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Einleitung
Manche Shadowrunner verstehen sich auf Heim-
lichkeit, andere lassen ihren Charme spielen, und 
wieder andere sind erstklassige Diplomaten – aber 
irgendwann kommt für so gut wie alle von ihnen 
der Punkt, an dem die Waffen sprechen und sich 
zeigt, ob sie auch inmitten eines plötzlichen Aus-
bruchs von Gewalt überleben können. Egal, ob man 
einem schießwütigen Ganger, einem unerschrocke-
nen Lone-Star-Polizisten oder einem gegnerischen 
Shadowrunner gegenübersteht: Es wird sich immer 
jemand finden, an dem man nur mit Gewalt vorbei-
kommt, und dann muss man sich seinen Weg bahnen 
oder eine Niederlage hinnehmen.

Feuer frei ist dein Leitfaden, um Letzteres zu ver-
meiden. Es enthält Werkzeuge und Tipps, die Runner 
zum Überleben brauchen – und um mit den Konse-
quenzen ihrer Taten fertigzuwerden. Das erste Kapitel, 
Waffenregal, ist eine umfassende Erweiterung des 
Shadowrun-Arsenals und liefert dir zahlreiche neue 
Waffen, die du ins Feld führen kannst. Das Kapitel 
Waffenanpassungen bleibt seinem Namen treu und 
enthält Regeln und Optionen, mit denen Shadowrun-
ner ihre Waffen mit einer Vielzahl verschiedenster 
Modifikationen und Zubehörteile ausstatten können, 
um genau an ihre Wünsche und Bedürfnisse angepass-
te Ausrüstung in den Kampf zu führen. Das Kapitel 
Panzerungen hingegen beschäftigt sich mit der ande-
ren Seite der Medaille und bietet neue Panzerungen 
und Panzerungsmodifikationen.

Das 1×1 der Taktik beleuchtet, dass die Ausrüstung 
zwar eine wichtige Rolle spielt, aber oftmals viel 
entscheidender ist, wie ein Team im Feld agiert. Das 
Kapitel enthält taktische Ratschläge und Optionen, 

die Runnern helfen, ihre Ressourcen clever einzuset-
zen. Harte Kämpfe gibt Shadowrunnern mit neuen 
Edge-Aktionen, Edge-Boosts und Kampfkunsttech-
niken weitere neue Möglichkeiten an die Hand. Die 
Freuden der Gewalt wirft einen eingehenderen Blick 
auf die Welt der Gewalt – unter anderem darauf, wie 
und wann Runner sich entschließen, die gewaltsame 
Lösung zu wählen. Das Kapitel enthält auch eine 
Reihe von Kodizes für Runner, die im Zusammenspiel 
mit dem Nachteil Ehrenkodex verwendet werden 
können, sowie neue Regeln rund um Fahndungsstu-
fen und Reputation. Gewalt und ihre Konsequenzen
beschäftigt sich mit verschiedenen Auswirkungen, 
die Gewalt auf Runner haben kann – und damit, wie 
Traumata den Weg eines Runners durch die Schatten 
beeinflussen können. Hier findest du außerdem neue 
Vor- und Nachteile und Emotionale Pfade, die dir 
die Möglichkeit geben, die Reise deines Charakters 
auszugestalten, während er verschiedene Spielarten 
von Gewalt erlebt und entscheidet, wie er damit um-
gehen möchte.

Den Abschluss des Buchs bildet Kämpfende Trup-
pen, das einige der Sicherheitstruppen auflistet, mit 
denen Runner es zu tun bekommen könnten, und 
jeweils verschiedene Arten und Stufen dieser mögli-
chen Gegner beschreibt.

Die Informationen in diesem Buch statten den Spiel-
leiter mit den Werkzeugen aus, um seinen Spielern 
eine Herausforderung zu bieten – und die Spieler 
mit dem Rüstzeug, um diesen Herausforderungen zu 
begegnen. Die Charaktere werden beweisen müssen, 
dass sie auch mitten im Kugelhagel der Sechsten Welt 
überleben können.
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Heisse Kriege
von malik toms

Das Austrittsgespräch war das gewesen, was ihr den 
Rest gegeben hatte.

„Wir müssen Sie darüber informieren, dass die 
Ausrüstung bei uns verbleibt.“

Sie blinzelte ungläubig und sah von einem der vor 
ihr sitzenden Männer zum nächsten, einer Gruppe 
von fünf uniformierten Offizieren, die ihr auf der 
anderen Seite eines niedrigen braunen Falttischs ge-
genübersaßen, über den man ein schwarzes Tuch 
geworfen hatte, damit das Ganze irgendwie offiziell 
wirkte.

„Was soll das heißen, die Ausrüstung verbleibt bei 
Ihnen?“

„Vorschrift 459.83 des Gesetzes zu post-militäri-
schen Operationen gibt an, dass wir das Recht haben, 
sämtliche dem Soldaten anvertraute Militärausrüs-
tung nach Abschluss seiner Dienstzeit einzubehalten.“

Sie blinzelte erneut. „Nur um das klarzustellen: Wir 
sprechen hier von Cyberware, korrekt?“

Die Männer nickten nur.
Danach fühlte sie sich leer und wie ausgehöhlt. Ihr 

blieb keine andere Wahl, als zu Wolverine zu gehen. 
Die Bezahlung bei Centurion war zwar deutlich bes-
ser, aber Wolverine verstand sie. Sie gaben ihr zurück, 
was man ihr genommen hatte. Ihre Verdrahtung be-
deutete ihr mehr, als sie sich eingestehen wollte. Sie 
war ein Teil von ihr, so wie die Gewalt ein Teil der 
Straßen war, auf denen sie groß geworden war.

Vanessa hatte immer einen Weg gefunden, Abstand 
zwischen sich und diese Gewalt zu bringen. Als Kind 
fing sie mit Sport an, damit niemand auf die Idee 
kam, sie zu fragen, ob sie Drogen verkaufen oder 
Schmiere stehen wollte. Während ihrer Zeit bei der 
Armee verließ sie sich auf ihren Verstand und ent-
schied sich für eine Verwendung, bei der sie nicht 
damit rechnen musste, im feindlichen Gegenfeuer zu 
stehen. Ihre Einheit, 52 Bravo, kümmerte sich nach 
den Gefechten um die Autos und Drohnen. Sie musste 
nicht an die Front und dort irgendwem eine Kugel 
in den Schädel jagen, und sie musste auch nicht mit 
ansehen, wie irgendein Ninja auf Drogen sich durch 
ein halbes Dutzend ihrer Kameraden metzelte, bevor 
irgendjemand auf der Verliererseite verstanden hatte, 
wo er keine Panzerung trug. Sie hatte all das – und 
Schlimmeres – gesehen, auf Videoaufzeichnungen 
oder bei Reparatureinsätzen unter Gefechtsbedin-
gungen weit jenseits der Front. Und doch: Hier saß 
sie nun in einem GMC Banshee, der zwischen den 
engen Türmen der Bürogebäude hindurchtauchte, um 
sie zu ihrem ersten Fronteinsatz zu bringen.

Im Vorstellungsgespräch bei Wolverine hatte man 
versucht, ihr zu erklären, dass das, was sie taten, 
nicht neu war. Der Recruiter hatte gesagt: „Wussten 
Sie, dass Pepsi einmal die sechstgrößte Armee der 
Welt hatte? Und das lange vor jeder Exterritorialität. 
Damals gab es in der Welt noch etwas, das man kalte 
Kriege nannte. Jetzt haben wir einfach nur eine endlo-
se Folge von isolierten heißen Kriegen. Die Schlacht-
felder entstehen heutzutage mehr in irgendwelchen 
Blocks in Städten in den UCAS als in der Wüste oder 
in Yucatán.“

Heisse Kriege
von malik toms
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Die Kabine wurde durchgeschüttelt, als der Banshee 
an einer Reihe von Wolkenkratzern vorbeischoss und 
dann auf die niedrigen Gebäude des Hyde Park in 
St. Louis zuhielt. Neben ihr selbst waren noch sechs 
Soldaten und zwei Piloten an Bord, den Captain nicht 
mitgezählt. Drei Soldaten mit schwerer Sicherheit-
spanzerung und taktischen MAMS-Westen saßen 
ein wenig abseits der anderen. Sie waren ehemalige 
devil dogs – CAS-Marines der alten Schule. Man 
konnte es ihnen ansehen. Bärtiger weißer Mann, das 
war ein Jahrhundert lang der Archetyp der Spezial-
einheiten des Militärs gewesen. Heutzutage setzten 
sich die Fußsoldaten aus Trollen und Orks zusam-
men, und Oldschool-Typen wie die da arbeiteten im 
Privatsektor. Sie hingegen tat in der Zwischenzeit 
das, was Zwerge immer taten: Sie übernahm die 
Unterstützungsaufgaben. Was ihr an Körpergröße 
fehlte, machte sie mit ihrem situativen Wissen mehr 
als wett.

Ein anderer der Soldaten, ein adretter Junge, der 
keinen Tag älter als 18 wirkte, sagte: „Es hieß, dass du 
eine Wissenschaftlerin bist, Bravo.“ Er hob die Hände. 
„Also los, beeindrucke uns mit deinen wissenschaft-
lichen Erkenntnissen.“ Der Kommentar brachte ihm 
ein Schmunzeln aus der Runde ein. Er hatte die Worte 
laut ausgesprochen – nicht über die Funkverbindung, 
wo alles für die anschließende Einsatzanalyse auf-
gezeichnet wurde, bei der es hauptsächlich darum 
ging, dass die Verantwortlichen ihren eigenen Arsch 
absichern und tadelnd den Finger heben konnten.

Vanessa nickte. Sie erwog kurz, den Seitenhieb ein-
fach zu ignorieren, aber das hier war ein Test. Wohin 
sie auch ging, immer gab es Tests. Sie aktivierte ihr 

Kommlink und sprach mit deutlicher Stimme. „Die 
Westside Rippers sind die einzige organisierte Gang 
in dieser Landezone. Unseren Informationen zufolge 
verfügen sie nur über eine Minimalbewaffnung – Pis-
tolen und weniger als ein Dutzend Maschinenpistolen, 
vermutlich Shiawase 70er, vielleicht eine oder zwei 
71er. Trotzdem ist mit erbittertem Widerstand zu 
rechnen. Der Angriff auf das Kundenfahrzeug passt 
ins Profil. Unsere Klienten bewegten sich in einem 
teuren Sicherheitsfahrzeug durch ein Gebiet, in dem 
sie fehl am Platz waren. Die Rippers versuchen, ihre 
Kontrolle über das Gebiet zu festigen und neue Mit-
glieder anzuziehen, also können sie keine Aktivitäten 
dulden, die sie schwach aussehen lassen. Ihre durch 
Neurekrutierungen gewonnenen Ressourcen sind un-
bekannt, rein statistisch betrachtet sollten sie jedoch 
mindestens einen aktiven Zauberer haben.“

Sie näherten sich dem Absetzpunkt. Die Gebäude 
wurden niedriger und älter. Aus dieser Entfernung 
sahen die überall verteilten Klumpen aus Autos so 
klein und fett wie Kakerlaken aus. Die wenigen Men-
schen, die auf den Straßen von Hyde Park unterwegs 
waren, sahen sogar noch kleiner aus, wie sie sich in 
ihre Winterjacken drückten und für die Sturmwolken 
wappneten, die sich in der Ferne zusammenbrauten.

„Okay, Bravo, aber nichts davon erklärt, wie 
ein paar Straßenschläger in der Lage waren, einen 
voll bewaffneten und funktionstüchtigen Kameki-
chi-Sec-Transporter mitten im schlimmsten Viertel 
der Stadt lahmzulegen.“ Sie sah dem Soldaten, der sie 
gerade verbal anging, in die Augen. Er grinste immer 
noch. Sie war nie gut darin gewesen, Menschen zu 
lesen. Vielleicht war es Respekt, vielleicht fand er es 
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witzig. In jedem Fall spielte es keine Rolle für die 
Aufgabe, die vor ihnen lag.

„Die Klienten wollten, dass die Sicherheit anhält, 
damit sie ein Foto machen können“, sagte sie.

„Schon wieder verdammte Elendstouristen“, knurr-
te der Captain über den integrierten Kommkanal. Er 
gab den Personen, die um sie herum verteilt saßen, 
Handzeichen. „Okay, ihr drei springt in normaler 
Deckung ab, Team Zwei folgt für die Extraktion. 
Neuling, du bleibst an Bord. Ich werde keine Leben 
aufs Spiel setzen, um diesen Scheiß-Transporter aus 
der heißen Zone zu kriegen.“

„Das wird nicht reichen, Sir.“
„Was?“
„Es wird nicht reichen“, wiederholte sie und schüt-

telte den Kopf.
„Sie hat recht, Sir“, sagte einer der devil dogs. „Der 

Wagen ist Teil des Vertrags. Wir müssen auch das 
Fahrzeug rausholen.“

„Oh, verdammte Scheiße. Also gut, Bravo. Du bist 
dabei. Wir extrahieren das Primärziel, und du und 
meine schweren Jungs – Suarez, Fritz und Grant – 
bleibt hier, um das Sekundärziel zu sichern und fahr-
bereit zu machen.“

Sie starrte durch die Fensterluke nach draußen. 
„Das fühlt sich falsch an.“

Der Mann namens Suarez grinste. „Das geht vorbei, 
Neuling. Sieh sie nicht als Ganger oder Zivilisten. 
Sieh sie als feindliche Kombattanten. Bluten tun sie 
genauso.“

„Nein, ich meine diesen ganzen Nebel“, erwiderte 
sie. „Er zieht viel zu schnell auf.“

Was zuvor ein dünner Nebel gewesen war, ballte 
sich nun zu einer wogenden Wolke zusammen. Sie 
hüllte sie ein. Der Banshee ruckte und sackte dann 
abrupt gen Boden. Ein Alarmton heulte auf, und der 
Pilot rief zu ihnen nach hinten: „Wir haben es mit 
magischer Gegenwehr zu tun!“

Der Kommandant wandte sich zu dem Piloten um. 
„Dann tun Sie irgendwas!“

Wenn Cyberaugen böse Blicke verschießen konnten, 
dann tat der Pilot gerade genau das. „Sehe ich wie 
ein verdammter Magier aus?“

„Herrgott. Dann fordern Sie beim HQ magische 
Unterstützung an!“

Die Antwort donnerte über alle offenen Kanäle zu-
rück. „Magische Unterstützung ist nicht im Kontrakt 
enthalten. Wir brauchen dafür nach der Landung erst 
die Einwilligung des Primärziels.“

Also wurden die Einsatzregeln hier der Kosten-Nut-
zen-Rechnung untergeordnet. Im Privatsektor lief es 
wohl doch nicht anders als bei der Armee.

„Ihr müsst runter, jetzt oder nie“, bellte der Captain. 
Die drei Marines zogen ihre ballistischen Masken 
vors Gesicht und bewegten sich eilig zu den zwei 
Fallseilen. Alle anderen folgten. Selbst im bebenden 
Innenraum des Banshee waren ihre Bewegungen prä-
zise. Sie stellten sich hintereinander am Rand der 
Abseilvorrichtung auf und glitten dann lautlos durch 
den dichten Nebel nach unten. Vanessa war die Letzte 
in der Reihe.

Bevor sie die Armee verlassen hatte, hatten sie dort 
die Artemis-Eagle-Systeme getestet, mit denen die 
Soldaten wie Sci-Fi-Truppen aus der Luft abspringen 
konnten. Hier hatten sie nichts als ein paar Seile, aber 
dafür die volle Gefahr, die sich daraus ergab, aus 25 

Metern Höhe aus einem T-Bird abzuspringen. Fest 
an das Seil geschnallt donnerte sie hinab durch eine 
Schicht aus grauweißem Rauch, die dick genug war, 
um einem sämtliche Luft abzuschnüren. Plötzlich 
teilte sich der Nebel, und der Erdboden schoss ihr ent-
gegen. Vanessa stürzte mitten auf ein Schlachtfeld. Ihr 
blieb kaum Zeit, sich zu orientieren. Die Straßen wa-
ren erhellt vom Feuerschein brennender Autowracks. 
Kugeln zischten an ihr vorbei, während sie fiel. Das 
Auto-Rig schaltete sich zu und verlangsamte ihren 
Fall, während sie versuchte, sich auf ihre Ausbildung 
zu besinnen und sich kurz die Position der Feinde zu 
vergegenwärtigen, bevor sie ihre Aufmerksamkeit 
ihrer eigenen Landung zuwandte.

Das Seil peitschte nach rechts, und sie wurde um 
ihre eigene Achse gewirbelt. Das Quick-Line-Rig ak-
tivierte sich, und sie baumelte in der Luft, drei Meter 
über dem Erdboden, während um sie herum immer 
noch überall die Kugeln flogen. Sie griff in ihre takti-
sche MAMS-Tasche, fischte einen Chemstick heraus 
und hielt ihn gegen das Seil, das sich augenblicklich 
auflöste. Vanessa rollte sich zu einer Kugel zusam-
men und rollte sich ab, als sie auf dem Bürgersteig 
aufschlug, hoffend, dass die Panzerung die Wucht des 
Aufschlags absorbieren würde. Größtenteils funkti-
onierte das zum Glück. Sie richtete sich humpelnd 
wieder auf. Sofort waren zwei der Soldaten bei ihr. 
Einer legte eine Hand auf ihren Rücken, packte ihr 
Geschirr und zerrte sie hinter das Zielfahrzeug.

Vanessa hielt kurz inne, um wieder zu Atem zu 
kommen und die Geräusche und Gerüche ihrer Um-
gebung in sich aufzunehmen. Sie schloss für einen 
Moment die Augen und lauschte auf die Geräusche 
der Waffen. Sie konnte das gleichmäßige Donnern 
der Alpha-Sturmgewehre hören, die Deckungsfeuer 
spuckten. Es gab ein Ploppen, gefolgt von einem Zi-
schen, und sie wusste, dass jemand auf ihrer Seite eine 
Granate aus seinem Unterlaufgranatwerfer abgefeuert 
hatte. Die Bestätigung dafür erfolgte in Form einer 
ohrenbetäubenden Explosion irgendwo die Straße 
hinunter. So sollten Kämpfe im zivilen Sektor defi-
nitiv nicht ablaufen. Das hier fühlte sich mehr nach 
Yucatán an als nach den Straßen von St. Louis.

Das Marine-Trio hatte sich bereits weiter vorge-
kämpft und nahm den Feind von einer Position mit-
tig entlang der Straße unter Feuer. Ihre Ziele trugen 
Hoodies und kauerten sich hinter alte ausländische 
Autos, die langsam von der Feuerkraft der Wolveri-
ne-Soldaten zerlegt wurden. Vanessa konnte nur zwei 
der anderen Unterstützungssoldaten erkennen. Von 
ihrer grinsenden Nemesis fehlte jede Spur.

Das Feindfeuer brandete in Wellen auf sie ein. Sie er-
kannte das Knattern neuerer Gewehre – Colt M23er, 
um genau zu sein. Ihre Informationen waren falsch 
gewesen. Dieses Arsenal entsprach nicht mehr dem 
Straßengang-Niveau. Sie zählte die einzelnen Waffen-
geräusche, wie sie es gelernt hatte, atmete tief durch 
und meldete es dann über die Kommverbindung. 
„Captain, wir haben mehrere Ziele mit schweren 
Waffen. Sie haben Sturmgewehre, mindestens 17 
insgesamt.“

Sie bekam keine Antwort, und sie hatte eigent-
lich auch keine erwartet. Informationen über die 
Verhältnisse auf den Straßen basierten auf den ört-
lichen Polizeiakten und den gemeldeten Feuerwaf-
fenverkäufen. Seit die Unternehmen den Sprawl mit 
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ren erhellt vom Feuerschein brennender Autowracks. 
Kugeln zischten an ihr vorbei, während sie fiel. Das 
Auto-Rig schaltete sich zu und verlangsamte ihren 
Fall, während sie versuchte, sich auf ihre Ausbildung 
zu besinnen und sich kurz die Position der Feinde zu 
vergegenwärtigen, bevor sie ihre Aufmerksamkeit 
ihrer eigenen Landung zuwandte.

Das Seil peitschte nach rechts, und sie wurde um 
ihre eigene Achse gewirbelt. Das Quick-Line-Rig ak-
tivierte sich, und sie baumelte in der Luft, drei Meter 
über dem Erdboden, während um sie herum immer 
noch überall die Kugeln flogen. Sie griff in ihre takti-
sche MAMS-Tasche, fischte einen Chemstick heraus 
und hielt ihn gegen das Seil, das sich augenblicklich 
auflöste. Vanessa rollte sich zu einer Kugel zusam-
men und rollte sich ab, als sie auf dem Bürgersteig 
aufschlug, hoffend, dass die Panzerung die Wucht des 
Aufschlags absorbieren würde. Größtenteils funkti-
onierte das zum Glück. Sie richtete sich humpelnd 
wieder auf. Sofort waren zwei der Soldaten bei ihr. 
Einer legte eine Hand auf ihren Rücken, packte ihr 
Geschirr und zerrte sie hinter das Zielfahrzeug.

Vanessa hielt kurz inne, um wieder zu Atem zu 
kommen und die Geräusche und Gerüche ihrer Um-
gebung in sich aufzunehmen. Sie schloss für einen 
Moment die Augen und lauschte auf die Geräusche 
der Waffen. Sie konnte das gleichmäßige Donnern 
der Alpha-Sturmgewehre hören, die Deckungsfeuer 
spuckten. Es gab ein Ploppen, gefolgt von einem Zi-
schen, und sie wusste, dass jemand auf ihrer Seite eine 
Granate aus seinem Unterlaufgranatwerfer abgefeuert 
hatte. Die Bestätigung dafür erfolgte in Form einer 
ohrenbetäubenden Explosion irgendwo die Straße 
hinunter. So sollten Kämpfe im zivilen Sektor defi-
nitiv nicht ablaufen. Das hier fühlte sich mehr nach 
Yucatán an als nach den Straßen von St. Louis.

Das Marine-Trio hatte sich bereits weiter vorge-
kämpft und nahm den Feind von einer Position mit-
tig entlang der Straße unter Feuer. Ihre Ziele trugen 
Hoodies und kauerten sich hinter alte ausländische 
Autos, die langsam von der Feuerkraft der Wolveri-
ne-Soldaten zerlegt wurden. Vanessa konnte nur zwei 
der anderen Unterstützungssoldaten erkennen. Von 
ihrer grinsenden Nemesis fehlte jede Spur.

Das Feindfeuer brandete in Wellen auf sie ein. Sie er-
kannte das Knattern neuerer Gewehre – Colt M23er, 
um genau zu sein. Ihre Informationen waren falsch 
gewesen. Dieses Arsenal entsprach nicht mehr dem 
Straßengang-Niveau. Sie zählte die einzelnen Waffen-
geräusche, wie sie es gelernt hatte, atmete tief durch 
und meldete es dann über die Kommverbindung. 
„Captain, wir haben mehrere Ziele mit schweren 
Waffen. Sie haben Sturmgewehre, mindestens 17 
insgesamt.“

Sie bekam keine Antwort, und sie hatte eigent-
lich auch keine erwartet. Informationen über die 
Verhältnisse auf den Straßen basierten auf den ört-
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