













































































































































































KAMPF

DAS SCHLACHTFELD

Kampfe finden auf denselben Bildschirmen statt wie die Interaktion mit NPCs. Das
Spiel-Interface ist nicht mehr zuganglich, da es von den Kampf-Interface-Mentis
ersetzt wird. Alle NPCs werden im Kampf von einer Kampffigur dargestellt, die
entsprechend dem jeweiligen Figurtyp gewéhlt wird. Alle Rage Ganger
(Mitglieder der Rasenden Gang) haben die gleiche Kampffigur wie auch die

meisten Vampire. 7y

DIE KUNST DES DUELLS

Der Kampfmodus wird aktiviert, wenn ein Spieler die Aktiv- oder
Schnellkampf-Option im Spielmenii wihlt, oder wenn ein NPC den
Spieler angreift. Wenn der Aktivkampf beginnt, plaziert der Spieler seine
Truppenmitglieder entweder vor oder nach dem Gegner auf der Karte, je nachdem, wer die Figur mit den héchsten
Fiihrungsqualitidten besitzt. Eine Nachricht am unteren Ende des Bildschirms fordert Sie auf, die Mitglieder Ihrer Truppe
nacheinander in Stellung zu bringen.

Um eine Figur in Stellung zu bringen, bewegen Sie den Maus-Cursor an die gewiinschte Stelle. Klicken Sie links, dann
erscheint die Figur auf dem Cursor. Eine Nachricht identifiziert die Figur. Klicken Sie links, um die Figur an der
gewihlten Stelle zu plazieren. Wenn Sie alle Figuren in Stellung gebracht haben, die am Kampf teilnehmen sollen,
klicken Sie den rechten Mausknopf oder driicken ESCAPE, um zum Kampfmenii zuriickzukehren.

Ransom Stark muB bei jedem Kampf auf dem Bildschirm plaziert werden, aber Sie haben die Wahl, andere
Truppenmitglieder zuriickzubehalten. Wenn Sie die Leertaste driicken, verschwinden Figuren vom Cursor. Klicken Sie
links, um die nichste Figur zur Aufstellung zu erhalten. Wenn Sie alle lhre Truppenmitglieder in Stellung gebracht oder
die ESCAPE-Taste gedriickt haben, erscheint das Kampfmenii.

KAMPFARTEN

BloodNet erlaubt es Ihnen, zwischen zwei Kampfarten zu wihlen: Schnell- und Aktivkampf. Sie haben zu Beginn jeder
Kampffolge sowie zwischen den einzelnen Kampfrunden die Méglichkeit, zwischen diesen Optionen zu wihlen, und
kénnen somit das Tempo der Kampfe bestimmen.

SCHNELLKAMPF

Im Schnellkampf (Quick Combat) trifft der Computer alle Kampfentscheidungen fiir lhre Truppe sowie fiir lhren Gegner.
Sie beobachten ganz einfach den Kampfverlauf, kénnen aber auch jederzeit eingreifen, indem Sie die ESCAPE-Taste
driicken. Dies unterbricht den Kampf nach Vollendung der aktuellen Runde und ruft das Kampfmenii auf. Sie kénnen
sich dann den Status lhrer Figuren anschauen, den Schnellkampf wieder aufnehmen, einen Aktivkampf beginnen oder
den Riickzug antreten.

AKTIVKAMPF

Der Aktivkampf (Descriptive Combat) erlaubt Ihnen gréRere Kontrolle tiber lhre Truppe wihrend des Kampfes. Sie
kénnen Ihre Truppen vor dem Kampf in Stellung bringen, Kampfbefehle erteilen und Ihre Figuren zwischen jeder Runde
neu plazieren und ihnen neue Angriffsziele geben.

Der Aktivkampf bietet lhnen auch einen Schlag-fiir-Schlag-Bericht iiber die Schlacht. Am Ende jeder Runde informiert Sie
der Computer iiber die gerade abgelaufene Handlung. Dieser Bericht beinhaltet die Erfolgsrate jedes Angriffs, die
eingesetzten Waffen und den Schaden, den die Schlagkraft jeder Figur erlitt. Ein Bericht kann z.B. so aussehen: “Jaz Bob
(76/80) is struck by a laser blast in the torso (4/5) for 2 points of damage” (Jaz Bob (76/80) wurde von einem Laser am
Kérper getroffen (4/5) und muB 2 Schadenspunkte einstecken”). In dieser Nachricht steht “76/80” fiir “aktuelle
Schlagkraft/Gesamtschlagkraft” fiir die ganze Figur und “4/5” gibt “aktuelle Schlagkraft/Gesamtschlagkraft” fiir den
Korper an. Diese Option kann in den Einstellungen im Kampfmenii ausgeschaltet werden.

Sobald Sie Ihre Figuren fiir den Aktivkampf in Stellung gebracht haben, werden Sie dazu aufgefordert, lhren Truppen
Befehle zu erteilen. An dieser Stelle konnten Sie im Kampfmenii den Schnellkampf wihlen, wenn Sie keine Befehle
erteilen wollen. Wenn Sie im Aktivkampfmodus bleiben, haben Sie die Gelegenheit, zwischen jeder Kampfrunde neue
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Befehle zu erteilen. Eine Figur fiihrt so lange die zuletzt gegebenen Befehle aus, bis diese durch einen neuen Befehl
ersetzt werden. Wenn Sie neue Befehle erteilen wollen, driicken Sie ESCAPE. Das Befehlsmenii erscheint, wenn die
gerade gekampfte Runde beendet ist.

Sie konnen wahrend des Kampfes einen kurzen Statusbericht fiir eine Figur abrufen, indem Sie den Cursor auf die Figur
plazieren. Der Statusbericht erscheint am oberen Ende des Bildschirms und beinhaltet den Namen der Figur, Schlagkraft,
im Gebrauch befindliche Waffen, verbleibende Waffenladungen (wenn zutreffend), laufende Befehle und aktuelles Ziel.

Es gibt die folgenden Kampfoptionen:

ISSUE ORDERS (BEFEHLE GEBEN): Wenn Sie diese Option wahlen, werden Sie dazu aufgefordert, ein Truppenmitglied
auszuwahlen, dem Sie die Befehle erteilen wollen. Haben Sie eine Figur gewihlt, erscheint das Befehlsmenii. Der Befehl,
unter dem die Figur momentan steht, ist mit einem Stern gekennzeichnet. Klicken Sie links auf dem gewiinschten Befehl.
Sie konnen die folgenden Befehle erteilen:

Defend Position (Position verteidigen): Die Figur bleibt in ihrer momentanen Position und greift nur die NPCs an, die
sich in einer benachbarten Position befinden oder diejenigen, welche die Figur angreifen. Dies ist der vorgegebene Befehl
fur alle Figuren zu Beginn einer Kampffolge.

Acquire Target (Zielauswahl): Um ein Ziel fiir eines Ihrer Truppenmitglieder auszuwihlen, klicken Sie links auf dieser
Option im Befehlsment, und klicken Sie dann links auf dem NPC, der angegriffen werden soll. Es erscheint ein Menii
und fordert Sie auf, einen Korperteil des Ziels auszusuchen - right leg (rechtes Bein), body (Kérper), head (Kopf) usw. -
der getroffen werden soll. “Kérper” ist die Vorgabe und gibt dem Angriff Ihrer Figur die Chance, einen beliebigen
Punkt des Gegners zu treffen. Wenn der Kampf wieder aufgenommen wird, bewegt sich der Angreifer in eine Position,
aus der er seinen Angriff starten kann.

Free Combat (Freikampf): Diese Option tiberldRt es dem Computer, ein Ziel fiir die jeweilige Figur auszuwihlen.

Manoeuvre (Mandvrieren): Mit dieser Option kénnen Sie eine Figur zu einer anderen Stelle auf der Karte bewegen.
Die Figur fiihrt diesen Befehl aus, sobald der Kampf wieder aufgenommen wird. Wie schnell sich eine Figur zu ihrem
neuen Standort bewegt, hangt von der jeweiligen Kampfsituation ab.

Bite (BeiBen): Diese Option steht nur Vampiren zur Verfiigung. Wie bei der Zielauswahl miissen Sie den Cursor iiber
das geplante Opfer bewegen und den linken Mausknopf klicken. Sobald der Kampf wieder aufgenommen wird,
bewegt sich der Vampir an eine Stelle neben seinem Opfer und versucht, es zu beien. Der Vampir muB sein Opfer
mindestens zwei Runden lang mit seinem BiB festhalten, damit er tédlich ist. Wihrend dieser Zeit kann er leicht
angegriffen werden.

Use Items (Gegenstinde einsetzen): Mit diesem Befehl konnen bestimmte Gegenstinde, vor allem Narkotika und
das Medizin-Kit, im Kampf eingesetzt werden. Wenn Sie diese Option aufrufen, erscheint ein Menii mit den
Gegenstdnden, die Sie aus Ihrem Inventar momentan einsetzen kénnen.

Retreat (Riickzug): Wenn Sie diese Option wihlen, erscheint ein Menii, und Sie miissen entscheiden, welche
Figuren sich zuriickziehen sollen. Die ausgewihlten Figuren fliehen zum nichstgelegenen Ausgang auf dem
Bildschirm. Tritt die ganze Truppe den Riickzug an, kommen Sie zum New Yorker U-Bahnplan zuriick. Jedesmal,
wenn sich die ganze Truppe zuriickzieht, besteht die Gefahr, daB eines der Mitglieder mit lhrem Fiihrungsstil nicht
einverstanden ist und die Truppe verlaRt.

Choose Weapon (Waffenwahl): Wihlen Sie diese Option, dann erscheint eine Liste der Waffen, die eine Figur
momentan in ihrer Ausriistung hat. Sie kénnen dann die Waffe aussuchen, die die Figur in der niachsten Kampfrunde
einsetzen soll. Die Figur benutzt diese Waffe so lange, bis Sie eine neue fiir sie aussuchen.

Einige Waffen erfordern Munition oder Energiezellen. Wenn einer Waffe die Munition ausgeht, werden Sie wihrend
der Kampfrunde durch eine Nachricht hieriiber informiert. Besitzt die entsprechende Figur die erforderliche Munition
oder Energiezelle, dann kénnen Sie entweder die Waffe nachladen oder eine andere aktive Waffe fiir die Figur
aussuchen (aktive Waffen sind die, die eine Figur in ihrer Ausriistung hat). Das Nachladen dauert mindestens eine
Kampfrunde, wihrend der Waffenwechsel keine Zeit in Anspruch nimmt.
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Exert Will (Willen aufzwingen): Wahrend eines Kampfes kann ein Vampir versuchen, einen Gegner zu verhexen,
indem er ihm seinen Willen aufzwingt. Hierfiir miissen Sie links tiber dem gewiinschten Ziel klicken. Der Erfolg des
Vampirs hdngt von seiner eigenen Willensstiarke und von der seines Opfers ab. Ein Vampir kann einem anderen
Vampir nicht seinen Willen aufzwingen.

Done (Fertig): Bringt Sie zum Hauptkampfmenti zuriick, wenn Sie mit der Erteilung lhrer Befehle fertig sind.
RESUME COMBAT (KAMPFWIEDERAUFNAHME): Diese Option beginnt die nichste Kampfrunde.

VIEW STATUS (STATUSBETRACHTUNG): Wenn Sie diese Option aufrufen, konnen Sie sich den Status lhrer Figuren
ansehen, indem Sie links auf der gewiinschten Figur klicken. Es erscheint das Fahigkeiten- und Ausriistungsverzeichnis der
Figur. Sie kénnen dann Fihigkeiten einsehen, das Inventar uberpriifen oder Ausriistungsgegenstinde im
Ausriistungsverzeichnis verandern.

QUICK COMBAT (SCHNELLKAMPF): Sie kénnen vor jeder beliebigen Kampfrunde den Schnellkampfmodus wahlen,
auch wenn Sie eine Schlacht im Aktivkampfmodus begonnen haben. Der Computer iibernimmt die Kontrolle iiber die
Taktiken Ihrer Truppe. Der Kampf geht so lange weiter, bis eine Seite besiegt ist oder Sie die ESCAPE-Taste driicken (s.o.
Abschnitt “Schnellkampf”).

RETREAT (RUCKZUG): Wenn Sie diese Option wihlen, erscheint ein Menii, und Sie miissen entscheiden, welche
Figuren sich zuriickziehen sollen. Die ausgewihlten Figuren fliehen zum nichstgelegenen Ausgang auf dem Bildschirm.
Tritt die ganze Truppe den Riickzug an, kommen Sie zum New Yorker U-Bahnplan zuriick. Jedesmal, wenn sich die
ganze Truppe zuriickzieht, besteht die Gefahr, daB eines der Mitglieder mit Ihrem Fiihrungsstil nicht einverstanden ist
und die Truppe verl4Rt.

COMBAT SETTINGS (KAMPFEINSTELLUNGEN): Mit dieser Option kdnnen Sie Funktionen wie Kampfnachricht,
Kampfsound und Kampfmusik ein- und ausschalten.

BEENDIGUNG DES KAMPFES

Ein Kampf endet, wenn Ransom Stark getétet wird, Sie lhrer Truppe den Befehl zum Riickzug geben oder sich alle
gegnerischen NPCs zuriickziehen oder geschlagen sind. War Ihre Truppe siegreich, kdnnen Sie die Friichte lhres Sieges
ernten. Sie kénnen alle Gegenstinde, die die getdteten oder fliehenden gegnerischen Truppen zuriicklassen, zu lhrem
Inventar hinzufiigen. Es erscheint ein Menii mit den verfiigbaren Gegenstianden. Klicken Sie die Maus links auf dem
Gegenstand, den Sie einsammeln wollen. Gegenstinde, die Sie nicht mitnehmen, bleiben eine gewisse Zeit lang an
ihrem Standort liegen, dann verschwinden sie jedoch.

VAMPIRE IM KAMPF

Vampire erfreuen-sich groRerer Stirke und Widerstandskraft und sind somit im Kampf schwer zu besiegen. Vampire
kénnen nur getétet werden, indem man wihrend des Kampfes einen Pfahl oder etwas Vergleichbares durch ihr Herz
treibt. Der Spieler muB den Angriff eines seiner Truppenmitglieder auf den Korper des Vampirs richten. Greift die Figur
mit einem Pfahl oder etwas dhnlichem an, dann hat sie die Chance, den anvisierten Vampir zu toten.

Beginnt eine Figur einen Kampf mit einem Kreuz bewaffnet, kann sie damit Angriffe von Vampiren abwehren. Die
Wirkungskraft des Kreuzes hingt von der Glaubensstirke der Figur ab. Je stirker der Glaube der Figur, desto groRere
Chancen hat sie, einen Vampir abzuwehren. Wenn ein Vampir im Nahkampf mit einem Weihwasserkessel geschlagen
wird, zieht er sich zuriick.

Stark ist kein echter Vampir und somit nicht so michtig wie die anderen Vampire in BloodNet. Stark erfreut sich gréRerer
kérperlicher Fihigkeiten und leidet unter dem Blutfluch der Vampire, aber er besitzt noch nicht die Unsterblichkeit
echter Vampire. Er kann somit auf die gleiche Weise getétet werden wie die anderen Figuren.

Stark braucht keine Ruhepausen, es sei denn, er muB seine Schlagstirke wieder aufladen. MuB er sich ausruhen, dann
braucht er hierfiir einen Sarg, der mit Erde aus seiner Heimat ausgelegt ist.
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CYBERSPACE: BENUTZERHANDBUCH
DORTHIN GELANGEN

Um in Cyberspace einzudringen, brauchen Sie ein Cyberspace-Entergerit und Zugang zu einem Computer mit einem
Cyberspace-Port. Um herauszufinden, ob ein Raum einen Computer mit einem Cyberspace-Port hat, wihlen Sie einfach die
Option “Deck” (Entern) aus dem Interface am oberen Rand des Bildschirms. Sie werden dariiber informiert, ob der Raum einen
passenden Computer hat.

Wenn Stark mit Cyberspace verkoppelt ist, ist sein Gehirn direkt an Cyberspace angeschlossen, und sein Kérper ist daher
ziemlich verwundbar. Sie sollten also den Raum, von dem aus Sie entern wollen, sehr sorgfiltig auswihlen. Das Haus
eines Freundes ist z.B. relativ sicher, aber von einem éffentlichen Ort aus zu entern, kann Angriffe aller Art provozieren.

Sie benétigen auch ein Entergerit. Diese sind illegal und daher nicht so einfach zu finden. Da sie aber leicht zu
verbergen sind, sind sie doch nicht ganz so selten. Sie beginnen das Spiel mit einem einfachen Entergerit und miissen
Bestandteile stehlen, kaufen oder um sie handeln, um lhr Gerit auszubauen.

HARDWARE

Decks (Entergerite): TransTechnicals hat drei Generationen von Entergerdten entwickelt: das Praxis 2300XC, das Praxis
2300 Elite und Kompatible, sowie das Praxis 3000. Weitere Informationen finden Sie im Glossar. Damit ein Entergerit
funktioniert, braucht es eine Version der unten aufgelisteten Bestandteile.

Cloaks (Deckmiintel): Das Sicherheitssystem in Cyberspace ist sehr streng und tédlich. Jedesmal, wenn Sie in Cyberspace
eindringen, laufen Sie Gefahr, von diesem Sicherheitssystem entdeckt zu werden, und die Strafen werden immer hirter,
je ofter Sie erwischt werden. Deckmintel verbergen Ihre Anwesenheit vor dem Sicherheitssystem. Deckmantel gibt es in
vier Schutzstufen, je hoher die Stufe, desto groRer der gewihrte Schutz.

Soul Boxes (Seelenkisten): Die Seelenkiste ist ein mit Hilfe von Software geschaffenes Mittel, durch das lhr BewuRtsein
sich durch Cyberspace bewegt. Wenn eine Figur sich in Cyberspace einschaltet, wird ihr Geist in Daten verwandelt und
ist somit ziemlich verwundbar. Die Seelenkiste bewahrt die Integritit des Geistes der Figur. Wenn die Seelenkiste
beschadigt wird, lduft die Figur Gefahr, daB ihre Daten zerstort werden. Im schlimmsten Falle kénnte es dazu kommen,
daB der Geist der Figur auseinanderbricht und in ganz Cyberspace verteilt wird; ein Schicksal, das dem Tod
gleichkommt.

Es gibt vier Arten von Seelenkisten: Zinnsoldat (Tin Soldier), Samurai, Azrael und Drache (Dragon). Jede ist stirker als
die vorhergehende, was es lhnen erlaubt, langer in Cyberspace zu verweilen. Die Seelenkiste bestimmt auch, in welcher
Gestalt Sie und andere Figuren in Cyberspace sichtbar sind.

Looker (Ausguck): Das elementare Werkzeug, um in Cyberspace zu navigieren. Ohne ihn funktioniert das Entergerit nicht.

Memory (Speicher): Gegenstinde werden in Cyberspace durch Icons dargestellt und genau wie Gegenstinde in
Manhattan behandelt. Alle Gegenstinde, die Sie in Cyberspace einsammeln, miissen jedoch im Inventar des Entergerites
gelagert werden. Das Inventar des Entergerites wird durch die Kisten am unteren Ende des Entergerit-Bildschirms
dargestellt. Es gibt vier Arten von Speicherchips, und jede 6ffnet zunehmend mehr Speicherplitze. (Weitere
Informationen iiber Entergerite finden Sie im Abschnitt “Entergerét-Interface”).

GRATWANDERUNG

Wenn Sie in Cyberspace eindringen wollen, bewegen Sie den Cursor zum oberen Ende des Bildschirms, bis das Spiel-
Interface erscheint. Wihlen Sie die Option “Enter Cyberspace” aus dem Entern-lcon. Wenn Sie im Besitz eines
funktionierenden Entergerites sind und sich in einem Raum befinden, der einen Computer mit einem Cyberspace-Port
hat, werden Sie nach Cyberspace transportiert. Besitzen Sie ein Phasenkabel (Patch Cord), dann kénnen Sie lhre gesamte
Truppe mit nach Cyberspace nehmen. Klicken Sie links auf den gewiinschten Namen. Mit den Phasenkabeln brauchen
Sie nur ein funktionierendes Entergerit, um lhre ganze Truppe mit nach Cyberspace zu nehmen.

Die allgemeine Ebene: Dies ist die virtuelle Autobahn, auf die Cyberspace-Reisende gelangen. Die allgemeine Ebene
erlaubt es lhnen, zu jeder beliebigen Stelle in Cyberspace zu gehen. Beim Eintritt in Cyberspace werden Sie feststellen,
daR Ihre rotoskopierte Gehfigur durch eine rotierende Statuette ersetzt wurde: der von lhrer Seelenkiste geschaffene
visuelle Effekt.

Sie bewegen sich durch Cyberspace auf die gleiche Weise wie auf anderen Karten. Plazieren Sie den Cursor an die
gewiinschte Stelle, klicken Sie den linken Mausknopf, und halten Sie ihn gedriickt. Die Cyberspace-Figur bewegt sich zu der
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Stelle, an der sich der Cursor befindet. Die allgemeine Ebene kann nicht durch eine Karte dargestellt werden, aber Sie sollten
sie an unterschiedlichen Stellen wihrend des Spiels mindestens vier oder fiinf Bildschirme lang in einer beliebigen Richtung
durchforschen. Wie bei jeder Suche kann es sein, da Sie manchmal nichts finden, aber meistens begegnen Sie doch einem
anderen Datenengel oder einem Gegenstand.

Fats: Sie werden des 6fteren einem FATS-Modul (File Access Table System - Datei-Zugriffs-Tabellensystem) begegnen. Das FATS ist
Ihr Transportmittel zu den einzelnen Orten in Cyberspace. Jeder Ort hat einen eigenen Adrefcode. FATS fordert Sie auf, eine
Cyberspace-Adresse einzugeben. Gibt es diese Adresse, werden Sie unverziiglich per Modem zu lhrem gewiinschten
Bestimmungsort gebracht.

Bestimmungsorte: Vom FATS-System konnen Sie zu Daten-Biindeln oder WELLS gelangen. Daten-Biindel wurden von
TransTechnicals geschaffen und dienen zur Aufbewahrung von Datenbanken und anderen Informationsdiensten. WELLS
sind Nischen in Cyberspace, die illegal von Mitgliedern des Cyber-Untergrundes geschaffen wurden. Ein Teil der Arbeit
zur Schaffung eines WELLS besteht darin, seine Position heimlich in das FATS-System einzugeben, ohne dal das
Unternehmen dies bemerkt.

CYBERSPACE-INTERFACE

Wenn Sie den Cursor zum oberen Rand des Bildschirms bewegen, wahrend Sie sich in Cyberspace befinden, und den
rechten Mausknopf klicken, kommen Sie zum Cyberspace-Menii. Sie haben die folgenden Optionen:

Exit Cyberspace (Cyberspace Verlassen): Dies bringt Sie zu der Karte zuriick, von der aus Sie Manhattan verlassen
hatten. Sie kénnen von jeder beliebigen Stelle in Cyberspace aus nach Manhattan zuriickkehren, es sei denn, Sie sind in
einem Datenkifig gefangen.

Decking Unit (Entergerit): Es erscheint eine Abbildung des Entergerét-Inneren. Von hier aus hat der Spieler Zugang zu seinem
Cyberspace-Inventar und kann die Chips im Entergerat manipulieren.

In der rechten unteren Ecke des Gerats befindet sich Ihr Cyberspace-Inventar. Es werden vier Plitze gleichzeitig gezeigt. Klicken
sie auf dem Rechts- oder Linkspfeil, um andere Plitze ins Blickfeld zu bringen. Die Anzahl der Plitze in lhrem Inventar hingt
von dem sich im Gebrauch befindlichen Speicherchip ab. Je héher das Niveau des Chips, desto gréler ist die
Speicherkapazitit.

Beachten Sie die Platze im Gerit, die als “soul box “(Seelenkiste), “memory” (Speicher), “cloak” (Deckmantel), “essence”
(Wesen) und “looker” (Ausguck) gekennzeichnet sind. Dies sind die fiir jeden Chip jeweils aktiven Plitze. Der
Speicherchip z.B., der sich im Speicherplatz befindet, bestimmt die Anzahl der verfiigbaren Inventarplitze. Gegenstinde
im Entergerédt kénnen aufgehoben werden, indem Sie den Mausknopf auf dem Chip klicken.

Sie miissen einen entsprechenden Seelenkisten- und Ausguck-Chip haben, um in Cyberspace einzudringen. Ein
Speicher-Chip wird benatigt, wenn Sie Gegenstinde in Cyberspace mitnehmen wollen. Ein Deckmantel ist nicht
unbedingt erforderlich, um in Cyberspace hineinzukommen, aber notwendig, um dem Sicherheitssystem zu entgehen.

In der linken unteren Ecke des Entergerites gibt es vier Icons: “Exam” (Priifung), “Use” (Gebrauch), “Drop” (Fallen lassen) und
“Esc”. “Prufung” erlaubt es lhnen, Gegenstinde in Ihrem Entergerét-Inventar zu untersuchen. Hierfiir miissen Sie links auf dem
Gegenstand klicken, den Sie untersuchen wollen, ihn zum Priifungs-lcon hinziehen und links klicken, um eine Beschreibung
zu erhalten. “Gebrauch” macht es Ihnen méglich, einen Gegenstand in Cyberspace einzusetzen. Sie kénnen einen Gegenstand
aus dem Entergerit oder aus dem Cyberspace-Menii am oberen Ende der Karte benutzen. “Fallen lassen” entfernt einen
Gegenstand aus lhrem Inventar und 48t ihn an lhrer momentanen Position in Cyberspace fallen. Klicken Sie links auf dem
Gegenstand, den Sie fallen lassen wollen, und ziehen Sie ihn zum Fallen lassen-Icon.

Gegenstinde, die auf der allgemeinen Ebene fallen gelassen werden, werden zum Freiwild fiir andere Datenengel und
sind hochstwahrscheinlich nicht mehr an der gleichen Stelle, wenn Sie zuriickkommen, um sie einzusammeln.

Wenn Sie das ESC-lcon links anklicken, verlassen Sie das Entergerat.

Search (Suche): Dies enthiillt verborgene Gegenstinde in einem Datenbiindel. Wie erfolgreich lhre Suche ist, hdngt von
lhrer Beobachtungsgabe ab. Diese Option kann nur bei Biindeln und WELLS eingesetzt werden, nicht auf der
allgemeinen Ebene.

Save Game (Spiel Sichern): Sichert das gerade gespielte Spiel.
Restore Game (Spiel Wieder Aufnehmen): Erlaubt es lhnen, ein zuvor gesichertes Spiel wieder aufzunehmen.
Quit (Verlassen): Beendet BloodNet.
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UBERSICHT

WAFFEN

Unten finden Sie eine Liste der Waffen, in deren Besitz Sie wihrend des Spiels kommen kénnen. Einige
konnen gekauft werden, andere miissen zusammengebastelt, gestohlen oder besiegten Gegnern
abgenommen werden. Die Preise der kiuflichen Waffen variieren und hingen vom Verkiufer sowie
vom Verhandlungstalent des Kaufers ab.

FIREARMS (SCHUSSWAFFEN)
Machine Pistol (Maschinenpistole): Eine Automatikpistole Kaliber 44.

9mm Pistol (9mm-Pistole): Braucht 9mm-Patronen als Munition.

Assault Rifle (Sturmgewehr): Eine 2094-Version eines automatischen Sturmgewehrs. Braucht ein
Sturmgewehrmagazin als Munition.

Riot Stopper (Krawall-Stopper): Feuert GehirnstoRsalven ab.

Sawed-off Shotgun (Abgesdgtes Gewehr): Hat sich seit dem 20. Jh. kaum verdndert. Braucht
Kugeln als Munition.

Taser Gun (Taser-Gewehr): Schielt einen an einem Draht befestigten Pfeil auf das Opfer und
sendet Strom an diesem Draht entlang. Macht das Opfer bewegungsunfihig.

HIGH-TECH (HOCHTECHNOLOGIE-WAFFEN)

White Noise Blaster (Elektrowellen-Blaster): Setzt eine michtige Schallenergieladung frei.

Sinusoidal Pulse Gun (Sinus-Puls-Gewehr): Eine wirkungsvolle Energiewaffe gegen alle cybernetischen Feinde. Es hat nur
dann eine Wirkung, wenn es einen cybernetischen Korperteil trifft; harmlos fiir menschliches Fleisch.

EMP Focalizer (EMP-Fokalisator): Feuert eine konzentrierte elektromagnetische Welle auf sein Ziel ab und zerstort jeden
elektronischen Schaltkreis, den er trifft.

Buzzsaw (Summsige): Schieft Nanomaschinen in den Blutkreislauf des Opfers, die Kapillaren durchtrennen und zu
inneren Blutungen fiihren. Tédlich, wenn geniigend Treffer gelandet werden.

Nanoblaster: Schieft Nanomaschinen in den Blutkreislauf des Opfers. Ein Nanoschu besteht aus drei Nanoladungen
und einer Ziindkapsel, die darauf programmiert sind, sich mit dem Zielorganismus zu verbinden und dann zu
explodieren. Vier Treffer fithren zum Tod.

Laser Pistol (Laserpistole): Braucht nur eine freie Hand zum SchieRen. Benétigt Energiezellen.

Laser Rifle (Lasergewehr): Feuert einen michtigeren Schuf als die Laserpistole ab. Braucht beide Hinde und eine
Energiezelle zum SchieBen.

Flame Thrower (Flammenwerfer): Feuert tédliche Flammenbille. Mu mit Geleegas versorgt werden.

MELEE (NAHKAMPF)

Sun Stick (Sonnenstock): Ein Kniippel, durch dessen metallenes Ende Strom flieft.

Soul Blade (Seelenklinge): Eine Waffe, die von einem Vampirjager-Orden eingesetzt wird. MuB auf den Kérper des
Vampirs gerichtet sein, um ihn téten zu kénnen, und geistig mit dem Triger der Waffe verbunden sein.

Stake (Pfahl): Braucht bedeutend mehr Kraft und Nahkampf-Fahigkeiten als die Seelenklinge. MuR ebenfalls auf den
Korper des Vampirs gerichtet sein, um ihn téten zu kénnen.

Holy Water (Weihwasser): Wird im Nahkampf als Waffe eingesetzt. Zwingt Vampire zum Riickzug, wenn sie davon
getroffen werden.

Data Spider (Datenspinne): Eine harte Plastikpatrone, die Software in alle Schaltkreise einfiigt, an denen sie befestigt
wird. Mul mit der Hand an der gewiinschten Stelle des Gegners angebracht werden.
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GRENADES (GRANATEN)

Die Wirkung einer Granate ist willkirlich und verletzt alle Figuren, die in ihre SchuRweite geraten, auch Mitglieder lhrer
Truppe. Seien Sie also vorsichtig.

Electrical Storm (Elektrosturm): Bei seiner Detonation wird ein Schwall supraleitfihiger Elektrofiden freigesetzt, durch
die ein michtiger elektrischer Stromflu® iibermittelt wird.

EMP Grenade (EMP-Granate): Setzt einen gewaltigen elektromagnetischen Pulsschlag frei, der die Funktion jeglicher
elektronischer Schaltkreise in seinem Wirkungsbereich unterbricht.

Flash Bomb (Blitzbombe): Produziert intensive Lichtexplosionen, die einen Gegner mehrere Runden lang blenden
kénnen. Eine der wenigen Waffen, die bei Vampiren groReren Schaden anrichten als bei Menschen.

Web Grenade (Netzgranate): Setzt ein Netz aus stabilen synthetischen Fasern frei.

BIO-WEAPONS (BIO-WAFFEN)

Bio-Waffen verwandeln menschliche Korperenergie in gewaltige Energieausbriiche. Die Wirkungskraft einer Bio-Waffe
hangt zum Teil von den unterschiedlichen Fihigkeiten der Figur ab, die sie einsetzt.

Dream Blaster (Traumblaster): Diese Waffe nutzt die Energie, die durch die menschliche Vorstellungskraft entsteht. Je
intelligenter die Figur, desto wirkungsvoller die Waffe.

Wrath Ray (Zornstrahl): Beruht auf der Energie, die durch menschliche Wut entsteht, und héngt von der Willensstirke einer
Figur ab. Je groBer ihre Willensstirke, desto méchtiger die Waffe.

Bio-Siphon (Bio-Sauger): Diese Waffe stellt ein Interface zwischen ihrem Benutzer und dem Gegner her und saugt die
Lebensenergie der schwicheren Figur ab, wobei Schwiche sich auf die Ausdauerfihigkeit bezieht. Somit kann auch der
Benutzer der Waffe Schaden erleiden, wenn er sie gegen einen Gegner mit groerer Ausdauer einsetzt.

Neural Cannon (Neuro-Kanone): Diese Waffe bezieht ihre Macht aus der Energie, die durch die bei korperlicher
Anstrengung entstehende Neuro-Energie freigesetzt wird. Wie schlagkriftig diese Waffe ist, hingt von der
Geschicklichkeit der Figur ab.

PROTECTION (SCHUTZ)

Kevlar: Sie kénnen eine Reihe von Kleidungsstiicken erwerben, die aus Kevlar gefertigt sind. Sie schiitzen vor
SchuRwaffen, ausgenommen dem Krawall-Stopper, und vor Nahkampf-Waffen, mit Ausnahme des Weihwassers.

Inertial Dispersion Unit (Energieableitungs-Einheit): Absorbiert die Kraft von Tragheitsenergie und verteilt sie auf die
Schaltkreise der Einheit. Schutz gegen SchuR- und Nahkampf-Waffen.

Force Field (Kriftefeld): Schafft ein Einwege-Kriftefeld vor der Figur, die es einsetzt. Bietet Schutz vor den meisten
Waffen. Braucht eine Energiezelle.

Refraction Suit (Refraktoranzug): Bietet Schutz vor Lasern und Blitzbomben.

Electrolytic Suit (Elektrolyseanzug): Absorbiert den von elektrischen Angriffen angerichteten Schaden und leitet die
Energie in die Speicherzellen des Tragers um. Alle Speicherzellen werden dabei voll aufgefiillt.

Insul Suit (Isolieranzug): Bietet Schutz vor allen auf Strahlen basierenden Waffen.

Mirror Master (Spiegelmeister): Projiziert ein holographisches Abbild der Gestalt einer Figur und erlaubt es dem
Benutzer, das Aussehen eines Gegners anzunehmen. Dies fiihrt dazu, daB die restlichen Mitglieder der gegnerischen
Truppe sich weigern, diese Figur anzugreifen. Die Mitglieder der Truppe des Benutzers werden jedoch auch dadurch
verwirrt. Jedesmal, wenn sie den Feind angreifen, dessen Bild verdoppelt wurde, besteht eine 50%ige Chance, daB sie
den Benutzer des Spiegelmeisters angreifen.

Doppelganger (Doppelginger): Projiziert mehrere Bilder des Benutzers wihrend eines Kampfes.
Arno(ld) Suit (Arno(ld)-Anzug): Steigert die Kraft einer Figur um 50%.

Mirror Shades (Spiegelsonnenbrille): Kann den Triger vor den Auswirkungen einer Blitzbombe schiitzen und lassen ihn
zudem “cool” aussehen.

Munition: .44-Magazin 9 Kugeln Krawall-Stopper-Magazin 2 Granaten
9mm-Magazin 10 Kugeln Gewehrmagazin 2 Granaten
Sturmgewehrmagazin 18 Kugeln
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Energiezellen: Eine Energiezelle gibt einer Waffe die folgenden Ladungen:

Taser-Gewehr 1
Elektroblaster 5
Sinus-Puls-Gewehr 5
EMP-Fokalisator 3
Laserpistole 20
Lasergewehr 10
Summsage 30

Ein Set aus Nanoblaster-Mikrogeschossen enthilt drei Nanoladungen und eine Ziindkapsel. Vier Treffer sind nétig, damit
der Nanoblaster todlich ist.

Ein Container mit Geleegas gibt dem Flammenwerfer fiinfzehn Schisse.

BASTELZUBEHOR

Wihrend des Spiels konnen Sie aus Einzelteilen neue Gegenstinde zusammenbauen und bestehende in ihre Einzelteile
zerlegen. Wie erfolgreich Sie hierbei sind, hiangt von lhrem Basteltalent, lhrer Intelligenz und lhrem
Beobachtungvermaégen ab. Schlégt ein Bastelversuch fehl, besteht die Gefahr, daR ein Bestandteil dabei kaputtgeht.

Das Mitglied lhrer Truppe mit der hochsten Kombination aus Bastel-, Intelligenz- und Beobachtungskraft versucht das
Basteln. Eines lhrer Truppenmitglieder muf® einen Werkzeugkasten haben, damit ein Bastelversuch unternommen

werden kann.

Electronic Lockpicks (Elektronische
Dietriche)
Lock dbase (SchloRdatenbank)
Lockpick casing (Dietrich-Geh&use)
Diagnostic unit (Diagnoseeinheit)

Cyborg
Cyborg body (Cyborg-Korper)
Cyborg head (Cyborg-Kopf)
Cyber arm (Cyber-Arm)
Cyber leg (Cyber-Bein)
Spark board (Ziindplatte)

EMP Focaliser (EMP-Fokalisator)
Lockpick casing (Dietrich-
Gehdiuse)

Pulse emitter (Puls-Sender)
Electrode (Elektrode)

Machine Pistol (Maschinenpistole)
.44 chamber (44er Kammer)
Automatic stock (Automatikschaft)

Sinusoidal Pulse Gun (Sinus-Puls-
Gewehr)
Pulse emitter (Puls-Sender)
Bio-navigator (Bionavigator)
Laser gun (Lasergewehr)
Pulse gun plans (Pulsgewehrplan)

Flame Thrower (Flammenwerfer)
Tub (Behilter)
Nozzle (Miindung)
Hose (Schlauch)
Jellied gas (Geleegas)

Wrath Ray (Zornstrahl)
Bio-processor (Bioprozessor)
Electrode (Elektrode)

Wrath ray plans (Zornstrahlplan)
Kevlar helmet (Kevlarhelm)
Circuitry lining
(Schaltkreisauskleidung)

Dream Blaster (Traumblaster)
Bio-navigator (Bionavigator)
Spark board (Ziindplatte)
Kevlar helmet (Kevlarhelm)
Circuitry lining
(Schaltkreisauskleidung)

Bio-siphon (Biosauger)
Bio-navigator (Bionavigator)
Energy interface (Energie-Interface)
House call gel (Hausgel)
Kevlar helmet (Kevlarhelm)
Circuitry lining
(Schaltkreisauskleidung)

Neural cannon (Neurokanone)
Bio-processor (Bioprozessor)
Generator stabiliser
(Generatorenstabilisator)
Kevlar helmet (Kevlarhelm)
Circuitry lining
(Schaltkreisauskleidung)

Inertial Dispersion Suit (Energieableitungs-
Anzug)
Dermal filament (Hautfasern)
Circuitry lining
(Schaltkreisauskleidung)
Power cells (Energiezellen)
Inertia sensors (Tragheitssensoren)
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Refraction shield (Refraktorschild)
Dermal filament (Hautfasern)
Circuitry lining
(Schaltkreisauskleidung)

Power cells (Energiezellen)
Refraction unit (Refraktoreinheit)

Electrolytic suit (Elektrolyseanzug)
Dermal filament (Hautfasern)
Circuitry lining
(Schaltkreisauskleidung)
Power cells (Energiezellen)
Generator stabiliser
(Generatorenstabilisator)

Inert Rad Suit (Strahlungsanzug)
Dermal filament (Hautfasern)
Circuitry lining
(Schaltkreisauskleidung)

Power cells (Energiezellen)
Inertia sensors
(Tragheitssensoren)

Rad Screen (Strahlungsanzeige)
Energy interface (Energie-
Interface)

Arno suit (Arno-Anzug)
Dermal filament (Hautfasern)
Energy interface (Energie-
Interface)
Power cells (Energiezellen)
Muscle effector (Muskeleffektor)



SMART DRUGS (INTELLIGENTE DROGEN)

Die folgenden Drogen haben alle eine spezielle Wirkung, aber fast alle haben Nebenwirkungen, sobald ihre Wirkung
nachlaBt. Sie werden feststellen, daR eine am Abend eingenommene Droge zur voriibergehenden Kréftesteigerung am
Morgen danach zu Schwiche und Untauglichkeit fiihrt. Nach jedem Einsatz einer Droge nimmt ihre Wirkung ab. Sie
kénnen viele der Drogen aus ihren Einzelbestandteilen herstellen, wenn Sie ein Pharmazie-Kit in lhrem Inventar haben
und eines ihrer Truppenmitglieder die entsprechenden medizinischen Fihigkeiten besitzt.

Breathers (Atmer):

Dieses Narkotikum steigert die Wachsamkeit und Aufnahmeféhigkeit fiir Reize, was vielen Benutzern das Gefiihl
adlerdhnlicher Sinne verleiht.

Bestandteile: Milacemine 27, Primaphetamine

Hero Makers (Heldenmacher):
Dieses Amphetamin verleiht vielen das Gefiihl, unbesiegbar zu sein, was oft zu Leichtsinnigkeit fithren kann.
Bestandteile: Corticocyclidine, Milacemine 27, Nootroamphetamine

House calls (Hausmittel):

Eine Kombination aus schnellwirkendem Antibiotikum, Betdubungsmittel und Amphetamin, das die Heilungsrate steigert.
Dies ist kein Narkotikum und hat keine schadlichen Nebenwirkungen.

Bestandteile: House call gel (Hausgel), Milacemine 27, Vitacompound (Vitapraparat) G

Nosferatutam:
Ein vorbeugendes Medikament, das vor dem Kampf einzunehmen ist und das Blut des Anwenders fiir Vampire giftig
macht.

One-Tracks (Ein-Gleiser):
Fiihrt zu Gesichtsfeldeinengung und zwingt das Gehirn zu intensiver Konzentration.
Bestandteile: Milacemine 27, Pilocarpine Molder (Pilocarpine-Former)

Psilo Blossom (Psilo-Bliite:)
Eine bewultseinserweiternde Droge, die durch die Einnahme Halluzinogen-getrinkter Blumenbliiten verabreicht wird.

Red Lifters (Rote Heber):
Diese Amphetamine verleihen das Gefiihl ungeheurer Starke.
Bestandteile: Corticosteroid, Milacemine 27

Vasopressin:
Eine clevere Droge, die die Intelligenz steigert, indem sie das Gehirn “aufweckt” und somit Konzentration,
Aufmerksamkeit, Erinnerungsvermégen und -abruf férdert.

FIRST AID ITEMS (ERSTE-HILFE-SET)

Nightingales (Nachtigallen):

Dieses Mittel steigert die Erholungsrate bei Verletzungen. Sie werden im Ausriistungsverzeichnis der jeweiligen Figur
eingesetzt, um ein starkes Schmerzmittel direkt an der verletzten Stelle zu verabreichen.

Bestandteile: Bio-processor (Bioprozessor), Flexi cast (Flexi-Gips), House call gel (Hausgel)

Flexi cast (Flexi-Gips):
Dieser Gips paft sich dem verletzten Kérperteil an, bietet somit starken Halt und verabreicht gleichzeitig eine Arznei.
Bestandteile: Muscle effector (Muskeleffektor), Pilocarpine Molder (Pilocarpin-Former), Vitacompound (Vitapriparat) G
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CYBERPUNK-GLOSSAR

Cloak (Deckmantel): Ein Chip mit eingebauter Software, dazu bestimmt, einen Cyberspace-Reisenden vor Entdeckung zu
schiitzen. Es gibt drei Arten von Chip, die unterschiedlich stark sind.

Cyberspace: Der Ort, an dem Computer miteinander agieren, der Raum, den Daten von Modem zu Modem
durchqueren. Eine Dimension der Schein-Realitiit, die William Gibson als “konsentierte Halluzination” bezeichnete,
geschaffen von den Computern der Welt.

Data Angel (Datenengel): Umgangssprachlicher Name fiir einen Cyberspace-Reisenden oder eine Person, die in
Cyberspace verkehrt.

Data Cluster (Datenbiindel): Die hiufigste Struktur in Cyberspace, einer Datenbank &hnlich, aber vielseitiger. Alle
Datenbiindel wurden von TransTechnicals geschaffen.

Deck (Entergerit): Gebriduchlicher Name fiir eines der Gerite, die sich an Cyberspace anschlieBen kénnen. Auch als
Decking Unit (Enter-Einheit) bekannt. Es gibt drei Generationen von Entergeriten: das Praxis 2300XC, das Praxis
2300 Elite, sowie das Praxis 3000. Die Entergerite wurden von TransTechnicals entworfen und hergestellt, und der
Einsatz dieser Technologie ist auf autorisierte Anwender beschrankt.

Das Verb “deck” (entern) bezeichnet den Vorgang des Eindringens in Cyberspace.

ICE: (Intrusion Countermeasure Electronic) Elekronisches Interventionssystem. Das Sicherheitssystem, das WELLS und
Biindel in Cyberspace bewacht.

Looker (Ausguck): Ein Chip mit eingebauter Software, der es Reisenden erlaubt, sich in Cyberspace zu orientieren. Fiir
Cyberspace-Reisen absolut erforderlich.

Matrix: Ein anderer Name fiir Cyberspace.

Memory Chip (Speicher-Chip): Ein Chip mit eingebauter Speicher-Software. Erlaubt es Ihnen, Cyberspace-Gegenstinde
in Ihrem Entergerat-Inventar zu speichern. Je héher das Niveau des Chips, desto groRer die Speicherkapazitit.

Milacemine 27: Das Wundermittel, das Interferon angeblich hitte sein sollen. Der Katalysator hinter den intelligenten
Drogen des Jahres 2094.

Morph Code (Morph-Code): Software, die in die Matrix eines Datenengels eingefiihrt werden kann und verschiedene
Kategorien von Fihigkeiten steigert. Der Erfolg beim Einsatz des Morph-Codes hingt von den Hackerfihigkeiten ab.

Nanomachines (Nanomaschinen): Mikroskopisch kleine Maschinen, die zu unterschiedlichen Zwecken in den
menschlichen Blutkreislauf eingeschleust werden kénnen.

Net (Netz) (oder network (Netzwerk)): Ein anderer Name fiir Cyberspace.
Rage Gang (Rasende Gang): Die 2094-Version einer Motorradbande.

Soul box (Seelenkiste): Ein Chip mit eingebauter Software, der die Integritit des Geistes einer Figur bewahren soll,
wiahrend sie an Cyberspace angeschlossen ist. Die Seelenkiste bestimmt das Aussehen einer Figur in Cyberspace. Es
gibt vier Arten von Seelenkisten: Zinnsoldat, Samurai, Azrael und Drache, und jede erlaubt es einer Figur, fiir lingere
Zeit in Cyberspace zu verweilen. Sie miissen eine Seelenkiste in lhrem Entergerit haben, um in Cyberspace
einzudringen.

TransTech: Der Mega-Konzern, der New York im Jahre 2094 beherrscht.
Web (Geflecht): Ein anderer Name fiir Cyberspace.

WELL: Ein illegales Datenbiindel. Der Name steht fiir “Whole Earth ‘Lectronic Link” (Ganze Welt umfassende
elektronische Verbindung), eine Art Anzeigentafel aus dem zwanzigsten Jahrhundert.
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A LIRE AVANT TOUT UTILISATION D’UN
JEU VIDEO PAR VOUS-MEME OU VOTRE ENFANT.

Certaines personnes sont susceptibles de faire de crises d'épilepsie ou d'avoir des pertes de
conscience a la vue de certains types de lumiéres clignotantes ou d'éléments fréquents dans notre
environnement quotidien. Ces personnes s'exposent a des crises lorsqu’elles regardent certaines
images télévisées ou lorsqu'elles jouent a certains jeux vidéo. Ces phénomenes peuvent apparaitre
alors méme que le sujet n'a pas d'antécédent médical ou n'a jamais été confronté a une crise
d'épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés a I'épilepsie
(crise ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses, veuillez consulter votre
médecin avant toute utilisation.

Nous conseillons aux parents d'étre attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si
vous-méme ou votre enfant présentez un des symptomes siuvants: vertige, trouble de la vision,
contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de Iorientation, mouvement
involontaire ou convulsion, veuillez immédiatement cesser de jouer et consulter un médecin.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS
LES CAS POUR L'UTILISATION D’UN JUE VIDEO

- Ne vous tenez pas trop prés de I'écran. Jouez a bonne distance de I'écran de télévision et aussi
loin que le permet le cordon de raccordement.

- Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de petite taille.
- Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil.
- Assurez-vous que vous jouez dans un piece bien éclairée.

- En cours d'utilisation, faites des pauses de dix a quinze minutes toutes les heures.
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