND Waffe (beides muss

repariert werden).

64 Willkommen im HKclub! Die Waffe des Charakters erkennt eine baugleiche Waf-
fe unter den Gegnern und informiert den Charakter total HAPPY dariiber, dass ein
,HKfreund“ (oder was der Name des Herstellers auch immer sei) in der Néhe sei. Zu-
gleich blendet es die Leistungsdaten des Gegners ein und sendet diesem die eigenen
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Leistungsdaten (Ergebnisse von HK AR Games, Anzahl der abgefeuerten Schiisse, Kill-
Ratio (Trefferquote) und eine lachhaft animierte Comicfigur die das ,,Level* des Schiitzen
darstellt. Das Anlegen der beiden Gegner aufeinander wird von beiden Waffen als ,,Einla-
dung zum AR Fight* interpretiert. Die Waffen feuern nicht, sondern blenden bei Treffern
stattdessen fetzige Detonationen, animiertes Blut und einen Score ein).

KRITISCH: Wie zuvor, nur geschieht es beim Feuern auf den Gegner, so dass der
Charakter 1 Aktion verschwendet hat.

65 Etikettenschwindel! Die folgenden Kugeln im Magazin des Charakters sind Ubungs-
munition (Schreckschuss), die in der Fabrik falsch etikettiert wurden.

KRITISCH: Wie zuvor, nur dass auch die gerade abgefeuerte Kugel Schreckschuss war
und sdmtliche Muni des Charakters Schreckschuss ist. (Anmerkung: Es kann sehr gut
sein, dass der Charakter nicht sofort merkt dass er nur Schreckschuss verschiefit. Nach
jedem Angriff sollte ein Wurf mit INT+LOG (3) gemacht werden, ob dem Charakter
etwas auffallt).

66 Gliick im Ungliick! Statt einer fatalen Komplikation hat der Charakter durch sei-
nen Patzer Gliick im Ungliick: Der anvisierte Gegner nimmt 2x Schaden (z.B. weil er an
sehr delikater Stelle getroffen wurde)

KRITISCH: Nein, den Gegner hat der Charakter nicht getroffen. Aber dessen Gliicks-
granate, die er an seinem Schliisselbund héngen hatte und die angeblich ein Blindgénger
sein sollte. Der Gegner (und die Umgebung) nehmenSchaden durch eine direkt am Geg-
ner explodierende Offensiv-Granate.
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2 NSC-Macken

Jeder kennt die Situation: Die Runner treffen irgendjemanden, der im Abenteuer nicht
vorgesehen war oder der mit einer generischen Bezeichnung wie ,,Bodyguard®, , Tiirste-
her”, , Dealer”, , Taxifahrer” oder , Empfangssekretéirin“ notiert wurde — ohne Werte, und
ohne detaillierte Personlichkeit.

36 Macken sind Dinge, die diese Mini-NSCs aus der endlosen Flut gleichartiger Klone
heben und ihnen ein bisschen mehr Eigensténdigkeit geben. Nicht alle Macken sind solche
— manche sind Auflerlichkeiten, die ins Auge springen, andere sind innere Geheimnisse,
die das Verhalten des NSCs auf fiir die Runner unvorhersehbare Weise beeinflussen
konnen.

Ubersichtstabelle auf Seite 18

11 Klein Der NSC ist fiir seinen Metatyp klein. WIRKLICH klein — nur etwa halb so
grof}, wie es normal ware. Egal, ob er ein wirklich winziger Gnom oder ,nur“ ein 1,50
Meter grofler Troll ist, hat der NSC massiv mit seiner Eigenart zu kdmpfen: Er wird
fiir den falschen Metatyp gehalten, er wird von allen beléchelt, er wird von Vertretern
seines eigenen Metatyps gehénselt und verlacht. All das hat diesen NSC verbittert. Er
mag seinen Hass hinter einem jovialen Lécheln verstecken, aber sollte einer der Runner
(oder der Spieler am Tisch) auch nur den ANFLUG einer Bemerkung machen, wird der
NSC alles daran setzen, es den Runnern so schwer wie méglich zu machen.

12 Traumatisiert Der NSC war Zeuge oder Opfer eines Gewaltverbrechens und ist
daher traumatisiert. Er verhélt sich nervos und dngstlich, und sollten Waffen zur Schau
gestellt oder Agressivitiit ausgestrahlt werden, neigt er zur Uberreaktion. Ob diese darin
besteht, einen Panikknopf zu driicken, schluchzend zusammenzubrechen oder schreiend
4 Magazine in die Runner zu entladen, héngt von seiner Rolle ab.

13 Serienkiller Hinter der unscheinbaren Fassade des NSC verbirgt sich der zerstorte
Geist eines Serienkillers. Wenn der SL méchte, kann er kleinere Macken und Eigenarten
einstreuen, die darauf hinweisen — am Besten, der SL nimmt sich dabei seinen , Lieb-
lingsserienkiller zum Vorbild. Vielleicht wahlt der Killer ja auch einen der Runner als
néchstes Opfer?

14 Selbstmérder Der NSC hat mit dem Leben abgeschlossen und eigentlich vor, sich
in den néchsten Tagen umzubringen. Entsprechend distanziert ist er, und entsprechend
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reagiert er auch auf Androhungen von Gewalt: Namlich mit Glucksen und Lachen.

15 Junkie Der NSC ist ein Drogenabhéngiger oder Medikamentensiichtiger. Abhéngig
von der betreffenden Droge ist er z.B. iibernervos und zittrig oder umgekehrt distanziert
und benommen. Vielleicht d&uflern sich auch nur Lidzuckungen und Schwitzen als Zeichen
eines leichten Entzuges. Runner wiirfeln Selbstbeherrschung (WIL+LOG) gegen 4 um
die Zeichen zu sehen und korrekt zu deuten — besorgen sie dem Siichtigen seinen , Fix*,
konnen sie mit dessen Entgegenkommen rechnen.

16 Geheimnistrager Der NSC weifl etwas iiber das laufende Abenteuer, was er nicht
wissen diirfte. Vielleicht hat er ein Gesprach belauscht oder einen Blick auf die Dienst-
pléne der Gardisten geworfen, vielleicht hat er eine Mitarbeiterkarte gefunden oder be-
obachtet, welcher Code am Zugangstor eingetippt wird. In jedem Fall hat der NSC etwas
Handfestes zum Verkauf — und er wittert seine Chance, richtig abzukassieren (er weif} je
nach Rolle nur vermutlich nicht, wie).

21 Ubelkeit Der NSC wirkt krinklich — und tatséchlich ist er es auch, und das SEHR:
Welche Krankheit auch immer ihn plagt (HMHV'V ist immer eine gute Wahl), er wird sich
wéahrend des Gespréches mit den Runnern plotzlich und heftig erbrechen und anschlie-
Bend ohnmiéchtig werden. Werden die Runner helfen? Wenn der SL besonders fies ist,
kann er festlegen dass ein Runner INT+REA (3) wiirfeln muss, andernfalls er vom Erbro-
chenen voll erwischt wird. Ist dies der Fall, wird dies wie ein Angriff durch Brechreiz-Gas
(GRW S.246) abgewickelt und der Runner hat je nach Krankheit eine Chance, selbst zu
erkranken.

22 Ohnmacht Der NSC wirkt okay, ist aber etwas verschwitzt. Plotzlich bricht er leblos
zusammen — vielleicht ein Herzinfarkt, ein Hirnschlag, Drogen, Wechselwirkungen von
Medikamenten, vielleicht auch ein fieser Cyberware-Virus, der sich via RFID-Broadcast
verbreitet und droht, die Warez der Runner zu infizieren (abgewickelt als Angriff eines
Agenten(3) gegen die Firewall des Cybersystems). Werden die Runner helfen? Ziehen
sie Aufmerksamkeit auf sich?

23 Alter Bekannter Der NSC ist tatséchlich ein alter, wenngleich fliichtiger Bekann-
ter eines der Runner (zufillig ermitteln), vielleicht ein Schulkamerad, ein Nachbar, ein
Zellenbruder, ein einstiger Freund oder der Nachbarschafts-Rowdy. Dies kann besonders
dann fies sein, wenn der NSC zum Personal des Konzerns gehort, den die Runner gerade
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penetrieren wollen: ,,Alles in Ordnung mit ihrer ID, Herr Schneider ... Moment mal —
Schéchter-Atze, bist du das?*

24 Nervige Tole Der NSC hat einen nervigen klédffenden Hund Typ Taschenratte,
der ihn iiberall hin begleitet, und das sogar in Absprache mit dem jew. Arbeitgeber.
Alle Wiirfe im Zuge der weiteren Besprechung sind um +1 erschwert, es sei denn dem
Runner gelingt es mit einem Wurf auf Selbstbeherrschung (WIL+LOG) gegen 2, ruhig
zu bleiben.

25 Paranoid Der NSC front einem geheimen Laster wie Snuffpornos in der Matrix anse-
hen, Drogenmissbrauch, Cyberstalking oder -OhGott!- RAUBKOPIEREN! Verunsichert
durch eine laufende Konzern- und Staatskampagne gegen just jenes Verbrechen wihnt er
sich auf der Abschussliste, hat seinen Rechner ausgestopselt (was bei WiFi Geréten irre
viel bringt) und vermutet hinter jeder Ecke Agenten und Undercover-Polizisten. Auch
die Runner hat er im Verdacht.

26 Maschinenstiirmer Der NSC hasst Technik mit Vehemenz. Speziell Cyberware
undandere Implantate hélt er fiir Gaben des Teufels und er wird unter keinen Umstédnden
Geschéfte mit den Runnern machen, wenn diese Implantate haben sollten. Méoglicher
Weise ist er sogar Mitglied eines terroristischen Policlubs, der den Runnern einen Mob
fanatisierter Maschinenstiirmer hinterherhetzt.

31 Verwechslung Der SL wihlt zuféllig einen der Runner und lésst ihn INT4+WIL
wiirfeln. Vollig egal, was das Ergebnis ist, meint der Runner, dass der NSC ihm bekannt
vorkdme. Viel Spafl beim paranoid sein.

32 SenseBlogger Der NSC ist ein begeisterter SenseBlogger (auch TIB Total Immer-
sion Blogger genannt), dessen Sinnesaufzeichnung nonstop direkt in seinen Blog-Realm
in der Matrix hochgeladen wird. Tatséchlich wohnen gerade etwa 150 Blogleser der Be-
gegnung des NSC mit den Runnern virtuell bei. Einige werden vielleicht dem NSC Tipps
geben, andere werden das Sinne-Feed an andere Matrixkknoten weiter-routen und hu-
moreske Kommentare zu den Runnern ablassen, wieder andere werden aus purer Lan-
geweile Suchagenten starten und dem NSC mitteilen, wen er da vor sich hat, andere
werden vielleicht die Wifi-Knoten der Runner-Komlinks anwéhlen und ihnen ,.YOU R
ON CAMERA* zuposten oder ihre Komlinks zu hacken versuchen.
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33 Rotzer Der NSC zieht stindig gerduschvoll Schleim durch die Nase in die Neben-
hohlen hoch, ohne es zu merken. Ausspielen.

34 Lispler Der NSC lispelt und kann es absolut nicht vertragen, wenn sich dariiber
lustig gemacht wird. Tatséchlich ist er kein Lispler, der Fehler ist nur voriibergehende
Folge eines neuen Implantats im Mund-/Rachenraum.

35 Twitcher Die Cybersysteme des NSCs haben einen Defekt, in Folge dessen sanfte
Stromstofe an dessen Muskulatur und Nerven abgegeben werden. Der NSC braucht
dringend 2.000 Euro, um sich die OP zur Behebung des Defektes leisten zu konnen.

36 Besessener Entweder erlaubt sich ein freier Geist einen Ulk, oder der NSC verarscht
die Runner: Jedenfalls rollen unvermittelt seine Augen nach hinten, er beginnt sich zu
schiitteln, dann spricht er mit verdnderter Stimme und gibt omindse Weissagungen und
Warnungen von sich. Besonders gruselig ist es, wenn es nur eine Verarsche ist, der NSC
den Gag lachend auch auflost — und sich seine Scherz-Vorhersagen spéter als véllig richtig
erweisen!

41 Abgelenkt Wiéhrend er mit den Runnern zu tun hat, ist dieser NSC per internem
Komlink in 6 Foren, 12 Chatrooms, 3 Blogs, 4 Tridfeeds und 3 private Wifi-Gespréche
verwickelt. Immer wieder schliefit er die Augen, er bekommt nur selten mit was die
Runner gerade gesagt haben, lisst sich irre viel Zeit, wechselt seine Stimmung, lacht
scheinbar zusammenhanglos etc.

42 Verangstigt Der NSC zeigt alle Zeichen, sich verfolgt zu fiithlen oder vor irgend
etwas Angst zu haben. Er sieht an den Runnern vorbei, wirbelt plotzlich herum, zuckt
unvermittelt zusammen. Tatséchlich ist alles in Ordnung mit ihm — er hat nur in der
gerade zuriickliegenden Dienstpause ein Horror-Sim eingefahren, und sein Korper ist
noch voller Angst- und Panik-Botenstoffe. Dass der NSC vehement darauf besteht, er
habe nichts, wird nicht dazu beitragen, dass die Runner ihm vertrauen.

43 Schnarchnase Der NSC ist eine Schnarchnase. Seine Augen sind auf Halbmast, sein
Gebaren ruhig. Seine Stimme ein wohlmodulierter Singsang entspannter Gelassenheit.
Oder kurz gesagt: Der Typ ist voll auf Zen. Zudem hat sich der NSC mit passender Musik
und asiatischem Klimbim umgeben und eine von Natur aus einschldfernde Personlichkeit.
Alle Charaktere wiirfeln WIL+LOG. Je weniger Erfolge erzielt werden, desto miider

14



2 NSC-Macken

werden sie. Jeder Charakter ohne Erfolg nimmt 1(G) Schaden. Hat er gepatzt, sind es
3(G) Schaden.

44 Fanboy Der NSC ist ein grofler Shadowrunner-Fan und hat sich tief in die Materie
der diversen oOffentlichen Runner sowie Runner-Tridhelden eingegraben. Sollte er spitz
kriegen, dass die Runner, nunja, Runner sind, wird er zu einer unendlichen Plage mu-
tieren, der den Runnern zwar soweit es irgendwie geht hilft, dafiir aber auch nicht mehr
abzuwimmeln ist. Zuféllig ist er auch ein ganz passabler Hacker, der — sofern die Runner
ihre Komlinks nicht komplett ausgeschaltet hatten — deren Nummern herausbekommt
und sie fiir mindestens den Rest diesen Abenteuers immer wieder anPNt und in unpas-
senden Momenten Botschaften sendet. Die beste Strategie gegen ihn besteht darin, ihn
nicht abzuwimmeln, sondern ihn mit einem Nebenaspekt des Runs zu beschéftigen, wo
er niitzlich, aber nicht wirklich schéadlich sein kann.

45 Jung Der NSC ist wesentlich jiinger, als er es fiir die vorgesehene Rolle sein diirfte —
egal ob das Taxi von einem Teenager gelenkt wird, das fiir den kranken Vater einspringt,
oder hinter dem Schreibtisch des Schmidts ein gengeziichtetes Kinder-Genie hockt.

46 Alt Der NSC sieht zwar so alt aus, wie es der Rolle entspricht (Mitte 30 ist immer
eine gute Angabe), ist dabei aber tatsdchlich Genetik sei Dank wesentlich &lter. Bei ei-
nem Wurf von 1 in 6 ist es sogar ein durch die Runner getoteter oder in deren Umfeld
umgekommener NSC, der durch irgend einen Deal mit dem Konzern oder einer Ver-
brechensorganisation, vielleicht sogar eines obskuren Unsterblichkeits-Policlubs in einen
neuen Korper transferiert wurde.

51 Werbemann Im Jahr 2071+ kann kaum noch jemand von dem Geld eines einzigen
Jobs leben. Auch dieser NSC hat einen oder sogar mehrere Zweitjobs, die er miteinander
zu verbinden hofft. So versucht er die Runner wihrend der Szene unter anderem zum
Abschluss eines Tridchannel-Abos, einer Versicherung oder eines Health Plans zu iiber-
reden, weiterhin kénnte er Importcigarillos, Viagrapan, Natural Earth Vitamintabletten
oder NoDriff Schuppenkur anbieten. Nutzt alles nichts, driickt er ihnen mindestens noch
eine Testrolle Mundfrischspray, eine Visitenkarte und einige Gutscheine fiir Nippes in
die Hand.

52 Plappermaul Der NSC ist sehr sehr umgénglich und schrecklich einsam. Er wird bei
der Begegnung jeden Vorwand nutzen, einen Schwatz zu fithren, und dabei unbarmherzig
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nachhaken, interessierte Nachfragen stellen und lange Anekdoten aus seinem Leben zum
Besten geben.

53 Ubercybert Der NSC ist fiir seine Rolle wesentlich zu stark vercybert, vielleicht das
Ergebnis eines schlimmen Unfalls oder einer fritheren anderen Tétigkeit. Er ist distan-
ziert, wirkt zuweilen etwas weggetreten, ist dabei aber hellwach und von der arroganten
Selbstsicherheit eines Maschinenmenschen, der auf alle , Fleischlinge* und ,,Larven“ her-
abblickt. Wenn er sich in der Position befindet, unnétig grausam zu sein, wird er es
sein.

54 Verliebt Der NSC ist frisch verliebt und hochgradig uninteressiert an seinen Pflich-
ten und Aufgaben. Dafiir wird er aber sehr empfanglich fiir jede Art von Drohung sein
—er will LEBEN!

55 Neugierig Der NSC hat offenbar nicht alle Tassen im Schrank — ohne die geringste
Vorwarnung versucht er, einem der Runner mit der flachen Hand an den Kopf zu hauen
— er glaubt, der Runner sei reflexméaflig aufgeriistet (was ja ggf. stimmt) und wollte so
ein System nur mal in Action sehen.

56 Bioroid Dieser NSC ist gar kein Mensch, sondern eine Bio-Drohne, ein Schein-
Mensch. Alle Runner wiirfeln INT+CHA (3) um zu sehen, ob ihnen etwas auffillt. Bei 5
Erfolgen erkennnen sie das Konstrukt als das, was es ist — andernfalls gehen sie davon aus,
es mit einem konditionierten oder abgestumpften oder unter Drogen stehenden Menschen
mit irgendeiner Macke zu tun zu haben. Der Bioroide befindet sich im Testbetrieb;
alle Sinnesaufzeichnungen werden kabellos an einen externen, in der Nahe befindlichen
Speicher iibertragen.

61 Tarnung Der NSC gehort eigentlich einem ganz anderen Typus Wesenheit an und
spielt seine Normalitdt nur vor. Er ist in Wahrheit ein (W6): (1-2) Formwandler, (3)
Shedim/Noferatu/Ghul, (4) Nomade/Doppelgénger, (5) Geist, (6) Drache

62 Tarnung (2) Der NSC ist zwar von dem Metatyp, nach dem er aussieht, ist aber
tatséchlich von einer anderen Rolle (Undercover, sozusagen). Er ist in Wahrheit (W6):
(1) Geheimagent im Staatsdienst, (2) Agent der Abwehrabteilung eines Megakonzerns,
(3) Freischaffender Industriespion, (4) Journalist mit interner Aufzeichnungs-Cyberware,
(5) Terrorist, (6) Technomancer auf der Flucht.
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63 Seltenes Implantat Der NSC verfiigt iiber ein seltenes, moglicher Weise extra fiir
ihn angefertigtes Implantat, z.B. (W6): (1) seine Augen kénnen an vollbeweglichen Stie-
len bis zu 1 Meter aus den Hohlen kommen, (2) er hat eine 1 Meter lange Robo-Zunge,
(3) seine Cyberhénde haben jeweils 7 Finger, (4) er hat keine Augen und dafiir ein
Echopeilsystem, (5) seine Haare verdndern die Farbe je nach Stimmung, (6) er kann sein
komplettes Gesicht abnehmen, darunter ist ein Puppengesicht.

64 Seltene Metavariante It’s Runner’s Companion Time! Der NSC gehort einer der
seltenen Metavarianten an, z.B. ist er ein Zentaur, ein Minotaurus, ein Zyklop, ein Vier-
armiger, ein Affenménnlein etc.

65 Eventuelle Connection Der NSC ist zuverlidssig und umgénglich und halb- bis
illegalen Geschéften nicht abgeneigt. Er gébe moglicher Weise eine gute Connection ab,
wenn die Runner ihn entsprechend behandeln und ihm ein Angebot machen.

66 Verriater Wie ,Eventuelle Connection®, nur dass diese Dreckksratte den Freundli-
chen nur spielt, und zwar so lange, bis er weifl worum es bei diesem oder einem anderen
Run geht — dann marschiert er mit den Infos zum gegnerischen Konzern und lésst sich
die Infos vergolden. Wenn der SL auf Film Noir abfdhrt, erfahren die Runner davon
und haben Gelegenheit den Verréter zu suchen, wo er aber gerade von Konzernkillern
niedergeschossen wird (wozu einer Straflenratte Infos bezahlen? Kugeln sind billiger).
Sterbend kann der Verrdter dann den Verrat beichten und um Verzeihung bitten, er
habe es fiir seine Tochter getan, die er jetzt den Runnern anvertraut (ein goldiges, aber
unterernéhrtes oder kranks Kind von 5 Jahren).
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Wurf Beschreibung

11 Klein

12 Traumatisiert

13 Serienkiller

14 Selbstmorder

15 Junkie

16 Geheimnistrager

21 Ubelkeit

22 Ohnmacht

23 Alter Bekannter
24 Nervige Tole

25 Paranoid

26 Maschinenstiirmer
31 Verwechslung
32 SenseBlogger
33 Rotzer

34 Lispler

35 Twitcher

36 Besessener

41 Abgelenkt

42 Verdngstigt
43 Schnarchnase
44 Fanboy

45 Jung

46 Alt

51 Werbemann
52 Plappermaul

53 Ubercybert
54 Verliebt

55 Neugierig

56 Bioroid

61 Tarnung

62 Tarnung (2)

63 Seltenes Implantat

64 Seltene Metavariante
65 Eventuelle Connection
66 Verriéter

Tabelle 2: Ubersicht
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