





,The sky above the port was
the color of television, tuned to
a dead channel.”

William Gibson, Neuromancer (1984)




IN EIGENER SACHE

In dieser Setting-Beschreibung verwende ich haupt-
sachlich die maskuline Form, in allen Beispielen
jedoch die feminine. Dies ist weder wertend noch
diskriminierend von mir gemeint, sondern soll ledig-
lich dem einfacheren Lesefluss dienen.
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EINLEITUNG I

New Hong Kong Story erlaubt es dem Regisseur und
den Schauspielern, Filme und Serien in praktisch
jedem beliebigen Genre zu drehen. Diese Setting-
Beschreibung mochte den im Grundregelwerk enthal-
tenen Moglichkeiten nun  noch eine weitere
hinzuftigen: Cyberpunk.

WARUM CYBERPUNK? I

Als ich ,Die Klapperschlange” und ,Blade Runner”
gesehen hatte, kannte ich das Wort Cyberpunk noch
nicht. Doch beide Filme haben einen pragenden
Eindruck bei mir hinterlassen. Als ,Kind der 80er”
habe ich den Siegeszug des Computers miterlebt und
die rasanten technischen Entwicklungen der 1980er
und 1990er. Dazu kam eine Vorliebe fir Science
Fiction, Computerspiele, Animes und Mangas.

Als dann noch ,Shadowrun” als Pen&Paper Rollen-
spiel dazu kam, gehorten Rollenspiele endgiiltig zu
meinen liebsten Hobbys und Cyberpunk zu meinem
bevorzugten Genre. Und New Hong Kong Story*
bietet sich mit seinem Hintergrund einfach an, um
Filme und Serien in einer Cyberpunk-Welt umzu-
setzen.

* Die Handlung von ,Ghost in the Shell“ spielt zwar in Japan,
jedoch verwendete Regisseur Mamoru Oshii fiir seinen Anime
von 1995 Hongkong als Vorlage fiir seine Stadt der Zukunft, da
er Hongkong als perfekte Basis sah. Die Realverfilmung von
2017 griff diesen Gedanken auf und lieR einige Szenen
tatsachlich in Hongkong drehen.

WAas IST CYBERPUNK? I

Cyberpunk ist eine dystopische Richtung der Science-
Fiction-Literatur, die in den 1980er Jahren entstand.
Im Unterschied zu den klassischen Utopien vieler
anderer Science-Fiction-Genres ist die Welt des
Cyberpunk nicht glanzend und steril-sauber, sondern
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dister und von Gewalt und Pessimismus gepragt. Sie
spiegelt die aufkommende Kritik gegen die als zuneh-
mend  empfundene = Kommerzialisierung  und
Urbanisierung wider. In dieser Dystopie werden die
Staaten von groBen Konzernen kontrolliert, die die
staatliche Monopolmacht fur ihre Zwecke missbrau-
chen, wodurch die (in entwickelten Lindern zuvor
vorhandene) physische und 6konomische Sicherheit
des Individuums verloren gegangen ist. Das Verspre-
chen einer besseren Welt durch technologischen
Fortschritt wurde nicht eingelost. Die Hochtechno-
logie dient nicht dem Wohl der Menschen, sie wird
zur allgemeinen Uberwachung und zur Optimierung
lebender Organismen mittels Cyberware eingesetzt.

Quelle: Wikipedia



https://de.wikipedia.org/wiki/Cyberpunk

EINIGE BEISPIELE

Obwohl der Begriff Cyberpunk zu dieser Zeit noch
nicht existierte, nahm der Autor Philip K. Dick in
seinem Roman ,Traumen Androiden von elektrischen
Schafen?” (1968) viele Themen des spateren
Cyberpunk vorweg und schuf damit auch die Vorlage
fur den Film-Klassiker ,Blade Runner” (1982) von
Ridley Scott.

Die Romantrilogie ,Neuromancer’ (1984) von
William Gibson gilt dagegen als geistige Grundlage
des Cyberpunk, die viele nachfolgende Werke in Lite-
ratur, Film, Rollen- und Computerspielen inspiriert
und beeinflusst hat.

Nachfolgend nun einige Beispiele, die dem
Cyberpunk zugeordnet werden kénnen, oder Aspekte
davon beinhalten:

* Die Klapperschlange (Film, 1981)

» Akira (Manga, 1982)

* Blade Runner (Film, 1982)

* Neuromancer (Roman, 1984)

* Appleseed (Manga, 1985)

* Max Headroom (TV-Serie, 1987)

* RoboCop (Film, 1987)

» Akira (Anime, 1988)

* Cyberpunk 2020 (Pen&Paper Rollenspiel, 1988)
* Neuromancer (Computerspiel, 1988)

* Ghost in the Shell (Manga, 1989)

* Shadowrun (Pen&Paper Rollenspiel, 1989)
* Battle Angel Alita (Manga, 1991)

* Syndicate (Computerspiel, 1993)

* Armitage Illl (Anime, 1994)

* Ghost in the Shell (Anime, 1995)

* Judge Dredd (Film, 1995)

* Vernetzt — Johnny Mnemonic (Film, 1995)
* Blame! (Manga, 1998)

* Matrix (Film, 1999)

* Deus Ex (Computerspiel, 2000)

* Equilibrium (Film, 2002)

* Appleseed (Anime, 2004)

* Infinity (Tabletopspiel, 2006)

* Android Netrunner (Kartenspiel, 2012)

» Shadowrun Returns (Computerspiel, 2013)

* Shadowrun: Crossfire (Kartenspiel, 2014)

* Ghost in the Shell (Film, 2017)

* Der Sprawl (Pen&Paper Rollenspiel, 2018)

* Modern Liquid (Pen&Paper Rollenspiel, 2019)
 Alita: Battle Angel (Film, 2019)

* Cyberpunk 2077 (Computerspiel, 2020)

* Cyberpunk RED (Pen&Paper Rollenspiel, 2020)

Und das ist nur ein kleiner Auszug aus einer langen
Liste von Biichern, Comics, Filmen und Spielen.

CYBERPUNK & ASIEN I

Denkt man an Cyberpunk, kommen einem sofort
riesige von Menschen {berfillte und mit Nebel
verhangene Strallenschluchten, Neon-Schilder mit
asiatischen  Schriftzeichen, Geishas auf groRen
Reklameleinwanden und  Katana  schwingende
Stralen-Samurai in den Sinn. Kaum ein anderer Film
hat diesen visuellen Eindruck stdrker geprdgt als der
Klassiker ,Blade Runner”. Aber auch neuere Genre-
Vertreter, wie ,Matrix” mit seinen Martial Arts
Kampfen oder das Computerspiel ,Cyberpunk 2077“
greifen dieses Look-and-Feel, weltumspannende
japanische GrolRkonzerne und die machtigen Yakuza
wieder auf. William Gibson selbst schrieb dazu
einmal, dass Japan einfach Cyberpunk sei.

Aber warum ist das so?

In den 1980ern, der Entstehungszeit des Cyberpunk,
erlebte Japan gerade einen durch technischen Fort-
schritt gepragten Wirtschaftsboom. Produkte aus
Japan — egal ob Waschmaschinen, Staubsauger,
Autos, Telefone oder Walkmans — eroberten die Welt.
Technologisch schien Japan uneinholbar zu sein.
Wahrend man sich in anderen Landern die Zukunft
noch als Science Fiction vorstellte, erweckte Japan
diese Vision bereits zum Leben. Gleichzeitig war die
japanische Denk- und Lebensweise fiir einen GroRteil
der westlichen Welt faszinierend und verstérend
fremdartig zugleich. Unter diesem Blickwinkel scheint
es wenig verwunderlich, wie stark Japan das Genre
bei westlichen Autoren und Filmemachern beeinflusst
hat.




STADTE & EINWOHNER

Jedoch hat China in den vergangenen Jahren immer
mehr den Platz Japans eingenommen. Das Land mit
der weltweit grolliten Bevolkerungszahl hat sich seit
der Jahrtausendwende zu einem Hightech-Land
entwickelt und kdampft mit den USA um den ersten
Platz in der Liste der grofiten Volkswirtschaften der
Welt. Langst haben chinesische Investoren zahlreiche
Firmen auch in Amerika und Europa aufgekauft oder
zumindest Anteile an ihnen erworben. Die im
Cyberpunk zu findende weltweite Dominanz japani-
scher Konzerne scheint inzwischen eher durch
chinesische Firmen Realitdt werden zu kénnen.

Und nicht erst seit gestern macht gerade Hongkong
mit seiner Mischung aus monumentalen Wolken-
kratzern, Neonreklamen, dichten Menschenmassen,
verschiedensten Geriichen und Larm den Eindruck,
direkt einem Cyberpunk-Film entsprungen zu sein.

Stadt Einwohner Fliche Bevolkerungs-
dichte
Millionen km? Einw. / km?

Shanghai 26,3| 6.340 3.148
Shenzhen 17,6 1.991 8.820
Tokio (Kerngebiet) 9,6 628 15.351
New York City 8,8 789 11.153
Hongkong 7,5 1.106 6.890
Los Angeles 3,9 1.291 3.209
Berlin 3,7 892 4.108
Hamburg 1,8 755 2.515
Miinchen 1,5 311 4.790

Quelle: Google (2021)

Mit tber 38 Millionen Einwohnern ist Tokio zwar
immer noch die groRte Metropolregion der Welt,
doch das chinesische Shanghai liegt mit 26 Millionen
Einwohnern bereits auf dem zweiten Platz. Hongkong
liegt auf dem sechsten Platz und mischt in Sachen
Bevolkerungsdichte noch weiter vorne mit.
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CYBERPUNK & NEw HONG
KONG STORY

Nach dieser kurzen Einfiihrung ins Thema Cyberpunk
stellt sich nun die Frage, wie man dieses Genre in
New Hong Kong Story umsetzen konnte.

Dazu wird zuerst gekldrt, worum es in einem
typischen Cyberpunk-Film berhaupt geht, wie man
ihn grob untergliedern kann, welche Rollen es zu
besetzen gilt und wie sich das alles mit New Hong
Kong Story verbinden lisst. Nach dieser groben Uber-
sicht folgen dann Detailbeschreibungen zu den
verschiedenen Bereichen.

Dabei mochte diese Setting-Beschreibung jedoch
weder ein  komplettes Regelwerk, noch ein
Cyberpunk-Lexikon sein. Vielmehr soll den Lesern
eine  mogliche Variante zur Umsetzung von
Cyberpunk-Elementen in New Hong Kong Story
aufgezeigt werden.

CYBERPUNK IM ROLLENSPIEL

Mit etwas Fantasie knnte man natirlich auch in einer
Cyberpunk-Welt alle Arten von Rollenspiel-
Abenteuern realisieren. Das Geschehen wiirde dann
einfach in einer hochtechnisierten Zukunft spielen. In
dieser Setting-Beschreibung fir New Hong Kong
Story soll es jedoch um die klassische Vorstellung
von Cyberpunk gehen:

Die bekannten Weltmachte existieren nicht mehr. An
ihre Stelle sind weltweit operierende Konzerne
getreten, die nur noch wenigen Gesetzen unterliegen.
Die groRten dieser multinationalen Konzerne haben
einen Status erreicht, der es ihnen erlaubt, unbehelligt
von staatlichen Gesetzen auf ihrem Grund und Boden
zu handeln und dort ihr eigenes Konzernrecht durch-
zusetzen. Fir Sicherheit und Ordnung aullerhalb der
Konzernterritorien  sind  ebenfalls  verschiedene
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Unternehmen oder private Wachdienste zustiandig.
Eine staatliche Polizei gibt es nicht mehr.

Globale Rohstoffknappheit, Klimakatastrophen und
weltweite Pandemien haben zudem groRe Teile der
Menschheit ausgeldscht und weite Bereiche der Erde
fir normales Leben unbewohnbar gemacht. Der Rest
der Gesellschaft hat sich in eine vergleichsweise
wohlhabende Schicht von Konzernangestellten — von
der anderen Seite auch gerne als ,Konzernsklaven”
bezeichnet — und eine breite Masse von verarmten
und weitestgehend rechtlosen Individuen auf-
gespaltet. Wéhrend die Angestellten ihr Leben in den
geschiitzten und von 4uBeren Einflissen ab-
geschirmten konzerneigenen Wohnkomplexen und
Arkologien genieBen konnen — solange sie im
Einklang mit den Konzernregeln funktionieren — muss
der Rest der Gesellschaft sein Leben in den
verwildernden Resten der einstigen Vorzeigestidte
fristen.

DiE AUFGABE DER SPIELER

Die Schauspieler verkorpern in den Filmen dieses
Settings eine Gruppe von Soldnern — die verschie-
denen Rollen — die sich zwischen diesen Welten
bewegen und Auftrage, die zumeist illegal sind, fur
die Konzerne erledigen. ,lllegal“ ist dabei nattrlich
ein sehr dynamischer Begriff und letztlich entscheidet
nur das eigene Gewissen dartiber, was erlaubt ist und
was nicht.

Solche Soldner werden immer dann gebraucht, wenn
ein Konzern etwas zu erledigen hat, was nicht mit
ihm in Verbindung gebracht werden soll — oder
zumindest, wenn es keine Beweise dafiir geben darf.
Und sollte es sie doch geben, kann man diese
Beweise mitsamt den Soldnern im Zweifelsfall auch
einfach verschwinden lassen.

Dabei geht es den (meisten) S6ldnern mit Sicherheit
nicht darum, die Welt zu verbessern oder Gerechtig-
keit walten zu lassen. Sie wollen einfach nur dem
Leben am Abgrund der Gesellschaft entfliehen und
lange genug durchhalten, um die Frichte ihrer Arbeit
irgendwann auch noch genieRen zu kénnen.




CYBERPUNK IN SZENEN

Diesem Prinzip folgend besteht ein typischer Film
immer aus einigen grundlegenden Phasen, die sich
sehr gut mit dem auf Szenen ausgelegten Spielprinzip
von New Hong Kong Story umsetzen lassen:

Auftrag annehmen
Hintergrundinformationen beschaffen
Durchfiihrung planen

Plan ausfiithren

Bezahlung abholen

GEwh =

Diese fiinf Phasen wird man in jedem Film und jeder
Serienfolge in der einen oder anderen Form wieder-
finden.*

An dieser Stelle soll es jedoch nur einen kurzen Uber-
blick geben, was innerhalb dieser Phasen passieren
kann. Im Kapitel ,Die Phasen“ wird darauf spater
noch im Detail eingegangen.

1. AUFTRAG ANNEHMEN

Die Soldner werden zu einem Treffen mit einem
potentiellen Auftraggeber eingeladen. Diese Einla-
dung kann uber eine Kontaktperson erfolgen oder
direkt an einen oder mehrere Soldner gerichtet sein.
Bei diesem Treffen erhalten sie Informationen zu
ihrem Auftrag und verhandeln tber ihre Bezahlung.

Ob die Soldner ihren Auftraggeber dabei personlich
kennen lernen oder nur einen Mittelsmann, hangt
ganz vom Drehbuch ab.

2. HINTERGRUNDINFORMATIONEN BESCHAFFEN

Nachdem die Soéldner den Auftrag angenommen
haben, geht es an die Informationsbeschaffung. Denn
nur mit den entsprechenden Informationen wird es
ihnen gelingen, ihren Auftrag durchzufiihren und
dabei auch noch zu tiberleben.

3. DURCHFUHRUNG PLANEN

Hand in Hand mit der Beschaffung der Hintergrund-
informationen geht die Planung, wie die Soldner
ihren Auftrag tiberhaupt zu einem erfolgreichen Ende
bringen kdnnen.

Informationsbeschaffung und Planung kénnen je nach
Film auch leicht zu einer Phase zusammengefasst
werden.

4. PLAN AUSFUHREN

Haben die Soldner alles Wissenswerte zusammen-
getragen und einen unfehlbaren Plan ausgearbeitet,
kénnen sie ihr Vorhaben schlieBlich in die Tat
umsetzen. — Und mit an Sicherheit grenzender Wahr-
scheinlichkeit wird dabei irgendetwas Unvorher-
gesehenes passieren oder etwas nicht nach Plan
verlaufen.

In dieser Phase passiert dann auch die eigentliche
Action des Films.

5. BEZAHLUNG ABHOLEN

Sollten es die Soldner allen Widrigkeiten zum Trotz
geschafft haben, ihren Auftrag erfolgreich zu erle-
digen, geht es zum Ende der Handlung an die
Bezahlung. Auch hier kann es natiirlich noch einmal
passieren, dass die Dinge nicht so verlaufen wie
erwartet.

* Dieses Prinzip funktioniert auch schon in anderen Genres
sehr gut, wie man in jeder Folge ,A-Team” sehen kann. Ich
sage nur: ,Ich liebe es, wenn ein Plan funktioniert!”
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ROLLEN IN CYBERPUNK

Der Schliissel zum Erfolg einer Mission ist das Team
aus Soldnern — allesamt Spezialisten auf ihrem
Gebiet. Entscheidend ist die fiir den Auftrag passende
Zusammenstellung dieser Gruppe. So bringt es nichts,
wenn man sich nur mit einem Haufen Kampf-
maschinen ins Getliimmel stiirzt, es aber das Ziel ist,
den Konzernmanager zu verfiithren, um unbemerkt an
dessen Zugangskarte fir den Hochsicherheitsbereich
zu kommen. Und ohne Hacker werden die Uber-
wachungskameras ein echtes Problem fir die Gruppe
darstellen.

Daher gibt es in einem Cyberpunk-Film immer einige
Aufgaben, fir die bestimmte Rollen besetzt werden
mussen. Natiirlich wird nicht jede Rolle in jedem
Film bendtigt, und ein Soldner kann auch mehr als
eine Aufgabe erfiillen.

Die klassischen Rollen in einem Cyberpunk-
Rollenspiel sind der Kampfer (Nahkampf, Fernkampf),
der Techniker (Computer, Drohnen, Fahrzeuge) und
das Face. Im Kapitel ,Die Rollen” werden diese
Rollen in Form von einzelnen Archetypen ndher
vorgestellt.

ALTE LIEBSCHAFTEN ODER NEUE BEKANNTE?

Spannend fiir die Dynamik zwischen den Rollen kann
es sein, wenn sich die in einem Film mitspielenden
Soldner bereits untereinander kennen oder vielleicht
sogar eine Beziehung miteinander haben. Dann kann
es leicht zu Interessenkonflikten zwischen dem
Auftrag und den eigenen Gefiihlen kommen.

Aber auch ohne eine innige Beziehung kann es fir
die Rollen interessant sein, wenn sie schon bei
mehreren Auftragen zusammengearbeitet haben —
und vielleicht noch eine offene Rechnung mitein-
ander zu begleichen haben* — oder auch, wenn alle
oder nur ein Teil von ihnen sich erst bei diesem
Auftrag zum ersten Mal begegnen.

* In ,Mission: Impossible” (1996) ist Ethan Hunt gezwungen,
mit den in Ungnade gefallenen Ex-CIA-Agenten Franz Krieger
zusammen zu arbeiten, was im Verlauf des Films fiir einige
Spannungen zwischen den beiden fiihrt.




FERTIGKEITEN IN CYBERPUNK

Fiir ein Cyberpunk-Szenario sind keine zusatzlichen
Fertigkeiten notwendig. New Hong Kong Story bringt
bereits alle Fertigkeiten mit, die fiir einen solchen
Film benttigt werden. So ldsst sich Hacken beispiels-
weise Uber die Fertigkeit Elektronik & Computer
abbilden und Cyberware mithilfe von Mechanik
reparieren.

Rollenfertigkeiten wie Altertumsforschung, Reiten
oder Daoistische Magie werden in den meisten Féllen
dagegen eher selten bendétigen.

Einige Beispiele fiir die Anwendung der Fertigkeiten
in einem Cyberpunk-Film sind im Kapitel ,Die
Fertigkeiten” zu finden.

VORTEILE IN CYBERPUNK

Prinzipbedingt wirken sich die meisten in New Hong
Kong Story verfiigbaren Vorteile auf Kampfe aus.
Daher profitieren vor allem kampflastige Rollen von
zusatzlichen Vorteilen. Fiir alle anderen Rollen lassen
sich dennoch Vorteile finden, die dem Auftritt eines
Schauspielers in einer Szene einen Bonus bringen
oder durch Attributsverbesserungen seine sozialen
und Wissensfertigkeiten steigern.

In der Beschreibung der Archetypen im Kapitel ,Die
Rollen” werden auch einige Beispiele fiir jeweils
passende Vorteile genannt.

CYBERWARE IN CYBERPUNK

Cyberware ist ein zentraler Aspekt, wenn es um
Cyberpunk geht. Prothesen und kiinstliche Organe
werden in einer solchen Welt nicht langer nur
benutzt, um Verletzungen zu kompensieren und
Krankheiten zu heilen, sondern auch um die
Unzulédnglichkeiten des menschlichen Korpers zu
beseitigen und durch eine bessere und leistungsfahi-
gere Version zu ersetzen.

In der Welt des Cyberpunk ist der normale, nicht-
augmentierte Mensch eine vom Aussterben bedrohte
Art. Kiinstliche Gliedmalen, verstiarkte Muskeln und
Sehnen, getunte Nervenbahnen und Computerchips
im Hirn — kaum jemand traut sich ohne das eine oder
andere Cyberimplantat noch auf die StraBe. Die
einen, weil sie die Teile zum Uberleben und fiir ihren
Job brauchen, die anderen, weil es schick und
modisch ist.

New Hong Kong Story kennt in seiner Grundversion
keine Cyberware — sonst wiirde es diese Setting-
Beschreibung ja nicht geben. Daher werden im
Kapitel ,Die Cyberware” einige Beispiele und
Beschreibungen zu verschiedenen Arten von
Cyberware aufgefiihrt und wie man diese mit den
Regeln von New Hong Kong Story einsetzen kann.

MAGIE IN CYBERPUNK

Auch wenn einige Vertreter dieses Genres Elemente
der Fantasy — Elfen, Zwerge, Drachen oder Magie —
mit Cyberpunk vermischen, orientiert sich diese
Setting-Beschreibung fiir New Hong Kong Story an
der klassischen Vorstellung von durch Cyberware
verbesserten Menschen.

Auf Wuxia-Magie oder andere Arten von Zauberei
und tbernatiirliche, nicht durch Technik oder Martial
Arts begriindete Fahigkeiten wird daher nicht
eingegangen.

Aber natiirlich steht es einem Regisseur frei, in seinen
Filmen auch auf Wuxia-Féhigkeiten zuriick zu greifen,
wenn das zu seinem Drehbuch passen wiirde.
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DIE PHASEN I

Eine grobe Ubersicht, aus welchen Phasen sich ein
Cyberpunk-Film zusammensetzt, gab es bereits. In
diesem Kapitel geht es nun darum, wie sich diese
Phasen in einem Film oder der Folge einer TV-Serie
von New Hong Kong Story umsetzen lassen.

AUFTRAG ANNEHMEN

Jeder Film — das trifft auch auf Folgen einer TV-Serie
zu, so dass ich diese nicht immer noch einzeln
erwdhne — beginnt mit einem Auftrag, den die
Soldner von einem Auftraggeber erhalten.

Haben alle Soldner die gleiche Kontaktperson, die
ihnen die Auftrage vermittelt oder werden sie direkt
von ihrem Auftraggeber angeworben? Kennen sich
die Soldner bereits oder treffen sie sich in diesem Film
das erste Mal? Wo findet das Treffen tiberhaupt statt?
Und begegnen die S6ldner dem wahren Auftraggeber
— vielleicht dem Boss eines GroRBkonzerns — oder nur
einem seiner Handlanger? — Das sind alles Dinge, die
sich der Regisseur bei der Vorbereitung des Films
tiberlegen oder dem Drehbuch entnehmen sollte.

Auch werden nicht fur jeden Auftrag auch alle klassi-
schen Cyberpunk-Rollen benétigt werden. Ein wenig
mehr Abwechslung und Spannung ldsst sich
einbringen, wenn der Regisseur mehrere alternative
Wege — und Rollen — vorbereitet hat und es den
Spielern tberlasst, welche Rollen sie fiir den Film
besetzen wollen.

Die Phase selbst dirfte in den meisten Féllen eher
unspektakuldr sein. Sie dient in erster Linie dazu, die
Rollen des Films einzufiihren und das Ziel des
Auftrags — und damit das zentrale Thema des Films —
zu vermitteln. Soll diese Phase etwas detaillierter
ausgespielt werden, kann der Regisseur den S6ldnern
die Moglichkeit geben, mit dem Auftraggeber tber
die angemessene Bezahlung fiir den Job zu verhan-
deln.
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im Vorfeld mit Zusatz-

Ob die Soldner bereits
informationen  oder  Ausriistung  durch  ihren
Auftraggeber versorgt werden, kann in dieser Phase
ebenfalls mit eingebracht werden.

SZENEN

Im einfachsten Fall kann diese Phase komplett weg-
gelassen werden. Dann werden die Schauspieler vor
vollendete Tatsachen gestellt. Auftrag und Bezahlung
stehen bereits fest. Insbhesondere bei Kurzfilmen bietet
sich diese Moglichkeit an.

In den meisten Filmen diirfte eine einzelne Szene fir
das Treffen mit dem Auftraggeber ausreichen. Wenn
den Rollen mehr Tiefe verliehen werden soll, kann an
dieser Stelle auch das ,Privatleben” der Séldner schon
naher beleuchtet werden. Dazu kann jedem Schau-
spieler eine eigene Szene fiir seine Rolle spendiert
werden.

HINTERGRUNDINFORMATIONEN

BESCHAFFEN

Der Auftrag steht fest, jetzt geht es an die Beinarbeit.
Die Soldner sind damit beschéftigt, so viele Hinter-
grundinformationen wie moglich zu beschaffen. Das
kann entweder eher ruhig und gemiitlich passieren —
beispielsweise indem der Hacker ein paar Daten-
banken anzapft oder der Vermittler seine Kontakte
anruft — oder auch etwas mehr Arbeit erfordern. Dann
mussen die Soldner ein paar Leute besuchen,
Kontakte bezahlen, Zielpersonen iiberwachen oder
Ausriistung besorgen.

Die Aufgabe des Regisseurs ist es, sich bei der Vorbe-
reitung des Films zu tberlegen, welche Informationen
und Ausriistung die Séldner brauchen kénnten und
woher sie diese bekommen, was sie dafiir tun
miissten, und was es sie kosten wiirde. Und natiirlich
braucht der Regisseur auch einen ,Plan B” fur den
Fall, dass die Soldner dabei Dinge iibersehen. Wie
wirkt sich eine fehlende Information aus? Welche
Details sind wichtig, und welche Ausriistung wird
zwingend benotigt?




SZENEN

Die Beschaffung der Informationen sollte insbeson-
dere fiir die Ausfiihrung des Plans von Bedeutung
sein. Daher sollte zumindest eine Szene eingeplant
werden, in der die Soldner mit ihren Informanten in
Kontakt treten konnen. Das Ergebnis kann dann auch
einfach am Schluss der Phase zusammengefasst
werden.

Ist fur die Informationsbeschaffung mehr Beinarbeit
gefragt, lassen sich hier auch mehrere Szenen an
verschiedenen Orten unterbringen, die auch ein
Charakterspiel erlauben.

DURCHFUHRUNG PLANEN

Was sollen die Soldner nun mit den von ihnen
gesammelten Informationen und der beschafften
Ausriistung anfangen? — Ohne einen guten Plan geht
gar nichts!

Die Soldner miissen sich berlegen, wie sie ihren
Auftrag erfolgreich erledigen kénnen. Diese Planung
kann auch Hand in Hand mit der Beschaffung der
Hintergrundinformationen und Ausriistung gehen, so
dass sich beide Phasen immer wieder abwechseln,
bevor der Plan schlieBlich in die Tat umgesetzt
werden kann.

Gerade was die Planung betrifft, konnt die Spieler
sehr kreativ sein. Hier sollte der Regisseur schon im
Vorfeld einen oder mehrere mégliche Plane ausgear-
beitet haben und versuchen die Spieler in die fur den
Film richtigen Bahnen zu lenken. Am einfachsten ist
es natiirlich, wenn der Plan bereits durch das Dreh-
buch vorgeben wird und die Rollen entsprechend
verteilt wurden.

SZENEN

Fiir die Ausarbeitung des Plans sollte eine groRere
Szene ausreichend sein, wenn diese nicht schon mit
in die Beschaffung der Hintergrundinformationen
eingeflossen ist.

Bei Kurzfilmen oder Serienfolgen besteht auch die
Maoglichkeit ganz auf eine Szene fiir die Planung zu
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verzichten und den Schauspielern stattdessen einfach
nur den Plan nach Drehbuch zu erldutern.

PLAN AUSFUHREN

Nun folgt der eigentliche Hohepunkt des Films. Der
mihsam erarbeitete Plan soll in die Tat umgesetzt
werden und je besser die Vorbereitung war, desto
leichter sollte das den Séldnern auch fallen.

Aber nattrlich wird — wie immer — etwas unvorher-
gesehenes passieren, was auch den besten Plan wie
ein Kartenhaus in sich zusammenfallen ldsst. Und an
dieser Stelle konnen sich die Schauspieler so richtig
austoben. Jetzt konnen sie zeigen, was in ihnen steckt
und wie gut sie in ihren Rollen sind.

Der Regisseur sollte dabei beriicksichtigen, welche
Informationen im Vorfeld beschafft wurden und wie
gut sich die Soldner vorbereitet haben. Entsprechend
schwer oder leicht sollte er es den Schauspielern
machen.

SZENEN

In dieser Phase wird es die meisten Szenen geben.
Prinzipiell kann sich die komplette Handlung zwar
auch auf eine einzige Szene beschranken, aber in der
Regel werden die S6ldner zwischen mehreren Szenen
und Orten wechseln. Dabei ist es auch moglich, dass
mehrere  Handlungsstrange  parallel  ablaufen,
zwischen denen dann gesprungen wird.

BEZAHLUNG ABHOLEN

Nachdem die Soldner der Auftrag — hoffentlich —
erfolgreich beendet haben, ist es an der Zeit, die
versprochene Belohnung zu kassieren. Aber auch
wenn alles schief gegangen ist, wird ein erneutes
Treffen mit dem Auftraggeber unausweichlich sein.
Der Regisseur sollte hierfir vorgesorgt und
verschiedene Arten des Abschlusses vorbereitet
haben. An dieser Stelle ware es auch moglich, den
Film mit einer unerwarteten Wendung oder einem
Cliffhanger enden zu lassen, um Spannung fiir eine
Fortsetzung aufzubauen.

SZENEN

Grundsatzlich gilt fur das Abholen der Bezahlung das
Gleiche wie fiir die Annahme des Auftrags. In der
einfachsten Form kommt man ganz ohne eigene
Szene aus. Schoner ist es natiirlich, wenn die Séldner
ihren Auftraggeber noch einmal treffen — vielleicht
begriift sie ja dieses Mal tatséachlich der Konzernboss
personlich, wahrend sie am Anfang nur einem seiner
Handlanger begegnet sind. Und dann bleibt nur noch
zu hoffen, dass sie bei ihrem Auftrag nicht versagt
haben...

DIE ROLLEN I

In diesem Kapitel werden die typischen Archetypen
eines Cyberpunk-Films ndher beleuchtet. Neben einer
Beschreibung sind auch passende Rollenfertigkeiten,
sowie geeignete Vorteile aus dem Grundregelwerk
von New Hong Kong Story zu finden.

Jeder Archetyp verkdrpert dabei einen ganz speziellen
Aspekt mit individuellen Aufgaben innerhalb der
Filmhandlung.

Rolle Typische Aufgaben

Drohnenpilot | Unterstiitzung, Aufklarung, Kampf
Face Soziale Interaktion, Infiltration

Fahrer Flucht, Transport, Technik

Hacker Computer, Falschen, Cyberware stéren
Jager Ermittler, Spuren folgen, Informationen
Killer Nahkampfer, Dieb

Krieger Fernkampfer, Tank

Techniker Technik, Reparaturen, Bomben
Vermittler Soziale Interaktion, Handeln

Wie schon im Kapitel Gber Rollen im Cyberpunk
erwdhnt, wird es in den meisten Filmen oder Serien
aber nicht fir jeden dieser Archetypen auch eine
eigene Rolle geben. Oftmals werden mehrere
Aufgaben in einer Film- oder Fernsehrolle vereint.
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DROHNENPILOT

Als Drohnenpilot ist man ein Meister im Umgang mit
diesen namensgebenden Helfern. Besser als tiber eine
altmodische Fernbedienung funktioniert das natrlich,
wenn der Drohnenpilot sie mit seiner Cyberware
steuert und dadurch ihre Waffen zu seinen Handen,
ihr Antrieb zu seinen Beinen und ihre Sensoren zu
seinen Sinnen werden.

Drohnen gibt es in allen erdenklichen GréRen und
Formen. Kaum von Ameisen zu unterscheidende
Spionagedrohnen krabbeln unbemerkt in fremde
Zimmer, schnelle Flugdrohnen tberwachen Boden
und Luft und lassen ein Ziel nicht mehr aus den
Augen. Schwer bewaffnete Kampfdrohnen bieten die
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Feuerkraft einer kleinen Armee und gepanzerte
Bergungsdrohnen  holen  verletzte ~ Kameraden
zuverldssig aus der Gefahrenzone. So unterschiedlich
wie die Art der Drohnen, so vielféltig kdnnen auch
die Aufgaben eines Drohnenpiloten sein.

Laufen, Fahren, Fliegen, Schwimmen — je nach Art
der Drohne sollte man sich fiir diese Rolle mit den
verschiedenen Antriebssystemen auskennen. Ein gutes
Computerwissen erlaubt einem Drohnenpiloten das
einfachere Steuern seiner Helfer und mithilfe von
Mechanik kann er seine Drohnen auch selber bauen
und reparieren. Will er eine Drohne auch in einen
Kampfeinsatz schicken, sollte sich der Drohnenpilot
auch mit den jeweiligen Waffensystemen auskennen.

EMPFOHLENE ROLLENFERTIGKEITEN

* Je nach Antriebsart der Drohne benétigt ein
Drohnenpilot die Fertigkeiten Boote lenken,
Flugzeuge & Hubschrauber oder Gewo6hn-
liche Fahrzeuge zum Steuern seiner
Spielzeuge (immer mit dem Attribut Wissen).

* Um Drohnen zu programmieren, benétigt er
Elektronik & Computer und Mechanik, um
seine Drohnen auch selber bauen und
reparieren zu konnen.

*  Fur bewaffnete Drohnen sollte ein Drohnen-
pilot ber die zu dieser Bewaffnung
passenden Fertigkeiten verfugen.

MOGLICHE VORTEILE

*  Mit Powerman (Attribut Wissen) werden alle
Fertigkeiten zur Steuerung der Drohnen
verbessert.

* Sollen bewaffnete Drohnen zum Einsatz
kommen, helfen Meister der Waffen oder
Waffenspezialist beim Umgang mit der
Drohenbewaffnung (der Regisseur sollte den
Vorteil dann auf die Bewaffnung der Drohne

abstimmen).
*  Weitere Vorteile — z. B. Schnelle Reflexe
oder RickstoRddmpfer — konnen bei

Verwendung bestimmter Drohnen erganzt
werden, um deren technische Méglichkeiten
zu verdeutlichen.
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FACE

Ein Face hat viele Gesichter, niemand kennt seine
wahre Identitat — vielleicht nicht mal mehr er selbst.
Seine Waffen sind sein Aussehen, seine Stimme und
sein Charme. Mihelos schlipft er in jede Rolle,
kommt so an Informationen und erhdlt Zugang zu
sonst verschlossenen Bereichen und Daten. Ein
Lacheln hier, die richtigen Worte da — und schon
fressen ihm alle buchstablich aus der Hand.
Verstecken kommt fiir ihn nicht in Frage. Er will, dass
man ihn sieht.

Das Augenmerk des Face liegt vor allem auf sozialen
Fertigkeiten. Er sollte in der Lage sein, andere gut
tduschen zu konnen, und verschiedene Sprachen zu
beherrschen ist fur ein Face nie verkehrt. Um sich mit
hochrangigen Konzernmanagern und den Schonen
und Reichen dieser Welt niveauvoll unterhalten zu
kénnen, sind Kenntnisse in Business und High Society
nicht schlecht. Und dariiber hinaus beinhaltet diese
Rolle auch oftmals einen kinstlerischen Aspekt.

EMPFOHLENE ROLLENFERTIGKEITEN

* Improvisation (nicht fur Kampfe) ist die
wichtigste Fertigkeit fir ein Face, um in
verschiedene Rollen schliipfen zu kénnen.

e Business, High Society, Sprachen und
Téuschen sind fiir ihn ebenso Pflicht.

* Je nachdem, wie die Rolle aufgebaut ist,
konnen Einschiichtern & Uberreden, Kiinstler
oder Athletik ntitzlich fir ihn sein.

e Mit Erste Hilfe kennt er die richtigen Drogen,
um Opfer gefligig zu machen.

* Zum Ausbau des kunstlerischen Aspekts
kommen auch Musik oder Schreiben fir ihn
in Frage.

*  Mit Wetten & Gliicksspiele findet sich ein
Face leichter in Casinos und Nachtclubs
zurecht.

e Kochen hilft

ihm bei Konversationen in

feinen Restaurants, aber auch um Drogen
unbemerkt auf Partys ins Essen mischen zu
kénnen.

MOGLICHE VORTEILE

Die Fertigkeiten eines Face verteilen sich
hauptsachlich auf die Attribute Wissen und
Coolness. Hier kann Powerman zur
Verbesserung  der  spezifischen  Face-
Fertigkeiten vergeben werden.

Als Schauspieler sollte man auf den Vorteil
Improvisationstalent achten, wenn man ein
Face spielen mochte.

Ein Imposanter Auftritt sollte in Absprache
mit dem Regisseur auch fiir Nicht-Kampf-
fertigkeiten bei einem Face einsetzbar sein.
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FAHRER

Egal ob schnittiger Sportwagen, praktischer Van,
bewaffneter Pickup, Motorrad, Panzer, Hubschrauber
oder Boot — als Fahrer ist man ein Experte mit allem
was fdhrt, fliegt oder schwimmt. Der Fahrer bringt
sein Team zum Einsatzort und — was noch viel
wichtiger ist — auch wieder lebend von dort weg,
schiittelt Verfolger ab und leistet Unterstiitzung vom
Boden und aus der Luft. Dabei spielt es keine Rolle,
ob er das Steuer noch selbst in die Hand nimmt oder
seine Cyberware direkt mit dem Bordcomputer
verbindet.

Fur diese Rolle braucht man schnelle Reflexe und
einen kiithlen Verstand. AuBerdem sollte man sich als

Fahrer in der Gegend auskennen, in der man sich
bewegt. Will der Fahrer versuchen, ein Fahrzeug zu
klauen? Dann solltest er sich mit Computern und
Elektronik auskennen, um die Sicherheitssperren
umgehen zu kénnen. Und wenn er nicht bei jedem
kleinen Schaden erst mal eine Werkstatt suchen will,
wdre es hilfreich, wenn er auch ein wenig Ahnung
von Mechanik hatte — oder einen guten Mechaniker
kennt.

EMPFOHLENE ROLLENFERTIGKEITEN

* Boote lenken, Flugzeuge & Hubschrauber
und Gewdhnliche Fahrzeuge sollte man als
Fahrer wirklich beherrschen (immer mit
Attribut Geschicklichkeit).

e Damit er auch weifl wohin er fihrt, sind
Kontakte & Ortskenntnisse fur den Fahrer
wichtig.

*  Mit Mechanik kann er kaputte Fahrzeuge
wieder zum Laufen bekommen.

*  Bei modernen Fahrzeugen kann Elektronik &
Computer von Vorteil fir den Fahrer sein.

Als Fahrer verwendet man die gleichen Fertigkeiten
zum Steuern von Fahrzeugen wie der Drohnenpilot,
jedoch mit Geschicklichkeit statt Wissen als Basis-
attribut.

MOGLICHE VORTEILE

* Mit Powerman (Attribut Geschicklichkeit)
kann ein Fahrer sein Basisattribut verbessern.

* Eine Ruhige Hand hilft ihm dabei, auch aus
einem sich bewegenden Fahrzeug heraus ein
Ziel zu treffen.

* Soll der Fahrer hin und wieder effektvolle
Stunts zeigen, sollte dessen Schauspieler den
Vorteil Einstellungssache gewahlt haben.




HACKER

In einer vernetzten Welt, in der selbst der Mensch nur
noch ein Teil der Matrix ist, kann der Hacker der
Konig sein.

Der Hacker weiR, wie man in fremde Systeme
eindringt und sie dazu bringt die Dinge zu tun, die
man will. Er [ddt verschliisselte Geheimnisse herunter,
manipuliert Daten, platziert einen Virus, schaltet
Alarmanlagen aus, 6ffnet Tiiren oder leitet Transporte
um.

Er benutzt keine Pistole und kein Schwert, aber seine
Befehle konnen ebenso todlich sein. Das Kranken-
haus verabreicht das falsche Medikament, Autos rasen
ungebremst gegen die Mauer, Sicherheitssysteme
erkennen ihre Eigentiimer als Feind — und das ist erst
der Anfang in dieser schonen neuen Welt.

Der Hacker kennt sich natiirlich am besten mit
Computern aus, und mit Fdlschen gelingt es ihm,
Daten zu manipulieren und seinem Team echt aus-
sehende Frachtpapiere oder Zugangsberechtigungen
zu erstellen. Wenn er dann auch noch Lesen und
Verstehen kann, was er da {iberhaupt schreibt, umso
besser. Da der offene Kampf nicht unbedingt zu
seinen Starken gehort, ist es gut, wenn es dem Hacker
gelingt, sich zu verstecken und unentdeckt zu
bleiben.

EMPFOHLENE ROLLENFERTIGKEITEN

e Ohne Elektronik & Computer geht beim
Hacker gar nichts.

e Félschen und Sprachen helfen ihm bei der
Manipulation von Daten, und Gesetzes-
kenntnisse sind fiir ihn praktisch, um zu
wissen, worauf er dabei alles achten muss.

e Mit Verbergen bleibt ein Hacker (in der
realen Welt) unentdeckt.

e Mechanik kann fiir ihn hilfreich sein, um
seine defekte Ausriistung zu reparieren, oder
wenn er sich Zugang zu einem Server-
schrank verschaffen muss.

T

e  Fingerfertigkeit hilft dem Hacker schlieRlich
beim Bedienen von Computern und Suchen
beim Aufspuren von bestimmten Informa-
tionen und Daten.

MOGLICHE VORTEILE

e Extra-Aktion und Under Control konnen
durch zusatzliche Aktionen die Geschwin-
digkeiten eines Hackers innerhalb der Matrix
verdeutlichen, sollten dann aber auch nur fiir
Aktionen gelten, bei denen sich der Hacker
in der Matrix befindet.

¢ Mithilfe von Powerman (Attribut Wissen)
kann ein Hacker dariiber hinaus seine
Fertigkeiten verbessern.




JAGER

Es ist nicht das Ziel des Jagers, moglichst effektvoll die
nachste Tir einzutreten und dann wild um sich
ballernd hinein zu stirmen. Die Aufgabe des Jagers ist
es, zu beobachten, Spuren zu finden, Hinweisen zu
folgen und geduldig zu warten, bis sich die eine
ginstige Gelegenheit ergibt.

Seine Informanten sitzen nicht in den sterilen Bars der
Konzerne, sondern in den dreckigen Kneipen des
Sprawls oder stehen in den Schatten der Strallen. Die
Welt abseits der Konzerne ist sein Revier, hier geht er
auf die Jagd.
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Hinweise finden und verstehen gehort zu den Starken
eines Jagers. Seinen Augen und Ohren bleibt nichts
verborgen, und wenn er erst mal eine Spur gefunden
hat, verliert er sie so schnell nicht wieder. Und dann
bleibt bloR noch die Frage, ob er nur auf der Jagd
nach Informationen oder jemandes Kopf ist.

EMPFOHLENE ROLLENFERTIGKEITEN

*  EinJager ist ein Ermittler.

e Mit Sinnesscharfe und Suchen findet er sein
Ziel.

e Seine Kontakte & Ortskenntnisse helfen ihm
dabei.

* Der Jager hat gelernt im Dschungel der
Grofstadt und im wilden Umland zu uber-
leben, wofiir auch Erste Hilfe niitzlich sein
kann.

*  Gesetzeskenntnisse helfen ihm, um bei
seiner Arbeit nicht mit dem Wach- oder
Konzernschutz in Konflikt zu geraten und
(juristische) Schlupflocher zu finden.

* Ausweichen und Klettern kénnen ebenfalls
nitzlich fur ihn sein.

e Zusatzlich sollte er noch eine oder mehrere
zu seiner Rolle passende Kampffertigkeiten
(z. B. Gewehre) wihlen.

MOGLICHE VORTEILE
*  Scharfschiitze passt sehr gut zur Rolle des
Jagers.

* Soll der Jager nur eine bestimmte Waffe im
Fokus haben, bieten sich zudem Prazision
oder Waffenspezialist fiir ihn an.

* Mann gegen Mann oder SchnellschieBen
konnen dem Jager wei