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EINLEITUNG

Magie ist ein Werkzeug. Magie ist ein Nafurphiano-
men. Magie ist etwas, das wir zu unserem Vorteil
nutzen sollten. Magie ist etwas, das wit fiirchten soll-
ten. Magie ist etwas, das jeder guté Runner braucht.
Magie ist nichts im Vergleich zu einer zuyetlissigen
Schusswaffe und einem gutemsEluchtwagen.

Man konnte praktisch dlles tbendie Magie'sagen,
und irgendjemand da dsaufSen wiirde €s glauben. Aber
ist es auch wahr? Vielleicht — wenn nur geniigend
Leute stark genug daran glauben. Das‘Studium der
Magie hat vielafiifidem Studium der Physik gemein-
sam — auf eifier gewissen Ebene 8t alles normal und
vorhersehbar, abesfwenmyman in"die wirklich feinen
Details eintauchf, dann muiss man feststellen, dass
plétzlich alles/schwer fassbar, unberechenbar und
unregelmaflig wird. Dér erste Teil des Studiums der
Magiefbesteht darin, sich Wissen anzueignen; der
zweite Teil 'datin, all die Gebiete abzugrenzen, tiber
die man nichts weif$ und die man vielleicht niemals
verstehen wird.

Arkané Krifte hilft dir dabei, dein Wissen auszu-
bauen, wahrend es gleichzeitig die Mysterien anreifSt,
die da drauflen auf dich warten. Das Buch beginnt
mit dem Kapitel Magie in der Sechsten Welt, das
einen Blick darauf wirft, was man tber die sich ewig
wandelnde Natur der Magie weif3, vor allem ange-
sichts der seltsamen Alcheras, die iiberall auf der
Sechsten Welt aufgetaucht sind. Das Buch des Jetzt
enthalt zahlreiche neue Zauber, die Zauberer ithrem
Arsenal hinzufiigen konnen, wahrend dir das Kapitel
Elemente der Magie die Zutaten an die Hand gibrt,
die du benotigst, um diese Zauber zu konstruieren

oder sogar ganz eigene zu entwerfen. Im Bann der
Geister wendet sich an alle Beschworer und bietet
neue Geisterarten und neue Techniken, mit denen du
sicherstellen kannst, dass die Geister auch weiterhin
deine Anweisungen befolgen — oder mit denen du
mit ihnen fertigwirst, wenn sie sich befreien. Kraft
und Anmut sorgt dafiir, dass auch die Adepten nicht
vergessen werden und enthilt neue Krifte und Adep-
tenwege, die Adepten helfen, ihre Fahigkeiten in die
gewiinschte Richtung zu fokussieren. Magie zum
Mitnebmen beschreibt beeindruckende Fortschritte
auf dem Gebiet der Alchemie, die es Shadowrunnern
ermoglichen, alchemistische Erzeugnisse auf ganz
neue Arten einzusetzen, und Sehen und Glauben gibt
einen Uberblick iiber die verschiedenen Traditionen
und dariiber, wie Erwachte sie nutzen, um ein Ver-
standnis fur die Magie zu entwickeln. Die darauffol-
genden Kapitel beschaftigen sich mit dem, was man
als weiterfuhrende Studien fir Erwachte bezeichnen
konnte — Stufen der Macht enthilt Informationen
tuber die Initiation und neue metamagische Techniken,
Zirkel und Konklaven beschiftigt sich mit einigen
der wichtigsten magischen Gesellschaften der Sechs-
ten Welt, und Die dunkle Seite taucht in einige der
dunkleren Anwendungsmoglichkeiten von Magie ein:
Blutmagie und Insektengeister.
Zusammengenommen werden diese Kapitel dein
Wissen tiber die Magie und deine Auswahl an Opti-
onen zu ihrem Einsatz erweitern. Natiirlich wirst du
noch immer nicht alles wissen, denn das tut niemand,
aber hoffentlich wirst du mehr wissen als die anderen.
Und dann nutze dieses Wissen, um sie zu attackieren,
zu verbliiffen, zu verzaubern oder auf andere Weise
mit dem durchzukommen, wofiir du bezahlt wirst.
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GOAT FOOT (SCHAMANIN)

Einfacher Job.
So was gibt’s nicht,

MeinefEfahrung mit einfachen Dingen existiert am
Nullpunkt zwischen Zweifel und Glaube. Zwei kom-
plett gegensarzliche Konzepte, ja. Quasi antithetisch.
Aber wad wire ein Glaube, der nicht auf die Probe
gestellt wird? Glaube wird im Feuer des Zweifels ge-
schmiedet,gehiftet und in Form geschlagen, gescharft
undigeschliffen, sodass er Brutalitat mit Anmut wider-
stehen kann und die Verschmelzung von Logik und
Mitgefiihl zu bewerkstelligen vermag.

Und er lasst auch die Schneide aus Mana in meinen
Hénden entstehen, die ich mit einem geflisterten Gebet
auf den Lippen nach vorn schleudere, damit sie sich durch
Chitin schneidet, das einst metamenschliches Fleisch war.

Ich warte nie lange genug, um zu beobachten, wie
sie ithr Ziel trifft, wenngleich das nicht mehr als einen
Wimpernschlag dauern wurde. Allahs Gnade ereilt
meine Gegner mit der Geschwindigkeit des Geistes,
der Geschwindigkeit von Gedanken, und noch bevor
ich mich hinter die niachste Ecke ducken kann, hore
ich, dass ich erfolgreich war. Schmerz als Erfolg. Der
Gedanke lasst mich schaudern. Der Koran lehrt uns, in
Frieden mit anderen Metamenschen zu leben.

b /I EINE FRAGE DER PERSPEKTIVE //

Aber diese Dinger sind keine Metamenschen mehr.

Ich fuble mich meinen Teamkameraden auf seltsame
Weise gleichgestellt. Ja, ich habe noch nie mit Red oder
EB zusammengearbeitet, aber ich habe die Gespriche
mit thnen im JackPoint genossen, und unter diesen
Umstanden sind ihnen ihre angeborenen Fahigkeiten
keine Hilfe. Geister konnen ihr Fleisch ebenso wie das
meine versehren, und ihre Wunden werden sich kein
Stiick schneller schliefen. Ich strebe nach Gleichheit
im Moment, auch wenn es mir gerade jetzt lieber wire,
wenn ihre unfairen Vorteile das Gleichgewicht zu un-
seren Gunsten verschieben wiirden. Doch Allah pruft
uns. Und wir werden uns als wurdig erweisen im Kampf
gegen dieses fremdartige Verbrechen an metamensch-
lichen Seelen.

Hinter mir ruft EB der Zielperson zu, unten zu bleiben
und ihr zu folgen. Ich hebe den Blick und erkenne am
anderen Ende des Raumes Red, der uns Deckung gibt,
seine Hande befleckt vom Ego seiner Magie. Schwarzes
Licht schieflt begierig aus seinen Fingerspitzen hervor,
und ich kann sehen, wie es den verderbten Flur ent-
langtanzt und die Distanz zwischen uns und dreien
der Fleischgestalten tiberwindet. Selbst mit ihrer damo-
nischen Geschwindigkeit konnen sie der Magie nicht
ausweichen, und seine Blasphemie beendet, was mein
Glaube begann. Das Wesen zischt einen halb menschli-
chen Schrei, spuckt einen Schwall giftigen Speichels aus
seinem von Mandibeln gesaumten Mund, ein Dutzend
Beinpaare entlang seiner Flanke schlagen zuckend ins



Leere. Der Geist kann seinen gestohlenen Korper nicht
begreifen, versteht den Tod dieses Korpers nicht, Er
kennt nur das Verblassen seiner Existenz, wahrend die
feindselige Manasphare dieser Welt ihn mit derselben
Endgultigkeit totet, mit der wir in einem absoluten
Vakuum sterben wiirden.

Einer erledigt. Bleiben noch zwei. Danmhkommt die
Schamanin. Und danach noch hundert mehr.

ZIELPERSON (MUNDAN)

Die Schreie folgen uns‘aus der Grube “lchstinke noch
immer nach ihr, ein klebriger, Gestank wie von Hefe.
Die Punk-Schlafipeymit dem silbernen und violetten
Haar greiftgiach meiner Hand, aber ich zittere, und
ich bin noch glitschig won dem Ei-Schleim, von dem
ich bedeckt war,ind so entgléitet ihr meine Hand. Ich
rolle mich auf dem Boden zusammen und kann einfach
nicht authéren zu zittern.

[chawolltéidas alles micht. Das hier ist die Holle.

Hinter mir sehe ich noch ein Monster. Nicht wie die
anderen, die Bugs. Fin weiter, schwarzer Gesichtsschleier,
aus dem Hgrner hervorragen. Menschengleiche Augen
funkeln_miich an. Aber ihre Beine ragen wie Stelzen aus
ilrer weiten Hose hervor, Ein dunkles Stuck Pelz. Kleine
Latexstiefeletten am Ende. Wie Hufe.

Sie macht einen weiten Satz, und es gibt ein Gerausch
wie im Trid, nur ungleich lauter. So real. Feuerwerk wie
auf der Yacht bei Moms UCAS-Day-Beforderungsfeier,
damals, als es die UCAS noch gab und der Ares-Akti-
enkurs noch nicht im Arsch war. Damals, als alles noch
einen Sinn ergab und hinter der nachsten Ecke nicht
die Holle lauerte und mein grofites Problem war, dass
Dean Temple vor dem Excalibur-Tanz mit mir Schluss
gemacht hatte.

In diesem Damals ist es sicherer. Sauberer und ruhiger,
tind ich habeélkeine Angst, und alles ist so laut. Sie schie-
Renimit Knarren. Haben Bugs Knarren? Warum konnen
Bugs Knarren benutzen? Warum haben Bugs Knarren?

Aber wieso sollten sie auch keine haben? Sie konnen
jaduch alles andere.

Am anderen Ende des Flurs ruft der Goth-Junge mit
dem suffen Hoodie und dem kirschroten Haar irgend-
was, und er hebt die Hiande und tritt auf den Flur, genau
dert, wo das Feuerwerk geziindet wird, und die Kugeln
fallen vor seinen Fingern einfach aus der Luft, wiahrend
dort violette Kreise aufleuchten, wie Christy Harmons
AR-Grafiken bei ihrer Coming-Out-Party nach ihrem
Erwachen. Aber ich habe keine AR. Hier gibt es keine
Muffins und auch nicht Brave but Lazy, die in meinen
Subdermal-Speakern ,,Anyway, Sarah ... spielen. Das
hier ist echt. Das hier passiert wirklich. Es sollte nicht
passieren.

Goth-Boy wird zurtickgeschleudert, als ein anderes
Monster in seine echte AR donnert — nein, Magie, echte
Magie, wie Christy sie auch lernen sollte, bevor ... bevor
... Nein, hier. Hier zerschmettert es seine Magie und
prallt gegen ihn, und er taumelt zuriick, und tausend
kleine Arme packen seinen Korper, wihrend er versucht,
das Maul des Monsters von sich fernzuhalten. Seine
Finger bluten von den Bug-Kneifern, und der Speichel
des Viehs tropft auf ihn herab, zischt auf seiner Haut,
und er schreit ...

Christy und ich haben auch geschrien, kurz bevor
Down for Stevie ,,Why’d It Have To Be This Way?*
spielten. Sie waren gerade mit ,, Water Is Your Sanc-
tuary” fertig, und ich sah zu ihr riber und sie zu mir,
und da wusste ich es. Ich wusste, dass sie das schonste
Midchen auf der Welt war, und ich wusste, dass sie
vermutlich meine Gedanken lesen konnte, und dass sie
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