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le Jingeren saBen In gespanntem Schwel-
gen, ihre Augen folgten ihm zumvorderen
Teil des Raumes. Er war alt - fur ihre
Begriffe, versteht sich - und er brauchte
einige Zeit, um seinen ungeschlachten
Kérper auf dem Stuhl niederzulassen. Er
hitte gewartet, um die Aufmerksamkeit
auf sich zu ziehen, aber ein schneller Blick
- inall die erwartungsvollen Gesichter sagte
ihm, daB es nicht ndtig war.

Erbegann langsam, mit emnsten und schweren Worten in der
Stille des Raumes. “Ein Ork sein, heiBt, die Geschichte zu
kennen”, sagte er mit heiserer Stimme, “eure eigene beson-
dere Geschichte.”

Er griff nach einem Glas Wasser und trank es in einem Zug
aus. “Und diese Geschichte kennen, heift, jener zu gedenken,
die vor uns kamen und litten. Es ist ihre Geschichte genauso
wie die eure.”

Und als er sprach, sah er es wieder vor sich, fast als wire es
gestern gewesen - und tatséchlich: es wirde fir ihn immer
sein, als wiére es gestern geschehen.

“Das Leben hler unten begann fiir uns Orks vor langer Zeit
- lange bevor die meisten von_euch Oberhaupt geboren
waren...”

Der 7. Februar 2039 war ein kalter, unangenehmer Tag in
Tacoma, an dem ein starker Nordwind blies. In den grauen
Stunden der Abendddmmerung trottete Allan Bronston durch
leere StraBen nach Hause, durch dle zu seinen FliRen
umherwirbelnden Blétter, Papierfetzen und anderen Ab#ille,
die geisterhaft und unwirklich erschienen. Argerlagin derLuft,
auch wenn die groBe Humanis-Policlub-Versammlung noch
nicht begonnen hatte. Sein gesunder Menschenverstand sag-
te ihm, daB dies nicht die richtige Nacht war, um auf seinen
gesetzlichen Rechten zur Benutzung aller dffentlichen StraBen
und Durchgénge zu bestehen. Wenn er jemals nach Hause
kommen wollte, sollte er besser einen Umweg durch dje
Seitengassen und verlasseneren Teile der Stadt machen.

Allan war fast da, als er zum erstenmal die ferne Laut-
sprecherstimme hérte, dievon der Versammlung hertiberklang.
Er blieb bewegungslos stehen, um zu lauschen, aber als die
Stimme irgendwas von den “Wichtermn der menschlichen
Relnheit” kreischte, wuBte Bronston, daR er kein weiteres Wort
héren wollte.

Der Tag der Goblinisierung. Die ersten Verwandlungen. Die
frihen Quarantine-Lager. Eine Unzahl furchtbarer Gedanken
und Erinnerungen schossen ihm in den Kopf. Er schlof die
Augen und ballte seine Fiuste vor Zom, bis die Kndchel welR
wurden. Genausoschnell verbannte er die Gedanken wieder
und kdmpfte um seine Selbstbeherrschung. Das Jaulen einer
Sirene riB ihn In die Gegenwart zurlick. Behaupten sle nicht
immer, daB ein Ork, der die Kontrolle Uber sich verliert,
verdammt gefhrlich ist? Er kletterte iiber einen Zaun und
setzte seinen Weg fort.

Die nichsten paar Stunden waren ruhig. Dankbar und
erleichtert, daB auch der Rest der Familie sicher zu Hause
angekommen war, lag der junge Bronston im Bett und lauschte
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dem Wind. Dieses nichtliche Ger&usch hatte er schon immer
gellebt, well es ihm ein Geflih! von Wirme und Geborgenheit
vermittelte. Der Schlaf kam bald und ohne Miihe.

Allan Bronston wuBite nicht, wieviel spiter es war, als er das
Ger&usch von zerbrechendem Glas harte. Erst dachte er, er
wiirde nur triumen, doch dann vernahm er ein merkwiirdig
tiefes Grollen... eine Meereswelle vielleicht, oder ferner Don-
ner. Oder vielleicht... das Geriusch marschierender Stiefel.

Das plétzliche laute Himmem an der Tar schreckte ihn auf.
Das war kein Traum. Es klang witend, und es kam von
mindestens drel oder vier Fausten.

Dann sah Allan einen Lichtstreifen unter seiner Tir, gefolgt
von einem schlurfenden Ger&usch Im Flur, das nur von seinem
Vater stammen konnte, der die Treppe hinabstieg. Als nich-
stes hdrte er, wie das MagschloB geaffnet wurde, gefolgt von
einem Gewirr fremder Stimmen. Jetzt kam Mutter nach unten.
Mehr Gerede und mehr fremde Stimmen. Sie kamen niher,
nach oben! Im néchsten Augenblick ging die Tar auf, und ein
Lichtstrahl blendete Allan fiir kurze Zeit. Er hdrte einen Mann
mit barscher Stimme etwas lber “stidtische Gesundheits-
verordnungen” und “Inspektions-Codes” sagen, bevor er das
Licht wegnahm und sich einem anderen Teil des Hauses
zuwand.

“Vater...”

“Bleib da und sei ruhig.”

“Was ist los?”

SeinVater sagte nichts, als er dem Fremdeninden Flur folgte.

Allan sprang aus dem Bett und rannte in den Flur, wo er
beinahe mit einem anderen Mann zusammengestoBen ware,
der einen schweren weiBen Chemoanzug trug. Der Mann
tippte Datenin eine Art tragbaren ID-Scanner und gingan Allan
vorbei, als ob er gar nicht da wire.

In der Brust des jungen Orks begann es zu brennen, und es
schien mit Jedem rasselnden Atemzug dieses Eindringlings
heiBer zu werden. Warum taten sie das? Welches Recht hatten
sie? Trotz aller Bel4stigungen und Beleldigungen da draufen
war dles doch Immer noch thr Heim. Wenigstens hiervor
sollten sie Halt machen!

Sein Unterkiefer begann zu zittemn, und seine Muskeln
spannten sich, als er hinter den Mann im Chemoanzug trat.

“Allan!”

Die entsetzte Stimme seiner Mutter riB ihn herum. Direkt
hinter ihr standen zwei M&nner mit erhobenen Sturmgewehren.

Im ersten Moment wollte er auf sie losgehen, aber da seine
Mutter zwischen thm und den M#nnem stand, wagte er es
nicht. Mit einem deutlichen Zischen wich Allan zuriick.

Auf der StraBe waren Hunderte von Orks, Trollen, Zwergen
und Elfen In der Kélte zusammengedrangt; ihre Wohnungen
waren ebenfalls zu “Gesundheitsrisiken” erklirt worden. Auch
die menschlichen Famillenmitglieder waren hinausgetrieben
worden. Viele hielten sich trotzig an der Seite der Erwachten,
wihrend andere dreist jede Beziehung zu ihnen leugneten.
Diese erbirmliche Szene wurde durch Scharen von Humanis-
Anhingern vervollstindigt, von denen viele die jetzt heimat-
losen Metamenschen offen beleldigten und verhdhnten. Die
Relhen der Polls wuchsen unaufthdrlich, die Stimmung des
Mobs wurde von Minute zu Minute gereizter.
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Gerade als Allan Bronstons Familie auf die StraBe trat, warf
jemand aus der Menge eine leere Flasche in die Luft. Dem
zersplitternden Glas folgte ein wahrer Regen von Mull und
Schutt auf die Familien. Allan hdrte einen Schrel und sah ein
junges Midchen, das mit blutiberstrdmtem Gesicht zusam-
mengekriimmt auf dem Boden lag. Sofort nahm er seine
beiden Schwestemn in den Armm. Sein jlingerer Bruder lag
zusammengekuschelt in den Armen seiner Mutter, wihrend
sein Vater, dem die Angst ins Gesicht geschrieben stand, die
Szene beobachtete. Grelle Lichtstrahlen huschten iber ihre
Kérper.

Vom oberen Ende der StraBe hdrten sie das Rumpeln
schwerer Fahrzeuge. Alle fuhren herum und konnten drel
Sicherheitsfahrzeuge, mit bemannten und schuBbereiten
Wasserwerfern und Maschinengewehren erkennen, die Seite
an Seite Aufstellung nahmen. Allan bemerkte, daB die Waffen
nur auf die zusammengedréngten Orks und deren Familien
gerichtet waren. Tiiren offneten sich, und jedes Fahrzeug
spuckte zehn Cops in voller Kampfmontur aus, die schnell
einen Kordon quer Uber die StraBe bildeten.

“Hier spricht die Seattle Metroplex-Garde: Alle Blirger, die
nicht {iber eine ordnungsgemaf autorisierte Sonderge-
nehmigung verfligen, werden hiermit aufgefordert, sich un-
mittelbar beim ndchsten Umsiedlungs-Center zu melden. Alle
Aufrlihrer werden in Gewahrsam genommen.”

Dieteilnahmslose Stimme, die aus dem Kommandofahrzeug
kam, wartete einige Sekunden, bevor sie den Befehl wieder-
holte, wobei sie diesmal hinzufiigte: “Sie haben Rinfzehn
Minuten, um lhre persdnlichen Besitztimer mitzunehmen.
Danach wird alles dekontaminiert und so bald wie maglich
abtransportiert.”

[PV - .-. : M

...als Tacoma brannte... k

Allan sah seinen Vater an, dann seine Mutter. Wie alle
anderen wuBten sie nicht, was sie sagen oder tun sollten.
Furcht hatte sie alle eng zusammengetrieben, und nun driickte
dle eisige Winterluft wie kalter Stahl gegen Allans schweif-
bedeckte Stimn.

Um sie zum Handeln zu bewegen, ertdnte wieder die
Stimme: “Transportfahrzeuge werden in Kiirze zur Verfligung
stehen, um Sie zu den Docks zu bringen. Dort wartet das
Passagierschiff Asian Princess darauf, zum Umsiedlungs-Center
in der N&he von San Francisco abzulegen. Dies ist Teil eines
landesweiten Umsiedlungs-Programms. Es wird Thnen nahe-
gelegt, zu kooperieren. Ich wiederhole. Es wird Ihnen nahege-
legt, zu kooperieren.” Diese letzten Worte sandten Schauer
Uber jeden Orkriicken.

“Was sollen wirtun?” fragte Allan. “Ihr wiit, wen sie wirklich
wollen.”

“Geh und hilf Mutter packen”, war Vaters Antwort.

“Aber das kdnnen die nicht machen!”

“Sie haben es bereits getan.”

Als die Transporter kamen, verlie® die Familie Bronston mit
Tausenden von anderen in diesem erzwungenen Exodus die
Stadt. Hubschrauber schwirrten bedrohlich tiber ihren Kpfen,
wihrend schwer bewaffnete Metroplex-Gardisten die StraBen
entlang der Konvoi-Route siumten. Binnen weniger Minuten
hatten sie das Hafengebiet erreicht, wo die Menschenmenge
so dicht war, daB die Fahrzeuge Schwierigkeiten hatten,
iberhaupt durchzukommen. Uberall wurden Befehle und
Anweisungen geschrien, und eine Zeitlang sah es so aus, als
wiBte hier niemand, was eigentlich vor sich ging. Aber jede
sich bietende Fluchtm&glichkeit in diesem Chaos wurde von
den Lichterfluten und den Myriaden Bildschirmen der
Uberwachungsdrohnen zunichte gemacht. Der junge Bronston
warf einen Blick auf seine Familie - es war nicht fair, daB sie
wegen thm lelden muBten, besonders seine jingeren Ge-
schwister. Dle Chancen waren sehr hoch, daB sie nie
goblinisieren wilirden. Aber war es etwa fair, daB er leiden
muBte?

Eine Stimme dr&hnte aus all den Lautsprechem, die {iberall
an den Kalanlagen aufgestellt waren. “Weitergehen zu den
gekennzeichneten Lagerhdusern. Die Einschiffung wird in
Kiirze beginnen. Auf Befehl von Gouverneur Allenson werden
alle Metamenschen, die sich nicht ordnungsgemas ausweisen
kdnnen, ohne Haftbefehl in Gewahrsam genommen.”

Zwel Metroplex-Gardisten begegneten sich direkt vor dem
Fahrzeug, mit dem die Familie Bronston transportiert wurde.
Allan fUhlte, wie sich sein Magen zusammenzog, als er
beobachtete, wie jeder der belden die Arme Gber der Brust
kreuzte zum Gruf der “Hands of Five”. Diese berlichtigte

- Splittergruppe der Alamos 20.000 war vermutlich verantwort-

lich fir zahlreiche terroristische Anschlige gegen Meta-
menschen in den letzten Jahren. Die Anwesenheit dieser
Marder war ein eindeutiges Anzeichen, daB, was auch immer
hiervorging, mehrwar als eine einfache Sicherheitsmafnahme.
Allan {iberlegte sich, seinen Vater darauf aufmerksam zu
machen, beschloB dann aber, den Mund zu halten. Mehr noch
als zuvor dréngte es thn, etwas zu unternehmen. Aber was??
Was konnte man schon tun, als den Wahnsinn des Ganzen
hinauszuschrelen?

Es dauerte weitere dreiBig Minuten, bis Allan und seine
Familie den Befehl erhielten, aus dem Transporter zu steigen
und sich In die langen Schlangen einzureihen, die zu den
Lagerhd&usemn strdmten.

“Infizierte Menschen werden auf der linken Seite bearbeitet.
Orks werden aufder rechten Seite bearbeitet. Familien werden
vor der Einschiffung wieder zusammengeftihrt.”

Es gab viel Geschrel und Tr&nen, als Kinder von Eltern und
Briider von Schwestemn getrennt wurden. Ohne ein Wort zu
sagen, griff Allan nach der Hand seiner orkischen Schwester,
warf elnen langen Blick auf seine Eltern und stelite sich in die
Schlange vor der markierten Erfassungsstelle. Allan musterte
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einen der Gardisten, als er durch die Tlir des Lagerhauses ging.
“Verfluchtes Monster”, murmelte der Gardist, griff nach seiner
Schrotflinte und wartete nur auf dle Gelegenhelt, sle zu
benutzen.

Die hohen Decken und halzemen FuRbdden im Lagerhaus
warfen Jedes Gerdusch zuriick und sorgten fir elnen enormen
L&rm. Rethen von Orks - Minner und Frauen - standen
dichtgedringt unter den grellen Lichtern und warteten auf
weitere Instruktionen. Der stechende Geruch von trockenem
Holz und schweren Olen erfillite die Luft, als immer mehr
“Subjekte” in das Gebiude gezwangt wurden.

“Halten Sle sich bereit, jede Art von Identifikation auf
Verlangen vorzuweisen. Je eher die Erfassung beendet s,
desto eher kann die Einschiffung beginnen.”

Was dann passierte, geschah so schnell, daf man kaum
sagen konnte, wie es anfing. Irgendwo an der Vorderseite des
Lagerhauses brach unter den Rethen ver&ngstigter Orks eine
Schligeret aus. Sofort breitete sich die Gewalt wie elne Welle
aus. Ein kurzer Ausbruch von Larm - wahrscheinlich Gewehr-
feuer - und Angst und Schrecken beherrschten das Gebiude.

Befehle wurden erteilt, gingen aber hoffnungslos Im Ge-
schrel unter. Die Orks wurden gegen die Wand gedr{ickt.
Emeut gab es einen Knall, diesmal gefolgt von dem blenden-
denLicht einer Schockgranate. Der Explosionsdonner erschiit-
terte jeden bis ins Mark und zerst3rte mehrere Deckenleuchten.
Diinne Rauchwolken tanzten berelts um die anderen Lampen,
und der unverwechselbare Geruch von brennendem Holz
machte sich {iberall breit. Das PulverfaB war entziindet.

Im Ansturm der Leiber verlor Allan die Hand seiner Schwe-
ster. Er konnte sle sehen, aber seinen Arm nicht frelbekom-
men, um sle zu erreichen. Er rief nach ihr, aber der LArm um
ihn herum verschluckte jedes Gerusch. Von Wand zu Wand
waren alle In der mdrderischen Masse von K&rpem gefangen.,

Sekunden spiter wurde das Licht von einer schwarzen
Rauchwolke verdunkelt. Jetzt begann das grofe Husten, und
die Hitze wurde splirbar. Allan sah, wie seine Schwester immer
welter weggedrangt wurde. Nur mit grdfiter Anstrengung war
es |hm mdglich, sich zu ihr hinliberzuquetschen; seine aus-
gestreckten Finger berlihrten die thren fast, als die Seltentiiren
des Lagerhauses nachgab. Einigen wenigen gelang die Flucht,
und dadurch entstand eln Vakuum In der Menschenmenge.
Sofort gerieten alle In Bewegung und seine Schwester wurde
In dem Durcheinander von der Menge fortgespliit wie von
elnemreiBenden FluR. Allan konnte nur hilfios zusehen, wie ihr
Geslcht in der wahnsinnigen Menge verschwand.

Jetzt konnte man zum erstenmal die Flammenzungen {iber
den K&pfen sehen, begleitet von entsetzlichen Schmerzeny
schrelen.

Das war’'s dann wohl, dachte er bel sich. Es Ist vorbel.
Verflucht sel die menschliche Rasse.

Er konnte sich nicht bewegen, sich nicht wehren, der Rauch
stach In seinen Lungen, und so schloB er die Augen und
wartete auf das grauenhafte Ende, das bald kommen muSfite.

Sekunden spiter spirte er einen kalten Luftzug,. Er kam von
Irgendwo in der Nihe. Die Eingangstore waren in dem ver-
zwelfelten Ringen nach Leben aus thren Angeln gerissen
worden. Kdrper wurden durch die Offnung hinausgeschossen
wie Patronen aus einem Gewehr. Das bedeutete, daB es noch
Hoffnung gab.

Die frische Luft, dle durch die Tiir hereinkam, lieB das Feuer
nur noch hdher auflodem, und Tausende von Orks waren
Immer noch hoffnungslos gefangen. Einige entkamen, aber
nur wenige. Allan konnte die sen%ﬁ:e Hitze in seinem
Riicken splren. Langsam kam er der ung niher, aber das
taten auch die Flammen.

...als Tacoma brannte... I

Jetzt brannte auch das Dach, und der mittlere Teil begann
abzusacken. Lodemnde Triimmer flogen herum, und dberall
rissen sich dle Orks thre brennenden Kleider vom Leib. Der
giftige Rauch forderte zu Hunderten seine Opfer.

Allan war nur noch wenige Meter von der Tir entfernt, aber
die von allen Seiten driickende Menschenmasse drohte, thn
dort festzuhalten. So viele wollten leben. So wenige wiirden
es schaffen.

Der Rauch und der Druck der vielen Kdrper nahm thm den
Atem. Es wurde Zeit flir die letzte groBe Anstrengung, aber es
war einfach kein Platz. Er glaubte, unter seinen FliBen ein Me-
tallgitter zu splren. In diesem Moment brach alles um ihn
herum zusammen.

Das néchste, was Allan mitbekam, war, daB eram Boden lag
und kihle, feuchte Luft atmete. Er fihlte sich fast wie neu-
geboren. Er kimpfte sich auf die Knie und sah sich um.

Uber seinem Kopf war ein schwarzes Loch, bedeckt von
mehreren glimmenden Balken. Dar(iber war nichts als der
sternenfibersite Nachthimmel. Um thn herum waren enge
Wande, Tunnelwénde. Ein Abwasserkanal, dervom Lagerhaus
In die unbekannten Tiefen unter thm fihrte. Die Dunkelheit da
unten - das war die Antwort.

Pldtzlich traf Thn etwas an der Seite - ein Gewehrkolben.
“Keine Bewegung, Ork, oder ich puste dich weg.”

Mit animalischer Wut fuhr Allan herum, schwang seinen
Arm, ri8 dem Gardisten die Waffe aus der Hand, stieB ihn an
die Wand und richtete die Miindung auf den Mann. Allans
witender Gesichtsausdruck wurde zu einem verzerrten
Siegergrinsen. Er legte seinen Finger an den Abzug: “Es wird
Thnen nahegelegt”, keuchte er und krimmte seinen Finger,
“...zu... kooperieren.”

“Hast du thn getStet?” fragte einer der jungen Orks.

“Ich habe getan, was ich tun mufte.”

“Hast du jemals deine Famille wiedergesehen?”

“Nein. Niemals.” Schwelgen hing kurz tiber dem Raum.
“Jeder Ork im Land verlor In dieser Nacht jemanden, der thm
nahestand.”

“HelBt sle deshalb die Nacht des Zoms?”

“Zum Tell, ja.”

“Wieviele entkamen in den Kanilen?”

“Genug, daB wir neu beginnen konnten.”

“Leben wir unter der Erde, well wir Angstvor den Menschen
haben?~”

Er dachte einen Moment darliber nach, als er sich von
seinem Stuhl erhob. “Wir haben keine Angst”, sagte der alte
Ork stolz. “Wir sind anders, aber wir werden niemals Angst
haben.”

Uberall an der Kiiste von Tacoma, Oberall auf dem nordame-
rikanischen Kontinent wurden In jener Nacht die Flammen des
Hasses gegen Metamenschen entfacht. Ob jener erste Lager-
hausbrand ein Unfall oder ob er bewuBt gelegt worden war,
dariber ist man sich bis heute nicht elnlg, aber innerhalb der
ersten Stunde brannte das gesamte Geschiftsviertel von Tacoma
nleder.

Nur aufgrund der direkten Intervention des michtigen
United Corporation Council schritt schlieflich Lone Stareln, um
die weitere Ausbreitung der GewalttAtigkeiten zu verhindem.
Aber es war zu spit, um den Schaden rlickg#ingig zu machen,
der schon entstanden war.

Jene Orks, die die Brinde von Tacoma berlebten, suchten
Zuflucht in dem Netz von Kanilen und Rohren, das unter der
Stadt verlduft. Und so wurde die unterirdische Stadt Withem
Park geboren.
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NA/DOA ist ein Rollenspiel-Abenteuer in
der Welt von Shadowrun. Wir schreiben
das Jahr 2050. Die Technologie hat er-
staunliche Fortschritte erzielt, Menschen
sind in der Lage, mit Computern zu ver-
schmelzen und durch jene Unterwelt von
Daten zureisen, dle als die Matrix bekannt
ist. Noch erstaunlicher ist die Wiederkehr
_ der Magie. Elfen, Drachen, Zwerge, Orks
und Trolle haben ihre wirklichen Formen
angenommen, und die Welt wird nicht mehr von Super-
méchten, sondern von Megakonzernen regiert. Dazwischen
leben, wie ein Flistern in der Nacht, die Schattenl&ufer. Nie-
mand gibt zu, daf sle existieren, aber nlemand sonst kann
ihren Job erledigen.

Diese Geschichte splelt In den StraBen, Abwasserkanilen
und Schatten im Bezirk Tacoma des Seattle Metroplex, einer
riesigen Stadt, die 1600 Quadratmeilen an der Ostkiiste des
Puget Sound umfaBt. Doch selbst dieser gewaltige Megaplex
ist nur eine Enklave in den Eingeborenen Amerikanischen
Nationen und anderen souverinen Staaten von Metamenschen
und Erwachten.

SPIELLEITERHINWEISE

DNA/DOA ist im FluBdiagramm-Format geschrieben, d.h.
die Splelergruppe kann auf verschiedenen Wegen zu einer
bestimmten Begegnung gelangen, je nachdem, welche Ent-
scheidungen sle wihrend des Spiels fillt. Es ist genausogut
mdglich, daB sie eine geplante Begegnung verpassen. Umdas
Abenteuer leiten zu k8nnen, muB der Spielleiter vollstAndig
mit dem Inhalt dieses Buches vertraut sein und hinreichende
Kenntnisse der grundlegenden Shadowrun-Regeln besitzen.
Der Inhalt des Buches ist nur fir die Augen des Spielleiters
bestimmt, ausgenommen bestimmte Handouts fir die Spie-
ler, die deutlich als solche gekennzeichnet sind.

DNA/DOA istaufvier bis acht Splelercharaktere zugeschnit- .

ten. Die Gruppe sollte aus den verschledensten Archetypen
bestehen, und es soliten wenigstens ein Magier und ein
Decker dabel seln. Beachten Sie bitte, da Kampffertigkeiten
sehr wichtig fliir einen erfolgreichen Run sein werden. In
diesem Modul sind einige vorgefertigte Spielercharaktere
enthalten, die beliebig In jedes Team eingefligt werden kdn-
nen, dessen Charaktere nicht die richtige Kombination von
Fertigkeiten aufwelsen.

Im Abenteuer werdenverschiedene Vorgehenswelsen kom-
biniert. Einige Begegnungen sind vollstindig durchgeplant
und werden detallliert beschrieben. Bel anderen ist nur die
Szenerle vorgegeben und das Ende offen. Hinwelse, wie der
Splelleiter die verschiedenen Situationen behandeln solite,
sind in den einzelnen Kapiteln des Abenteuers enthalten.

ERFOLGSPROBEN

Im Verlauf des Abenteuers werden die Spieler eine Relhe
von frelen Erfolgsproben ablegen miissen, wobel eine Fertig-
keit und ein Mindestwurf benutzt werden. Diese Proben sind
durch den Namen der betreffenden Fertigkeit und den
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Mindestwurfgekennzeichnet. Eine Heimlichkeit{4)-Probe zum
Beisplel bedeutet eine Probe auf die Fertigkelit Heimlichkeit mit
einem Mindestwurfvon 4. Manchmal wird ein Wiirfelwurf auf
einer Tabelle verlangt, in der verschiedene Informationen fir
unterschiedliche Erfolgsstufen enthalten sind. Ist der Wurf
erfolgreich, erhilt der Spieler alle Informationen flir diese Stufe
wie auch flr alle Stufen direkt darunter. Alle Tiere haben eine
natlrliche Fertigkeit im Waffenlosen Kampf, die ihrer Schnel-
ligkeit entspricht.

ZUR BENUTZUNG DIESES BUCHES

Abgesehen von den grundlegenden Shadowrun-Regeln
enthilt dieses Buch alles N&tige, um das Abenteuer spielen zu
kdnnen. Der Spielleiter sollte vor Spielbeginn das ganze Modul
grundlich lesen. Elnige wichtige Handlungsabliufe werden
sich erstim Verlauf des Abenteuers entwickeln, aber der Spiel-
leiter muB die Grundlagen daflir viel friher anlegen. Das kann
er nur, wenn er mit dem Verlauf der Geschichte vertraut ist.

Der Spielleiter sollte auch die Karten, Pline und Diagramme
im Abenteuer studieren, vor allem die der Sektionen Alpha
und Beta des Aztechnology Tacomna Research Parks, In dle die
Spieler einbrechen missen.

Obwoh! versucht wurde, alle wahrschetnlichen - und un-
wahrscheinlichen - Entwicklungen zu berlicksichtigen, ist es
natiirlich unmdglich, alles vorherzusehen. Der Splelleiter wird
feststellen, daB es manchmal das Beste ist, den Dingen einfach
thren Lauf zu lassen.

Der Handlungsidberblick ist elne Zusammenfassung der
Hintergrundgeschichte und des Verlaufs, den das Abenteuer
nehmen soll.

Das Abenteuer beginnt entweder mit dem Kapitel Wolf Im
Schafspelz oder mit Im “VVZ". Wenn der Spielleiter die
Nebenhandlung mit dem Verriter einbauen will, die weiter
unten im Handlungsiiberblick beschrieben ist, muB er mit
Wolf im Schafspelz beginnen. Wenn nicht, dann gehen Sie
direkt zu Im “VVZ”, wo einige Vorschiige gemacht werden,
wie der Ball ins Rollen und die Charaktere ins Abenteuer
gebracht werden kdnnen. Danach folgt eine Reihe von Kapi-
teln, in denen die méglichen Begegnungen im Verlauf des
Abenteuers zwischen den Charakteren und den NSC beschrie-
ben werden.

Die meisten Begegnungen beginnen mit einem Text, der
mit Sag’s thnen Ins Gesicht betitelt ist. Dieser soll oder kann
den Shadowrunnem vorgelesen werden. Er beschreibt, wo sie
sind und was dort passiert. Besondere Anweisungen fir den
Splelieiter finden Sie in den fett gedruckten Splelleiter~
hinweisen.

Danach folgt ein Abschnitt mit dem Titel }llmr den Kulls-
sen. Dort steht die wirkliche Geschichte, dennnurder Spielletter
weiB immer, was gerade vor sich geht. Wenn fiir die Begeg-
nung eine Karte bendtigt wird, ist sle in diesem Abschnitt
enthalten. Informationen zu Nichtsplelercharakteren, die tm
entsprechenden Kapitel bendtigt werden, sind In der Regel
ebenfalls zu finden.

SchileBlich enthiit jedes Kapitel in elnem Abschnitt Kelne
Panlk einige Tips. Dort kdnnen Vorschiige stehen, wie die
Geschichte wieder in die richtigen Bahnen gelenkt werden
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kann, wenn alles v3llig danebengeht. Zum Beispiel wird der
Spiellelter in der Regel nicht wollen, daB die Charaktere zu
leicht entmutigt werden oderzu schnell sterben. Dem Spielleiter
steht es natlirlich frei, diese Hinwelse zu ignorieren und die
Dinge so zu nehmen, wie sie kommen.

Das Kapitel Belnarbelt enthilt die Informationen, an die die
Spleler (iber ihre Connections oder das 3ffentliche Datennetz
herankommen kénnen.

Das Kapite] Hauptdarsteller enthilt die Beschreibungen
und Daten der vorgegebenen Spieler- und der Nicht-
splelercharaktere.

Nach dem Run enthiit Tips zur Karma-Belohnung sowie
News-Net-Ausdrucke, die den Spielern ausgeh&ndigt werden
sollen, je nachdem wie das Abenteuer ausgegangen |st.

HANDLUNGSUBERBLICK

Oberflachlich gesehen scheint der Handlungsablauf von
DNA/DOA ziemlich geradlinig zu sein. Biogene Technologies,
eine mittelgroBe Gentechnik-Firma, heuert die Spieler fur
einen Datenklau bei fhrem Konkurrenten Aztechnology, dem
méchtigen Konzem aus Aztlan, an. Der Job besteht einfach
darin, in Aztechnologys Tacoma Research Park einzubrechen,
einige Daten und Proben zu stehlen und sie dem Auftraggeber
gegen Bezahlung auszuliefern.

Klingt einfach. Doch nichts in den Schatten von Seattle Ist so
wie es scheint. Die Daten, die entwendet werden sollen,
enthalten Forschungsergebnisse zu einem DNA-Rekom-
binationsprozeB, der es ermdglicht, die Charakteristika eines
Organismus auf einen anderen zu verpflanzen. Wahrend
andere Rekombinationsprozesse Enzyme verwenden, um neue
Gene in die DNA von einfachen einzelligen Bakterien einzu-
bauen, benutzt diese Technik einen viralen Vektor, um in eine
befruchtete Trager-Eizeile die RNA und Enzyme zu injizieren,
die erforderlich sind, um die gew{inschten Merkmale in den
entstehenden Organismus zuverpflanzen. Diese Technik kann
auch auf Organismen angewandt werden, die so komplex
gebaut sind wie der Mensch, und es Ist sogar mdglich, eine
Vielzahl von Charakteristika zu transferieren. In perfektionierter
Form wiirde der ProzeB den Genetikern von Aztechnology
gestatten, [hre eigenen metamenschlichen Unterarten zu er-
Zeugen.

Jederder Konkurrenten von Aztechnology wiirde gemn diese
Informationen in die Hinde bekommen, und an dieser Stelle
betritt Blogene Technologies die Bihne. Sie haben von den
Forschungen erfahren, die Forschungseinrichtungen von
Aztechnology inTacomalokalisiert und sind andie Adresse des
Backup-Systems flr die Forschungsdaten gelangt. Mit solchen
Informationen in der Hand plant Blogene einen gleichzeitigen
Schlag gegen das Labor und die Backup-Anlage. Wihrend ein
Team von Runnermn (die Spieler) in den Tacoma Research Park
eindringt, um die Daten aus dem Hauptcomputer zu entwen-
den und eine Probe des viralen Vektors zu stehlen, wird sich
einTeamvon Deckern das Backup-Systern vomehmen, um die
Sicherheitskopien der Forschungsdatelen zu stehlen oder zu-
mindest zu 16schen.

Die Metavirus-Forschung ist aber auch wertvoll fir elne
andere Organisation. Man kennt sie als die Hands of Five, eine
terroristische Splittergruppe der rassistischen Alamos 20.000.
Durch einen Informanten bel Blogene haben die Hands of Five
von Aztechnologys Bemiihungen und Biogenes geplantem
Gegenschlag erfahren.

Die FGhrerder Alamos 20.000 sind fanatische Gegnerjeglicher
genetischer Mutationen, sowohl von Menschen als auch von
Tieren. Sle brauchen das Virus als Werkzeug, die menschliche
Rasse wieder zu “reinigen”. Sle wiirden es dazu benutzen,
befruchtete metamenschliche Eizellen In menschliche umzu-
wandeln, und so alle metamenschlichen Arten in einer einzi-
gen Generation ausléschen. Mit der Hilfe ihrer politischen

Front, dem Humanis Policlub, wiirden sie fiir die Legalisierung
elner Variante dieses Virus eintreten, als legitime Alternative
zu “den ungliicklichen genetischen Schiden, die wihrend der
Schwangerschaft auftreten kdnnen” - den Metamenschen.

Die Hands of Five haben nicht genligend Zelit, eine eigene
Operation zu starten, auBerdem konnte fhr Informant nicht den
exakten Standort der Tacoma-Forschungsanlage in Erfahrung
bringen. Was sie aber kennen, ist der Name eines der Laufer,
die Blogene fiir den Schattenlauf anheuern will. Die Hands of
Five haben eine diesem Runner nahestehende Person gekid-
nappt, um thn zu zwingen, die Informationen an sie statt an
Biogene zu liefern.

An diesem Punkt beginnt das Abenteuer.

Zunichst wird einer der Liufer zu elnem geheimen Treffen
mit elnem Vertreter der Hands of Five bestelit, der thm mittetilt,
daB die Hands einen seiner guten Bekannten entfiihrt haben.
Im Austausch fir die Geisel fordemn sie, daB der Runner die von
Aztechnology gestohlenen Daten an sie statt an Biogene
ibergibt. (Wenn der Spielleiter beschlieBt, diese Neben-
handlung zu verwenden, beginnt das Abenteuer mit der
Begegnung, die in Wolf im Schafspelz beschrieben ist,
ansonsten mit Im “VVZ”). Der Spielercharakter erhilt ein
Ortungsgerit, das den Hands of Five gestattet, jederzeit seinen
Aufenthaltsort festzustellen.

Dann begibt sich die ganze Spielergruppe in die Space
Needle, wo sie Mr. Walker von Blogene zu treffen, der ihnen
den Einbruchsjob bel Aztechnology anbietet. Der Plan sieht
vor, daB die Gruppe durch die Kanalisation in den Tacoma
Research Park eindringt, die Daten stiehlt und sich aus dem
Staub macht. Der Run muB fast sofort nach dem Gespréch
stattfinden, so daB die Gruppe so gut wie keine Zeit mehr fur
Informationsbeschaffung hat. Die Spieler betreten die Kanali-
sation etwa einen Kilometer von den Anlagen entfernt. Dort
wird die Gruppe den verschiedenen Bewohnem der Kanalisa-
tion begegnen, wihrend sie sich auf den Weg zum Eingang in
die unterirdische Sektion Beta der Aztechnology Forschungs-
einrichtung macht.

Als sle die Wand der Anlage durchbrechen, entdecken die
Spielercharaktere, daB es in der Sektion Beta einen Unfall mit
einer ansteckenden Variante des Metavirus gegeben hat. Das
Ungllick geschah etwa 24 Stunden vor der Ankunft der
Schattenliufer, wonach es sich wie ein Buschfeuer in der
Sektion ausbreitete und alles, was ithm in den Weg kam, tétete
oder mutierte. Innerhalb weniger Stunden zeigte jeder, der im
Labor noch am Leben war, kdrperliche Auswirkungen des
Virus. Wenn die Spielercharaktere die Szene betreten, zeigen
nur noch wenige Laborarbeiter eine Ahnlichkeit mit threr
friheren Gestalt. Inzwischen hat Aztechnology die Sektion
Beta und dle angrenzende Sektion Alpha abgeriegelt, um zu
verhindern, daB der Rest der Anlage ebenfalls verseucht wird.

Die Zielobjekte der Shadowrunner befinden sich an zwel
Orten: elner gesicherten Stahlkammer, in der die Virenproben
aufbewahrt werden, und einem Datenspeicher, der in seinem
momentanen Zustand nur von einem Cyberdeck aus bedient
werden kann. Um sie zu bekommen, miissen sich die Aben-
teurer mit den derzeitigen Bewohnem des Labors - gesunden
wie Infizierten - auseinandersetzen.

Wenn sle den Run beendet haben, machen sich die Spieler
aufden Weg zu den Docks, um thren Biogene-Gew&hrsmann
zu treffen. Was sle nicht wissen: Die Hands of Five haben von
dem Treffpunkt erfahren und den Kontaktmann umgelegt.
Wenn die Gruppe ankommt, findet sie schwerbewaffnete
Alamos 20.000-Mitglieder, dle auf sie warten. Jetzt istesan der
Zeilt fir den Verrater, zu entscheiden, ob er die Daten und das
Virus an Alamos {ibergibt, oder das Schicksal seines/r Gelieb-
ten besiegelt.

Fast zur gleichen Zelt taucht ein kompletter Aztechnology-
Kampftrupp an den Docks auf, der die Spielercharaktere
verfolgt. Ein schweres Gefecht brichtaus zwischen Alamos und
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den Aztechnology-Truppen, was den Charakteren dle Chance
gibt, in ein nahegelegenes Lagerhaus zu entkommen. Und
hier finden sie ihr Ende oder thre Rettung.

Das Lagerhaus ist elnes von denen, die in der Nacht des
Zoms vor elf Jahren tellweise nlederbrannten. Zur Zelt benut-
zen elnige der Orks, die Jene schreckliche Nacht Gberlebten,
das verlassene Geb&ude als Zugang zu ihrer geheimen unter-
Irdischen Stadt. Im Lagerhaus treffen die Spielercharaktere auf
einige Orkkinder, die in den Schatten herumrennen. Ihr “Ba-
bysitter”, elne Metamenschenrechtlerin, fiihrt die Gruppe In
die relative Sicherheit der Ork-Enklave. Sie wird sie auch dann
zu den Orks flhren, wenn die Spleler auf den absurden
Gedanken kommen sollten, einigen der Orkkinder Gewalt
anzutun, aber der Empfang wird entsprechend aussehen.

Die Orkstadt befindet sich in einem verschiitteten Einkaufs-
zentrum, das friiher als Wilhem Park bekannt war. Hier treffen
die Abenteurer auf Allan Bronston, der die Nachkommen der
Fliichtlinge aus der Nacht des Zomns anfiihrt. Sein Verhalten
ihnen gegentiber ist feindselig oder freundlich, je nachdem, ob
das Team die Orkkinder getdtet hat oder nicht. Auf jeden Fall
erzihlt er den Spielercharakteren, daB die Leute von Aztech-
nology die nahegelegenen Tunnel durchstreiften und sich
Versuchsobjekte flir thre genetischen Experimente besorgt
haben. Vor einigen Tagen wurde eine Gruppe von Orkfrauen
und -kindem entflihrt und in die Forschungsanlage gebracht.
Bronston glaubt, daB sie in der Sektion Alpha festgehalten
werden.

Bronston informiert die Spieler auch dariiber, daR die
Entwicklerin des urspriinglichen Metavirus, Dr. Carol Owens,
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zur Zeit In der Sektion Alpha gefangengehalten wird. Bei
einem zweiten Einbruch In die Aztechnology-Anlage konnte
man nicht nur die gefangenen Orks retten, sondemn auch Dr.
Owens befreien und sie vielleicht {iberreden, fir Biogene zu
arbeiten.

Die Sektion Alpha ist zwar nicht vom Virus befallen, aber
diesmal miissen die Spleler sich mit intelligenten, gesunden
Gardisten und diversen Sicherheitssystemen herumschlagen.
Sobald sie in der Sektion sind, finden sie die vermiften Orks
und Dr. Owens, die sle aber erst zum Mitkommen {iberreden
missen. Da sie dort wegen lhrer Proteste gegen die Handha-
bung des Forschungsprojektes durch den Konzern festgehal-
ten wurde, glaubt Owens zunichst, die Spieler seien eine
Gruppe von getarnten Aztechnology-Agenten.

Aus der Sektion Alpha herauszukommen, ist einfach. Am
Leben bleiben ist der schwierigere Teil. Wenn alles gutgegan-
gen Ist, hat Allan Bronston in der Zwischenzeit die Alamos-
Gelsel befreit und ist mehr als berelit, sie gegen Dr. Owens
einzutauschen.

Zu diesem Zeitpunkt werden Biogene, Alamos und
Aztechnology hinter den Charakteren her sein. Ein Vertreter
von Biogene wird sich bald mit den Runnern treffen, um sie fir
die geleisteten Dienste zu bezahlen. Mit Alamos 20.000 und
Aztechnology sieht das natlirlich etwas anders aus. Die Runner
sollten vielleicht eine Zeitlang die Dinge etwas ruhiger ange-
hen, bis Gras {iber die Sache gewachsen ist.

Aber ihr Ansehen dlrfte in der Zwischenzeit um einiges
steigen.

Und was danach geschieht, ist eine andere Geschichte.
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SAG’S IHNEN INS GESICHT

Spielleiterhinweise: Dieses Kapitel wird nur bendtigt,
wenn elner der Splelercharaktere die Rolle des Verriters
libernehmen soll. Es folgt die exemplarische Beschrelbung
eines Treffens, eines Charakters und einer Sktuation. liber
die Einzelheiten solite sich der Splelleiter mit dem Spleler
elnigen, der den Verriter spielen will.

Die Fahrt mit der Monorail mag nicht das bequemste sein,
aber wenn man mit dem Umsteigen Gliick hat, kann manjeden
Verfolger abschiitteln.

Du brauchst nicht lange zu warten, selbst nicht an diesem
frihen Morgen, wenn noch wenige Menschen unterwegs
sind. Als der Zug h&lit und die Ttren sich mit eilnem Zischen
offnen, betrittst du den sechsten Wagen. Er ist markiert mit
einem 3D-Graffiti auf dem unteren rechten Tell der Tir, genau
wie es die Nachricht besagte. Der einzige andere Fahrgast in
dem Wagen Ist ein Mann. So welt, so gut.

Er mustert dich einen Moment lang mit ausdruckslosem
Gesicht, dann bedeutet er dir, Platz zu nehmen. Als der Zug
sich wieder in Bewegung setzt, beginnt er zu sprechen:

“Heute abend wird sich mit [hnen und [hren Begleitern ein
Mr.Walkervon Biogene Technologies in Verbindung setzen. Er
wird Ihnen einen Datendiebstahl gegen elne Aztechnology-
Forschungselinrichtung anbleten. Die Information, die Sie ent-
wenden sollen, bezleht sich auf eine DNA-Rekombina-
tlonstechnik, mit der die Charakteristika einer Gattung aufeine
andere Ubertragen werden kdnnen.

Wir wollen nicht noch mehr Mutanten In dieser Welt. Davon
gibt es bereits genug. Wenn iberhaupt, dann mus die mensch-
liche Rasse gereinigt und gelutert werden. Wir brauchen
diese genetischen Informationen.

Sie werden diesen Job von Mr.Walker annehmen und die

Daten wie vereinbart entwenden. Aber Walker wird die Daten

nicht bekommen. Sie werden sie stattdessen an uns Giberge-
ben. Unsere Leute werden immer in der Nihe sein. Wenn es
an der Zelt ist, werden wir Sie benachrichtigen, wann und wo
die Ubergabe stattfinden soll. Um sicherzugehen, daB Sie
diese Instruktionen befolgen, machte ich Ihnen etwas zeigen.”

Der kleine Mann holt elnen tragbaren Tridplayer hervor. Du
starrst verwundert auf das Bild. Woher wuBten sie von - thr?
Und wie haben sie sie in fhre Gewalt gebracht?

“Ich versichere Ihnen, daB das Bild echt ist. Sie ist bel uns in
Sicherheit, doch ich muB [hnen wohl nicht erkifiren , was mit
ihr passiert, wenn Sie nicht kooperieren. Wenn Sie versuchen,
uns zu hintergehen, stirbt sle. So einfach ist das.”

Wie aufein Stichwort hitlt der Zug, und der Mann erhebt sich,
um zu gehen. Vorher dreht er sich noch einmalum und gibt dir
einen kleinen ovalen Gegenstand von der Grd8e einer Bohne.

“Fthren Sie dles immer mit sich, damit wir Sie finden, wenn
Sle uns brauchen, und damit wir aufzeichnen k&nnen, was Sle
tun und sagen. Sollten Sie das Gerat verlieren oder es weiter
als, sagen wir, drel Zentimeter von Threm Kdrper entfernen,
werden wir wissen, daB Sie versagt haben, und entsprechend
vorgehen.”

Damit dffnen sich die Tliren, und der Mann tritt hinaus auf
den Bahnstelg, wo er sofort In der Menge verschwindet. Du
slehst, daB duan der Haltestelle SenecaStreet im Geschaftsviertel
von Seattle bist.

WO].l" lM SCHAl-'SPELZ
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HINTER DEN KULISSEN

Es kommt selten vor, daB Schattenliufer einen Klienten
betrligen, denn sle wiirden nicht sehr lange im Geschift
bleiben - geschweige dennamLeben. Einelnmal angeheuertes
Team verkauft sich eigentlich nicht an jemand anderen, aber
die in diesem Kapitel beschriebenen Ereignisse kénnten die
Ausnahme sein, die die Regel best&tigt.

Ob die Nebenhandlung verwendet wird oder nicht, miissen
allein der Spielleiter und der betroffene Spieler entscheiden,
denn der Rest des Abenteuers ist nicht auf diese Verwicklun-
gen angewlesen. Sicherlich wiirden sie dem Ganzen mehr
Wiirze geben, aber nur, wenn der Spielleiter weif, da8 er und/
oder die Spleler mit den Komplikationen fertig werden kén-
nen, die ein Verréter In der Spielergruppe mit sich bringt.

Wenn der Spielleiter beschlieBt, diese Nebenhandlung nicht
einzubauen, soilte er direkt mit dem Kapitel Im “VVZ” begin-
nen. Holmes, der Sekretir von Mr.Walker, wird dann etwas
aktiver sein miissen und die Hands of Five mit den Informatio-
nen versorgen, die sie benétigen, um der Gruppe am (iber-
gabeort aufzulauern, und er wird sie {iber den Fortschritt der
Splelercharaktere auf dem laufenden halten,

Wenn der Spielleiter diese Nebenhandlung einbauen will,
sollte er vielleicht die Begegnung mit dem vorgesehen “Ver-
r&ter” vor dem Beginn dereigentlichen Spielrunde durchspielen.
Am besten lAuft es, wenn der Spielercharakter schon etabliert
Ist.

Die Hands of Five, eine lokale Splittergruppe der Alamos
20.000, haben eine Person entflihrt, die diesem Charakter sehr
wichtig Ist, Mutter, Bruder, Geliebte, Freund oder was auch
immer. Durch Holmes, jhren Informanten bei Biogene (siehe
Im “VVZ"), haben sie von Biogenes geplantem Run und von
den Schattenldufem, die eingesetzt werden sollen, erfahren.
Was sle nicht kennen, ist der Standort der Aztechnology-
Anlage, und sle kénnen thn auch nicht herauskriegen, bevor
Blogene am Zug ist. Also haben die Fiihrer der Hands of Five
beschlossen, einen der Runner “umzudrehen”, um an die
Informationen zu kommen.

Der Vertreter der Hands of Five gibt dem Verriter eine
“Ronnie Bean”, ein einfaches Ortungsgerdt, das ein kodiertes
Signal empfingt und wieder zurlickschickt. Das Gerat kann so
programmiert werden, daB es nur funktioniert, wenn es
weniger als finf Zentimeter von einem bestimmten Lebewe-
sen entfernt ist, wie die Ronnie Bean des Verraters. Solite erdie
Bohne veriieren oder anderweitlg zulassen, da sie mehr als
finf Zentimeter von thm entfemt wird, werden die Hands of
Five zwar verirgert sein, aber die Gelsel nicht tdten, bevor sle
nicht genau wissen, was mit dem Verriter passiert ist. Beach-
ten Sle, daB die Ronnle Bean kein Abhdrgert ist, auch wenn
der Abgesandte der Hands of Five das unmiBverstindlich
andeutet.

Wenn das GerAt sendet, kdnnen die Hands of Five den Weg
des Verriters verfolgen. Um einer Entdeckung vorzubeugen,
werden die Hands das Gerit deaktivieren, sobald die
Splelercharaktere den XuBeren Sicherheitsbereich der
Aztechnology-Anlage emreichen. Stattdessen senden sie In
zufillligen Abstinden ein Aktivierungssignal, um den momen-
tanen Standort der Gruppe festzustelien, bis diese die Anlage
wieder verlassen hat.
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Einer der Splelercharaktere kann die Ronnie Bean mit einer
Elektronik(4)-Probe untersuchen.

DIE RONNIE BEAN
Das Gerat ist eln passiver Ortungs-
sender, derin den StraBen als Ronnie
Bean bekannt ist. Er kann ein konti-
nuierliches Ortungssignal ibertragen
oder programmiert werden, nurdann
zu senden, wenn er ein bestimmtes
Aktivierungssignal empfingt. Mdg-
licherweise kann er auch zum Abhd-
ren benutzt werden.
Die Ronnie Bean ist auf die Bioche-
mie des Charakters programmiert.
Sie hdrt auf zu funktionleren, wenn
sle zu welit von thm entfernt wird.
Diese spezielle Ronnie Bean ist nicht
mit elner Abhdreinrichtung verse-
hen.

1 Exfolg

2-4 Exfolge

5 Erfolge

Der Charakter kann versuchen, seinem neuen Mr. Johnson
zu folgen, wenn der Zug hilt. Aber sobald er die StraBe
erreicht, treten lhm zwel StraBensamural iIn den Weg. Mr_Johnson
dreht sich um und l&chelt, als er In seinen Toyota Elite steigt.
Das Nummernschild ist natlirlich gefilscht.

Als sich der Wagen entfernt, kldren die Samural den Charak-
ter darliber auf, daf er viel zu neugierig ist, und probieren
verschiedene kdrperliche Erziehungsmethoden an ihm aus.
Die Samural benutzen keine tédlichen Waffen, sie verm&beln
thn nur. Wenn der Spielercharakter mit tddlichen Waffen oder
Zauberspriichen antwortet, werden sie versuchen, ihm wenig-
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stens eine leichte Wunde beizubringen und sich dann aus dem
Staub machen.

Falls der Spleler elnen oder belde StraBensamurai besiegt,
kdnnen sie thm keine brauchbaren Informationen liefern. Sie
wissen nur, daB sle an diesem Morgen flir einen einfachen
Lelbwéchterjob angeheuert wurden, mit dem Befehl, jedenzu
verdreschen, der Mr. Johnson zu nahe kommen solite.

Es ist genauso fruchtlos, dort, wo die Geisel entflihrt wurde,
Connections und andere Leute zu befragen. Alles, was der
Verratercharakter herausfindet, ist, da8 die Person irgendwann
am Morgen zum letztenmal gesehen wurde. Spuren, die auf
den Verbleib der Geisel hindeuten, werden erst im Verlaufdes
Abenteuers zu finden sein.

KEINE PANIK

Falls der Splelercharakter Mr. Johnson angreift, statt thm nur
zu folgen, bringen die Hands of Five thre Geisel um und setzen
stattdessen Holmes aktiver ein. In diesem Fall solite der Spiel-
leiter das Abenteuer durchziehen, als hitte er nie geplant, die
Nebenhandiung einzubauen. Holmes verschafft den Hands
die Informationen, die sle fiir den Hinterhalt an den Tacoma
Docks brauchen.

Wenn der Verriter beschlieBt, dem Rest der Gruppe von
seinem Dilemma zu erzXhlen, soll er das ruhig tun. Das Team
kann dann entscheiden, ob es Blogene, die Hands of Five oder
beide hintergehen will. Wenn der Splelercharakter Walker
oder Holmes von seinem Problem berichtet, werden die
Hands of Five von allen GegenmaB8nahmen, die die Gruppe
ergreift, unterrichtet sein. Wenn die Hands keinen Nutzen
mehr von der Geisel haben, solite der Spielleiter sie, wie
angedroht, umbringen lassen. Vergessen Sie nicht, dem
Verrdterspieler klarzumachen, daf die Ronnie Bean eine
Abhdreinrichtung sein kdnnte, denn das wird sein Begehren,
sich die Sache vom Herzen zu reden, dimpfen.

i
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SAG’S IHNEN INS GESICHT

Ihr sitzt im “Vereinigte Vagabunden und Zahlungsunfihige”,
auch bekannt als VVZ, und denkt an nichts B8ses, als dieser
nerv3se Sararimann an euren Tisch kommt.

“Die ...3h... Herrschaften werden gebeten, an einem priva-
ten Dinner tellzunehmen, als Giste von, &hm... Mr. Johnson.
Mein Wagen wartet drauBen. Ah... keine schweren Waffen,
bitte.”

Ihr habt das Geflihl, daf eine Ablehnung dieser Einladung
oder der gestellten Bedingungen zu Unannehmlichkelten
fihren kdnnte, aber in einen fremden Wagen zu steigen ohne
die treue AK-97, das Ist nicht gerade das richtige, um den
Magen in Stimmung zu bringen. Egal, was soll's. 1hr seid
Freiberufler. Kein Job ohne Mr. Johnson. AuBerdem sind die
Kons der Meinung, daB es schlecht flirs Geschift sei, “unab-
héngige Aktivposten™ wie euch zu verlieren! Oder zumindest
denkt ihr euch das...

Ihr steigt in elnen wirklich netten Schlitten, Chummers, der
euch ins Geschiftsviertel von Seattle bringt. Als der Wagen in
die unterirdische Garage in der Nihe des alten Weltaus-
stellungsgelindes im Schatten der Space Needle fhrt, wilt
ihr, daf irgendwas im Busch ist. Das ist das “neutrale” Kon-
zerngebiet, wo Geschéfte abgeschlossen werden, ohne daf
man sich um tragische Todesfille zu sorgen briuchte.

Die Beleuchtung der Garage ist hell, vielleicht zu hell.
Rotlerende Sicherheitskameras iberwachen Haupteingangund
Parkzonen. Der Wagen eures Beglelters hat polarisierte Schei-
ben, damit niemand sieht, wer drinsitzt. An einer pldtzlich
auftauchenden 90-Grad-Kurve, die zur Rampe fiihrt, wird der
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Wagen langsamer. Jeder, der versucht, mit hoher Geschwin-
digkeit auf die Rampe zu fahren, riskiert, da® man ihn hinterher
vom Beton kratzen kann. Hinter euch, an der Einfahrt, gleiten
schwere Metallgitter herab, die aussehen, als kdnnten sie
sogar einen GMC Banshee aufhalten.

Als der Wagen endlich hiilt, fahren eine Reihe elektronischer
Sensoren aus der Wand, um das Fahrzeug zu scannen. Euer
Fahrer programmiert elnen elektronischen Schlissel und halt
thn an einen der Sensoren. Die Sicherheitscomputer bestti-
gendie ID des Fahrzeugs, und ihr glaubt fast zu hdren, wie die
Sicherungshebel an den vielen Waffen, die euch zweifelsohne
In Schach halten, zurlickschnappen.

Der Wagen fihrt eine kurze Rampe hinauf und in eine
elektrische Ladebox neben einer Gruppe von Aufziigen. Der
Fahrer bedeutet euch, auszusteigen und fihrt euch zum
nichstgelegenen Aufzug. Weitere Uberwachungsgerite und
Codes werden ausgetauscht, bevor ihr durch die Plastistee[™-
Tiren gehen kdnnt.

Ihr fahrt nach oben. Endlich 3ffnen sich die Schiebetiiren in
eine weitere Vorhalle. Von den dicken cremefarbenen Teppi-
chen und den beigen Wanden hebt sich deutlich der elfische
Empfangschef in seinem formellen schwarzen Gewand ab.
Plétzlich wird Euch klar, daB dies eine der Empfangshallen des
Restaurants “Nadeldhr” ist, das exklusive Delikatessen bietet.
Die michtigsten Magier aus allen Teilen der Welt steigen hier
bevorzugt ab.

Ihrvermutet, da® das Podium und die Lichter, dle so harmlos
aussehen, wahrscheinlich mehr Elektronik enthalten als ein
mittelgroBes Biro und auch wesentlich gefdhrlicher sind: Der
EIf sleht zwar beinahe schon verweichlicht aus, aber ihr hegt
keinenZwelfel daran, daB die versteckten Augen, die euch mit
tadlicher Sicherheit beobachten, keine Gewalt dulden werden.

Euer Fihrer gibt euch zu verstehen, daB ihr dem Elfen in
einen welteren Aufzug mit einer schwarz-silbemen Tar folgen
sollt.

Der Elf entpuppt sichals ein wahrer Quell von Informationen:
Er erzihlt euch, daB sein Name Cripps ist. Nach kurzer Fahrt
entldft euch der Aufzug ganz oben an der Spitze der Needle.
Tief unter euch funkeln die bunten Lichter von Seattle.

Hier gibt es elne Reihe kleiner, abgegrenzter Bereiche, wo
man komfortabel, ungestdrt und sicher speisen kann. Ihr
bemerkt auBerdem eine ganze Batterie von White Noise
Generatoren und einen Hermetischen Krels, der in die Wand-

verzierungen eingearbeitetist. Cripps erklirt euch, dafl alle Be-
stellungen Giber die Bedienungskonsolen in denTischen aufge-

geben werden. “Ihr Gastgeber wird jeden Augenblick eintref-
fenl”

HINTER DEN KULISSEN

Die Gruppe wurde von Wendell Holmes kontaktiert, dem
Assistenten von Jason Walker. Walker ist Vizedirektor der
Abteilung fiir Besondere Aufgaben des Seattle-Zwelges von
Blogene Technologies.

Die Sicherheitsvorkehrungen Im “Nadeldhr” sind erstklas-
sig. Der Spielleiter sollte eine Wahmehmungsprobe mit 8
Wirfeln gegen dle Tarnstufe jeder Waffe, die ein Spieler tragt,
machen, um zu sehen, ob das (Iberwachungssystem in der
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Halle sie entdeckt. In diesem Fall wird der Spieler freundlich
aufgefordert, die Waffe an der Garderobe abzugeben. Wer sich
weigert, darf Im Foyer warten, wihrend der Rest der Gruppe
essen geht.

Aggressive Handlungen werden in der Space Needle nicht
geduldet. Wer versucht, mit Cripps Uber die Abgabe der
Waffen zu diskutieren, erhdlt zun&chst eine Warnung und sieht
sich dann dem Sicherheitstrupp der Space Needle gegentiber, K
DerTrupp besteht normalerweise aus acht schwerbewaffneten
Konzem-Sicherheitsgardisten (Teilristung, Kntippel, Taser und
Uzi[ll), einem Konzernmann, einem StraBenmagierund einem -

Lohnmagier. Der Trupp trifft spéitestens eine Minute nach

Beginn der Unruhe ein. In der Zwischenzeit werden die - “ -
verschiedenen Sicherheitstliren verriegelt, und die Aufziige in \ :
dem Bereich, in dem sich die Charaktere aufhalten, stiligelegt. ‘
Der Needle-Sicherheitstrupp kommt aus verschiedenen Rich- _— ///////,/i’,~ S
tungen und versucht, die Gegner aufer Gefecht zu setzen, aber . , R \\ .

nicht zu t3ten. %

Der Restaurantbereich, in dem sich die Spieler aufhalten,
verfligt (iber einen White Noise Generator Stufe 10 und einen
Hermetischen Kreis Stufe 8, um ein Abhdren auszuschlieBen
und astrale Wesen femzuhalten.

Mr. Walker braucht die Schattenldufer fiir einen Datenklau In
einer Aztechnology-Forschungsanlage in Tacoma. Walker trifft
sich mit den Spielercharakteren im rotierenden Restaurant der
Space Needle, weil er hofft, sie mit seinem Credkonto und
seiner Macht zu beeindrucken. Walker ist natiirlich kein Dumm-
kopf. Da er sehr freigiebig Nuyen verteilt hat, ist er iberzeugt,
daB nur Holmes und Cripps die Gruppe gesehen haben.
AuBerdem hat er dafiir gesorgt, daf alle elektronischen
Uberwachungseinrichtungen “vergessen”, daf die Spleler-
charaktere in der Space Needle waren.

Seit die Runner in den Wagen gestiegen sind, hat Walker sie
beobachtet, um thr Verhalten zu studieren. Sind sle eine Bande
von groBméuligen Télpeln, die kein Geheimnis fr sich behal-
ten kdnnen, oder halten sie den Mund und tun thren Job?
Kennen sie sich nur in den StraBen aus, oder wissen sie auch
sonst, wo es langgeht? Der Splelleiter sollte das Verhalten der
Splelercharaktere wihrend der Fahrt beobachten und die
angebotene Bezahlung entsprechend modifizieren.
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KEINE PANIK

Der wichtigste Zweck dieser Begegnung ist, die Spieler in
Stimmung zu bringen, deshalb sollte es damit eigentlich keine
gréBeren Probleme geben. Die Spieler werden angemessen
beeindruckt sein, nicht nur von Mr. Johnsons Konto, sondern
auch weil es sich offensichtlich um eine groBe Sache handelt.
Das hier ist die glitzernde Seite von Seattle mit threm Reichtum
und ihrer Macht - die Kruste iber den Wunden der Stadt.

Die erste Kontaktaufnahme mit der Gruppe kann {iberall
stattfinden. Holmes kann die Charaktere einzeln treffen und
mitnehmen. Oder der Mittelsmann der Gruppe kann das
Treffen arrangieren. In dem Falle sollte die Handlung mit der
Fahrt zur Space Needle beginnen.

Wenn die Gruppe den K&der zurlickweist und sich weigert,
Mr. Johnson zu treffen, und die Nebenhandlung mit dem
Verrdter Verwendung findet, kann der Hands of Five-Ver-
bindungsmann des Verraters solange Druck auf die Spleler-
charaktere ausiiben, bis sie den Job annehmen. Wird die Ver-
riterhandlung nicht verwendet, sollte die eine oder andere
Connection der Gruppe ruhig in den StraBen verbreiten, daf
das Team sich nicht einmal ein simples Geschiftsangebot
anhdren will. Sind diese LAufer etwa iber Nacht zu Shaikufin
geworden?

it

SO

PERRXRBRRRRRRRR AR

DNA/DOA 13



nat

SAG’S IHNEN INS GESICHT

“Sle verstehen doch, da8 nichts von dem, was ich Thnen
erzihle, aus diesem Raum herausdringen darf, oder? Wenn nur
ein Wort von dleser Operation an die Offentlichkelt dringt,
wissen wir, wem es zu verdanken ist.

Die Aztechnology Corporation arbeitet seit einiger Zeit an
einem Vorhaben, an dem wir sehr interessiert sind. Es ist ein
biotechnologisches Projekt, nichts, was Sie interessieren muB.
Esist ungefihrlich, wenn man richtig damit umgeht. Wir hatten
gem eine Probe von diesem Projekt und die gesamte Datel
darllber aus dem Computer.

Wir haben bereits einige Vorbereltungen fir den Run getrof-
fen. Sie werden durch einen halbverlassenen Abschnitt der
Kanalisation von Tacoma eindringen, der der Aztechnology-
Anlage unmittelbar benachbart ist. Unseren Informationen
zufolge verlaufen dle Schichte des Ventilations-/Helzungs-
System nur etwa einen Meter von der Kanalwand entfernt. Es
drfte kein Problem sein, die Mauern zu durchbrechen und zu
den Schiichten zu gelangen. Allerdings gibt es noch eine
Extrawand aus Plastisteel-7™, die die gesamte Anlage umgibt,
um gerade ein Eindringen auf diesem Wege zu verhindern.
Doch gliicklicherweise konnten wir uns einen InstabilitAts-

=105 GEHT'S

=

Katalysator beschaffen, der das Materlal geniligend schwichen
sollte, daB Sie durchbrechen kdnnen.

Die Versuchsproben sind irgendwo In der Laborsektion, die
Sle betreten werden. Suchen Sie nach den Analyselabors und
den Lagerriumen. Die Datel wird natlirlich irgendwo im
Computersystem sein, aber wir wissen nicht, ob sie isoliert ist
oder nicht. Wir wissen nur, daB Aztechnology einige seiner
Spezialisten einsetzte, als das Systemn installiert wurde, was
wahrschelnlich bedeutet, daB Sie etwas Arbeit haben werden.
Wir wissen auch, da8 irgendwann in den letzten 24 Stunden
die beiden internen Systeme, die die Laboratorien versorgen,
isollert wurden, um jeden Zugriff von auBen unméglich zu
machen. Ein Zugriff kann nur von innerhalb der Anlage erfol-
gen.

Wenn Sie den Auftrag abgeschlossen haben, gehen Sie zu
den Docks und suchen das Containerschiff S.S. Misha auf, das
an Kal 114 llegt. Selen Sie vor Tagesanbruch dort. Ihr
Kontaktmann wird aufdem Schiffwarten. Erist ein EIf, grof und
schlank, mit schwarzem Haar. Wenn er Sie fragt, ob der
Himmel noch blau ist, sagen Sle ihm, daB er es seit lhrer
Kindheit nicht gewesen ist. Geben Sie ihm die Probe und die
Datel. Er wird Sle bezahlen.

Es Ist Wochenende und spit, es sollten nur wenige Leute In
der Aztech-Anlage und am Kal sein. Wie Sie sich verhalten,
wenn Sie jemandem begegnen, {iberlasse ich Ihrem persén-
lichen Urteilsvermdgen.

Wie bitte? Oh, habe ich etwa vergessen, das zu sagen ?! Sie
werden jetzt gleich mit der Arbeit beginnen.”

HINTER DEN KULISSEN

Was Walker betrifft, so ist dieser Teil des Run wirklich so
geradlinig, wie er es darstellt. Er erwahnt zu keiner Zeit, daB
er flr Blogene arbeitet oder daB Biogene den Run finanziert.
Auch seinen Namen und den von Holmes erwihnt er nicht. Er
hat zu oft erlebt, daB ein Run nach hinten losging, weil ein Mr.
Johnson zuviel durchsickern lieB. Diesen Fehler will er nicht
machen.

Er sagt auch nichts darliber, daB sich das Aztechnology-
Projekt um ein Virus dreht.

Well Biogene in Erfahrung gebracht hat, daB Aztechnology
plant, die Forschung in eine sicherere Einrichtung in Aztlan zu
verlegen, soll der Lauf noch In derselben Nacht stattfinden.
Wenn Blogene Jetzt nicht zuschldgt, kdnnten sle die letzte
Chance verspielen, noch eine Probe von dem Virus zu bekom-
men.

Der Kon bietet 120.000 ¥ fir den Run, wobel die Schatten-
lZufer sich untereinander liber die Aufteilung einig werden
missen. Als Zelchen lhres guten Willens zahlt der Konzem
60.000 ¥Im Voraus. Der Rest wird bel Lieferung der Probe und
der Datel gezahlt. Wenn die Gruppe mit Walker verhandeln
will, verwenden Sle die Regeln zum Einsatz sozialer Fertigkel-
ten auf Seite 153 im Shadowrun-Regelwerk.

Wenn die Charaktere Unterstiitzung verlangen, antwortet
Walker, daB er nicht glaubt, jetzt noch etwas arangieren zu
kdnnen, er es aber versuchen wolle. Es wird jedoch definitiv
keine Unterstlitzung geben, einfach well die Zeit zu knapp ist,
nicht etwa, weil Blogene nicht kooperieren will.
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Walker kann allerdings die Dienste zweler welterer Mitarbei-
ter anbleten. Der Spielleiter kann sle aus den vorgegebenen
Charakteren Im Kapitel Hauptdarsteller wihlen. Den Spielemn
steht es frel, die zus&tzliche Hilfe zurlickzuweisen, aber dann
wird sie keln zweltesmal angeboten. Wenn elner oder mehrere
der Mitarbeiter akzeptiert werden, erwarten und verlangen sie
volle Antelle an der Bezahlung. Wenn der Spielleiter die
Nebenhandlung mit dem Verriter verwendet, sollte er sich
bemithen, wenigstens einen der Nichtspielercharaktere in die
Gruppe zu bringen, damit er einen Slindenbock hat, der
verdéchtigt werden kann, wenn es zu offensichtlich wird, daB
ein Verréter in der Gruppe ist.

Nach Beendigung der Verhandlungen und Besprechungen
stellt Walker mehrere Fahrzeuge zur Verfligung, die die Cha-
raktere zu ihren Wohnungen bringen sollen. AuBerdem hilt er
einiges an Ausriistung berelt. DasTeam hat gerade genug Zeit,
um nach Hause zu gehen, sich rasch auszur{isten und zu einem
weiteren Treffpunkt gebracht zu werden!Die Charaktere k3n-
nenversuchen, Informationenvon thren Connections zu erhal-
ten, aber thre Begleiter, zwel StraBensamural, werden keine
unndtigen Verzdgerungen zulassen. Schlagen Sie im Kapitel
Beinarbelt nach, welche Informationen an diesem Punkt des
Abenteuers zur Verfiigung stehen.

Walker kann elnen Lastwagen mit Ausriistungsgegenstinden
besorgen. Der Spiellelter kann entscheiden, ob die Charaktere
nur diese Ausrlistung oder auch die aus lhren Wohnungen
verwenden kdnnen. Folgende Ausrlistung steht zur Verfli-
gung:

Vier(4) AK-97 Sturmgewehre (je 10 Streifen)

Vier(4) AK-97 MP/Karabiner (je 10 Streifen)

Zwel(2) AK-98 Sturmgewehre (je 10 Streifen)

Zwel(2) Hochexplosiv-Raketen

Zehn(10) Mini-Granaten: 4 Offensiv, 4 Defensiv,
2 Erschiitterung

Vier(4) normale Granaten (nicht-aerodynamisch):
2 Offenslv, 1 Defensiv, 1 Erschiitterung

Acht{8) Panzerjacken (2 davon In XXL)

Acht{8) Chemoanziige (2 davon in XXL)

Acht{(8) Sitze von drahtlosen Zwel-Weg-
Micro-Transcetver-Systemen (Kopfset)

Zwel(2) MagschloB-Knacker

Grabwerkzeug (Schaufeln, Hacken etc.)

Acht{8) Kilogramm Plastiksprengstoff,
Verb. 4 (Stufe 6) und 2 Timer

Zwel(2) Katalysator-Spraydosen (je zweimal anwendbar)

Zusétzich schidgt Walker vor, daB Holmes (den er aber nicht
beim Namen nennt) den Lastwagen fihrt und die Runner am
Eingang zur Kanalisation absetzt. AuBerdem erhalten die
Spielercharaktere eine Karte mit dem Abschnitt der Kanalisa-
tionvon Tacoma, den sie durchqueren milssen. Die Karte, die
die Spleler bekommen, und die Karte fiir den Spielleiter sind
im Kapitel Ganz unten zu finden.

KEINE PANIK

Das schlimmste, was passieren kdnnte, ist, daB die Charak-
tere sich - aus welchen Grtinden auch immer - weigem, mit
Walker zusammenzuarbeiten. In dem Fall versucht Walker
zunichst, sie zu Uberreden. Nfitzt das auch nichts, schlagt er
einen anderen Kurs ein. Seine Stimme und sein Blick werden
kalt, als er die Charaktere eln letztes Mal mustert. Welgem sie
sich immer noch, grelft er In dle Tasche, holt elnen Mikro-
Transcelver heraus und sagt: “Hier Johnson. Schicken Sie Team
2 hoch.” Dann steckt er den Transceiver wieder weg und geht.
Wenn dle Charaktere ihn nicht aufhalten und der Mission
zustimmen, bevor Walker den Aufzug erreicht, zleht Blogene

das Angebot zurlick. Nach Walkers Abgang erscheint Cripps
und besteht darauf, daB sie sofort gehen.

Wer wei8, was Walker In elnem solchen Fall {iber das Team
aufder StraBe verbreiten wird? Und es ist flir die Charaktere ein
d&mliches Geflihl, wenn einer von thnen spéter einen Freund
trifft, der kiirzlich an elnem Run gegen Aztechnology teilge-
nommen hat. Alles liefwie am Schnlirchen, und die beteiligten
Liufer machten eine Menge Knete, wozu der unbekannte
Auftraggeber noch einen netten Bonus zahite.

N
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HINTER DEN KULISSEN

Wenn die Splelercharaktere auf Draht sind, bietet sich lhnen
jetzt die Gelegenheit, einige Erkundigungen einzuziehen. Es
bleibt nicht viel Zelt, ihre Connections aufzusuchen, aber der
eine oder andere Charakter mag beschlieBen, die Matrix oder
die astrale Ebene auszukundschaften.

Fir physische Erkundungen Ist definitiv keine Zeit.

MATRIX-ERKUNDUNG

Der Tacoma Research Park von Aztechnology hat keine
eigene Verbindung zum Telekommunikationsgitter, sondem
arbeitet iber das Hauptsystem in der Aztechnology-Pyramide
in Seattle. Wenn ein Decker-Charakter das Labor-Computer-
system untersuchen will, muB er sich durch fast das gesamte
Computersystem von Aztechnology in Seattle durcharbeiten.
Mehr als 38 Sicherheitssysteme, darunter die halblegendire
30, auf der alle Prototypen von Schwarzen ICs getestet wer-
den. Niemand hat das jemals gemacht und lange genug
gelebt, oder ist in einer hinreichend brauchbaren Verfassung
herausgekommen, um davon zu erzihlen.

Offensichtlich ist diese Richtung nicht empfehlenswert, und
der Decker sollte klug genug sein, das einzusehen.

=" AUSKUNDSCHAFTEN ;|

ASTRALE ERKUNDUNG

Wenn es etwas gibt, worin Aztechnology besser ist als in
Computertechnologie, dann st das Magie. Wenn ein astral
kundschaftender Magier in die Nihe der Aztechnology-Anla-
ge kommt, sieht er sich drel Erdgelstemn Stufe 8 gegentiber,
falls er sich unterirdisch nihert, und zwei Paaren von Feuer- und
Luftgeistern Stufe 8, wenn er sich auf andere Weise anpirscht.
Die Elementargeister beschimpfen den Magier zur Wamung,
Wenn er nicht flieht, greifen sie an.

Wenn der Kampf mehr als vier Runden dauert, werden die
Elementargeister von einer identischen Gruppe verstirkt,
Spétestens jetzt kann der Magier sicher sein, daB die magi-
schen Wichter von Aztechnology sich seiner Gegenwart
bewuBt sind, und sich In dlesem Moment zweifellos darauf
vorbereiten, auf thn loszugehen.

Wenn der Spielercharakter nicht weicht, kann der Spielleiter
aufihn loslassen, was Immer er fiir angemessen hélt. Wenn er
flieht, ist er auf jeden Fall um eine Erfahrung reicher.
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Tacoma-Kanalisation: Karte fiir den Spielleiter

Kandle

A - Zugangsstelle Alpha-Sektion
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SAG’S THNEN INS GESICHT

Die Fahrt durch die Dunkelheit ist kalt und ereignislos. Der
Fahrer sagt kein Wort, aber er blickt hiufig zu euch nach hinten,
seine groBen, runden Augen huschen zwischen Spiegel und
StraBe hin und her. Auch ihr seld ruhig, lauscht den unheim-
lichen Gerduschen, die in den fast schalldichten Lastwagen
dringen.

Endlich hilt der Wagen, und der Fahrer bedeutet euch,
auszusteigen. Er folgt euch kurz darauf, nachdem er das
ausgeklligelte Alarmsystem des Lastwagens aktiviert hat. Wie
es aussieht, befindet ihr euch mitten in einem Industriepark in
Tacoma. Aber ohne Mondschein und sichtbare Orientie-
rungspunkte ist das schwer zu sagen.

Der Fahrer fiithrt euch hinter einige Geb&ude und dann eine
kleine Treppe hinunter. An deren Ende ist ein verrostetes,
geschlossenes Gitter zu erkennen, das zu einer weiteren
Treppe fihrt. Ein fauliger Modergeruch dringt von irgendwo
herauf. Nur mit vereinten Kréiften gelingt es euch, das Gitter zu
lockern und vom Rost zu befreien.

Der Fahrer 148t ein halbherziges Licheln sehen, bevor er
euch eine handgezeichnete Karte der Kanalisation reicht. Dann
tritt er beiselte und beobachtet, wie ihr einer nach dem
anderen vorsichtig in die Dunkelhett hinabsteigt. Er schlieBt
das Gitter hinter euch.

Hier unten ist es welt Ubler, als ihr gehofft habt, aber nur ein
biBchen Obler, als thr beflirchtet habt. Kleine Tiere flitzen wild
umher, um euch auszuweichen. Als ihr die Winde ber{hrt,
stellt Ihr fest, daB sie feucht und mit den verschiedensten
Sorten ekelhaften Drecks bedeckt sind. Unter euren FiiRen ist
der Boden an manchen Stellen trocken, an anderen watet ihr
knietief in etwas, das nur entfemt an Wasser erinnert. Der
faulige Dunst nimmt euch fast den Atem. Es riecht, als ob die
Kanéle schon mehr als eine Leiche geschluckt hitten - und
noch einige mehr aufnehmen kénnten.

HINTER DEN KULISSEN

Willkommen in Tacoma, oder zumindest in der Kanalisation
des Stadtteils. Der Abschnitt, durch den die Charaktere sich
bewegen, ist einTell des alten Systems, das vor etwa 30 Jahren
aufgegeben und durch eln neues ersetzt wurde. Dleses Netz
vonTunnein dientimmernoch zum Auffangen von Regenwasser
und als Uberlaufbecken fir die neue Kanalisation. Hier findet
sich nur Unrat: natlirlicher, menschlicher und sonstiger.

Der Gestank In den Kandlen ist schlichtweg zum Kotzen.
Auch wenn die Charaktere zundchst angewidert sind, werden
sie doch nach einiger Zeit keine Atemprobleme mehr haben
- man gewdhnt sich an alles. Nur dle empfindlicheren unter
ihnen haben weiterhin Schwierigkeiten, und das auch nur,
wenn der Spielleiter besonders gemein ist.

Die Spielleiterkarte vom Kanallsationssystem zeigt einige
Einstlirze, die den Weg der Spleler durch dle Ginge etwas
umsténdlicher machen, als er nach threr Karte zu sein scheint.
Diese Hindemisse diirften aber nur kleinere Unannehmlichkei-
ten darstellen. Die Gruppe sollte keine Probleme haben, eine
andere Route ausfindig zu machen, auch wenn sle nicht auf
ihrer Karte verzeichnet ist.

Die Kanile selbst stellen zwar nur ein voriibergehendes
Hindernis dar, aber dann gibt es da ja noch die Bewohner der
Kanalisation. Sie haben doch wohl nicht wirklich erwartet, dag
hier niemand lebt, oder?

Wirfeln Sie flr jeden Durchgang und jede Kreuzung mit
2W6. Bei einem Ergebnis von 9 oder mehr kommt es zu einer
Begegnung. Wiirfeln Sie mit 3W6 auf der Tabelle “Begegnun-
gen in der Kanalisation” aus, was die Gruppe erwartet.

BEGEGNUNGEN IN DER KANALISATION

IwW6 Critter
3 1 groBe, tollw{itige Katze
4 1 groBer, tollwiitiger Hund
5 1-6 Fledermiuse
6 1-6 Ghule
7-8 1-6 StraBengang-Mitglieder*
9-10 1-6 Squatter**
11-12 1-6 Orks***
13-14 1-6 Zwerge
15 1-2 Geister
16 2-12 Ratten
17 1-2 Geister
18 1 Vampir

*StraBengang: Eines der anwesenden Gangmitglieder
Ist der Boss. Normalerwelse ist er eln Gangboss-Arche-
typ, rollen Sie aber trotzdem einen W6: Bel 5 ist er ein
StraBensamural, bei 6 ein StraBenmagier.

**Squatter: Wirfeln Sie mit 2W6: Bel einem Ergebnis
von 2 oder 3 ist einer der klassischen StraBentypen
unter den Squattern versteckt. 1W6: Bei 1 ein StraBen-
schamane, Z ein StraBenmagier, 3 ein Gangmitglied, 4-
5 ein StraBensamurai, 6 ein StraBendoc. Ansonsten
entsprechen alle dem bekannten Squatter-Archetyp.
***Orks: Es handelt sich um hier ansissige Kana-
lisationsbewohner. Sie sind harmios, auch wenn sie auf
den ersten Blick nicht so aussehen. Verwenden Sie den
Squatter-Archetyp oder den Passanten (Asphalt-
dschungel, S.116). Diese Orks haben nichts mit der
versteckten Ork-Ansiedlung zu tun, die spiter im
Abenteuer auftaucht.

Benutzen Sie flir alle Begegnungen die Daten fir den
entsprechenden Critter oder durchschnittlichen Metamenschen,
wlesiein denTabellenauf den Seiten 190-191 im Shadowrun-
Regelwerk angegeben sind. Alle zur Anwendung kommende
Fertigkeiten sind auf Stufe 2.

Die Sichtverh&ltnisse in den Tunneln sind schiecht. Ohne
&uBere Lichtquelle ist nichts sichtbar, auch nicht fir einen
Charakter mit Lichtverstirkeraugen (es gibt ja nichts zu verstar-
ken...). Eine Taschenlampe leuchtet bis zu 20 Meter weit, aber
nur In elnem engen Bereich. Eine Streulicht-Campinglampe
leuchtet 10 Meter In jede Richtung.

AnjederKreuzung gibt es mit 50 Prozent Wahrscheinlichkeit
(1-3 auf W6) einen zur StraBe hinauffihrenden Guilyschacht. In
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den anderen Abschnitten Ist die Wahrscheinlichkeit dafiir
geringer (1 auf Wé).

Egal, ob dle Charaktere die Chemoanziige von Biogene
tragen oder nicht, sie werden unter leichten physischen
Auswirkungen zu leiden haben, die von den diversen Giften
und Gasen in der Kanalisation verursacht werden. Die Vergif-
tungen zeigen sich als Pickel und Hautausschlige auf {iber 80
Prozent desK&rpers, doch den Spielercharakteren sollte einge-
redet werden, daB es noch viel schlimmer hitte sein kdnnen.
Beachten Sie, daR die Auswirkungen sich erst W6 Tage nach
Beendigung des gesamten Abenteuers zeigen. Daher werden
die Spleler die Auswirkungen wahrscheinlich eher auf eine
mdgliche Verseuchung wahrend des Besuchs in den Aztech-
nology-Laboratorien zurGickflihren. Und nur wenige Dinge im
Shadowrun-Universum kénnen einen Charakter nervdser
machen als ein biotechnischer Unfall.

Wenn die Gruppe den richtigen Abschnitt erreicht hat, mu8
sie entscheiden, wie sie die Wand durchbrechen will. Der
Tunnelistaus normalem Beton (Barrierestufe 8). Die Charaktere
kdnnen entscheiden, ob sie Magie oder Explosivstoffe ver-
wenden wollen - am besten ist es, wenn sie sich schon vorher
dariber Gedanken gemacht haben.

Hinter derTunnelwand befindet sich die Plastisteel-7TMWand,
die den Hauptbereich der Labore umschliet. Es handelt sich
um weiBliches Plastik mit einem fast spiegelnden Glanz. Mit
einer Dicke von gut 30 Zentimetern und einer Barrierestufe von
35 Ist sie nahezu unempfindlich gegen jede Art von Gewalt-
elnwirkung. Die Charaktere sollten jedoch den Katalysator
dabei haben, den Biogene zur Verfligung gestellt hat. Bel dem
Katalysator handelt es sich um ein Aerosol, das sich in einem
kleinen, handflichengroBen Behiilter befindet und direkt auf
das Materlal gespritht werden muB. Das Aerosol vertelilt sich
Uber etwa 4 Quadratmeter der Wandoberfiiche. Ein Behélter
reicht fir zwei Anwendungen.

Der Katalysator verfirbt das Plastisteel-7™in ein helles Rosa.
Kurz darauf beginnt das Material, Blasen zu werfen und zu
qualmen, und schlieBlich verliert es seinen Glanz. Der Kataly-
sator hat sein Werk getan, und der Plastistahl hat die Konsistenz
von gebrauchtem Kaugummi angenommen. Um in die
Luftungsschichte zu gelangen, missen die Charaktere sich
nun nur noch durch die Wand schieben. Und tatsichlich: Es
fihlt sich so an, als wiirden sie durch eine Wand aus Kaugummi
kriechen.

Wenn die Charaktere durch die Wand greifen, kdnnen sie

{ AT

den Liftungsschacht abtasten. Die Energle, die von der che-
mischen Reaktion in der Wand freigesetzt wurde, hat die Plas-
tikwéinde des Schachtes zerschmolzen. Die Charaktere kdnnen
also aus dem Kanalisationstunnel durch die destabilisierte
Plastisteel-7™-Wand direkt in die LGftungsrdhre kriechen.

Sobald sle hindurch sind, verschlieRt die Wand sich hinter
lhnen wieder, behilt aber die Kaugummi-Konsistenz noch fur
eine Stunde bei. In diesem Zustand hat sie eine Barrlerestufe
von 16, aber nur gegen Attacken mit hoher Geschwindigkeit
und hoher Energie wie von Feuerwaffen, Projektilen und
Explosivstoffen. Gegen niederenergetische Einwirkungen, wie
Magie oder den Versuch, einfach hindurch zu gehen, hat sie
nur eine Barrierestufe von 1.

Wenn die Spielercharaktere durch die destabilisierte Wand
gekrochen sind, sind sie von klebrigen Fetzen bedeckt. Sie
kdnnen einige Zeit darauf verwenden, das Zeug zu entfernen
(etwa fUnf Minuten). Wenn sie es nicht entfemnen, wird die
Substanz sich nach einer Stunde wieder verhérten und ihre
Starke und Schnelligkeit um jeweils 4 verringern. Die
Reaktionsstufen und Wilirfelpools der Charaktere miissen dann
entsprechend neu berechnet werden.

Wenn sie durch die Wand gelangt sind, werden die Charak-
tere sehr bald feststellen, da8 Irgendetwas in dem Labor ganz
und gar nicht in Ordnung ist.

KEINE PANIK

Eigentlich kann auch In diesem Kapitel nicht allzuviel schief
gehen, es sel denn, die Zufallsbegegnungen kommen so
geballt und heftig, daf die Charaktere Gefahr laufen, den Run
nicht hell zu Gberstehen. Aus diesem Grunde sollte der
Spielleiter mit den Begegnungen vorsichtig umgehen. Die
wirkliche Action gehtlos, wenn die Gruppe in das Aztechnology-
Labor eingedrungen ist. Die Spieler erwarten, daB in den
Kanilen merkwiirdige Dinge vorgehen, aber sicher nicht im
Labor.

Die Charaktere sollten versuchen, die Aztechnology-Anlage
so schnell wie maglich zu erreichen. Wenn sie aus irgendwel-
chen Grlinden beginnen, die Kinale zu erforschen (oder sich
verirren) sollten Sie zusehen, daB die Gruppe nicht in das
Geblet gelangt, wo die versteckte Orkstadt liegt.

Der Spielleiter sollte auch nicht vergessen, daR es sichum ein
aufgegebenes Kanalisationssystem handelt, nicht etwa um
eine Monorail-Haltestelle wihrend der StoBzeit.

AZTECHNOLOGY-
ANLAGE

‘UJ

Tacoma-Kanalisation: Karte fiir die Spieler

KANALISATION

B = NACH SEKTION BETA
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SAG’S IHNEN INS GESICHT

Verglichen mit den Kandlen ist der Liiftungsschacht ein
wahres Gesundheitsparadies. Der Schacht ist sauber und nur
etwas feucht vom Kondenswasser, aber die zahireichen Rohre
und Glasfaserleitungen, die hindurchlaufen, lassen nur wenig
Bewegungsraum. Die einzige Méglichkeit vorwartszukom-
men ist zu kriechen... langsam.

SchlieBlich bemerkt ihr ein schwaches, pulsierendes, ratliches
Licht, das den Schacht beleuchtet. Ihr habt ein Gitter erreicht,
das von eurer Seite aus herausgebrochen wurde. Vorsichtig
schiebt ihr euch vor, um einen Blick zu riskieren.

Gelbe Lichtfelder, die in regelm3Bigen Abstinden im Raum
direkt unter der Decke angebracht sind, blinken unaufharlich.
Der Raum selbst liegt in Trimmem, als ob hier ein Taifun
gewiltet hitte. Der Boden ist mit Miill bedeckt, und auf der
gegentiberliegende Wand entdeckt ihr dunkle Flecken.

Die Tur, die In den Raum fithrt, ist angelehnt. Plétzlich seht
lhr aus den Augenwinkeln eine Bewegung, als ob hinter {hr
etwas davonhuscht. Eurer Meinung nach kdnnte es ein Mensch
gewesen sein. Kdnnte...

AZTECHNOL

GY

Ll

HINTER DEN KULISSEN

Der Unfall mit dem Metavirus [V hat die gesamte Sektion
Beta des Aztech-Laboratoriums in ein einziges Kriegsgebiet
verwandelt. Das hemmungslose Abschlachten ist beendet,
und die wenigen Uberlebenden haben sich ihre “Territorien”
abgesteckt. Nahrung ist rar, und jeder, der sich zu weit von zu
Hause entfernt, wird als Jagdbeute betrachtet. Wie zum Bei-
spiel die eindringenden Spielercharaktere.

Von den groBen Luftungsschichten kommt man nur an
wenigen Stellen in die Sektion Beta. Raum 3, die RAiume, die
an Raum 9 angrenzen, und 10 ¢-d haben eine Verbindung zu
den gréBeren Schichten. Die anderen Laborbereiche, sofern
sle nicht isoliert sind, werden von kleineren Schichten ver-
sorgt.

Die einzige Beleuchtung ,der Sektion Beta stammt von den
blinkenden gelben Lichtern. Die Spielercharaktere wissen
nicht, daB das einen blologischen Starfall signalisiert. Wichtige
TGren, wie der Zugang zur Sektion Alpha in Raum 1, die Tiir zu
Raum 6 und die Tir zu Raum 9, werden von einem Paar
doppelter Sicherheitsleuchten von normaler Farbe flankiert.
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SEKTION BETA: LEGENDE

Jede Raumbeschrelbung beginnt mit einem Text, den der
Splelleiter, wenn erwill, den Splelemvorlesen kann, sobald sie
den Raum betreten. Die Zufallsbegegnungstabelle finden Sie
auf Seite 25.

EINGANGSHALLE (1)

“Die Luft ist trocken und abgestanden, mit einem leichten
Hauch von Verwesungsgeruch. Der Raum, eigentlich fir raffi-
nierte indirekte Beleuchtung konzipiert, wirkt kalt in dem
blinkenden Gelb. Aus der Ferne dringen die sanften Gerdusche
von... vielleicht Maschinen, vielleicht etwas anderem. Die
massive Stahlt{ir In der Nordwand trigt die Aufschrift ‘Zugang
Sektion Alpha’ und Ist verschlossen und verriegelt. Kleine
gelbe Lichtfelder blinken um sie herum, aber In ihrem eigenen
Rhythmus, nicht synchron mit den anderen Lichtern im Raum.
Man sieht kein Bedienungsfeld fir die Tlir, auch gibt es kelne
Sichtluken oder &hnliches. An der Wand links neben der Tar ist
ein kleines Telefon angebracht.

In der Mitte des Raumes befindet sich ein groBer Kiibel mit
Pflanzen, die alle gut zu wachsen und zu gedeihen scheinen,
aber in dem gelben Licht merkwlrdige Farben zeigen.

Die Halle mit etwa 15 Meter in jede Richtung und hat
Eingdnge im Norden, Stiden, Osten und Westen."

Spiellckerhinwels: AuBer dem Offensichtlichen gibt es hier
eigentlich kaum etwas zu entdecken. Die Verbindungstlir kann
von dieser Seite nicht gedffnet werden, und das Telefon, das
normalerweise als Verbindung zu den Sicherheitskriften dient,
funktioniert nicht. Eine genauere Untersuchung der Pflanzen
wird ergeben, daB einige entwurzelt und entfernt wurden,
andere sehen so aus, als wiren sie angenagt worden.

KLEINER HORSAAL (2)

“Die Tir Ist unverschlossen, dahinter befinden sich die
Uberreste eines einst stilvoll eingerichteten Harsaals, der
wahrscheinlich fir Prisentationen, Diskussionen und Vortrige
benutzt wurde. Eurer Meinung nach sieht es hier mehr nach
den Folgen einer wilden Party aus, mit zerbrochenen Stihlen
und Tischen. Die Wande sind mit Gottweifwas beschmiert.
Uberall Haufen von Unrat. In derhinteren Ecke befindet sich ein
zerschlagenes Computer-Terminal.”

Splelleiterhinwels: Das einzig Interessante an diesem Raum
ist sein Zustand. Das Terminal ist zerstdrt. Wenn einer oder
mehrere der Charaktere sich indem Raum umsehen, scheuchen
sle ein Paar von Riesenschaben auf, die sich unter einem
Miillhaufen versteckt haben. Die Biester greifen sofort alles an,
was sich bewegt. Eine Intelligenz/Wahrnehmung(4)-Probe Ist

erforderlich, um den Angriff rechtzeitig zu bemerken. Wenn-

die Probe miRlingt, haben die Schaben einen Uber-
raschungsvorteil. .

RIESENSCHABEN
K S8 & C I W E R Angriffe
6 5«4 3 - 24 2 6 4 4N

Die Riesenschaben sind so grof wie kleine Hunde und
von brauner Farbe. Die Kiefer sind ihre einzigen Waffen.

[Esniee oo AztECHNOLOGY |
%

FOYER (3)

“Urspringlich war das Foyer ein Pausenraum, aber jetzt
enthdlt es nur die Gerliche und Spuren des Todes. Dunkle
Flecken bedecken die Wande, Fubdden und Mébelreste. In
der Stidwand ist ein klelner Schrank. Wenn ihr euch den
Schaden anseht, wird euch klar, daB jemand versucht haben
musB, sich hler einzuschlieBen, aber von irgend jemand oder
irgend etwas verschleppt wurde. Dieses Etwas hat ein Loch in
die untere Hilfte der Tlr gebrochen. Dunkle Schieifspuren
fihren von hier weg.

An einem schwarzen Brett an der Nordwand hdngen
Computerzeichnungen von durchschnittlicher Qualitit, die
humorvoll-bizarre Kreaturen zeigen. Sie haben alle lustige
Namen, einige sind offensichtlich nach Angesteliten dieses
Laboratoriums benannt.

Inder Sidwand Ist eine Drucktlir, gréBer als gewdhnlich, mit
der Aufschrift “Biotech: Zugang nur mit Sondergenehmigung”.
Die Tiir ist mit einem MagschloB Stufe 5 versehen.

Der Liiftungsschacht, der diesen Bereich versorgt, ist in den
Raum hinein aufgebrochen worden.”

Spielleiterhinwels: Wieder ist der Zustand des Raumes das
einzig Interessante; hier gibt es nichts Wertvolles zu finden.
Auffillig ist, daB es trotz des Blutbades, das hier offensichtlich
stattgefunden hat, keine Leichen gibt.

GROSES SITZUNGSZIMMER (4)

“Verglichen mit dem Rest der Anlage ist hier nur wenig
Schaden entstanden. Der schwere Simuholz-Konferenztisch
ist noch intakt und nur durch lange Kratzer auf der Oberfliche
leicht beschédigt. Die Stilihle sind nicht umgeworfen, aber die
Polster sind zerfetzt. An der Vorderseite des Raumes befinden
sich ein Trideo-Projektor und ein Bildschirm. Kaffeetassen aus
Plastischaum sind im ganzen Raumverstreut, aber unbeschidigt.
Auf dem Tisch befindet sich ein Computer-Terminal.

Der Liiftungsschacht, der diesen Bereich versorgt, ist in den
Raum hinein aufgebrochen worden.”

Spielleiterhinweis: Unter dem Tisch lauert das, was einst
Dr. Perkins war. Er wurde schwer vom Metavirus-IV befallen,
und seine Haut ist mit diinnem orangefarbenem und schwar-
zem Haar bedeckt. Seine Hande und Flfe sind dabel, sich
langsam und schmerzhaft in etwas dhnliches wie Tatzen zu
verwandeln. Sein Verhalten deutet daraufhin, da8 er wahnsin-
nig ist. Bei der ersten Gelegenheit beginnt er wild zu kreischen
und greift die Charaktere an.

Obwohl der groBte Tell seiner Kleidung zerfetzt ist, wird man
bel einer spdteren Durchsuchung nicht nur seine ID-Karte
finden, sondemn auch einen elektronischen Sonderausweis,
der die Drucktlir zum Blotech-Bereich &ffnen kann.

DR. PERKINS (TIGER SAPIENS MUTATION)

K 8§ & C 1 W E R Angiffe
4 4x4 4 2 1t 2 3 3 A4M2Bet.

Besonderheiten: Heimlichkeit 3, Gesteigerte Sinne (Licht-
verstirkeraugen, Gehdr).

Der Virus hatte bel Perkins &hnliche Auswirkungen wie beim
gezlichteten Tiger Sapiens, der irgendwo im Labor herum-
schleicht (slehe Seite 25). Wird er schwerverletzt, flieht Perkins
aus dem Raum und versteckt sich fiir finf bis zehn Minuten.
Danach treibt seln Wahnsinn ihn zu einem emeuten Angriff auf
die Charaktere.

Das Computer-Terminal ist noch am System angeschlossen,
aber da das System zerstdrt ist, wird ein Decker, der versucht,
hier einzusteigen, nur Leere vorfinden.

ANALYSERAUM(S)

“In dem Raum befinden sich mehrere Betten hinter Vorhan-
gen, wie man sle auf der Intensivstation eines Krankenhauses
findet. Viele der Vorh&nge zeigen dieselben dunklen Flecken,
die auch in anderen Teilen des Labors zu sehen sind. Als ihr
eintretet, werden drel der Vorhénge zur Seite gerissen, und
von den Betten springen Wesen, die vielleicht friiher einmal
Menschen waren. Sie haben improvisierte Waffen in den
Hinden und den Tod In den Augen.”

Spielieiterhinwels: Dieser Raum ist mit eilnem Magschlof
Stufe 4 versehen. Jene armen Seelen sind Techniker der
SektionBeta, die vondem Virus befallen wurden, aber nicht die
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typischen Merkmale der Verwandlung aufweisen. Sie sehen alt
und verfaultaus und haben nur wenig Fleisch auf den Knochen.
In thnen Ist keln Funken Intelligenz, und sle tragen nichts am
Karper, das etwas dar(iber aussagen kdnnte, wer sie einst
waren.

VIRUSINFIZIERTE MENSCHEN
K § S C I W E R Angriffe
3 3x4 3 1 1 2 3 2 4M2Bet
3L1 Bet.

GANG (6)

“Die schwere Tilr, die In diesen Bereich fiihrt, wurde aufge-
brochen. Auf der Slidselte der Tlir steht nichts, aber auf der
anderen Seite finden sich die Worte “Blotech: Nebensektion
Analyse. Zugang nur mit Sondergenehmigung™.

In dem Gangabschnitt direkt vor euch hat offensichtlich ein
groBerer Kampf stattgefunden. Aus der Art der Beschidigun-
genkanntihr erkennen, daB hier eine Explosion stattgefunden
hat. Ihr miit euch einen Weg durch den Schutt bahnen. Dabel
entdeckt ihr die Uberreste zweler Wachleute, deren Leichen
auf ekelerregende Weise angefressen sind.”

Spielleiterhinwels: Unter dem Schutt befinden sich zwel
Fleischwiirmer, die darauf warten, zuzuschlagen. Das tun sie,
sobald wenigstens zwel Charaktere den Gang betreten. Die
anwesenden Charaktere missen eine Intelligenz/
Wahmehmungsprobe(5) ablegen, ob sie die Wiirmer entdek-
ken, bevor sle angreifen.

-I EINSTIEG BEI AZTECHNOLOGY -I

FLEISCHWURMER
K S S C I W E R Angriffe
4 5x3 3 - 2/4 2 3 3 3MZ(+1RW)
Besonderheit: Gift.

Die Fleischwiirmer kAmpfen, bls sle tot sind. Wenn einer der
Charaktere elne Intelligenz/Wahmehmungsprobe(8) besteht,
entdeckt er eine normale Defenstv-Granate unter dem Schutt.

BEOBACHTUNGSBEREICH (7)

“In dem Raum stehen viele Schrinke und Labortische, die
anscheinend dazu dienten, lebendige und tote organische
Proben zu untersuchen. Die Decke hingt gefihrlich durch, und
etwas, das wie rostfarbenes Wasser aussieht, tropft herab.
Uberall sind Pfiitzen. In der Nordwand befinden sich zwei
Stahitlren, die mit ‘A’ und ‘B’ marklert sind. In der Ostwand
ist eine Stahltlir mit einem ‘C’ und in der Stidwand eine, die mit
‘D’ markiert ist. Diese Tiir ist angelehnt. In der Stidostecke des
Raumnes steht ein groBer Stahltisch, aufdem Computerausdrucke
liegen. An der Wand Uber dem Tisch kleben die Uberreste
eines Menschen.”

Splclieiterhinwels: In der Beobachtungszelle D befindet
sich ein metavirusbefallener Troll. Das ehemalige Versuchs-
objekt konnte ausbrechen und ist fir den meisten Schaden in
der Anlage verantwortlich. Als die Charaktere ankommen, sitzt
er ruhig in Zelle D und beendet gerade sein “Abendessen”. Er
Ist zufrleden mit seinem Territorium und Ignoriert alles, das
nicht Raum 7 betritt. Bel elner Untersuchung der Zelle D wird
man die meisten der fehlenden Techniker und Wissenschaftler
finden, in der elnen oder anderen Form.

Esist unmdglich, mit dem Troll zu reden. Sobald die Charak-
tere den Raum betreten, stlirzt der Troll hervor und greift sie an.

VIRUSBEFALLENER TROLL

K 8§ & C I W E R Angriffe
81 23 7 1 1 2 3 1 7MI+1RW)
Besonderhelt: Er hat eine Panzerjacke gefunden, dle far
ihn wie eine Panzerweste(2/1) wirkt.

Beim Durchsuchen des Raumes findet sich ein 20 Mp
Datenspeicher auf dem groBen Tisch. Darin ist der Dateiauszug
1 enthalten, der sich als Handout am Ende des Buches
befindet. Wenn die Charaktere eine Mdglichkeit haben, den
Chip zu lesen, dann geben Sie ihnen den Text. Beachten Sie,
daB dles nicht die Masterdatei ist, die das Team sucht, sondemn
nur ein Auszug.

GROSES BIRO(8)

“Dieser Raum war einst der Arbeitsbereich der Sicher-
heltsleute, doch Jetzt ist er zu ihrem Leichenhaus geworden.
Hier befinden sich drei Wachleute mit zerrissenen Uniformen,
halb wahnsinnigvor Angst. Alsihr eintretet, blicken sie in Panik
zu euch auf und beginnen zu schreien. Einer schiittelt wild den
Kopf und ruft ‘Nicht noch mehr! Nicht noch mehr!". Sie greifen
geschlossen an.”

Splelleiterhinwels: Diese Sicherheitsgardisten haben sich
hier seit dem Unfall vor etwa 24 Stunden verschanzt. Sie
greifen alles an, was den Raum betritt. Wenn der Spielleiter
will, kann die Gruppe mit ihnen reden. Die Daten der Aztech~
nology- Sicherheltsgardisten sind im Kapitel Hauptdarstel-
ler auf Seite 55 zu finden.

Beln&herer Untersuchung des Raumes finden die Charaktere
einen Simsinn-Splelervon durchschnittlicher Qualitit und eine
Reihe von Simchips (etwa 300 ¥ wert), AuBerdem steht hier ein
Computer-Terminal und eine kleine Batterie von Prozessoren,
die einmal den Sicherheits-Subprozessor unterstiitzt haben.
Alles Ist irreparabel beschidigt.

GANG (9)

“Die Luft Im Gang ist abgestanden und feucht, der Geruch
von faulendem Aas hiingt wie ein Dunst {iber allem. Als ihr
eintretet, trifft die stinkende Luft euch wie ein nasses
Leichentuch.”

Splelleiterhinwels: Die kleinen Riume, die von diesem
Gang abgehen, sind leere Gefingniszellen. Die Tlren sind
offen. Wiirfeln Ste flir diesen Bereich zweimal auf die
Zufallsbegegnungstabelle auf Seite 25. Die Tir am westlichen
Ende des Ganges Ist mit einem MagschloB Stufe 4 verriegelt.
An der Tur Ist ein Schild: ‘Bereich Analyse/Experimente.
Zygang nur mit Sondergenehmigung,’
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BEREICH ANALYSE/EXPERIMENTE (10)

“(Uberraschenderwelse ist dieser Raum so gut wie Intakt.
Hochmodemes Hightech Biotechnologie-Zubehdr fiillt jede
erreichbare Ecke. Verschiedene Arten von Probeexemplaren
schwimmen in Untersuchungsbehéltern, die an die Anlagen
angeschlossen sind. Zwel Stahltiiren, die mit ‘A’ und ‘B’
gekennzeichnet sind, befinden sich in der Westwand. In der
Nordwand sind zwei Tiiren, die mit ‘C’ und ‘D’ markiert sind.
Eine schwere unbeschriftete Stahltir Ist In die SGdwand einge-
lassen. In der Nordostecke stehen ein Computerspeicher und
ein Terminal.”

Splelleiterhinwels: Die Tiir zu diesem Raum ist mit einem
MagschloB Stufe 4 verrlegelt. Hler hilt sich Dr. Peterhoff seit
dem Unfall auf. Wenn er nicht geflohenist, oder die Spieler hm
nicht schon vorher begegnet sind, finden sie ihn
zusammengekauert in der Beobachtungszelle B.

AuBerdem befinden sich in diesem Raum zweil Ork-
Sicherheitsgardisten, die zwar vom Virus befallen sind, aber
bisher ihre geistige Gesundheit bewahrt haben. Sie verstecken
sich in den Zellen A und D, wenn die Charaktere den Raum
betreten, aber bel der ersten Gelegenheit stlirzen sie hervor
und greifen an.

VIRUSBEFALLENE ORK-SICHERHEITSGARDISTEN (2)

K 8§ S C I W E R Angriffe
8 4x4 6 1 1 1 3 2 6MIi(Faust)
6M2 (Sporn)

Fertigkeiten: Waffenloser Kampf 3, Bewaffneter Kampf 4.
Ausrlstung: Cyberspome, Panzerwesten (3/1).

Diese Orks sind ein Teil des Sicherheitstrupps, der in jeder
Hinsicht Peterhoffs Lelbgarde war, und das mag thre anhalten-
de Loyalitit ihm gegenfiber erkifren. Die Orks greifen die
Charaktere blindw(tig an, und wenn Peterhoff in irgendeiner
Weise bedroht wird, verteidigen sie thn mit threm Leben.

Wie schon erwéhnt, ist der Raum mit High-Tech Bio-
technologie-Apparaten angefullt. Ein Charakter, der eine Bio-
logie(6)-Probe besteht, erkennt, daB es sich um Ausriistung flir
Gen-SpleiBen, DNA-Manipulation und Virenbearbeitung han-
delt. Der Zugang zum Datenspeicher wird auf Seite 26 be-
schrieben.

Bei der Untersuchung der Zellen Cund D wird man feststel-
len, daB das Gitter des Liiftungsschachtes nach Innen aufge-
brochen wurden.

UNTERSUCHUNGSRAUM (11)

“In diesem, einem Leichenschauhaus &hnlichen Raurm wur-
den anscheinend die Ergebnisse der fehlgeschlagenen Expe-
rimente untersucht und seziert. Die vielen Regale sind mit
Gidsern geflillt, in denen identifizierbare und unidentifizierbare
Organe und Kdrperteile aufbewahrt werden, alle beschriftet in
einem unverstindlichen Code. Ein Seziertisch aus rostfrelem

Stahl befindet sich In der Mitte des Raumes. Darauf festgebun- 3

den ist ein ziemlich zerschnittener, toter Ork. Dahinter, in der
Westwand, befindet sich eine groBe Panzertiir.”

Splelleiterhinwels: Die Panzertiir besteht aus dickem
StoBplast (Barrierestufe 10) und ist mit einem MagschloB Stufe
6 versehen.

DIE STAHLKAMMER (12)

“Als die groBen Doppeltliren aufschwingen, seht ihr dahin-
ter Regale mit Papieren, Datenchips und elnigen Kolben und
Reagenzglasern. Auf einem niedrigeren Regal steht ein
stoBgesicherter, schaumgepackter Plastikbehilter. In dem
Behdliter liegen sechs kleine, flache Platten mit grau-griinen
Kulturen. An den Ecken des Behlters sind blau-weif gestrelfte
Klebeb&nder angebracht, und auf dem Deckel klebt ein Schild,
das vor “blologischen Gefahrglitern™ warnt. An dem Regal, In
dem er sich befindet, steht ‘Nicht ohne Erlaubnis entfemnenl’.
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Bei genauerer Untersuchung entdeckt thr noch ein kodiertes
Etikett, das die Aufschrift trigt ‘Probe: Virus Stamm I'",

Splelleiterhinwels: In dem Behalter ist eine Probe des
urspringlichen Metavirus | Stammes, der nicht fir die
Mutationen und biologischen Zwischenfille in der Sektion
Beta verantwortlich ist. Die Charaktere kénnen mit dem Virus
machen, was sie wollen, ihn sich sogar injizieren, und nichts
wird passieren. Er hat nur dann eine Wirkung, wenn er auf die
richtige Weise In ein befruchtetes Ei injiziert wird. Wird er der
Luft oder extremer Hitze oder Kilte ausgesetzt, stirbt der Virus.
Nattrlich sollte der Spielleiter die Charaktere Uber all dies im
ungewissen lassen.

Die Datenchips in der Stahlkammer enthalten verschiedene
Berichte und experimentelie Ergebnisse. Biogene zahlt dafiir
zusétzliche 20.000¥, auf dem freien Markt bringen sie 30.000¥.
Hler gibt es keine Kople der Metavirus-Datei.

ANMERKUNGEN ZUM SICHERHEITSSYSTEM

Die Offiziellen von Aztechnology sind nicht sonderlich um
das Schicksal des Personals der Sektion Beta besorgt, weil Dr.
Carol “die Schnibblerin” Owens in der Sektion Alpha sicher
untergebracht ist. Sie kann thre Forschungen leicht rekonstru-
leren, auBerdem sind Sicherheitskopien ihrer Forschungsdateien
anderswo untergebracht. (Aztechnology welB nichts davon,
da8 Blogene elnen Agenten am Aufbewahrungsort der
Sicherheitskopien hat, der die Datelen stiehlt und die
Masterkopie 18scht, wihrend die Spielercharaktere ihren Lauf
in die Aztechnology-Anlage durchziehen.) Auch Peterhoff ist
nicht von besonderem Interesse fiir sie, da es mit seinem Teil
der Virusentwicklung aus ist, wie der gegenwartige Zustand
des Labors beweist. Was sie aber zu interessieren scheint, ist,
wle die verschiedenen Menschen, Metamenschen und
mutierten Geschdpfe sich In einer abgeschlossenen feindli-
chen Umgebung bewéhren. Sie hitten sich selbst keinen
besseren “Uberlebenstest” ausdenken kannen.

Aus diesem Grunde {iberpriifen sle in regelmABigen Abstin-
den den Zustand der Bewohner von Sektion Beta. Urspriing-
lich benutzten sie dazu die Uberwachungskameras, die von
den Prozessoren der Sektionen Alpha und Beta gesteuert
wurden. Als nach der Zerstdrung des Beta-Prozessors das
gesamte System zusammenbrach, holten sie William Blount,
einen Lehrling der Hermetischen Magie, aus ihrer parazoolo-
gischen Forschungsabteilung. In den letzten acht Stunden hat
der Magier die Sektion Beta astral beobachtet und seine
Sichtungen an den Konzem weltergegeben.
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WILLIAM BLOUNT

Bill Blount wurde In den UCAS geboren und wuchs auf einer
Farm in lowa auf, ging dann aber an die Universitit von San
Diego, wo er seinen Magister in Parazoologisch-magischer
Wissenschaft machen wollte. Kurz vor der Priifung wurde er
von Aztechnology eingestellt. Blount arbeitete seit sechs
Monaten in der Parazoologischen Forschungsabteilung von
Aztechnology, als das Tacoma Research Labor nach einem
erfahren Feldforscher verlangte. Er ergriff die Chance und hat
es nie bereut.

Attribute
Konstitution: 2
Schnelligkeit: 2
Stadrke: 2
Charlsma: 1
Intelligenz: 6
Willenskraft: 5
Essenz: 6
Magte: 6
Reaktion: 4
Fertigkeliten
Gebr3uche (Konzem): 3
Hexerel: 5
Magtetheorie: 3
Parazoologle: 2
Psyd\ologie: 2
Pools
Astral: 17
Abwehr (bewaffnet): 1
Abwehr (waffenlios): 1
Auswelchen: 2
Magle: 5
Zauberspriiche
Kampf:
Energlepfeli: 2
Wahmehmung:
Leben erkennen: 2
Lebensform erkennen: 3
Hellung:
Lelchte Wunden behandeln: 2
Musion:
Unsichtbarkelt: t
Manipulation:
Barrtere: 4

Injeder Runde (ungefihr drei Sekunden), die die Charaktere
sich In der Sektion Beta aufhalten, besteht eine gewisse
Chance, daB der Magier sie aufspiirt. Wirfeln Sie jede Runde
mit ZW6. Wenn das Ergebnis 4 oder weniger ist, sind sie
entdeckt worden. Dann kehrt der Magier sofort in seinen
Kdrper zurlick und meldet, daB Eindringlinge In der Sektion
Beta sind.

(Beachten Sle bitte, daf ein Magier, der in der Beta Sektion
In den Astralraum geht, sofort von zwel patrouillierenden
Feuergelstern Stufe 8 belistigt wird. Wenn ein Magler selber
Elementar- oder Naturgeister mit sich fihrt, werden diese auch
sofortvon den Wachgeistern angegriffen. Die Elementargelster
haben den Befehl, in der Anlage zu patrouillleren und alle
astralen Eindringlinge zu vertreiben. Es Ist fr sie tblich, die
Anwesenhelt von Eindringlingen nicht zu melden, da es viele
Fehlalarme gibt. Der Magier, der Wachdienst schiebt, merkt,
wenn eln Elementargeist zerstdrt wird, und fir Aztechnology
Ist das ein hinrelchendes Zeichen fir akttves magisches Ein-
dringen.)

Blount wird elnige Zelt brauchen, bis er seine Vorgesetzten
Uberzeugen kann, daB tatsichlich jemand In die isollerte,
abgeriegelte, uneinnehmbare Sektion Beta eingedrungen Ist.
Aber wenn es thm schlieBlich gelingt, treten die Bosse von
Aztechnology auf den Plan.

P ———1
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Sle schicken Blount zurlick an den Standort der Spieler-
charaktere, wo er den Elementargeistern mittellt, daB sie zu
Beginn des Konflikts nicht eingreifen sollen. Er kann den
Elementen nicht wirklich befehlen, da er sle nicht gerufen hat.
Die Strategie von Aztechnology sieht vor, die Wachgelster in
die zweite Reihe zurlickzuziehen, als Verteidigungslinie hinter
dem Wachmagier.

Obwohl er fur den aktiven Kampf schlecht gerlistet ist, greift
Blount einen der anwesenden Maglercharaktere an. Im
Astralraum kann er nicht direkt den anderen Magier angehen,
wohl aber die Elemente oder Geister, die sein Gegner
dabeihaben mag. Alle magischen Utensilien, die der Magier
mit sich fGhrt, sind auch im Astrairaum anwesend, und so kann
der Wachmagier auch auf sie einwirken. Blount wird zunsichst
versuchen, alle anwesenden Geister zu zerstéren, sofern die
Wachgelster sich noch nicht mitihnen befaft haben. Dann wird
er versuchen, alle michtigen Zaubergegenstinde, dle der
Magier dabel hat, zum Belisplel einen Kraftfokus, zu zerstéren.
(Eine bessere Taktik wére es, so viele der weniger michtigen
Zauberutensilien zu zerst3ren, wie er kann, um damit groft-
mdglichen Schaden zu verursachen.)

Wenn ein Gelst oder Element nicht angewiesen wurde, ihn
zu unterrichten, erfihrt der betroffene Magier erst nach vollen-
deter Tat von der Zerstdrung. Er merkt es aber sofort, wenn
selne Zauberutensilien angegriffen werden. Er kann sich dann
entweder zurlickhalten und den Angriff einfach elnstecken
oder aber selbst In den Astralraum gehen und selne Sachen
verteidigen. Wenn er in den Astralraum geht, greift Blount thn
sofort an. -

Die Wachgelister halten sich aus dem Kampf heraus, wenn
Blount es nicht anders befiehlt (Was er aber nicht tun wird).
Auch wenn Blount sich vom Kampf zuriickzieht, bleiben die
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Elementargeister passiv, da sle keine anderen Instruktionen
haben.

Spétestens jetzt sollte ein intelligenter Splelercharakter be-
merkt haben, daB er entdeckt wurde, und daB es Zelt ist, sich
aus dem Staub zu machen. Und just zu diesem Zeitpunkt
schickt Aztechnology das Response and Pursuit Team In das
Gebiet. Das Team erscheint in der Anlage, checkt die Situation
ab und kommt zu dem SchiuB, daf die Eindringlinge von der
Kanalisation aus in die Sektion Beta gelangt sein miissen. Die
Gardisten schwérmen sofort in den Kanalen von Tacoma aus,
um die Eindringlinge abzufangen. Mittlerweile sind die Cha-
raktere aber l&ngst aus der Kanalisation heraus und auf dem
Weg zu den Docks.

Das heiBt natlrlich nicht, daB die Jagd hier endet. Unter
Einsatz aller Mittel gelingt es Aztechnology, herauszubekom-
men, daB die Charaktere auf dem Weg zu den Docks sind. Sie
kdnnen es durch konventionelle Methoden herausfinden, wie
z.B. Leute, die die Gruppe beobachtet haben, oder auf magi-
schem Wege, wie z.B. elnem Magier, der sie von der
Astralebene aus verfolgt, oder auf irgendeine andere Weise,
die dem Spielleiter logisch erscheint. Der letztendliche Zweck
des Aztechnology Response and Pursuit Teams ist es, gerade
zum falschen Zeitpunkt an den Docks aufzutauchen.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN

Wiirfeln Sie einmal mit 2Wé flr jeden Raum oder Gang,
soweit nichts anderes verlangt wird. Die Begegnung
mit Dr. Peterhoff kann nur einmal stattfinden und ist bei
Wiederholung als “keine Begegnung™ anzusehen.

2Wé6 Begegnung
2-4 keine Begegnung
5 Riesenschaben (1-6)
6 Fleischwlirmer (1-6)
78 Riesentausendfiifiler (1-6)
9 Tiger Sapiens
10 Wolf Sapiens
11 Dr. Peterhoff
12 Bar Saplens
Riesenschabe

Eine normale Kiichenschabe, die dem tlickischen
selbstmutlerenden Metavirus IV zum Opfer gefallen ist. Sie ist
so groB wie ein kleiner Hund und hell- oder dunkelbraun
gefarbt, gelgentlich treten auch griine Exemplare auf. Die
Kreatur kann sich nicht vermehren und wird innerhalb von 48
Stunden sterben. Die Schaben waren die ersten Lebewesen,
die befallen wurden, und thr Auftauchen alarmierte die Sektion,
daB es Nachwirkungen des Unfalls gab.

K § S C 1 W E R Angrffe
6 5x4 3 - 24 2 6 4 AV
Flelschwurm

Diese rotbraunen Wiirmer kdnnen bis zu drel Metern lang
sein und elnen Durchmesser von 25 Zentimetern erreichen.
Sle riechen faulig und sondern eine schwache S&ure ab. Die
Sdure st fUr sle selbst harmlos, aber auf ungeschiitzter Haut
erzeugt sle ein leichtes Brennen.

Ein Flelschwurm hat einen stachligen Kamm am Kopf. Diese
Stachelndringen In das Flelsch des Opfers ein undinjizieren eln
starkes Gift.
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Fletschwilirmer kdnnen sich vermehren, doch bisher haben
sle nur mifgebildete Mutationen hervorgebracht.

K § S C I W E R Angrffe
4 53 3 - 2/4 2 3 3 3M2
+1 Reichw.
Krifte: Gift
Riesentausendfiiiler

Die RiesentausendfliBler sind auf die gleiche Art entstanden
wie die Riesenschaben, und ihre Farbe reicht von schmutzigem
Orange bis zu fahlem Braun. Sie sind etwa so grofi wie eine
groBe Katze. Der TausendfuBler ist weit ungefihrlicher als sein
Verwandter, die Schabe.

K 8§ & C I W E R Angriffe
4 53 3 - 12 1 3 3 43

Tiger Sapiens

Der Tiger Saplens ist eine Instabile DNA-Verschmelzung
zwischen einem Menschen und einem Tiger. Seine
hervorstechenden physikalischen Charakteristika sind mensch-
lich (aufrechter Gang), aber er hat einige tigerdhnliche Merk-
male entwickelt, z.B. Tatzen und eine tigerihnliche Schidelform.

Erverfligt Gber schwache Intelligenz und kann einfache Befeh-
le verstehen.

K 8§ & C I W E R Angriffe
4 44 5 2 3 2 3 4 552 (Krallen)
Krifte: Heimlichkeit 3, Lichtverstirkeraugen,
gesteigerte Sinne

Wolf Sapiens

Interessanterweise hat diese kinstliche Lebensform eine
starke Ahnlichkelt mit dem seltenen Gestaltwandler/Wolf-
Critter. Diese Ahnlichkeit ist allerdings rein &uBerlich, da der
Wolf Saplens keines der anderen Merkmale aufweist. Wie der
Tiger Sapiens verfligt auch dieses Geschdpf Uber eine geringe
Intelligenz und kann einfache Wdrter und Befehle verstehen
und darauf reagieren.

K 8§ & C I W E R Angrffe
4 3x4 3 2 3 2 3 4 4AM3(Zihne)
Bir Sapiens

Dieses ungllickliche Geschdpf ist eine genetische
Zwangskreuzung zwischen Mensch und Bar. Unter stindigen
Schmerzen kann es nicht viel mehr tun, als unentwegt nach
allemzuschlagen, dasihm in den Wegkommt. Der Bar Sapiens
Ist mehr als zwel Meter gro8, und seine Kopf- und Armform
erinnern deutlich an einen Baren. Der Rest seines Kdrpers ist
eindeutig menschlich, aber ungewdhnlich muskul3s.

K 8§ & C I W E R Angriffe
7 3x4 8 1 3 2 3 3 8S2(Klauen),
+1 Reichw.
Krifte: gesteigerte Sinne.
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Dr. Peterhoff

Peterhoff hat dle Sektionen Alpha und Beta gefihrt, als
handelte es sich um seln privates Labor. Der Virus-Unfall hat
seinem ohnehin nicht allzu stabilen gelstigen Zustand einen
schweren Schlag versetzt. Er glaubt, daB der Unfall ein
terroristischer Anschlag war, und daB “die Schnibblerin” (ein
wenlig respektvoller Spitzname fiir Dr. Carol Owens) dahinter
steckt. Seine Faselelen ber das mittlerweile unterbrochene
Sicherheits-Telefon haben dazu gefihrt, daB Owens bis auf
weiteres in Gewahrsam genommen wurde.

Wenn die Charaktere Peterhoffals Zufallsbegegnung treffen,
sehen sie lhn wie verrlickt zwischen dem Mdll hin und her
hetzen, auf dem Weg zum nichstgelegenen Laftungsschacht.
Seit dem Unfall bewegt er sich am liebsten durch die Schéchte,
well die vielen herumlaufenden Critter diesen Weg noch nicht
entdeckt haben.

Wenn er in Raum 10 angetroffen wird, kauert er in elner der
Beobachtungszellen, davon {iberzeugt, daB die Charaktere
gekommen sind, um ihm seine Kreaturen wegzunehmen.

Auf jeden Fall wird schnell klar werden, daB der Mann den
Verstand verloren hat. Er plappert die ganze Zeit vor sich hin,
wobel er stindig zwischen unverstindlichem “Biotech-Kau-
derwelsch” und der Babysprache, iInder er mit seinen Kreaturen
spricht, wechselt. Wenn die Charaktere ihn richtig ausfragen,
erfahren sle, da8 es hier in der Sektion Beta einen Unfall
gegeben hat, und daB eine Abart des Metavirus damit zu tun
hat, eine durch die Luft ibertragene, selbstmutierende Form.
Peterhoff wel8 nicht, daB das Virus selbst l&ngst tot und
ungefihrlich Ist, deswegen welst er jede Verantwortung von
sich. .

SIMON PETERHOFF
Acartbute
Konstitution: 2
Schnelligkelt: 3
Starke: 2
Charisma: 2
Intelligenz: 6
Willenskraft: 1
Essenz: 5.8
Reaktion: 5
Fertigkelten
Blologle: 5
Blotech: 5
Gebrauche (Konzem): 1
Gentechnologte: 7
Wurfwaffen: 1
Wiltfelpools
Abwehr (bewaffnet): 1
Abwehr (waffenlos): 1
Auswelchen: 3
Cyberware
Datenbuchse

ZUGANG ZUR BETA-MATRIX

Ein Ziel dieses Runs ist, die Metavirus-Datel aus dem Com-
putersystem zu holen. Biogene hat In Erfahrung gebracht, daB
die Computersysteme des Labors gegenwirtig nicht am Netz
sind, was bedeutet, daB der Zugang zur Matrix die persdnliche
Anwesenhelt in der Station voraussetzt. Was sie nicht wissen,
Ist, daB Aztechnology die Computersysteme der Sektionen
Alpha und Beta nach dem blologischen Starfall abgeriegelt hat,
damilt keine der kontaminierten Personen durchdreht und die
AuBenwelt von dem Unfall Informiert.

Das Computersystem der Sektion Beta Ist zerst8rt. Physische
Schdden an verwundbaren Teilsystemen der Sektion haben
das System als ganzes unbrauchbar gemacht. Die einzelnen
Komponenten allerdings sind noch funktionsfihig, wenn sie
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von einem Cyberdeck aus bedient werden. Die Metavirus-
Datei befindet sich in der Speichereinhelt in der Nordostecke
von Raum 10, dem Bereich Analyse/Experimente. Eine Elek-
tronik(3)-Probe muB bestanden werden, um das Cyberdeck an
den Speicher anzuschliefen, gelingt dies, so lassen sich dem
Speicher alie seine Geheimnisse entlocken. Der Speicher mit
selnen funktionsunféhigen Sicherungseinrichtungen hat eine
Grdfe von 150 Mp.

KEINE PANIK

“Deshalb macht thr die groBe Knete, Chummer. Wenn der
Job einfach wire, hitten sie die Elfen-Pfadfinder geholt. Aber
er ist es nicht, und deshalb haben sie’s nicht getan.”

An diesem Punkt der Geschichte kann eine Menge schiefge-
hen, vor allem k3nnten ein oder mehrere Spielercharaktere
schwer verwundet werden. Der Spielleiter sollte sein Mdglich-
stes tun, damit die KAmpfe in der Sektion Beta nicht in ein Blut-
bad ausarten. SchlieBlich ist das Abenteuer nicht einmal zur .
Hilfte geschaftt.

Man darf nicht vergessen, da8 es in der Aztech-Station zwei
Operationsziele gibt: die Probe und die Metavirus-Datei zu
bekommen. Die Probe ist In der Stahlkammer (Raum 12) und
die Datei in einem leicht zuganglichen Speicher in Raum 10.
Wenn die Charaktere nur eines von beidem mitbringen, ist das
fur Blogene schon nicht {ibel, aber um von elnem wirklichen
Erfolg zu sprechen, brauchen sie Probe und Datei.

Der Splellelter sollte daflir sorgen, daf der Aufenthait der
Splelercharaktere In der Sektion Beta zu einem physischen und
psychischen SpleBrutenlauf wird; er sollte keine Gelegenheit
auslassen, die Beschreibungen der Umgebung auszuschmik-
ken und so die Atmosphire noch greifbarer zu machen. Der
Einstieg bel Aztechnology soll eine Herausforderung fir die
Spleler sein, aber er ist nicht der HShepunkt des Abenteuers
- auch wenn die Spieler das glauben mdgen.
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SAG’S IHNEN INS GESICHT

Ihr dachtet, der Riickweg wiirde angenehmer sein als der
Hinweg? Pech gehabt! Dle Kanile riechen nicht nur genauso
Ubel wie vorher, nein, jedes Geriusch, das Thr hart, kdnnte ein
Aztechnology-Sicherheitsgardist sein, der hinter der nichsten
Ecke lauert.

Wieder einmal wird euch bewuft, daB der nichste Fehler der
letzte sein k3nnte...

HINTER DEN KULISSEN

Der Weg aus der Kanallsation heraus wird genauso abgewik-
kelt wie der Weg hinein. Wiirfeln Sle auf die Tabelle “Begeg-
nungen in der Kanalisation”, dabel gilt wie gehabt, daB Sie es
nicht Gbertrelben missen. Erzihlen Sie den Spielern hin und
wieder, daB ihre Charaktere aus den Augenwinkeln etwas
Dunkles durch einen Seltentunnel huschen sehen. Wenn sie
nachsehen, finden sle nichts.

Aber sie werden tatsichlich beobachtet.

Die gesteigerte Aktivititin der Kanalisation hat Allan Bronstons
Leute darauf aufmerksam gemacht, da® etwas Im Gange ist,
und so hat Bronston eine Gruppe von Orksp#hern losgeschickt,
um herauszufinden, was da los ist. Da die Charaktere mit {hrer
elgenen Flucht beschiftigt sind, bekommen sie allenfalls mit,
daB zwei Orks In dunkler Kleidung durch die Ginge huschen.

Wenn das Team schlleBlich wieder am Einstlegspunkt an-
gelangt ist, finden es den Lastwagen dort, aber nicht Holmes.
Den Fahrzeugschliissel finden sie hinter der Sonnenblende,
und so kdnnen sie den Lastwagen ohne Probleme starten. Wie
instruiert fahren sie sofort zu den Docks.

KEINE PANIK

Wenn der Splelleiter die Handlung in Gang und die Charak-
tere In Bewegung hélt, kann In diesem Kapitel nicht viel
schiefgehen. Die Aztechnology-Leute sind noch nicht soweit,
die Gruppe beim Ausstieg aus der Kanalisation abzufangen,
wodurch diese Komplikation zun#chst noch hinausgezdgert
wird. Allan Bronstons Orks beobachten nur, sind aber nah
genug, um jede Bemerkung {iber die nahegelegenen Docks
mitzubekommen. Der Ort, wo der Lastwagen geparkt ist, und
der Treffpunkt an den Kals liegen dicht genug beieinander, so
daB ein besonders flinker Ork das Fahrzeug in Sichtweite
behalten kann, wihrend er die Strecke durch Gebiude und
Uber unbebaute Grundstlicke abkirzt.

Auch die Leute von Alamos 20.000 sind in der Nihe und
beobachten den Lauf der Dinge. Sie wissen, daB das Dock der
Treffpunkt Ist und signalisieren den anderen Mitglledern thres
Trupps, die S.5. Misha einzunehmen, sobald die Spleler-
charaktere auf dem Weg sind.

Das wichtigste Ziel des Splelleiters Ist, die Spielercharaktere
aus der Kanalisation zu holen und auf den Weg zu den Docks
zu schicken. Es zeugt definittv von schlechten Manleren, wenn
man zu spat zur elgenen Beerdigung kommt.

L'
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Ihr rast zu den Docks, versucht, das letzte aus dem Wagen
herauszuholen. Die Sicherheitstore am Dock stehen offen,
keine Wachen in Sicht. Biogene hat Wort gehalten. Ihr sucht in
der Dunkelheit, findet Kai {14 und steuert darauf zu.

Als ihr an einigen alten, ausgebrannten LagerhiZusern
vorbeifahrt, bemerkt einer von euch, daB das die Gegend ist,
wo Alamos 20.000 in der Nacht des Zoms vor ungefihr elf
Jahren Tausende von Metamenschen zusammengetrieben
und verbrannt hat. Ihr haltet euch im Schatten.

Als ihr in die Dunkelheit spiht, seht thr, da8 sich einrostiges
altes Containerschiff, dle S.S. Misha, vor euch abzeichnet. Hier
seid ihr richtig.

Schnell und leise bewegt thr euch zum Fallreep, das zum
Schiff hinaufftihrt. Thr nehmt immer zwel Stufen auf einmal.
Oben wartet schon die Kontaktperson.

Oder doch nicht?

VOM REGEN IN DIE TRAUFE

[XYY ==l ||| |)
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| 1L (iU

HINTER DEN KULISSEN

Alamos 20.000 hat das Containerschiff ibernommen, den
Biogene Kontaktmann getdtet und ihn durch eins ihrer Mitglie-
der (ohne Kapuze) ersetzt, das gro und schlank genug ist, um
aus der Ferne fiir einen Elfen gehalten zu werden. Sobald sich
die Charaktere dem vermeintlichen Kontaktmann bis auf ein
paar Meter gendhert haben, erkennen sie, daB er kein Effist.
Falls sie zufillig nahe genug an ihn herankommen sollten, um
mit ihm zu reden, weif er auch nicht die korrekte Parole.

Wie auch immer - sobald dle Spielercharaktere auf dem
Schiff sind, tritt Alamos 20.000 in Aktion: Aus den Schatten
springen die drei wichtigsten Flihrer der Alamos, Claude
Plerce, Terry Carey und Daniel Sinclair. Sie tragen Arbeitskleidung
und Kampfausriistung, lhre Gesichter sind maskiert, aber auf
ihren Armbinden tragen sie offen die Abzeichen der Alamos
20.000.

S.S. MISHA

TACOMA DOCKS
[:] = 10 METER
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DAS ALAMOS 20.000-TEAM
Verwenden Sie den S8ldner-Archetyp auf Seite 40 des
Regelwerks flir Plerce und Carey. Flr Daniel Sinclair
kénnen Sie die Daten des Konzern-Sicherheits-
gardisten auf Seite 166 der Regeln benutzen.

Claude Plerce

Ausrilstung: Bewaffnet mit einer “smarten” AK-97 (6
Streifen) und einer “smarten” Fichetti Security 500 (2
Streifen). Tragt Panzerkleidung.

Terry Carey

Ausrilstung: Bewaffnet mit einer Enfield AS7 (2 Strei-
fen) und einer Beretta Model 101T (3 Streifen). Tragt
Panzerkleidung. Hat keine Smartgunverbindung.
Daniel Sinclair

Ausriistung: Bewaffnet mit einer Uz Il SMG (4 Strei-
fen) und einer Ruger Super Warhawk (12 zusitzliche
Trommeln). Tragt Panzerkleidung. :

Sie werden begleitet von W6+2 Alamos 20.000-Mit-
gliedern, die genauso gekleidet sind wie ihre Fiihrer.
Verwenden Sie die Daten fir das Humanis-Policlub-
Mitglied im Kapitel Hauptdarsteller. Alle tragen
Panzerkleidung und sind mit einer Remington 750 (10
zusétzliche Magazine) bewaffnet.

Das Teamvon Alamos verlangt die Virenprobe und die Datei
im Austausch gegen die Geisel.

Sie wollen die Probe und die Datei sofort haben und die
Geisel freilassen, sobald die Ware {iberpriift wurde. Sie lassen
sich auf keine anderen Bedingungen ein und drohen, die
Geisel umgehend zu téten.

Falls die Spielergruppe bisher nichts von der Entfihrungs-/
Erpressungs-Geschichte wufite, sollte jetzt in einigen (aber
nicht allen...) Gesichtern Verwunderung geschrieben stehen.
Im Abschnitt Keine Panik steht mehr dazu.

Justin dem Moment, als dle Verhandiungen in ein kritisches
Stadium treten, weil die Diskussion nur noch mit Waffen
fortgeflihrt werden kann, taucht Aztechnology auf - mit einer
kleineren Armee. An den Docks kommt ein komplettes
Aztechnology Response and Pursuit Team zusammen, mit
Bodenfahrzeugen, Hubschraubem, Sturmgeschiitzen und all
diesem Kleinkram.

AZTECHNOLOGY RESPONSE AND PURSUIT TEAM
Verwenden Sie die Konzernmann-Daten auf Seite 165
des Regelwerks fur Captain Strum und die Konzern-~
Sicherheitsgardist-Daten auf Seite 165 der Regeln fur
alle anderen.

Captain H.C. Strum, Kommandant

Ausrilistung: Bewaffnet mit einem “smarten” FN HAR
Sturmgewehr (Gasventil-2, 4 Streifen) und einer
“smarten” Browning Max-Power (3 Streifen). Tragt
schwere Panzerung (Teilristung) und Helm.

Lieutenant Carl Hollis, Vize-Kommandant
Ausriistung: Bewaffnet mit einer HK227 MP (5 Strei-
fen) und einer Browning Max-Power (2 Streifen). Tragt
schwere Panzerung (Teilrlistung) und Helm.

SSldner

Verwenden Sle die Daten des Aztechnology
Sicherhelts-Gardisten im Kapitel Hauptdarsteller.
Ausrilistung: Alle sind bewaffnet mit HK 227S MPs (3
Streifen). Sie tragen Panzerkleidung und Helme.

VOM REGEN IN DIE TRAUFE !

Das Aztechnology Response and Pursuit Team, das mit
Dutzenden von Fahrzeugen und Helikoptern anrlickt, ist ein
uniiberwindbarer Gegner. Es erdffnet ohne Zdgern das Feuer
auf jedes sichtbare Zlel an Deck des Schiffes, ob Spielercharakter
oder Alamos 20.000-Mitglied. Augenblicke spéter erscheinen
etliche Lkws und Pkws voll besetzt mit Alamos-Mitgliedem
und -Sympathisanten, alle begierig, die Angelegenheit mit
dem Aztechnology-Team auszufechten.

Der Spielleiter sollte die Ankunft des Uberlegenen
Aztechnology-Teams dazu ausnutzen, die Charaktere in die
Richtung eines der Lagerh&user zu dirigieren. Eine Moglichkeit
wire, einen solchen Kugelhagel Gber die Docks zu schicken,
dafl die Charaktere irgendwo Deckung suchen miissen. Wenn
sie die 5.S. Misha wéhlen, jagen Sie sie mit massivem Feuer
vom Schiff weg. Nur wenn sie in eines der Lagerhduser
gelangen, haben sie eine Chance.

Es steht [hnen frei, soviel wie nétig von den Kaianlagen
durch das Aztechnology-Team zerstdren zu lassen. Das sollte
genug Verwirrung stiften, daB die Spielercharaktere in das
ndchstgelegene Lagerhaus fliehen kdnnen. Achten Sie darauf,
die Aztechnology-Truppen so zu positionieren, daB es keinen
anderen Ausweg gibt.

KEINEPANIK

In diesem Kapitel soll die Entflihrungs/Erpressungs-Situati-
on aufgedeckt werden. Wenn der Verréter sein Dilemma
bereits den anderen Charakteren enthillt hat, ist es ja keine
groBe Uberraschung mehr. Wenn nicht, kénnte das innerhalb
der Gruppe Arger geben, mit dem dle Spieler selbst fertig
werden miissen.

Am Ende der SchieBerei hat das Aztech Response and
Pursuit Team das Alamos 20.000-Kontingent wahrscheinlich
bis zum letzten Mann aufgerieben. Die Spielercharaktere
dtrften die Virenprobe und die Datef behalten haben. Wenn
sle eins davon oder beide verloren haben, kénnen sie das in
einem spéteren Teil des Abenteuers dadurch wiedergutma-
chen, daf sle Dr.Owens befreien. Aber erzihlen Sie thnen jetzt
noch nichts davon.

Wegen der Verluste bei der SchieBerei an den Kais sind
sowohl Aztechnology als auch Alamos 20.000 mehr als nur ein
biBchen verdrgert {iber die Runner. Wie sauer sle sind, wird
sich spéter zeigen.

Um zu entkommen, missen die Charaktere in eines der
Lagerh&user flichen. Egal, welches sie wéhlen, es wird das
richtige sein.

Der Verréter ist der Hauptschwachpunkt an dieser Stelle,
denn seine Handlungen sind unvorhersehbar. Wenn er seine
Teamkameraden {iber seine miBliche Lage informiert (viel-
leicht die weiseste Entscheidung), braucht der Spielleiter sich
keine phantasievollen Schlenker auszudenken. Beh&lt er aller-
dings sein Geheimnis fir sich, muf der Spielleiter diese
Komplikation mit Vorsicht behandeln. SchlieBlich will er die
anderen Spleler ja nicht mit der Nase darauf stofen, da8
irgendwas nicht stimmt, indem er den Verréterspieler zu
Geheimbesprechungen in einen Nebenraum bittet.

Wenn der Verrater die Sache allein durchzustehen will, mug
der Spielleiter auf dle unmdglichsten Verwicklungen gefaBit
sein. Ist der Verriter derjenige, der die Probe und die Datel
mitfihrt? Besteht er darauf, sle zu transportieren? Was macht
er, wenn sich Alamos 20.000 an Bord der Misha zeigt?

Obwohl esviele unbekannte Faktoren gibt, kann derSpielleiter
einige der mdglichen Komplikationen vorhersehen und sich
darauf vorbereiten, mit thnen fertig zu werden oder gegebe-
nenfalls das Abenteuer in elne véllig andere Richtung
weiterlaufen zu lassen. '
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Ihr hechtet durch die halboffenen Lagerhaustiiren, als ein
halbes Dutzend Gewehrsalven das Pflaster der Kalanlagen
aufrelBen. Wenn Ihr Glick habt, halten die Alamos 20K-
Schwachkdpfe die Aztech-Spinner gerade lange genug auf,
um euch die Flucht zu ermdglichen.

Mitvereinten Kriften gelingt es euch endlich, dieverbeulten,
rostigen Tore zu schlieBen. Gerade rechtzeitig, denn eln
Dutzend Schiisse fetzen hindurch, die nur knapp thr Ziel
verfehlen - euch.

Im Lagerhaus ist es dunkel, nur gelegentlich wird es durch
denScheinvon Suchlichtern erhellt. Ein groBer Teil des Inneren
Ist geschwérzt von Feuer und Alter. Dies ist sicherlich eines der
Lagerhauser, die wihrend der Nacht des Zomns abbrannten,
und thr ertappt euch bel dem Gedanken, daB die Opfer, die in
jener Nacht hier festsaBen, sich &hnlich geflihlt haben miissen
wie ihr jetzt.

Weitere Schiisse treffen die AuBenwand, einige schlagen
durch, um als Querschliger durch das Gebiude zu pfeifen. Thr
bewegt euch schnell, umgeht Schutthaufen und klettert {iber
eingestiirzte Winde, um tiefer In das Gebiude einzudringen.
Viellelcht gibt es auf der anderen Seite einen Ausgang.

Plétzlich schreckt euch elne Bewegung dicht zu eurer Rech-
ten auf. Zwel Gestalten huschen vorbel in die Dunkelheit vor
euch...

Rohig)

HINTER DEN KULISSEN

Das Lagerhaus ist eines der verrufenen Metamenschen-
Gefdngnisse aus der Nacht des Zorns. Selt langem verlassen,
dlent es als versteckter, selten benutzter Zugang zur Ork-
Enklave in Wilhem City. AuRerdem Ist es ein bevorzugter
“verbotener” Splelplatz einiger der Orkkinder. Zwei dieser
Kinder splelen in dem Lagerhaus, als die Aztech-Alamos-
Schieflerel drauBen beginnt. Da sle so etwas auBer in Trideo-
Splelfilmen noch nie gesehen haben, haben sie von einem
Fenster aus zugeschaut. Als die Spielercharaktere durch die
Vordertiir hereinstlirzen, versuchen die Orkkinder, sich aus
dem Staub zu machen. Leise schleichen sle durch das Lager-
haus auf den versteckten Tunneleingang zu. Die Charaktere,
die gréBer sind - und im Moment nicht sehr auf Heimlichkeit
bedacht - kommen schneller voran.

Was dle Splelercharaktere machen, wenn sie die huschen-
den Gestalten bemerken, ist wichtig fir das, was danach
geschieht. Wenn sie die Kinder nichtversehentlich erschiefen,
kommtJenny Hemandez, ein Mensch, aus dem Tunneleingang
gestlrmt, um die jungen Orks nach Hause zu bringen. Als sie
die Spielercharaktere trifft, verspricht sie ihnen, sie sicher durch
die Kanalisation zu fihren. Aber statt sie hinauszubringen,
geleitet sie sie nach Withem Park.

Wenn das Team elnes oder beide Kinder anschiefen, stiirzt
Jenny wild fluchend aus dem Tunnel. Sie besteht darauf, daB
das Team Ihr hilft, die Kinder in Sicherhelt und unter medizini-
sche Obhut zu bringen.

Die Spielercharaktere haben die Wahl, thr zu folgen oder sich
der Wut des Aztechnology-APC zu stellen, der Begriff steht,
die Tir zu durchbrechen.

KEINE PANIK

Ob die Charaktere die Orkkinder erschieBen oder nicht,
bestimmt den Grundton fir den Rest des Abenteuers. Wenn
die Kinder unversehrt sind, sind Allan Bronston und seine
Leute freundlich zu den Charakteren. Sie bieten thnen sogar
Hilfe und Informationen, wie man es Aztechnology zuriickzah-
len kann und wie noch mehr Geld aus Biogene herauszuholen
Ist.

Wenn das Team den Kindern etwas angetan hat, behandeln
Allan Bronston und seine Gefolgsleute sie wie Gefangene. Die
Orks verlangen, daB die Charaktere zur Wiedergutmachung in
die Aztechnology-Anlage zurlickkehren und eine Gruppe Orks
befrelen, die in der Sektion Alpha gefangengehalten wird.

Dies ist ein wichtiger Abschnitt des Abenteuers, weil es den
Ork-Handlungsfaden vorbereitet. Die spektakulire Schieferel
zwischen Aztechnology und Alamos ist nur eine dramatische
Rahmenhandlung zu den Ereignissen, die im Lagerhaus und
spdter unter der Erde stattfinden.

Wenn die Charaktere dimlich genug sind, die Stellung zu
halten und gegen Aztechnology zu kimpfen, dann haben sie
das, was dann kommt, mehr als verdient.
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Jenny fihrt euch tlefer hinab in elnen lingst vergessenen
Abschnitt der alten Kanalisation von Tacoma. Die Reise st lang,
aber nirgendwo auch nur annihemnd so {jbelkeiterregend wie
euer letzter Trip durch die Kandle. Es sieht fast so aus, als hitten
die Orks sich bemiiht, alles sauberzuhalten.

Jenny sagt wenig, wihrend ste euch durch die Dunkelheit
fihrt, und sle antwortet auch nicht auf die hartnickigsten
Fragen. Alles, was sie sagt, ist: “Da mG8t lhr Allan fragen.”

Ihr habt mittlerwetle eine ziemliche Strecke zurlickgelegt
und bemerkt allmihlich eine wachsende Aktivitit um euch
herum. Dunkle, schattenhafte Gestaiten scheinen sich in ande-
ren Gangen parallel zu euch zu bewegen. Jenny bemerkt sie
auch, scheint sich aber nicht darum zu kimmem.

Ein eingestlirzter Tunnelabschnitt zeichnet sich vor euch ab,
die zersprungenen Steine und zersplitterten Holzst{itzen blok-
kieren vollstindig den Durchgang. Ohne ein Wort zu sagen,
hilt Jenny an, ihr wartet nervds hinter thr. Nur Sekunden spéter
gleitet ein Tell des eingestlirzten Bereiches In einem Stiick zur
Seite und enthtillt elnen verborgenen Eingang. Sie fihrt euch
hindurch in eine andere Welt.

HYDROPONISCHE ANLAGEN

Als ihr durch die Offnung tretet, befindet ihr euch in einem
resigen abgeschlossenen Bereich, der von unzihligen, flak-
kernden Gasleuchten erhellt wird. Als sich eure Augen an das
Licht gewdhnt haben, fesselt euch der Anblick einer Gruppe
kleiner Orkkinder, die unter einem noch funktionierenden,
mehrstufigen Wasserfall spielen.

Jenny flhrt euch durch das obere Stockwerk, entlang an
langen Reihen von Geschiften, von denen einige noch als
solche fungieren, wahrend andere zu Wohnriumen umfunk-
tionlert sind. Orkische M&nner, Frauen und Kinder beobachten
euch mit gespanntem Interesse, als lhr voribergeht. Ihr stellt
fest, daB der gesamte Bereich einmal ein Einkaufszentrum war.

Als ihr zum unteren Stockwerk hinabsteigt, entdeckt ihr
Menschen unter den Orks, die euch ein breites Willkom-
menslacheln schenken. Ihr kommt an einem Restaurant vorbei
und erhascht einen Hauch appetitlicher Kiichengeriiche; der
Blick hinein fillt auf eine Gruppe von Orks und Menschen, die
emsig etwas zubereiten, das wie eine wirklich grofe Mahlzeit
aussieht.

SchlieBlich flihrt Jenny euch in eine ehemalige
Buchhandlung,in deren Regalen noch Reihen guterhaltener
Blcher stehen. Hier hockt eine Gruppe von junger Orks um
einen &lteren Ork herum, der in elnem groBen, bequemen
Stuhl sitzt. Er erzahlt ihnen die Geschichte von der Nacht, als
Tacoma brannte.

Spielleiterhinwels: Hier kdnnen Sle den Splelern die
Kurzgeschichte “Die Nacht als Tacoma brannte™ voriesen
(oder sie thnen zu lesen geben), die als Prolog in diesem
Buch enthalten ist. Der lltere Ork, der seine Erinnerungen
vortriigt, ist der Anfithrer der Enklave, Allan Bronston.

HINTER DEN KULISSEN

Jenny Hemandez hat die Spielercharaktere nach Wilhem
Park gefithrt, einem ehemaligen unterirdischen
Einkaufszentrum, das bel den groBen Vulkanausbrlichen von
Tacoma im Jahre 2017 verschiittet wurde. Man schrieb es als
totalen Verlust ab und lie8 es unter dem Schutt und der Asche
begraben. Ein modemer Wohnplex-Block wurde direkt dar-
Uber erbaut. Die Orks, die aus den brennenden Lagerhiusem
entkamen, entdeckten es, und seither ist es thre Heimat und
Zuftucht. Sie haben nur wenig Kontakt mit der AuBenweit,
gerade genug, um Uber alle Vorginge auf dem Laufenden zu
sein. lhre gréBte Sorge ist, daB man eines Tages ihre
Zufluchtsstitte entdecken und sie zwingen kdnnte, thr Heim
zu verlassen.

Auch wenn ein GroBteil des oberen Stockwerks fUr
hydroponischen Anbau genutzt wird, ist die Wilhem Park-
Enklave nicht wirtschaftlich unabhingig. Kleine, flelschliefernde
Tiere werden In elnem der ehemaligen Kaufhiiuser gehalten
und mit einem Nutrigrain-Ersatz, der in den hydroponischen
Anlagen herangezogen wird, geflittert. Die Beleuchtungkommt .
vonunzihligen kleinen Gaslampen, die lllegal an eine nahege-
legene Gashauptleitung angeschlossen sind.

Insgesamt leben fast 400 Minner, Frauen und Kinder in
Wilhem Park. Die meisten sind Orks, aber einige menschliche
Abkdmmlinge der Alteren Orks sind auch darunter. Man
kiimmert sich um die Erziehung der Kinder und lehrt sie Lesen
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und Schreiben. Sobald sie erwachsen sind, steht es ihnen frei,
die Stadt zu verlassen, aber nur unter der Bedingung, daB sie
die Existenz und die Lage der Enklave niemals verraten.

Die Gruppe lebte bis zum letzten Jahr in relativem Frieden,
bis ihre Ruhe von den Aktivititen des Aztechnology Tacoma
Research Parks gestdrt wurde. Begierig, Peterhoffs Gen-
spleiBungs-Experimente zu testen, schickten die Bosse von
Aztechnology ihre Lakalen aus, um die Kanalisation nach
Versuchsobjekten zu durchsuchen. Eine Reihe von Orks ver-
schwand auf diesem Wege, die letzte Gruppe erst kurz vor
dem Virus-Unfall.

Allan Bronston und seine Leute haben die Aktivititen der
Spielercharaktere verfolgt, seit sie die Kanalisation zum
erstenmal betraten. Er weiB, daB sie in die Aztech-Anlage
eingedrungen sind und auch wieder entkommen konnten.
Auch wenn der Orkchef nicht alle Einzelheiten des Virus-
Unfalls kennt, so weif er doch, daB etwas Ernstes geschehen
sein muB.

Wie schon erwéhnt, wird die Grundstimmung dieser Begeg-
nung davon abhéngen, ob die Charaktere die Orkkinder im
Lagerhaus getdtet haben oder nicht. Wenn nicht, ist Bronston
freundlich und hilfsbereit. Wenn sie die jungen Orks umge-
bracht haben, verlangt er, daB sie die Sektion Alpha {iberfallen,
um die entfiihrten Orks zu befreien. Er erw&hnt, daB Dr. Carol
Owens, alias “die Schnibblerin”, ebenfalls dort festgehalten
wird. Er erzihlt der Gruppe, daB sie den Metagen-Virus
entworfen hat, aber anscheinend vorhat, Aztechnology zu
verlassen.

Wenn er danach gefragt wird, gibt Bronston zu, daB er von
Owens’ Anwesenheit durch einen Ork erfahren hat, der von
Aztechnology gefangen wurde, aber irgendwie entkommen
konnte. Der hat ihm auch berichtet, was Im Labor vor sich geht.
Bronston und Owens kennen sich aus fritheren Zeiten, und er
kann einfach nicht glauben, daR sie fiir so etwas heimtiickisches
wie den Metavirus verantwortlich sein soll. Er will mit ihr
persénlich reden, um die Wahrheit herauszufinden, aber da-
von sagt er den Charakteren nichts. Er startet nur deshalb
keinen eigenen Uberfall, weil er nicht weif, wie er
hineingelangen soll, und well er die Vergeltung von
Aztechnology firchtet, die schon lange die Existenz einer
unterirdischen Ork-Kolonie vermuten. Bisher hat Aztechnology
keine genaueren Nachforschungen angestelit, nur gelegent-
lich Versuchsobjekte “besorgt™. Bronston und die anderen
firchten, daB Aztechnology sie ausrotten kdnnte, wenn die
genaue Lage der Enklave bekannt ware.

Die Ankunft der Spielercharaktere ist flir Bronston ein uner-
warteter Segen. Ob er sie nun freundlich behandelt odernicht,
jedenfallsversuchter, sie fir die schmutzige Arbeit der Enklave
einzuspannen. Bronston bietet dem Team einen Ausweg aus
der Kanalisation und die Mdglichkeit, mehr Geld aus Biogene
herauszuholen (Er 148t durchblicken, daB er ihnen eine Nach-
richt zukommen lassen kdnne, wenn die Charaktere es wiinsch-
ten). Sein persdnliches Interesse an Carol Owens erwdhnt er
nicht. AuBerdem lIst er in der Lage, Hilfe anzubieten, was die
Alamos-Geiselangeht. Zufillig hat er erfahren, daB Alamos die
Geisel in einem Instandhaltungsraumder Kanalisation ziemlich
in der N&he festhilt. Er 138t die Gegend von Orks beobachten,
die bereit sind, gegebenenfalls in Aktion zu treten.

Bronstons Wissen iber den Aufenthaltsort der Geisel Ist ein
zusétzlicher Trumpf, den er nutzen kann, wenn die Charaktere
von Aztechnology zurlickgekehrt sind. Er hat vor, die Geisel zu
befreien und sle oder ihn solange als “Gast™ zu behandeln, bis
alles zu seiner Zufriedenheit geklart ist. Sollte etwas schiefge-
hen, ist die Gelisel Bronstons Asim Armel, besonders wenn die
Charaktere die Orkkinder get&tet haben.

Der wichtigste Punkt, der zu dieser Ork-Enklave angemerkt
werden muB, ist, daB sie zivilisiert ist. Dies sind nicht dle
dreckigen, ungeblideten, himlosen Kreaturen, von denen die

!l WILLKOMMEN IN WILHEM PARK i

meisten Nicht-Orks héren oder lesen. Diese Orks leben mit
ihren Familien zusammen und haben die gleichen Interessen
wie “Nicht-Erwachte”. Sie lesen die gleichen Nachrichten-
Faxe und sehen sich die gleichen Urbanbrawl-Spiele an. Die
jungen Orks hdren sogar die gleiche ohrenzerfetzende Musik
wie andere Jugendliche.

Tatséchlich gibt es keine eigene Ork-Kultur oder Ork-Spra-
che. Wie auch, wenn der &lteste Ork gerade mal 30 jahre alt
ist? Auch wenn viele Orks Anspruch auf eine einheitliche
Kultur und Sprache erheben, gibt es auf beiden Gebieten doch
noch zuviele Verschiedenheiten. Vielleicht vereinigen sich
eines Tages die unterschiedlichen Elemente zu einer Kultur,
die eine eigene Sprache hervorbringt, aber sicher nicht mehr
in diesem Jahrhundert.

Orks haben ihren schlechten Ruf hauptsichlich daher, dag
thre Jugendlichen “aktiver” sind. Orks erreichen ihre kdrperli-
che Reife mit 12, wihrend das bei Menschen etwa mit 18 der
Fall ist. Doch obwohl ein Ork sehr friih seine kdrperliche Reife
erreicht hat, hat er immer noch die geistige Reife eines zwalf-
j&hrigen. (Stecken Sie einen zwdlfjihrigen in den Kdrper eines
Bodybuilders und beobachten Sie, was passiert!) Ein ehr-
wirdiger alter Ork ist einer, der das stolze Alter von 35 erreicht
hat, die ersten Alterserscheinungen zeigen sich mit 20.

Wenn die Spielercharaktere irgendwelche Vorurteile gegen
Orks zeigen, nimmt Bronston sich die Zeit, sie darliber aufzu-
kldren, was es heifit, ein Ork zu sein. Er fiihrt sie durch Wilhem
Park, erklart den Charakteren, wie es die Orks geschafft haben,
zu {iberleben, und stelltihnen dann einige persénlichvor. Orks
sind keine Monster, Orks sind Leute.

Er empfiehit den Charakteren, ihren Run gegen Aztechnology
so bald wie mdglich zu starten. Wahrend das Team eine lippige
(und kdstliche) Mahlzeit einnimmt, treffen die Orks Vorberel-
tungen fir den Run. Bronston stellt ihnen einen Fithrer zur
Verfligung, der sle zu einem Tunnel bringt, der an die Alpha
Sektion angrenzt. Der Rest ist ihre eigene Sache.

Wenn der Verriter immer noch die Ronnie Bean hat, kom-
men die Alamos 20.000 ungefihr jetzt, um nach den
Spielercharakteren zu suchen. Ein Orksp&her kommt plétzlich
vonden Tunneln gerannt mit der Nachricht, da mit Gewehren
bewaffnete Maskierte auf dem Weg Richtung Enklave sind.
Bronston sleht zu, daB die Charaktere so schnell wie mdglich
durch einenanderen Kanalisationsbereichverschwinden. Wenn
den Charakteren die Munl ausgegangen Ist, kann Bronston
ihnen 30 Magazine jeder beliebigen normalen Munition besor-
gen. Er hat keine Spezialmunition und nichts fiir schwerere
Waffen als Sturmgewehre.

Sobald die Charaktere in den Kandlen sind, 148t Bronston den
Durchgang hinter ihnen wieder verschlieBen. Sein
Hauptinteresse gilt jetzt der Sicherheit von Wilhem Park.

KEINE PANIK

So oder so, die Charaktere miissen wieder nach Aztechnology.
Bronston kann sie Gberreden, entweder aus moralischen oder
aus monetdren Griinden zu gehen. Notfalls kann er ihnen auch
drohen, sie an Aztechnology zu Ubergeben, in handlichen
Plastiktliten, falls sie sich weigemn. Egal wle, bringen Sie sie
zurlick zu Aztechnology.

Das einzige wirkliche Problem, das hier auftreten kann, ist,
daB die Splelercharaktere sich dermafen danebenbenehmen,
daB sie sich den Weg aus Wilhem Park frelschieBen missen.
In dem Falle haben sle mit ernsthaftem Widerstand von
mindestens 20 erwachsenen Orks zu rechnen, die dem
Orksdldner-Archetyp auf Seite 41 des Regelwerks entspre-
chen. Sollten sie es dann schaffen, wieder in die Tunnel zu
gelangen, haben sie sofort die Alamos-Mitglieder und Aztech-
Soldner auf den Fersen, die schon ungeduldig nach thnen
suchen.
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SAG’S IHNEN INS GESICHT

Als ihr durch den Matsch stapft, beginnt ihr allmhlich, euch
in der Kanalisation heimisch zu fihlen. In den letzten 24
Stunden habt thr mehr Zeit damit zugebracht, durch den
Untergrund zu waten, als die meisten Menschen in threm
ganzen Leben.

Gliicklicherweise sind diese Kanile etwas gastlicher als die
ersten. Nichts scheint in der Dunkelheit zu lauern, und die
fluoreszierenden blaugriinen Pflitzen scheinen weniger haufig
und in gréReren Abstinden aufzutreten. Euer OrkRihrer
erzihlteuch sogar, wasindenletzten 10Jahrenin denverschie-
denen Abschnitten so alles passiert ist.

SchiieBlich erreicht ihr einen Tunnel, der an der Sektion
Alpha vorbeiflihrt. Euer Filhrer holt ein Ultraschall-MeBgerat
heraus und beginnt, die Wand Stiick fir Stlick zu vermessen,
wobel er hier und da kryptische Kreidezeichen anbringt.
Endlich scheint er zufrieden zu sein und informiert euch, da
anderStelle, die ermarkiert hat, ein Systemverbindungskasten
in der Plastistee[™-Wand sitzt. Wenn ihr den Kasten entfernt,
legt ihr das Sicherheitssystem und die Aufzugskontrollen der
Sektion Alpha lahm, bis das Aztechnology-Wartungsteam sie
wieder in Gang setzt.

Mit einem Nicken und einem Licheln dreht sich der Orkum,
verspricht euch, daB er an der néchsten Kreuzung auf euch
wartet, und ist im ndchsten Moment in der Dunkelheit ver-
schwunden. Vor euch ist die Wand.

HINTER DEN KULISSEN

Diesmal ist der Trip durch die Kanalisation fast wie ein
Ferienausflug. Keine sabbernden Monster oder tollwitige
Squatter, die den Weg versperren. Es gibt zwar immer noch
Uberall schleimigen Matsch, aber schlieflich ist dies keine
Badeanstalt.

DasTeam sollte noch genug Sprengstoffund Grabwerkzeuge
haben, um mit der Kanalwand fertigzuwerden. Wenn nicht,
kann Allan Bronston wahrscheinlich etwas organisieren. Es
sollte auch noch genug von dem Katalysator-Spray da sein, um
die Plastistee[™-Wand zu durchbrechen. Direkt hinter der
Wand sehen die Charaktere elnen Systemverbindungskasten.
Um da dran zu kommen, muB einer von ihnen durch die
Kaugurnmi-Wand krlechen und, wihrend er noch halb darin
hdngt, daran arbelten. Der Kasten kann mit einem Minimum an
physischer Gewaltanwendung unbrauchbar gemacht werden,
doch das wiirde den Stations-Sicherheitsdienst im Erdgeschof
wamen. Ein Charakter, der eine Elektronik(5)-Probe besteht,
kann die Schaltung genausogut aufer Gefecht setzen, ohne
die Sicherhelit zualarmieren. Das Computersystem der Sektion
Alpha kann von diesem Kasten aus nicht erreicht werden.

Der Kasten befindet sich In einem Lftungssystem &hnlich
dem, durch das die Charaktere in die Sektion Beta eingedrun-
gen sind. Der einzige Unterschied ist, daB sich hier vor der
Ankunft der Charaktere keine griBlichen Monster herumge-
trieben haben.

Die Positionen der verschledenen Bewohner der Sektion
Alpha, wie sle in den folgenden Raumbeschreibungen ange-
geben sind, basleren auf der Annahme, daB es keine Anzei-
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chenvon Arger gibt. Sobald das Personal die Anwesenheit der
Eindringlinge bemerkt, schlieBen sich die Leute in dem Raum
eln, in dem sle sich gerade befinden. Wenn nicht anders
beschrieben, sind alle Tiiren in der Sektion Alpha mit einem
MagschloB Stufe 4 versehen. Alle Sicherheitsleute, bis auf die,
die als Raumwachen gekennzeichnet sind, bewegen sich in
Richtung der Runner. Sobald die Gardisten die Eindringlinge
entdeckt haben, benachrichtigen sie den Stations-Sicher-
heitsdienst. 2ZW6+2 Runden spéiter setzen sich die Aufzlige in
Bewegung, und finf Artechnology-Sicherheitsgardisten (Da-
ten Im Kapitel Hauptdarsteller auf Seite 55) kommen in der
Sektion Alpha an.

Danach kommen alle vier Runden drei weitere Gardisten, bis
der Aufzug auBer Betrieb gesetzt wird. Zusitzlich erscheint
3W6+2 Runden nach der ersten Entdeckung ein Lohnmagier
im Astralraum um die Station. (Nehmen Sie dafiir den Archetyp
Frilhere Lohnmaglerin mit der Orientierung Kimpferin; SR,
$.38.) Sein Hauptziel ist, eventuelle Elemente oder Geister zu
eliminieren, die einem der Charaktere gehdren. Danach stiirzt
er sich auf Zauberutensilien.

Gleichzeitig wird die Computermatrix der Sektion Alphavon
einemn Konzerndecker verteidigt, der 2ZW6+2 Runden, nach-
dem die Sicherheit benachrichtigt wurde, in der Matrix ist.
(Verwenden Sie den Archetyp Decker (SR, 5.36) oder den
Konzerndecker aus dem Kapitel Hauptdarsteller auf Seite 55)
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SEKTION ALPHA: SYSTEMPLAN

CPU = Central Processing Unit
DS = Datenspelcher

1/OP = Input/Output Port
SAN = System Access Node
SPU = Sub-Processing Unit

SAN-1: Verbindung nur zum Aztechnology-Hauptsystem in
Seattle. Rot-8, Barriere 6.

SAN-2: Verbindung zum Computersystem der Sektion Beta.
Da der Beta-Computer nicht mehr funktioniert, fihrt dieser
SAN nirgends hin. Blau-6.

CPU: Die Zentraleinheit der Sektionen Alpha und Beta.
Orange-7. Barriere 7. Aufspiiren und R&sten 5.

DS-10: Hauptdatenspeicher. Grin-6. Zugang 4.

SPU-1: Heizungs- und Liftungssteuerung. Griin-4.

DS-1: Aufzeichnungen iiber aktuelle Systemfehler und deren
Behandlung. Blau-2.

SPU-2: Forschungs- und Analysesysteme. Orange-3.
Zugang 5.

DS-2: Aligemeine Aufzeichnungen. Griin-4.

DS-3: Spezielle Projekt-Aufzeichnungen. Orange-2.

Zugang 3.(Dieser Speicher enthilt eine Kopie des
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Metavirus-Datelauszugs, der den Spielern ausgehindigt
werden kann, aber nicht die gesamte Metavirus-Datei.)

SPU-3: Sektions-Verwaltungs-System. Orange-4. Zugang 5.

DS-4: Personalspelicher. Griin-3. Zugang 2.

DS-5: Hauptspeicher. Griin-3. Zugang 2.

DS-6: Zugriffsbeschrinkte Datelen. Orange-5. Zugang 5.

Aufspliren und R3sten 5.

I/OP-1: Terminal im Sitzungszimmer der Sektion Alpha
(Raum 5). Grlin-4. Zugang 4.

SPU-4: Lokaler Uberwachungs-Subprozessor. Kontrolliert die
Uberwachungskameras, die in den Gangen in Abstinden
vonzehn Metern angebracht sind, sowie alle Magschlésser
der Sektion. Wiirde auch die Sektion Beta kontrollieren,
wire das System Intakt. Orange-5. Barriere 5. Blaster 5.

DS-7: Diverse Datelen zu Sicherheitsfragen. Griin-4.

Zugang 4.

1/OP-2: Computer-Terminal in einem der Biiros (Raum 7).
Grlin-3. Zugang 3.

1/OP-3: Computer-Terminal in der Sicherheits-Zentrale
(Raum 13). Grlin-3. Zugang 3.

SPU-5: Sekundarer Wissenschaftlicher Subprozessor.
Orange-3. Zugang 4.

DS-8: Sicherheitskopien. Griin-5. Zugang 2.

D$-9: Archivdatelen. Griin-3. Zugang 2.

yor3V V op2 alelE

DS4 DS5 DS6

SAN 1
DS 8
DS 9
SPU SPU
> 1 DS 1
DS 10
]
| |ps 7
spu AN 2 SPU
3 2
V I/OP 1

DS3 DS2
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SEKTION ALPHA: LEGENDE

Obwohl die Sektion Alpha genauso wie die Sektion Beta
Isollert wurde, ist hier bisher alles unter Kontrolle geblieben.
Die eingeschlossenen Arbeiter und Techniker stehen unter
groBer Anspannung, die allm&hlich beginnt, sich in Wutanfil-
len und Beinahe-Schligerelen zu entladen. Die Aztech-
Sicherheltsgardisten konnten bisher die Ordnung aufrecht
erhalten, aber das Auftauchen von Eindringlingen, vor allem
wenn Metamenschen darunter sind, k3nnte eine kleinere
Panik ausldsen. Wie eine solche Panik genau aussieht, bleibt
dem Spielleiter Giberlassen.

Vor jeder Raumbeschreibung steht ein kurzer Text, den der
Splelleiter den Splelern vorlesen kann.

WACHQUARTIERE (1)

“Das Licht ist schwach, aber ihr seht, daB der Raum mehrere
Betten enthilt. Inzwei davon befinden sichzugedeckte Gestal-
ten, die zu schlafen scheinen, und man hart ruhige, tiefe
Atemzige. An Klelderhaken neben den belegten Betten
hingen Schulterhalfter. Die Kolben, die herausschauen, wei-
sen die Waffen als Taser aus.

Etwa in der Mitte des Raumes stehen ein kleiner Kartentisch
und einige Klappstiihle. Ein Mensch in einer Aztechnology-
Wachuniform sitzt dort und liest In einer Zeitschrift. Dabei
schllirft er irgend etwas undefinlerbares aus einer groBen
Plastiktasse, auf der die Worte ‘Seattle Seahawks’ stehen. Sein
Helm liegt neben ihm auf dem Tisch.”

Splelleiterinfo: Wenn die Charaktere durch die Tar kom-
men, bemerkt der Gardist sie sofort. Wenn sle durch das
Liftungsgitter lugen, muB der Gardist eine Wahrmehmung(8)-
Probe ablegen, die je nach Fertigkeit des Spielercharakters in
Heimlichkeit modifiziert wird.

Die schlafenden Gardisten brauchen eine ganze Kampfrunde,
bls sle reagieren kdnnen, aber der wache Soldat kann sofort
handeln. Solange er seinen Helm nicht trégt, Ist er nicht in der
Lage, den Statlons-Sicherheitsdienst zu benachrichtigen. Die
Schisse wecken natlirlich die schlafenden Gardisten, genauso
die Schrele des Wachhabenden. Jede Art von Unruhe wird
sofort weitere Gardisten auf den Plan rufen.

Auf elnem anderen Tisch nahe der Wand steht ein klelnes
Keyboard-Terminal, das am I/OP-3 an das Computersystem
der Sektion Alpha angeschlossen ist. (Siehe Sektion Alpha:
Systemplan Seite 34.)

LAGERRAUM (2)

“Der Raum ist ziemlich klein und angefiillt mit Werkzeug,
elektronischen Ersatzteilen und Laborbehdltern mit Chemika-
lien. Alles Ist ordentlich In Metallregalen angeordnet, und der
FuBboden Ist geputzt. Welter hinten hilt sich eln elnzelner
Techniker auf, der einen weien Laborkittel trigt und ein
elektronisches Notizbuch hélt. Er scheint Inventur zu machen.”

Splelleiterhinwels: Da er nichts anderes zu tun hat, macht
dieser Techniker zum vierten Mal die Inventur dieses
Lagerraumes. Er muB eine Wahmehmung(8)-Probe bestehen,
modifiziert durch eine eventuelle Fertigkeit in Heimlichkeit,
um Eindringlinge Im Lftungssystem zu sehen. Wenn sie
allerdings durch die Tlir kommen, sleht er sie sofort.

Wird der Techniker unsanft behandelt oder mit elner Waffe
bedroht, reaglert er unterwlirfig und beantwortet alle Fragen,
die man ihm stellt. Allerdings kann er den Charakteren nur
erzihlen, daB der Laborbereich seit 24 Stunden abgeriegeltist.
AuBerdem welB er, daB ein Mr. Sanchez, ein Rationallisie-
rungsfachmann von Aztechnology, und seine Assistentin hier
unten mit eingeschlossen sind. Anscheinend bekommt Mr.
Sanchez die Isolation nicht besonders gut.

Weiter welB der Techniker noch, daf Dr. Owens in einer der
Arrestzellen festgehalten wird. Er gibt den Spielercharakteren
die folgende Wegbeschrelbung: “Gehen Sie aus der Tar raus,
zwelmal nach rechts und folgen Sie dem Gang, bis es nicht
mehr weltergeht.”
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Deswelteren kann er den kompletten Bestand des Lagers
aufzihlen.

Um ihn zu fesseln, kdnnen die Charaktere benutzen, was
immer sie dabethaben, ansonsten finden sie irgendwo im
Raum ein Sell. Wird er nicht gefesselt, alarmiert der Techniker
sofort den Sicherheitsdienst, sobald die Charaktere gegangen
sind.

GANG (3)

“Ihr geht durch einen langen Gang aus rostfreiem Stahl,
erhellt von Lichtstreifen, die in die Winde eingelassen sind.
Der FuBboden besteht aus kaltem schwarzem Plastik, das
elnen GroBteil des einfallenden Lichtes zu absorbieren scheint.”

Splellelterhinwelis: Firr jeden Abschnitt des Ganges, den
die Spieler durchqueren, wiirfelt der Spielleiter mit einem W6.
Bel einer | gibtes eine Begegnung, und ein weiterer W6-Wurf
auf die Begegnungs-Tabelle ist angesagt.

Natlrlich wird Waffenldrm oder sonstige Unruhe auf dem
Gang die Gbrigen Sicherheitsgardisten der Sektion Alpha
alarmieren.

BEGEGNUNGEN
w6 Begegnung
1 1 Aztechnology-Gardist*
2 2 Aztechnology-Gardisten*
3 1 Techniker**
4 2 Techniker**
5 Samuel Silver, Lohnmagier***
6 Mr. Sanchez und Assistentin****

*Aztechnology Sicherheitsgardist, Seite 55.
**Techniker, Seite 56. Keine Waffen oder Riistungen.
***Zur Beschreibung von Samuel Silver siehe Raum 13.
****Zur Beschreibung von Mr. Sanchez und seiner
Assistentin siehe Raum 7.

HORSAAL (4)

“Die Tir 3ffnet sich in einen groBen H3rsaal, in dem mehrere
Rethen von Klappstiihlen, einige merkwlrdig aussehende
Ausrlistungsgegenstinde in der Sidostecke des Raumes und
ein Rednerpult auf einem Podest stehen. Ein leises Geriusch
Ist zu vernehmen.”

Splellelterhinwels: Eine Untersuchung der Stidostecke des
Raumes bringt eine Holovid-Ausriistung zu Tage, die auf dem
neuesten Stand der Technik ist, sowie eine schluchzende
Technikerin. Sie nimmt keine Notiz von ithrer Umgebung und
antwortetaufkeine Fragen. Sie wiederholt ununterbrochen die
gleichen Worte: “Es tut mir leid...”

SITZUNGSZIMMER (5)

“Der Raum enthélt einen langen Tisch mit Klappstithlen auf
beiden Seiten. An der Wand gegentiber der Tiir befindet sich
das Aztechnology-Konzemsiegel und eine Galerie der ehema-
ligen und jetzigen Aztech-Vorstandsmitglieder. Verdienst-
urkunden vervollstindigen das Bild.

In dem Raum sitzen zwel Aztech-Gardisten. Der eine trigt
die Ubliche Uniform des Sicherheitsdienstes, die Uniform des
zwelten siehtandersaus. Sein Barett und seine Schulterklappen
weisen |hn als Elite-Lelbwéachter aus. Neben thm steht ein
Kampthund, der euch erwartungsvoll anblickt,”

Splelleiterhinwels: Der erste Gardist ist ein normaler
Aztechnology-Gardist (Seite 55). Der andere ist ein Elite-
Leibwichter (Asphaltdschungel, S.103), der fir gewdhnlich
auf Besuch weilende Vorstandsmitglieder begleitet. Er Ist mit
einer Ares Predator (mit Laserzielrohr) bewaffnet und trigt eine
Panzerjacke. Der Hund ist ein ausgebildetes Kampftier, das auf
die Befehle seines Herrn hart. Verwenden Ste die Critter-Daten
flr elnen groBen Hund (SR, Seite 190).
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Wenn er die unbekannten Eindringlinge sieht, befiehlt der
Leibwéchter seinem Hund sofort, sie anzugreifen.

An einer Wand steht ein Keyboard-Terminal, das mit dem
Computersystem der Sektion Alpha am I/OP-1 verbunden ist.
(Siehe Sektion Alpha: Systemplan, Seite 34)

BURO (6)

“In diesem Raum stehen ein kleiner Schreibtisch, ein
Drehstuhl, eine abgenutzte, kastanienbraune Couch und ein
Kleiner Tisch. Hundemief und Dreck haben offensichtlich das
Luftungssystem des Raumes liberfordert. Der Schreibtisch ist
(ibersit mit leeren Stuffer-Behéltern und Futterdosen. An der
Wand hinter dem Schreibtisch h&ngen Bilder von schnellen
Autos und tollen Frauen. AuBerdem wartet in diesem Raum ein
Kampthund, der Giberrascht scheint, euch zu sehen.”

Splellelterhinwels: Dieser einfache Raum war urspriinglich
ein Bliro, wurde aber auf Befehl von oben als Zwinger fur die
Kampfhunde benutzt. Nehmen Sie fiir den anwesenden Hund
die Critter-Daten fiir einen groBen Hund (SR, Seite 190). Er
greift sofort alles an, das durch die Tr tritt und keine
Aztechnology-Uniform tragt.

BURO (7)

“Ein sauberes Biiro mit einem dicken Teppich. Ein groRer
Schreibtisch und ein hochlehniger Stuhl stehen am anderen
Ende. Desweiteren gibt es zweikleine Stiihle, einen Kaffeetisch
und eine braune Couch. An der Wand hinter dem Schreibtisch
hingt ein grofes Trid-Hologramm einer DNA-Spirale. Auf
einem kleinen Seitentisch stehen eine Kaffeemaschine, Tassen
und was dazugehdrt. Am Schreibtisch sitzt eln hochge-
wachsener, dunkelhdutiger Mann, der einen 2.000 ¥-Anzug
trdgt. Eine attraktive rothaarige Frau sitzt ihm gegentber auf
einem der kleinen Stiihle und durchblittert eine Zeitschrift. An
der gegeniberliegenden Wand lehnt ein Aztechnology-Gardist
in der Uniform eines Elite-Leibwachters.”

Spielleiterhinwels: Wenn es bisher keinen Aufruhr gege-
ben hat, befinden sich Mr. Sanchez und seine Assistentin
(Daten siehe Seite 39 und 40) In diesem Raum. Er ist wiitend,
daB er in der Sektion Alpha eingesperrt ist, aber er hat auch
Angst vor der drohenden Verseuchung. Seine Assistentin,
Miss Franklin, ist von der ganzen Sache unbeeindruckt, da sie
sicher ist, daB ihr Zauberspruch ‘Heilung tddlicher Krankhei-
ten’ sie vor jeder Virusinfektion schiitzt (Pech fiir sie, denn das
tut er nicht).

Wenndie Charaktere den Raum betreten, will Sanchez sofort
wissen, wer sie sind und was sie hier wollen. Geféllt ihm die
Antwort nicht, zieht er seine Pistole und eréffnet das Feuer.
Sollte einer der Charaktere eine plausible Erklirung fur thre
Anwesenheit finden, wird Sanchez das akzeptieren. Ist die
Erkl&rung vallig verrlickt, aber trotzdem einleuchtend, geben
Sie dem Charakter einen Karmapunkt.

Sobald Sanchez die Charaktere angreift, greifen auch Miss
Franklin und der Leibwéchter zu den Waffen. Nehmen Sie den
Archetyp Lelbwéchter (Asphaltdschungel, Seite 103) flirden
Elite-Leibwéchter und riisten Sie thn mit einer Ares Predator (2
Ersatzstreifen) und Panzerkleldung aus.

Auf dem Schreibtisch befindet sich ein kleines Computer-
terminal, das durch den [/OP-2 mit dem Computersystem der
Sektion Alpha verbunden ist.

AUFENTHALTSRAUM DER GARDISTEN (8)

“Ein kleiner Aufenthaltsraum mit zwel Spieltischen und
vollgepackten Stlihlen. An einer Wand steht ein Auto-Dispenser
fur feste und fiGssige Nahrungsmittel. Die Maschine sleht aus,
als wire sle vor kurzem ausgefallen. Uberall llegen Stuffer-
Verpackungen herum. Mittendrin sitzen zwei Gardisten auf
dem Boden und splelen Karten. Sie blicken verwundert auf, als
ihr eintretet, und brechen das Splel sofort ab.”
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Splelleiterhinwels: Es handelt sich um gewhnliche Aztech-
Sicherheitsgardisten (Seite 55). Ihre Helme liegen neben ihren
Uzs auf dem FuBboden. Sie brauchen eine Extra-Handlung,
um ihre Waffen aufzunehmen und feuerbereit zu machen.

ISOLATIONSLABOR (9)

“Ein kalter, steriler nackter Raum, der wohl fir die
Langzeitbeobachtung von Versuchsobjekten benutzt wurde.
Er scheint leer zu sein, doch die Winde sind mit etwas
bespritzt, das Blut sein kénnte. Das Licht ist schwach.”

Splelleiterhinwels: Der Raum ist mit einem Magschlof
Stufe 7 verriegelt. Erkann durch ein Fenster im Gang observiert
werden. Wenn die Charaktere die Tiir 6ffnen, kommt ihnen ein
Schwall warmer Luft entgegen, die nach getrocknetem Blut
stinkt. Hierist nichts aufer dem Blut eines der ersten Virusopfer
zu finden. Sein Wahnsinn trieb ihn zum Selbstmord.

ISOLATIONSLABOR (10)

“Dieser kalte, nackte Raum enthélt einige Tragbahren, auf
denen - durch Decken verhiillt - jemand zu liegen scheint,
véllig reglos, vermutlich tot. Sonst ist nichts in dem Raum. Das
Licht ist schwach.”

Splelleiterhinweis: Der Raum ist mit einem Magschlof
Stufe 7 versehen. Er kann von einem Fenster im Gang einge-
sehen werden.

Dieses Isolationslabor &hnelt sehr Raum 9, mit dem Unter-
schied, daB es nicht leer ist. Die drei Leichen, zwei m&nnliche,
eine weibliche, sind Opfer der Virusinfektion. Das war aller-
dings nicht die Todesursache. Der eine Mann scheint an
selbstzugefligten Wunden gestorben zu sein. Die anderen
wurden erschossen.

UNTERSUCHUNGSRAUM (11)

“Dieser Raum wurde offensichtlich fiir Untersuchungen be-
nutzt. Man steht nichts, auBer ein paar Blutspritzern und
blutbeschmierten Operationswerkzeugen.”

Splelleiterhinwels: Die Tar ist unverschiossen, und die
Untersuchungsbereiche sind nur durch diinne, kranken-
hausgriine Vorhinge getrennt. Hier ist nichts zu finden.

AUFZUG (12)

“Eine ganz normale Doppeltiir, daneben an der Wand ein
Knopf ‘Oben’. Was immer ihr versucht, der Aufzug funktio-
niert nicht.”

Spielleiterhinwels: Der Aufzug wurde vom oberirdischen
Statlons-Sicherheltsdienst desaktiviert. Nichts, was die Cha-
raktere tun, kann ithn zum Laufen bringen.

Wenn Sicherheitsgardisten von oben geschickt werden,
kommen sie mitdiesem Aufzug, aber flirden normalen Betrieb
Ist er ausgeschaltet.

SICHERHEITSZENTRALE (13)

“Diesistanscheinend die Sicherheitszentrale flir die Sektionen
Alpha und Beta. Es gibt zwel Schreibtische mit Stithlen und
einige nledrige Tische, aufdenen Kartons und andere harmlose
Gegenstinde liegen. In der Stidostecke des Raumes befindet
sich elne Schalttafel mit zahlreichen Video-Monitoren.

Hier halten sich drel Techniker, zwei Aztech-Sicherheits-
gardisten und ein groBer, dunkelhdutiger Mann mit glattem
schwarzem Haar auf. Alle drehen sich um, als ihr eintretet.”

Spielieiterhinwels: Die Daten fiir die Axtechnology-
Sicherheltsgardisten und die Techniker finden Sie im Kapitel
Hauptdarsteller. Der Mann mit dem glatten schwarzen Haar ist
Samuel Silver, selnes Zeichens Lohnmagier. Seine Daten
finden Sie weiter unten. Die Gardisten und Silver greifen die
Splelercharaktere an, sobald feststeht, daf sie Eindringlinge
sind. Die Techniker verstecken sich In der n&chsterreichbaren
Ecke.
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Die Schalttafel in der Ecke {iberwacht die Videokameras, die
sich in jedem Gang der Sektionen Alpha und Beta befinden.
Die Kameras der Beta-Sektion arbeiten nicht mehr. Wenn die
Spielercharaktere den System-Verbindungskasten sabotiert
haben, als sie in die Sektion Alpha eingedrungen sind, funk-
tionieren die Alpha-Kameras auch nicht mehr. Wenn die
Kameras doch arbeiten, wird das Team entdeckt, sobald sie
den Gang In der Sektion Alpha betreten.

Die groBe Tlr in der Stidwand des Raumes &ffnet sich In den
Gang direkt gegentiber der grofen Sicherheitstliren, die zur
Sektion Beta fihren. Die Tlren, verschlossen durch ein Mag-
schloB Stufe 5, kdnnen von der Schalttafel aus gedffnet wer-
den, aber dadurch werden auch eine Unzahl von Stdrfall-
Sirenenundrote Blinklichter aktiviert. Spitestens dadurch wird
der Stations-Sicherheitsdienst die Anwesenheit der Charakte-
Te bemerken.

Aufeinem Schreibtisch steht ein Keyboard-Terminal, das mit
dem Computersystem durch den1/OP-3 verbunden Ist. (Siehe
Sektion Alpha: Systemplan, Seite 34.)

ARRESTZELLE (14)

“Als ihr durch die Tiir geht, seht ihr eine kleine, behelfsma-
Bige Arrestzelle. In elner Ecke dringt sich eine Gruppe von
Orkfrauen und -kindern zusammen. Sie blicken euch entsetzt
an.

Splelleiterhinweis: Der Raum ist mit einem MagschloB
Stufe 4 verriegelt. Es handelt sich um jene zwel Orkfrauen und
vier Kinder, die aus Withem Park entfihrt wurden. Sie fiirchten
sich vor den Charakteren, bis jemand Allan Bronston erwhnt.
Dann sind die Orks aufier sich vor Freude und tun, was Immer
die Charaktere von thnen verlangen.

ARRESTZELLE (15)

“Alsihr durchdie Tur tretet, findet thr euch inelner Arrestzelle
wieder. Einige Spuren deuten darauf hin, daB hier vor kurzem
jemand festgehalten wurde, aber jetzt ist der Raum leer.”

Spielleiterhinwels: Der Raum ist mit einem Magschlof
Stufe 4 verriegelt. Die Zelle ist leer und enthélt keine weiteren
Hinweise.

ARRESTZELLE (16)

“Hinter dieser Tir findet ihr eine {iberraschend saubere,
gutbeleuchtete Zelle. Am anderen Ende der Zelle kauert eine
verstdrte, zerbrechlich wirkende Frau, die mit den zerfetzten
Uberresten elnes Laborkittels bekleidet ist. Sobald ihr eintretet,
sagt sle: ‘Ich falle auf Ihre dummen Tricks nicht mehr herein,
Peterhoffi’”

Splelieiterhinwels: Der Raum ist mit einem MagschloR
Stufe 4 verriegelt. Der Zellengast ist Dr. Carol Owens, “die
Schnibblerin”. Sie wurde auf Sanchez’ Befehl hier eingesperrt,
nachdem Dr. Peterhoffbehauptete, da8 sie flir den Virus-Unfall
verantwortlich sel. Es wird nicht einfach sein, sie davon zu
Uberzeugen, daB die Spielercharaktere hier sind, um sie zu
befreien, und daB die Befrelungsaktion nicht einervon Peterhoffs
Tricks Ist. Sobald sie aber die vielen Leichen sieht - vor allem
dann, wenn eine davon Sanchez oder seine Assistentin ist -
wird sie ohne Zdgern mitkommen.

Owens wird allerdings nicht ohne die Virenprobe mitgehen.
Wenn die Charaktere ihr nicht verraten, daR sie die Probe
haben, wird sie darauf bestehen, in die Sektion Beta zu gehen,
um sle zu holen. Sie kennt den Offnungscode fiir die Verbin-
dungstlr. Wird er angewendet, 3ffnet sich die Tir, aber die
Stérfall-Sirenen werden ebenfalls losgehen.

ARRESTZELLE (17)

“Hinter dleser TUr befindet sich elne weitere Arrestzelle, kalt
und leer.”

Splelleiterhinwels: Der Raum Ist mit elnem Magschio8
Stufe 4 verriegelt. Die Zelle Ist leer.

;I DIE BEFREIUNG

Nach dem Uberfall auf die Sektion Alpha wird die Flucht der
Charaktere durch die Kanalisation recht ereignislos verlaufen.
Der orkische Kanalftihrer bringt sie aufer Reichweite der
Aztechnology-Gardisten. Er fiihrt das Team durch einen ver-
dreckten AbfluBkanal zurlick nach Wilhem Park, wo sie &uBerst
kiihl empfangen werden.

KEINE PANIK

Das Hauptziel dieses Kapitels ist die Befrelung der Orks und
Dr. Owens’. Falls die Charaktere ihren Einbruch in die Anlage
nicht véllig verpatzen, merkt Aztechnology eine Zeitlang
erstmal nichts von ihrer Anwesenheit.

Sobald Aztech allerdings reagiert, kdnnte das mit einer
solchen Heftigkelt geschehen, daB die Charaktere zu einem
verfrlihten Riickzug gezwungen werden. Unter diesen Um-
stinden kann der Spielleiter eine Gruppe Orks von Wilhem
Park zur Verstirkung schicken. Da sle den Oberirdischen nicht
zutrauen, ihre Probleme fir sie zu13sen, sind sie dem Team von
der Enklave gefolgt und kommen gerade im richtigen Moment
an. Damit das nicht die ibliche ‘Kavallerie-kommt-zur-Ret-
tung’-5zene wird, lassen Sie die Orks ordentlich Priigel bezie-
hen, bevor die Charaktere sie retten. Nehmen Sie fiir diese
Orks den Archetyp Ork-~S8ldner aufSeite 41 des Shadowrun-
Regelbuchs. Verwenden Sie soviele Orks, wie fiir die Opera-
tion notwendig sind, und riisten Sie sie aus wie in der
Beschrelbung des Archetyps. ’

.

38 DNA/DOA




WEITERE NICHTSPIELERCHARAKTERE

JORGE SANCHEZ

Jorge Sanchez ist eln Rationalisierungsfachmann: Ineffektive
Mitarbeiter werden von ihm gerne zu einem kurzen
Privatgesprich geladen, und ihre Einsatzbereitschaft steigt
danach meist deutlich.

Er liebt seine Arbeit fiir Aztechnology, die ihn um die ganze
Welt fihrt, und er ist gut. Er reist zwar bewaffnet, aber die
Sammlung von Geschossen, die er in einer Dose auf seinem
Kaminsims aufbewabhrt, ist in den letzten Jahren nicht gréRer
geworden.

Der Auftrag im Tacoma Research Park hitte eigentlich ein-
fach sein sollen. Alles was er zu tun hatte, war, den persdnli-
chen Konflikt zwischen den Doktoren Peterhoff und Owens zu
16sen, indem er sle an lhre Verpflichtungen Aztechnology
gegentiiber erinnerte. Er hatte die Dossiers der beiden gelesen
und wuBte, daB es nur ein wenig freundlicher (berredung
bedurfte, um die beiden wieder auf eine Wellenlinge zu
bringen. Ein schneller suborbitaler Flug nach Sea-Tac, ein
Helikopterflug zur Station, ein Treffen mit den Doktoren, ein
bereitwilliges Licheln, besinftigende Worte und eine freund-
liche, ausgefeilte Rede {iber Konzernverantwortung hitten die
Sache erledigen miissen.

Doch dannkam der Virus-Unfall, und das machte Dr. Sanchez

erst deutlich, wie sehr er im Grunde seines Herzens Viren
hafte.

Attribute ZUSTANDSMONITOR
Konstitution: 4 KORPERLICH GEISTIG
Schnelllgkelt: 4 BewuBtios, > ] < Bewufitios,

Starke: 3 eventuell tot | | wetterer Schaden
Charisma: 4 verursacht Wunden

Intelligenz: 3
Willenskraft: 3
Essenz: 2,3 Schwer >

verwundet

: < Schwer
Reaktion: 3 (7) —

erschopft

Fertigkelten
Auto: 3 Mittelschwer > < Mittelschwer
Computer: 3 verwundet erschopft
Sprengstoffe: 1 Lelcht> | | | ] <Lelcht
Feuerwaffen: 6 verwundet erschopft

[ TP

Flugzeug: 2

Gebrduche (Konzem): 4

Helmlichkelt: 4

Waffenloser Kampf: 6
Wilifelpools

Abwehr (bewaffnet):1

Abwehr (waffenlos): 6

Auswelchen: 4
Cyberware

Datenbuchse

Reflexbooster (Ntveau 2)

Smartgunverbindung
Ausrlistung

Ares Predator (mit Smartgunverbindung; 2 Ersatzladungen)

Panzerweste

Traumapatch (5) x2

White Nolse Generator

Rt adddis”
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| DIE BEFREIUNG E
EVELYN FRANKLIN

Evelyn Franklin ist elne sorgféltige Beobachterin. Sie welB,
wen sle beobachten muB, und wie lange. Zur Zeit gehdrt ihre
volle Aufmerksamkeit threm Boss, Jorge Sanchez, Personal-
Rationalisierungsexperte bei Aztechnology. Als seine persdn-
liche Assistentin reist Franklin mit ihrem Boss um die Welt und
genieBt die gleichen Kontakte mit den Reichen und Michtigen
wie er.

Atiribute
Konstitution: 2
Schnelligkett: 3
Starke: 1
Charlsma: 4
Intelligenz: 6
Willenskraft: 5
Essenz: 6
Magte: 6 (9)**
Reaktion: 4
“*mit akttviertem Kraftfokus
Fertigkeiten
Auto: 2
Beschwbren: 6
Feuerwaffen: 1
Gebrauche (Konzem): 5
Hexere!: 6
Magtetheorle: 6
Verhandlung: 2
Wiirfelpools
Astral: 21
Abwehr (bewaffnet): 1
Abwehr (waffenlos): 1
Auswelchen: 3
Magle: 9
Ausriistung
Ammband (Kraftfokus Stufe 3)
Panzerweste
Rubinring (Energleball-Zauberfokus Stufe 2)
Zauberspriiche
Kampf:
Energleball: 8
Energiepfell: 5
Wahmehmung:
Wabhrhett analysteren: 4
Hellung:
Gegenmittel schweres Toxin: 3
Schwere Wunden behandeln: 3
Tddliche Krankheit hellen: 3
Muslon:
Unterhaltung: 2

ZUSTANDSMONITOR
KORPERLICH GEISTIG
Bewufitios, > 1 :! < BewuBtios, :
wetterer Schaclen
eventuell tot — —1 verursacht Wunden
Schwer > : || < Schwer
verwundet erschopft |
Mittelschwer > | | || < Mittelschwer
verwundet erschopft
Leicht> | | [ ] <Lelcht
verwundet erschopft
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SAMUEL SILVER

Silver Ist selt langer Zeit Magier im Sicherheitsdienst von
Aztechnology und wurde vor kurzem zum Tacoma Research
Park versetzt. Da er seit seiner Jugend ein halbprofessionelles
Interesse flir Blologie besitzt, trAumt Silver davon, elnes Tages
eine Mdglichkeit zu finden, Magle und Biotechnologie zu
mischen. Er hat des &fteren versucht, Dr. Peterhoff von der
Maglichkeit zu Uberzeugen, doch der gute Mann hat wenig
Interesse gezeigt. Dr. Owens hat mit mehr Entgegenkommen
zugehdrt, aber da sie keine Kenntnisse auf dem Gebiet der
magischen Theorie und Anwendung hat, hat sie nicht viel
davon verstanden.

Silver ist ein echter Profi und verteidigt die Aztechnology-
Anlage um jeden Preis.

Attribute
Konstitution: 2
Schnelligkeit: 4
Starke: 2
Charlsma: 2
Intelligenz: 6
Whilenskraft: 4
Essenz: 6
Magte: 6 (9)
Reaktion: S
Fertigkeiten
Beschworen: 5
Biologle: 1
Feuerwaffen: 3
Gebrauche (Konzem): 5
Hexerel: 7
Magiletheorle: 7
Wiirfelpools
Astral: 19
Abwehr (bewaffnet): 1
Abwehr (unbewaffnet): 1
Auswelchen: 4
Magte: 9
Ausriistung
Beretta Model 101T (1 Ersatzstrelfen)
Kraftfokus (Stufe 3)
Panzerweste
Zauberspriiche
Kampf:
EnerglegeschoB: 5
ManageschoB: 7

Schiaf: 3
Hellung:
Mittlere Wunden hellen: 3
Ilusion:
Chaos: 3
ZUSTANDSMONITOR
KORPERLICH GEISTIG
BewuBtlos, > : || < BewuBtlos,
eventuell tot welterer Schaden
— F— verursacht Wunden
— —
Schwer > < Schwer
verwundet [ | || erschapht
Mittelschwer > | | L 1< Mittelschwer
verwundet erschopft
F— |
Leicht > < Letcht
verwundet — erschopft

£
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SAG’S THNEN INS GESICHT

Ihr gelangt nach Wilhem Park durch einen anderen Zugang
als beim ersten Mal. Euer Fihrer bringt euch sofort zu Allan
Bronston. Den Blick auf Carol Owens gerichtet, sagt er: “Dr.
Owens, Ich schime mich fur Sie.”

Owens scheint einen Moment {iberrascht, vielleicht von
ihrer Umgebung, vielleicht vom Ton des Orks. Sie sagt nichts.

“Sie hatten so grofe Triume von unserer Zukunft, Carol”,
féhrt er fort, “aber Sie warfen sie weg fiir ein Forschungs-
stipendium.” Seine Augen erscheinen hart und kalt, viel
dunkler, als sie euch vorher vorkamen. Die anderen Orks um
ihn herum bleiben still.

Dr. Owens richtet sich auf und blickt Bronston an. “Ich wei
nicht, wovon Sle reden.”

Bronston lichelt dinn. “Nein?” fragt er. “Soll ich den
Genbauplan der Metagen-Spirale aufsagen? Die Folge ist
schon etwas &lter, vielleicht haben Sie sie mittlerweile
aktualisiert.”

Sie wird blaB und faBt sich unwillkiirlich an die Kehle.
“Allan...” keucht sie.

“Sie haben schreckliche Dinge getan, Carol. Nennen Sie mir
einen guten Grund, warum ich Sie nicht tdten sollte.”

HINTER DEN KULISSEN

Andiesem Punkt werden die Spielercharaktere merken, da®
sich viele Orks um sie versammelt haben, die aufmerksam
zuhdren, was Bronston sagt. Wenn einer der Charaktere sich
bewegt, treten ihm mindestens ein Dutzend Orks entgegen.

Dr. Owens schiittelt heftig den Kopf. Sie erklirt Bronston,
daB Aztechnology Peterhoff einstellte, um Alternativen zu
dem Metavirus zu entwickeln, den sie erforschte. Das Ziel ihrer
Forschungen warimmer, niitzliche Anwendungsméglichkeiten
fiir den Metagen-Virus zu finden, und sie war ein {iberzeugter
Gegner von Peterhoffs Arbeit. Als sie erfuhr, daB Peterhoff
Kanalisationsbewohner entfiihrte, um an genetisches Rohma-
terial zu kommen, beschwerte sie sich lautstark bei
Aztechnology. Statt Peterhoff zur Ordnung zu rufen, sandten
sie Sanchez (siehe oben), der ihr Forschungsteam zur Mitarbeit
einschiichtern sollte. Der Virus-Unfall ereignete sich kurz dar-
auf. Die Sektion Beta wurde von der Sektion Alphaisoliert, die
wiederum vom Rest der Anlage isoliert wurde. Zu dem
Zeitpunkt befahl Sanchez, Owens in die Arrestzelle zu werfen,
weil Peterhoff behauptet hatte, daB sie irgendwie fir den
Zwischenfall verantwortlich sei. Dort blieb sie, bis sie befreit
wurde.

Die Spielercharaktere miBten Teile von Owens’ Geschichte
bestétigen kdnnen und so Bronston allméhlich davon tiberzeu-
gen, daB sie die Wahrhelt sagt. Wenn der Spielleiter will, kann
er fir Owens eine Uberzeugungsprobe gegen Bronston aus-
wirfeln. Verwenden Sie die Regeln fir den Einsatz sozialer
Fertigkeiten auf Seite 153 des Regelwerks, wobel sle Modi-
fikatoren benutzen, die wiedergeben, wie gut die Spieler-
charaktere Owens’ Aussage unterstlitzen oder wiederlegen.

RllCl(l(E R NACH WILHEM PARK

e D T

Beachten Sie bitte auch, daB der erste Teil der Datei, die die
Charaktere aus der Sektion Beta geholt haben, zwei Nachrich-
ten enthdlt, die Owens’ Version der Geschehnisse in gewisser
Weise stiitzen.

Wenn Bronston sich nicht von Owens’ wirklichen Absichten
Uberzeugen laBt, bietet er den Charakteren einen Handel an.
Wihrend des Runs gegen die Sektion Alpha haben Bronston
und ein paar seiner Orks die Hands of Five {iberfallen und dabei
die/den Geliebte/n desVerriters befreit. Also befiehlt Bronston,
die Geisel zu holen, und bietet einen Tausch gegen Dr. Owens
an. Jetzt muf das Team sich entscheiden.

Es ist unwahrscheinlich, daB die Spielercharaktere hier le-
bendig herauskommen, wenn sie den Deal ablehnen. Wenn
sie annehmen, gibt Bronston thnen ein Stlick Papier mit der
Adresse eines sicheren Treffpunktes, der nur Biogene-Leuten
bekannt ist. Er erz&hlt den Charakteren, daf er Biogene zutraut,
keine Monster zu erschaffen, sondermn den Metagen-Virus fir
positive Zwecke einzusetzen. Bronston informiert sie, daB er
Biogene kontaktiert hat, und daB sie ein gewisser Mr. Johnson
andiesemTreffpunkt erwarten wird. Wenn die Spielercharaktere
ihn danach fragen, versichert Bronston ihnen, daB er Owens
nicht tdten, sle aber als BuBle in Wilhem Park festhalten will,

Wenn Bronston {iberzeugt wird, daB Owens die Wahrheit
sagt, gibt er den Charakteren einfach die Geisel und die
Adresse des sicheren Treffpunktes. Owens ist einverstanden,
zu Biogene zu gehen, weil es von Leuten geleitet wird, die sie
fr vertrauenswiirdig halt. Bronston stellt thnen einen Fiihrer
zur Verfligung, der sie sicher an die Oberfliche geleitet.

Kurzvorder Abreise bietet Owens Bronston an, ihre Freund-
schaft zu emeuern, was er aber ablehnt. Er 148t sie zwar gehen,
ist aber davon iberzeugt, daB sie in jenem Moment gewissen-
los gehandelt hat, als sie noch weiter fiir Aztechnology gear-
beitet hat, obwohl sie bereits Giber den wirklichen Stand der
Dinge Bescheid wufte.

KEINE PANIK

Das Schlimmste, was in diesemTeil des Abenteuers gesche-
hen kdnnte, ist, daB die Charaktere dimlicherweise beschlie-
8en, sich mit den Orks wegen Dr. Owens anzulegen. Machen
Sie jhnen klar, wieviele Orks anwesend sind, und daB die
melsten von ihnen bewaffnet zu sein scheinen. Einige tragen
sogar Riistungen.

Wenn die Ereignisse aus den Fugen zu geraten drohen, wird
Bronston von sich aus erkldren, daB er nicht die Absicht hat,
Owens zu tdten, sondern sie vielmehr in Wilhem Park festhal-
ten will, damit sle bei der Erziehung der néchsten Generation
von Orkkindemn helfen kann.

Wenn die Charaktere Bronston die Datel und dle Virenprobe
zur Aufbewahrung ibergeben haben, erhalten sie diese nun
zurlick. Obwohl er sich vor dem fUrchtet, was jemand wie
Aztechnology mit dem Virus anstellen kdnnte, hofft er weiter-
hin auf das Gute, das das Virus flir die Ungliicklicheren seiner
Art und flr andere Erwachte tun kann.
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SAG’S THNEN INS GESICHT

Euer Orkfiihrer fihrt euch stundenlang durch Tunnel und
Durchgédnge. Endlich seht lhr einen Lichtstrahl, der euch
hinausflhrt In elne Senkgrube am Rand der Puyallup Barrens.
Von dort sind es nur eln paar StraBen bis zum Treffpunkt. Thr
miiBt durch verfallene Geb&ude hindurch und Uber verddete
Grundstlicke, aber nicht weit.

Der Ork bringt euch zum Haus und schaut sich noch schnell
um. Es scheint alles in Ordnung zu sein. Tats&chlich, der Fahrer,
der euch Im VVZ abgeholt hat, winkt euch von einem der
Fenster zu.

Der Ork hiindigt euch dle Schilissel aus. Ein LAcheln zum
Abschied, und er wandert hinaus In die Nacht, eine namenlose
Melodle pfeifend. Bald ist er nicht mehr zu sehen. Ihr betretet
das Haus.

1 Meter

HINTER DEN KULISSEN

Es ist ein Hinterhalt. Aber machen Sie nicht Allan Bronston
dafiir verantwortlich. Er hat Kontakt mit Biogene aufgenom-
men, wle er es gesagt hat. Ungllicklicherweise wurde die
Nachricht ber Wendell Holmes, Walkers Assistenten,
weitergegeben, der ein Sympathisant der Alamos 20.000 ist.
Die Hands of Five benutzen Holmes, um die Charaktere in
einen Hinterhalt zu locken. Er ist ein bekanntes Gesicht; ihm
trauen sie.

Die Hands of Five tauchen auf, sobald die Charaktere im
Gebaude sind, und versuchen wahrscheinlich, die/den Gelieb-
te/n des Verriters und Dr. Owens als Geiseln zu nehmen. Der
Flhrer der Hands, Martin Hominger, will nicht unbedingt
Jemanden tSten und versucht zunichst, Gewalt méglichst aus
dem Spiel zu lassen. Die Hands of Five-Mitglieder sind in den

—— =
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NICHT GANZ SO SICHERES HAUS !

kleinen Seltenrdumen, die vom Hauptwohnbereich im Erdge-
schoB des Hauses abgehen, verteilt und verharren auf thren
Plitzen, bis eine mégliche Geisel auftaucht.

Bel Homninger sind zwel der drel Alamos Mitglieder, die auf
der $.5. Misha waren (der Spielleiter entscheidet, welche
beiden). AuBerdem sind drel masklerte Alamos-Mitglieder
anwesend (Humanis-Policlub-Mitglied, Seite 56).

Hominger ist ehrlich bemiiht, die Sache einigermaRen
gewaltlos Giber die Blihne zu bringen, aber nur, wenn das Team
hauptséchlich aus Nichterwachten besteht. Mit Metamenschen
spricht er nur in einem spéttischen, herablassendenTon. Wenn
es notig ist, greift Horninger auf Gewalt zurlick.

Im passenden dramatischen Augenblick erscheint ein
Aztechnology-Team. Es bleibt dem Spielleiter (iberlassen, wie
Aztechnology vom Aufenthaltsort der Schattenldufer erfahren
hat.

Das Aztech-Team riickt in zwei Ford Americars an, die auf
Rumpf 3 und Panzerung | aufgemotzt wurden. Barre und
Eman sind in dem einen Wagen, zusammen mit zwei Gardisten.
In dem anderen Americar sitzen vier Gardisten (Aztechnology
Sicherheltsgardist, Seite 55).

Beachten Sie, daB das Aztechnology-Teamin erster Linie die
Virenprobe, die Datei und Dr. Owens wiederbeschaffen soll.
Sie interessieren sich nicht die Bohne fir die Sicherheit von
irgendwelchen Geiseln, Alamos-Fanatikern oder Schat-
tenldufern.

KEINE PANIK

Als sich die Rauchschwaden endlich verziehen, betritt Walker
die Bihne des Geschehens. Er ist liberrascht Uber das Blutbad, s .
das er vorfindet. 0N T \\\\\\\\\\\\\

Als Alternative fiir den Fall, daR die Charaktere nicht gut mit { ) - o A
den Aztech- und Alamos-Teams zurechtkommen, kdnnte ein ) E
Biogene-Stoftrupp auftauchen, um sie zuretten. Der Splelleiter
sollte diese Mdglichkeit allerdings nur in Betracht ziehen,
wenn es wirklich schlecht um unsere Helden steht. Walker
fihrt dann den Trupp, begleitet von sechs Knight-Errant-
Gardisten. Nehmen Sie in diesem Abenteuer die Daten des
Axtechnology-Sicherheltsgardisten aufSeite 55 flir die Knight-
Emrants.

Wie auch immer, Walker hat die Moneten. Die Charaktere
haben bereits die 60.000 ¥ Vorschuf erhalten, und der Rest
wird wie folgt gezahit:

30.000 ¥ fiir die Virenprobe, intakt;

5.000 ¥ wenn beschadigt;

30.000 ¥ fur die Datei;

Zusitzliche 50.000 ¥ fir Dr. Owens (die laut dagegen
protestiert, “gekauft” zu werden, aber schlieflich doch mit
Biogene geht). Wenn die Charaktere mehr wollen, miissen sie
mit Walker verhandeln.

Wenn das Biogene-Knight-Errant-Team benutzt wird, erklart
Walker den Charakteren, daB thnen schlieBlich klar geworden
ist, daB ein Spion bei Biogene sitzen muBte, und daB sie seine

N

Spur bis zu Holmes zurlickverfolgen konnten. Wenn Holmes T N
nochlebt, ist Walker wild darauf, thnumzulegen, aber einer der ' \\\\\\\“\‘\\\\\\

Knight-Errants hilt Walker zurlick, wihrend ein anderer Holmes
in Gewahrsam nimmt. Wenn der Stoftrupp nicht verwendet
wurde, hdrt Walker jetzt zum erstenmal von Holmes’ Verrat,
und es ist Sache der Spielercharaktere, thn zurlickzuhalten.

Walker will auf jeden Fall nichts welter mit den Charakteren
zu tun haben und rét thnen, dle Stadt so schnell wie maglich
zu verlassen.
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EDUARDO EMAN

Eman, derals vielversprechendes StraBentalent begann und
vorkurzem auf die Konzemlinie umschwenkte, st ein Newcomer
bei Aztechnology. Als StraBenveteran Ist er wesentlich unge-
hobelter als Barre und teilt auch nicht dessen Sinn fiir Feinhei-
ten. Auch wenn seine Statur nicht unbedingt herausfordemd
wirkt, ist sein ganzes Benehmen eine einzige Provokation,
Allerdings hort er auf Barre und folgt seinen Befehlen.

Attribute

ZUSTANDSMONITOR
Konstitution: 3 KORPERLICH GEISTIG
Schnelligkeit: 3 Bewufttios, > ] < BewuRtios,
Starke: 2 eventuell tot welterer Schaden
Charlsma: 2 verursacht Wunden
Intelligenz: 5 ]
Wihilenskraft: 5 Schwer > | | < Schwer
Essenz: 6 verwundet erschopft
Magle: 6 - -
Reaktion: 4 Mittelschwer > _ | < Mittelschwer
Fertigkeliten verwundet erschopft
Beschwdren: 6 Leicht > | ] <Letcht
Feuerwaffen: 4 verwiindet erschbpft

I NICHT GANZ SO SICHERES HAUS
_ ]

Gebrduche (Strafe): 5
Heimlichkelt: 2
Hexerel: 6
Magletheorte: 5
Waffenloser Kampf: 3
Wilrfelpools
Astral: 17
Abwehr: {
Abwehr (waffenlos): 3
Auswelchen: 3
Magie: 6
Ausrlistung
Panzerkieldung
Uz 1] (mit 2 Streifen und Laserzlelrohr)
Wiederverwendbarer Fettsch fir Manageschof
Zauberspriiche
Kampf:
Energleball: 5
ManageschoB: 7
Hellung:
Mittlere Wunden hellen: 3
Hluslion:
Maske

JACOB BARRE

Barre ist Konzem-Volistrecker bei Aztechnology und seine
Spezialitit ist das Aufspliren von Angestellten. Er ist sehr stolz
darauf, daB es thm nie miBlungen ist, einen verschwundenen
Angesteliten zurlckzubringen. Jetzt hat er den Befehl, die
Virenprobe, die Datei und Dr.Owens zurlickzuholen oder
zuzusehen, daB niemand sonst sie in die Hinde bekommt.

ZUSTANDSMONITOR
Auribute KORFERLKCH  GEISTIG
Konstitution: 5 (6) BewuBdus, > | _ | < bewuBtios,
Schnelligkelt: 5 (6) eventuell tot weltcrer Schaden
Starke: 6 - — ] werwsacht Wunden
Charisma: 2
Intelligenz: 4 Schwer > | < schwer
Willenskraft: 5 verwundet erschopft
Essenz: 2.8 ]
Reaktion: 5 (7) Mittelschwer > < Mittelschwer
Fertigkeiten verwundet erschopft
Auto: 4 Lelcht > j ___J < Lelcht
Feuerwaffen: 7 verwundet " erschopft
Gebrduche (Konzem): 4
GeschQtze: 4
Helmlichkeit: 3
Waffenloser Kampf: 6
Wilrfelpools

Abwehr (bewaffnet): 2
Abwehr (unbewaffnet): 6
Auswelchen: 6
Cyberware
Kunstmuskeln (1)
Reflexbooster (1)
Smartgunverbindung
Ausristung
FN-HAR (mit 4 Ersatzstrelfen und Smartgunverbindung)
Ruger Super Warhawk (mit Explostvgeschossen
und 2 Ersatzladungen)
Schwere Panzerung (TellrGstung)
Sturmkanone (10 Schuf)*

*Barre hoit dle Sturmkanone nur dann aus dem Wagen, wenn er den
Eindruck hat, daB dite Chancen selnes Teams stark nachlassen.

s
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:I NICHT GANZ SO SICHERES HAUS -:
MARTIN HORNINGER

Hominger ist ein fanatischer Anhanger der Sache der Hands
of Five, und mehr als 20 Morde an Metamenschen In den
letzten zwei Jahren gehen auf sein persdnliches Konto. Er
selbst fithrt seinen HaB gegen Metamenschen auf den gegen-
standslosen Verdacht zurlick, daB eine elfische Motorradgang
seine kleine Schwester ermordetete. Ein empfanglicher Psy-
chologe wiirde den HaB wahrscheinlich damit erkliren, da8
Horninger ein verzweifeltes, unbewuBtes Verlangen danach
hat, ein Metamensch zu sein, und daB dleses Verlangen seit
seiner Kindheit unterdriickt wurde.

Hominger Ist groB und schlaksig, und sein schmales Gesicht
wird von einem Wust schwarzer Haare eingerahmt. Er ist so
charismatisch, daB der Erfolg der Hands of Five in Seattle fast
allein auf seln Konto geht. Seln Tod wiirde der Organisation
einen schweren Schlag versetzen.

Attribute
Konstitution: 3
Schnelligkelt: 3
Starke: 4
Charisma: 6
Intelligenz: 4
Willenskraft: 4
Essenz: 3,8
Reaktion: 3 (5)
Fertigkeiten
Feuerwaffen: 5
Fahrung: 4
Gebrauche (StraBe): 5
Uberredung: 4
Waffenloser Kampf: 3
Wiirfelpools
Abwehr (bewaffnet): t
Abwehr (waffenlos): 3
Auswelchen: 3
Cyberware
Reflexbooster (1)
Smartgunverbindung

Ausristung
AK-97 (mit 3 Ersatzstrelfen und Smartgunverbindung)
GefUtterter Mantel
ZUSTANDSMONITOR
KORPERLICH GEISTIG
BewuBtlos, > < Bewufitios,
eventuell tot Wwelterer Schaden
verursacht Wunden
Schwer > < Schwer
verwundet erschopft
Mittelschwer > < Mittelschwer
verwundet erschOpft
Leicht > < Lelcht
verwundet erschdpft

46 DNA/DOA




CONNECTIONS

Die Splelercharaktere haben gerade genug Zelt, um noch
kurz einethrer Connections zu konsultieren, d.h., jeder Charak-
ter kann nur mit einer einzigen Connection Kontakt aufneh-
men, die Uiberdies schnell erreichbar sein sollte. Wenn erst ein
Treffen vereinbart werden muB, oder es aus anderen Griinden
langer dauert, gibt es keine Unterhaltung.

Keine StraBen-Connection kann irgendwelche brauchbaren
Informationen liefem, egal wie gut die Wiirfel rollen. Der
Splelleiter sollte tats&chlich wiirfeln, aber das Ergebnis ignorie-
ren, damit der Spieler glaubt, es kdnnten doch Informationen
vorliegen.

Elne Konzemn-Connection oder eine wissenschaftliche
Connectlon besitzt potentlellen Zugang zu einigen Informatio-
nen. Machen Sle eine Gebriuche (Konzern)(8)-Probe, und
sehen Sle auf der Tabelle nach.

Sonst 148t sich kaum etwas von Connections in Erfahrung
bringen. Das liegt hauptsichlich am Zeitmangel, aber auch
daran, daB Aztechnology es geschafft hat, so gut wie alle

Informationen {iber die Tacoma-Anlage unter Verschlu8 zu
halten.

N
N
N
N

N
N
N
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1-2 Exfolge

3-4 Exfolge

5 Erfolge

KONZERN-CONNECTION

Aztechnology betrelbt tatsichlich eine
Anlage am angegebenen Standort. Es
handelt sich um ein mehrstsckiges,
oberirdisches Geb&ude mit mehreren
unterirdischen Stockwerken. Angeblich
wird es schwer bewacht.
Die Anlage war einen Tag zuvor Schau-
platzirgeneines Zwischenfalls, vielleicht
eines Einbruchs. Die Sicherheitsvorkeh-
rungen sind seitdem verstirkt worden.
(Diese Information ist irrefiihrend, da es
sich bel dem “Vorfall” um den Virus-
Unfall handelte, von dem keine Nach-
richtenandie Offentlichkeit gelangt sind.)
Mehrere Aztechnology-Vorstandsmit-
glieder sind vor kurzem aus Atzlan ein-
geflogen und halten sich in der Seattle-
Pyramide auf. Sie sind allerdings auch
zur Tacoma-Anlage riibergeflogen.

P,
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Eine wissenschaftliche Connection (Biologie, Biotech usw.)
kann ebenfalls tiber Informationen verfligen. Eine Wissens-
fertigkeiten(9)-Probe oder eine Gebriuche (Wissenschaft)(6)-
Probe, oder eine Probe auf eine andere angemessene Fertig-
keit liefert Informationen nach der folgenden Tabelle.

WISSENSCHAFTLICHE CONNECTION

1-2 Erfolge  Aztechnology  betreibt  eine
hochmoderne Forschungseinrichtung
am angegebenen Standort.

Zwei der besten Képfe auf dem Gebiet
der Gentechnologie, Dr. Carol Owens
und Dr. Simon Peterhoff, arbeiten dort.
Man sagt, sie kommen nicht miteinan-
der aus.

3-41 Exfolge

5 + Exfolge  Es gibt ein Geriicht, daB in der Anlage
biclogische Waffen entwickelt werden.
OFFENTLICHE INFORMATIONEN

Das &ffentliche Informationsdatensystem von Seattle liefert
nur eingeschrénkte Informationen {iber die Tacoma-Anlage
von Aztechnology. Die Dateien enthalten allerdings Anmer-
kungen eines Deckers, der eingebrochen ist und elektronische
Graffiti hinterlassen hat. Es folgen der dffentliche Dateneintrag
und der Kommentar des Deckers.

AZTECHNOLOGY, TACOMA RESEARCH PARK

Der Aztechnology Tacoma Research Park ist ein
Industriepark aus zwélf Gebduden, die in mehre-
ren konzentrischen Kreisen angeordnet und zum
Mittelpunkt hin orientiert sind. Alle Gebd&ude sind
zwOlf Stockwerke hoch.

DasZentrum des Forschungsparks wird dominiert
von einem offenen Bereich, auf dem Baume und
BUsche gepflanzt sind. In der Mitte steht eine 20
Meter hohe Nachbildung einer aztekischen Pyra-
mide.

Im Tacoma Research Park werden vermutlich
microtronische, computertechnische und biologi-
sche Forschungen betrieben. Der Parkplatz, der
an den Park anschlieBt, kann bis zu 8.000 Pkws
aufnehmen.

>>>>>(Also, paBt auf. Das ist mehr als nur so
ein "Forschungspark”. An sein Computersystem
kommt man nur ran Uber das Aztechnology-
Hauptsystemin der Pyramide inSeattle. Umnach
Tacoma zukommen, muBtihr durch Seattle. Das
hat noch keiner geschafft Was man Gber die
Azzies und ihre Computer wissen sollte: Sie sind
harter drauf als die meisten anderen. und es
macht ihnen nichts aus. sich selbst zu schaden,
um euch eins auszuwischen

Natarlich machen sie auch microtronischen
Kram. Das macht jeder. Wie ich gehort habe.,
wird der Laden durch Biotechin Schwung gehal-
ten. Seht euch gelegentlich mal die Sicherheits-
vorkehrungen an den Grenzen der Anlage an.
sieht fast so aus, dls solite ygenausoweniy was
rauskommen wie rein.j<<<<<

-Phaedra <kein Datum/keine Uhrzeit>

Weiter sind die Standard-Konzerndaten von
Aztechnology und Biogene erhdltlich. Die Biogene-In-

—
-I CREDSTICKS UND ID’'S

formationen kénnen die Spieler natiirlich nur erhalten,
wenn sie in Erfahrung gebracht haben, daB Biogene den
Run finanziert.

AZTECHNOLOGY CORPORATION
Zenirale: Mexico City, Atzian
Président/CEO: Juan Atzcapotzalco
Wichtigste Filialen
Name der Filiale: Aztechnology Nordwest
Filialleiter: Salvador Ramierez
Wichtigste Produkte/Dienstieistungen:
Verschiedene Produkte von Kriegsgerdat bis
Elektronik.

Geschdéfisprofil:

Viele Experten glauben, daB Aztechnology die
wirkliche Macht hinter der gegenwartigen Regie-
rung von Atzlan ist. Der Konzern erwuchs aus ei-
nem bunten ZusammenschiuB von stid- und
mittelamerikanischen Rohstoff- und Techno-
piratenfirmeninden frthenTagen desErwachens.
Viel des frihen Wachstums von Aztechnology &8t
sich darauf zurickfuhren, da8 sie sich magisch
begabter Angestellter bedienten und skrupelios
Industriespionage und Sabotage betrieben. Der
Grunder und sein Sohn sind angeblich voll ausge-
bildete Magier. Trotz der ausgiebigen industriellen
Verwendung von Magie existiert Aztech, wie der
Name schon andeutet, hauptsachlich vom leb-
haften Handel mit militarischer Technologie.

Sicherheits-/Streitkréfte:

Aztechnology unterhdit ausgedehnte paramifi-
tarsche Truppen. Die Nordwest-Abteilung verfugt
Uber Teile der Dritten Legion von Atzian als Unter-
stGtzungihres leistungsfdhigen Sicherheitsdienstes.

Biogene Technologies Inc.
Zentralbiro: San Diego, Kalifornischer Freistaat
Pr&sident/CEO: Dr.Jarred Leiji
Wichtigste Filialen
Name der Filiale: Biogene Research
Filialleiter: Randolph Cooper
Wichtigste Produkte/Dienstleistungen: Rein
wissenschaftliche Forschung auf dem
Gebiet der Bio- und Gentechnologie.
Name der Filiale: Biogene Pharmaceuticals
Filialleiter: Kristen Long
Wichtigste Produkte/Dienstleistungen:
EntwicklungundProduktionvonrezeptpflich-
figen und freierhdttlichen Medikamenten.

Geschaftsprofil:

. Dieser Dekaden atte Konzern entstand aus den
Uberresten von drei Biotech-Firmen in San Diego,
die zur gleichen Zeit in finanziellen Schwierigkeiten
waren. Der Konzern verzeichnete im letzten
Finanzjahr Gewinne in der H8he von 1 Milliarde
Nuyen.

Biogene ist als eine Organisation bekannt, die
schnell ihre eigenen Mangel erkennt und radikal
beseitigt.

Sicherheits-/Streitkréfte:

Biogene hat keine eigenen Sicherheits-/Streit-
krGfte. Alle Biogene-Einrichtungen werden von
Knight-Errant aus Detroit geschltzt.
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SPIELERCHARAKTERE

Die ersten drei Charaktere in diesem Kapitel, Andrew Shalene,
Louise Frost und Johnny Clean, k3nnen als vorgefertigte
Spielercharaktere verwendet werden, oder als die
Nichtspielercharaktere, die Biogene dem Spielerteam als Un-
terstlitzung zur Verfiigung stellt. Nach den Daten der wichtig-
sten NSC folgen noch einige Nebencharaktere.

HRUPTDARSTEL”iL'm' T@ |z
e

JOHNNY CLEAN

Es gibt wenige Samural in den StraBen, die so beriichtigt sind
wie Mr. Clean. Als Veteran der UCAS White Lion Elitetruppe
ist Clean einer der hértesten. Zum Gliick fiir alle Beteiligten ist
er auch eine der stabilsten Persdnlichkeiten im Business.

Als Sohn eines ehemaligen US-Generals wurde Clean mili-
tirisch erzogen. Sein Vater verblieb in den UCAS nach der
Abtrennung der CAS und setzte sich schlieBlich als Zwel-
Steme-General zur Ruhe. Clean hatte vor, In die FuBstapfen
seines Vaters zu treten, doch ein persénlicher Zwischenfall mit
einem hochrangigen Offizier zwang ihn, die Armee zu verlas-
sen. Er steht weiterhin in engem Kontakt mit Elementen des
UCAS-Militérs und erledigt gelegentliche Schattenauftrige fur
sle.

Zur Zeit lebt und arbeitet Clean in Seattle.

Obwohl erkdrperlich mehrals fitist, zieht er - soweit méglich
- Einschilichterung der Gewaltanwendung vor. Sein Motto,
“Rede sanft und trage eine groBe, hafliche Waffe”, hat ihm
bisher gut gedient.

Attribute
Konstitution: 6 (7) aTANYSMONTOR :
Schnelligkett: 4 (5) Bewustios. > q < BewuBtios. |
Starke: 6 (7) eventuel tot | e Worwen]
Charisma: 2 - i
Intelligenz: 5 Schwer > : < Schwer |
Willenskraft: 5 verwundet j erschoot !
Essenz: O Mitteischwer > _J, < Mmeisaswu‘
Reaktion: 4 (8) verwundet erschapft ‘
fel@ehl Leicht > || <Lelcnt l
verwundet erschdpft
Bewaffneter Kampf: 5
Feuerwaffen: 6
Gebrduche (Strafie): 4
Helmlichkelt: 4
Waffenloser Kampf: 6
Wikifelpools

Abwehr (bewaffnet): 5
Abwehr (unbewaffnet): 6
Ausweichen: 4
Cyberware
Einziehbarer Sporn
Hautpanzerung (1)
Kunstmuskeln (1)
Lichtverstarkeraugen
Refiexbooster (2)
Smartgunverbindung
Ausrlistung
Ares Predator (3 Ersatzmagazine, Explostvgeschosse
und Smartgunverbindung)
Enfield AS7 (20 Extrageschosse und Smartgunverbindung)
Handgelenk-Telefon
Infrarotbrifle
Panzerjacke
Tragfidgelgranaten, Erschlitterung und Defenstv (Je 2)
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I HAUPTDARSTELLER

LOUISE FROST

Frost, ein Salish-Halbblut, zog mit ihrem Vater nach Seattle,
als sle vier war. Thr Vater kam nicht nur hierher, weil er hoffte,
elne Anstellung zu finden, sondem auch, um fiir seine Tochter
zu sorgen. Er glaubte, wenn er sie in Seattle aufzog, kénnte sie
von dem Bildungssystem profitieren und aus der Unterschicht
aufsteigen. Die Triume ihres Vaters wurden durch die Folgen
eines Arbeitsunfalls zerstrt. Die beiden landeten schlieRlichin
einem heruntergekommenen Mietshaus in den Redmond
Barrens.

Mit 15 trieb Louise sich mit der StraBengang “Sisters Sinister”
herum und begann, sich einen Namen zu machen. Eine
Spaltung der Gang zwang sie und andere einige Jahre spater,
die Sisters zuverlassen. Zu jener Zeit war ihr Ruf bereits so gut,
daB sie es sich leisten konnte, als Freiberufierin zu leben.

Louise unterstiitzt weiterhin ihren Vater, der immer noch in
jenem Apartment in den Barrens wohnt, in dem sie selber
aufwuchs.

Attribute
Konstttution: 3 (4)
Schnelligkelt: 4 (5)
Starke: 2 (3)
Charisma: 5
Intelligenz: 5
Wlllenskraft: 5
Essenz: 1,8
Reaktlon: 5 (7)
Fertigkeiten:
Bewaffneter Kampf (Schwert): 6
Feuerwaffen: 5
Gebrauche (Strale): 6
Helmlichkelt: 3
Motorrad: 2
Waffenloser Kampf: 5
Wilifelipools
Abwehr (bewaffnet): 6
Abwehr (waffenlos): 5
Auswelchen: 4
Cyberware
Cyberaugen (Infrarot)
Hautpanzerung (1)
Kunstmuskeln (1)
Reflexbooster (1)
Smartgunverbindung
Ausrlstung
AK-97 MP (2 Strelfen und Smartgunverb.)
Defensive Tragfligelgranaten (2)

Panzerjacke
Traumapatch (3) x2

ZUSTANDSMONITOR

KORPERLICH GEISTIG
BewuBtios, > j || < Bewufdos,
eventuell tot welterer Schaden

1 — verursacht Wunden

Schwer > | | < Schwer
verwundet erschopft
Mittelschwer > : B < Mittelschwer
verwundet erschopft
Lelcht > | < Lelcht
verwundet erschopft
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!I HAUPTDARSTELLER

ANDREW SHALENE

Shalene wurde in einer einigermaBen wohlhabenden Ge-
gend in Spokane geboren, zog dann im Alter von drel Jahren
mit seiner Familie nach Seattle. Die Position seines Vaters in
einer mittelgroBen Computerfirma, die mit Shiawase assoziiert
war, bescherte der Familie ein regelmaBiges EiInkommen und
bewahrte Andrew In seinen jingeren Jahren vor den
Rassendiskriminierungen in Seattle.

Als 2037 die Griindung des Elfenstaates Tir Taimgire be-
kanntgegeben wurde, zog Andrew los, um sich zu seinen
“elfischen Briidern” zu gesellen, aber die Bedingungen, die er
vorfand, wichen stark von dem “Paradies” ab, das er sich
vorgestellt hatte. Er litt lange unter den Beschimpfungen und
Feindseligkeiten der anwesenden “Zuriick zur Natur™-Elfen.

In Tir Taimgire verbrachte er seine Zeit mit Tanner, einem
dlteren Menschen, der dorthin gekommen war, um der Hélle
von Los Angeles zu entfliehen. Er und Tanner waren durch ihre
Isolation und Einsamkeit verbunden. Tanner war Magier und
fiihrte Shalene in die Hermetische Kunst ein.

Sie blieben einige Jahre inTir Taimgire, bis die innenpolitischen
Umstande sie zum Verlassen zwangen. Tanner kehrte nach
L.A. zurlick, wéhrend Shalene beschloB, sich nach Osten zu
wenden.

Nach Verlassen der Elfennation verbrachte Shalene einige
Zeit in Denver, wo er computerbezogene Fertigkeiten erlemte
und einige Erfahrungen als Decker sammelte. Da er eine
kdrperliche Abneigung gegen Cyberzusitze hat, besitzt er
keine Datenbuchse und ist deshalb sehr langsam, wenn er in
die Matrix eingestdpselt ist. Aber diese Schwiche stdrt ihn
nicht weiter; er sucht das Risiko. Er ist immer der erste, der in
das dunkle Loch steigt oder durch die Tir geht oder sich in den
merkwlrdig aussehenden Prozessor einstSpselt. Bisher hatte
er Glick und muBte fiir seine Leidenschaft nicht zahlen. DerTag
wird aber mit Sicherheit kommen...

Attribute ZUSTANDSMONITOR
Konstitution: 2. KORPERLICH GEISTIG
1 ]
Schnelligkelt: 4 BewuBtos, > | | | | < BewuBtlos,
‘wetiterer Schaden
Zt:ke: 3 { eventueli tot F—1 wverursacht Wunden
risma:
Intelligenz: 4 || |
Willenskraft: 2 Schwer > < Schwer
Essenz: 6 verwundet | | | erschopft
Magle: 6 [ ]
Reaktton: 4 Mittelschwer > < Mittelschwer
Fertigkelten verwundet | | | erschopft
Beschwodren: 2 Leicht > | ] 1 < Letcht
Computer: 4 verwundet T erschopft
Feuerwaffen: 3

Gebrauche (Strafe): 3
Hexerel: 4
Magietheorle: 3
Waffenloser Kampf: 2
Wilrfelpools
Astral: 14
Abwehr (bewaffnet): 1
Abwehr (waffenlos): 2
Auswelchen: 4
Hacking: 8
Magie: 4
Connections
Barkeeper
Mr.Johnson
Ausrlistung
Beretta 101T (1 Ersatzmagazin)
Doc-Wagon™-Vertrag (Goldversion)
GeflUtterter Mantel
Sony CTY-360 (als Terminal)
Programme:
Bod: 4
Ausweichen/Maske: 5
Sensor: 3
Angriff: 3
Schleicher: 4
Rauch: 4
200 Mp Off-line-Spelcherbank
Traumapatch (3) (x2)
Zwe! Spezifische Zauberfokusse (Jewells 1 Punkt, Spruch nach Wahl)
Bemerkungea
Lastige Allergte gegen Sonnenlicht

DNA/DOA 51




HAUPTDARSTELLER

NICHTSPIELERCHARAKTERE

ALLAN BRONSTON

Allan Bronston hatte das Pech, die Goblinisierung und spéter
die Nacht des Zorns aus erster Hand mitzuerleben, aber er
Uberlebte nicht nur, sondern nutzte seine Erfahrungen auch.
(Seine Erlebnisse In der Nacht des Zoms sind im Prolog Die
Nacht als Tacoma brannte nacherzihit.)

Allan gehdrte zu der ersten Gruppe von Orks, die in dem
verschiitteten Einkaufszentrum Zuflucht fanden. Als einer der
4lteren war er behilflich, die Fllichtlinge zu einer Art Gemein-
schaft zusammenzuschlieBen. In den Ruinen einer Buchhand-
lung fand er eine Reihe von populdrwissenschaftlichen
Biologiebtichern, die sein Interesse erregten. Eins von ihnen,
“Die Metamenschen-Verwandtschaft”, erweckte in ihm die
Hoffnung, daB seine Leute eines Tages vor den Schiden, die
die Goblinisierung anrichtet, bewahrt werden k&nnten.

ot

Er verlieB die Enklave und arbeitete eine Zeitlang als Assi-
stent in einem kleinen genetischen Forschungslaborin Seattle.
Dort trafer Carol Owens, die kurz davor stand, ihren Doktortitel
in Blotechnologie zu erwerben. Owens’ Theorie vom Ursprung
des Metagens und seiner mdglichen Kontrolle faszinierte
Allan. Wahrend er in dem Labor mit Owens und anderen
Wissenschaftlern arbeitete, erwarb er sich in wenigen Jahren
Kenntnisse im Umfang eines vollstindigen Biologiestudiums.
Die Voraussagen {iber eine mdgliche Manipulation des Meta-
gens waren optimistisch, als sich die Katastrophe ereignete.
Die Gesellschaft, die das Labor finanzierte, ging bankrott, als
ein Wahrungsverfall in Stidamerika ihre Aktivposten entwerte-
te. Da Owens sich der Aufgabe des Labors und dem Verlust
jahrelanger Arbeit gegeniiber sah, nahm sie ein seit Jahren
bestehendes Beschéftigungsangebot von Aztechnology an.
Allerdings weigerte sich Aztechnology, die anderen Mitarbei-
ter des Labors einzustellen, und so gingen die Teammitglieder
lhre getrennten Wege.

Allan versuchte lange und beharrlich, Owens davon zu
Uberzeugen, nicht zu Aztechnology zu gehen, doch sie wollte
ihm nicht zuhdren. Da er immer in engem Kontakt mit der
Wilhem Park Enklave stand, kannte Allandie Horrorgeschichten
Uber diesen Konzem und seine Behandlung von Orks und
anderen Untergrundgruppierungen. Obwohl er ihre Redlichkeit
und Hingabe kannte, konnte Bronston nicht glauben, daf
Aztechnology Owens’ Theorle so nutzen wiirde, wie sie es
ertriumte.

Nach dem Zusammenbruch des Biolabors kehrte Allan nach
Wilhem Park zurlick und nahm seine Stellung als einer der
Altesten wieder auf. Seither Ist er zum “Blirgermeister” aufge-
stiegen, und auf seinen Schultern lasten die Sicherheit und das

A\ Wohlergehen aller Bewohner der Enklave.

Allan ist jetzt 28 Jahre alt und zwar nicht der Alteste, aber

. feiner der Alten in der Gemeinschaft. Sein Haar ergraut allméah-

lich, und sein Gesicht ist faltig wie das eines Menschen von
etwa 60 Jahren.

ZUSTANDSMONITOR

Attribute KORPERLICH GEISTIG
Konstitution: 6 ] )

Bewuftios,
Schnelligkelt: 5 oo > [ S Bewustos.
Starke: 6 ] —— verursacht Wunden
Charlsma: 2 " F—
Intelligenz: 3 — —
Willenskraft: 5 Vm”:;;
Essenz: 5.8 — —
Reaktion: 4 -
Fertigkeden Mittelschwer > | | || < Mittelschwer
Blologle: 3 verwundet erschopft
Blotech: 1 Lelcht > | | <Lelcht
Feuerwaffen: 2 verwundet erschdpft
Fahrung: 4
Gentechnologie: 2
Waffenloser Kampf: 3
Wurfwaffen: 5
Wilrfelpools
Abwehr (bewaffnet): 2
Abwehr (waffenlos): 3
Auswelchen: 5
Cyberware
Datenbuchse
AusrQstung
Beretta Model 101T (1 Strelfen, Explosivgeschosse)
Taschencomputer (100 Mp)
Wurfmesser (4)

< BewuBtlos,

< Schwer
erschopft
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WENDELL HOLMES

Holmes wiirde gern glauben, daR er nur widerwillig als
Verrdter handelt. Er hat sich fast selbst liberredet, daB die
Hands ofFive ihn zwingen, Biogene zu hintergehen, indem sie
drohen, seine Verbindung mit der Organisation bloRzustellen.
Fast.

Holmes’ Verbindung mit den Hands of Five begann ganz
unschuldig, als er mit seiner damaligen Freundin an einigen
Humanis-Versammlungen teilnahm, doch allméhlich wurde er
immer tiefer in die Sache hineingezogen. Als Hominger aufihn
aufmerksam wurde, war seine Zusammenarbeit mit der Grup-
pe besiegelt.

Holmes ist naiv genug, zu glauben, daB seine Aktivititen
bezlglich Alamos und Blogene nicht zu Gewalttitigkeiten
fihren werden.

Attribute ZIUSTANDSMONITOR
Konstitution: 2 KORFERTICH _GEsTIG
Schnelligkelt: 2 poswetd o BN B :.a..."'“m't“ 3
Stirke: 4 o e
Charlsma: 2 I—| —| |
lntelllgenz: 3 ve'wund:l : | :ﬂdwn 1
Willenskraft: 1 ] 1;
Essenz: 4.8 Mittelschwer > | | < Mittelschwer|

' verwundet | erschoptt ’
Reaktion: 2 Leche> | [ <Letan !

Fertigkelten verwundet erschoptt
Computer: 3
Gebrauche (Konzem): 4 ZUSTANDSMONITOR |
Sprachen (Japanisch): 2 KORPERLICH GEISTIG !

Wiirfelpools Bewustos, > [ | [ <Bewustos.
Abwehr (bewaffnet): 1 venruell o] | S aeeny
Abwehr (waffenlos): 1 o I }
Auswelchen: 2 Schwer > || : < Schwes ;

Cyberware verwndet || || erschoett
Datenbuchse Mitelschwer > || || < Mitrelschweri
Memory 100 Mp verwundet L] R erschopft

Ausriistung deht>( 1< dehtﬁ
Panzerweste

N

\

N
N

(|
%

DR. CAROL OWENS

Owens ist eine brilliante Biotechnologin, behdlt aber leider
nichtimmer die Konsequenzen ihrer Arbeit im Auge. Zunichst
betrachtete sie ihre Zusammenarbeit mit Aztechnology recht
naiv, indem sie einfach die Motiovation ihres Arbeitgebers
ignorierte. DaR Dr. Peterhoffin ihre Arbeit einbezogen wurde,
offnete ihr schlieBlich die Augen.

lhre Proteste trafen bei ihren Vorgesetzten auftaube Ohren,
weil Peterhoff versprach, unmittelbarere und greifbarere Er-
gebnisse des Projekts zu liefern. In den Tagen vor dem Virus-
Unfall hatte Owens begonnen, verschiedene Méglichkeiten in
Betracht zu ziehen, wie sie aus diesem Forschungsgefingnis
entkommen kdnnte. Sie wird Biogenes “Angebot”, sie einzu-
stellen, annehmen.

DasTreffen mit Allan Bronston ist flir Owens erschiitternd, da
er sowohl lhre urpriinglichen Ideale als auch ihre jiingsten
Fehlschlige reprisentiert. Wenn sie gezwungen wird, in Wilhem
Park zu bleiben, wird sie sich der Erziehung der Orkkinder
widmen und versuchen, Allan zu Gberreden, ihr eine neue
Chance zu geben, den Metavirus sinnvoll weiterzuentwickeln.

Actribute
Konstitution: 2
Schnelligkelt: 3
Starke: 2
Charisma: 4
Intelligenz: 6
Willenskraft: 4
Essenz: 4.6
Reaktton: 5
Fertigkeiten
Auto: 2
Blologle: 6
Blotech: 4
Computer: 3
Fahrung: 2
Gentechnologle: 8
Waffenloser Kampf: 1
Wiirfelpools
Abwehr (bewaffnet): 1
Abwebhr (waffenlos): 1
Auswelchen: 3
Cyberware
Datenbuchse
100 Mp Headware Memory
mit Displayverbindung

$
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HAUPTDARSTELLER
JOHN WALKER

Walker ist ein erfahrener Kontaktmann fiir Biogene, doch bis
heute hat er nurverhéltnismé&B8ig nebenséchliche Schattenliufe
organislert, wie Industriespionage oder (Iberwachungen. Die-
ser Lauf markiert seinen Aufstieg in die Oberliga.

Er bemlht sich immer, alles wie aus dem Lehrbuch zu
machen, deshalb scheint er sich manchmal wie ein Anfinger
zu benehmen. Er fihrt die Spielercharaktere nicht absichtlich
in die lrre, aber selne Informationen {iber die Aztechnology-
Anlage sind gefédhrlich ungenau.

Er hat keinen blassen Schimmer, daB Holmes ein Alamos-
Agent ist, und fiihlt sich zutiefst verletzt, verraten und hilflos
wiitend, als er die Wahrheit erfihrt. Diese Enthiillungen kén-
nen Walker zur Anwendung extremer Gewalt treiben.

Attribute
Konstitution: 3
Schnelligkelt: 3
Stirke: 2
Charlsma: 4
Intelligenz: 6
Willenskraft: 5
Essenz: 3.8
Reaktion: 4

Fertigkeiten:
Computertheorte: S
Feuerwaffen: 2
Gebr3uche (Korzem): 8

Psychologte: 8
Verhandlung: 6
Wiirfelpools
Abwehr (bewaffnet): 1
Abwehr (waffenlos): 1
Auswelchen: 3
Cyberware
Datenbuchse
Memory 200 Mp
Ausrlistung
Beretta 101T (1 Strelfen, Laserzielfernrohr)
Panzerweste
ZUSTANDSMONITOR
KORPERLICH GEISTIG
Bewustios, > : | | < BewuBtios,
eventuell tot welterer Schaclen
F— I—1 verursacht Wundien
Schwer > < Schwer
verwundet | | |1 erschoptt
H— F—
Mittelschwer > < Mittelschwer
verwundet [ | || erschoptt
Leicht > | | | < Lelcht
verwundet — erschopft
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PTDARSTELLER

e —

AZTECHNOLOGY-SICHERHEITSGARDIST

Der Aztechnology Sicherheitsgardist Ist ein einfacher Mann,
der wirklich mehr an seinem Privatleben und am eigenen
Uberleben interessiert ist als an gefihrlicher Action und Aben-
teuern. Er weiB seine Stellung beim Konzern zu schitzen und
arbeitet fir dessen Interessen, insbesondere dann, wenn er

von einem Konzemmann beobachtet wird.

Der Aztechnology-Gardist ist engagierter als andere, da er
mehr Raum fiir persdnliche Initiative hat und letztendlich selbst
die Verantwortung fiir seine Handlungen trigt.

Attribute
Konstitution: 4
Schnelligkelt: 3
Stédrke: 3
Charisma: 2
Intelligenz: 2
Willenskraft: 2
Essenz: 6
Reaktion: 2

Fertigkeiten
Feuerwaffen: 3

Gebr3uche (Konzem): 3

Verhor: 3

Waffenloser Kampf: 3

Wiirfelpools

Abwehr (bewaffnet): 1
Abwehr (unbewaffnet): 3

Auswelchen: 3
Ausriistung

1
ZUSTANDSMONITOR i
XORPERLICH GEISTIG I
— ~
BewuBitlos, > | | | | < BewuBtios. 1
eventuell tot werterer Schaden |
1 1 verursacht Wuncen |
— [ — i
I |
Schwer > | | | | <Schwer
verwundet erschopft
— —
Mittelschwer > | | || < Mittelschwer
verwundet erschopit
Lecht> | | [« Leiau
verwundlet erschopft

AK-97 (3 Strelfen, Lasersichtgerat)
Helm (mIt Funk)
Panzerjacke

KONZERNDECKERIN

Die Konzerndeckerin ist eine weitere loyale Angestellte des
Konzems. Sie ist gliicklich Giber ihr Los und zufrieden mit dem
biBchen Hacken und Unfugtreiben, das ihr der Konzem durch-
gehenldst, damit ihr Selbstwertgeflihl nicht leidet. Sie arbeitet
hart, um ihren meist bequemen Job zu behalten.

Attribute
Konstitution: 2
Schnelligkelt: 3
Starke: 1
Charisma: 1
Intelilgenz: 4
Willenskraft: 3
Essenz: 5,8
Reaktion: 3

Fertigkeiten
Computer: 5

L A7
.. DI .

a

Computertheorie: 4

Gebrauche (Konzem): 2

Witrfelpools

Abwehr (bewaffnet): 1
Abwehr (unbewaffnet): 1

Ausweichen: 3

Hacking: 8
Cyberware

Datenbuchse

ZUSTANDSM
KORPERLICH

Bewusitlos, >
eventuell tot

i
—

verwundet

Mittelschwer >
verwundet
Letcht >
verwundet

ONITOR
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HUMANIS-POLICLUB-MITGLIED

Das Humanis-Policlub-Mitglied gehdrt zu einer Organisati-
on, die alle Biirgerrechte fir Metamenschen ablehnt. Die
Gruppe ist bekannt daflir, Gesetze zu brechen, wenn es thren
eigenen Zielen niitzt, wihrend sie gleichzeitig die Rechte der
Opposition unterdrilickt. Sie schreckt auch nicht vor Gewaltan-
wendung zurlick. Bei solchen Anléssen verhiillen die Mitglie-
der in der Regel ihre Gesichter.

Obwoh! nicht alle Humanis-Mitglieder Verbindungen zu
Alamos 20.000 unterhalten, haben kiirzliche Medien-Untersu-
chungen ergeben, daB die meisten Alamos-Mitglieder auch
Humanis-Mitglieder sind. Das Internationale Humanis-Haupt-
quartier in Philadelphia hat diese Ergebnisse zurlickgewlesen,
und konterte mit der Bemerkung, daR “wir uns fragen, wieviele
Massenmérder und Profikiller wohl eingetragene Erz-Konser-
vative sind.”

Attribute ZUSTANDSMONITOR
Konstitution: 4 lt'hnu_lc_n GEISTIG
Schnelligkelt: 4 dewustios. > [ | [] < Bewustos.

eventuell tot | watterer Schacen
Starke: 4 - ] vanursacre Wunen
Charlsma: 2 : :]
lntelllgenz: 2 Schwer > L < deweﬂ
Willenskraft: 4 undet | | erschop
Essenz: 6 Mitteischwer > | | < Mittelschwer
Reaktion: 3 verwundet | | erschdptt

Fertigkelten "“d‘“' . O« L“d“n JI
Auto: 3

Feuerwaffen: 4

Gebrduche (Strage): 3

Motorrad: 3

Sprengstoff: 4
Wirfelpools

Abwehr (bewaffnet): t

Abwehr (waffenlos): 1

Auswelchen: 4
Ausrlistung

Panzerkleldung

Uzt 11 (2 Strelfen)

| HAUPTDARSTELLER [

]

[ rrr——T

TECHNIKER

Erist genau der Mann, den Sie brauchen, wennihre Hardware
oder ihr elektronisches Ger&t nicht einwandfrei arbeitet, ein
Mann mit unschétzbaren Fertigkeiten.

Astribute ZUSTANDSMONITOR
Konstitution: 2 KORPERLICH GEISTIG
Schnelligkelt: 3 dewuitios, < Bewuitios.
Starke: g eventuell to>t E E venusacht Wunden
Charlsma: 2 j
lntelllgenz: 6 Schwer > < Schwer
Willenskraft: 4 verwuner} | 3 enchoptt
Essenz: 5,8 Mittelschwer > || < Mirelschwer
Reaktion: 4 verwundet E [ erschopt

w Leicht > | < Ledcht

'G Bl e.e. 3 L verwundet i erschopft

Computer: 4

Computer (B/R): 6

Computertheorie: 6

Cybertechnologle: 3

Elektrontk: 3

Elektronlk (B/R): 3
Wilrfelpools

Abwehr (bewaffnet): 1

Abwehr (waffenlos): 1

Auswelchen: 3
Cyberware

Datenbuchse

-
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DIE FOLGEN

Falls nicht noch mehr passiert, schreien am Ende des Aben-
teuers sowohl Aztechnology als auch Alamos 20.000 nach
~dem Blut der Charaktere. Die Chancen stehen gut, dag
Aztechnology die Identititen der Leute, die sie geleimt haben,
nicht kennt, aber man wird mit allen Mitteln versuchen, sie
herauszubekommen. Alamos 20.000 kennt die Identititen,
aber die Ereignisse in diesem Abenteuer zwingen die Gruppe,
sich fiir einige Zeit tiefer in den Untergrund zurlickzuziehen.
Obwohl Biogene mit der Arbeit der Spielercharaktere zufrie-
den ist, distanzieren sie sich von ihnen. Denn sobald
Aztechnology herausfindet, daf Biogene hinter dem Uberfall
steckte, wird es genligend offene und versteckte Feindselig-
keiten geben, um beide Seitenlange genug in Atem zu halten.
Biogene will die Charaktere nicht in der Ndhe wissen, um die
Probleme mit Aztechnology nicht noch zu vergrdRern.

Das hat zur Folge, daB die Charaktere voriibergehend so heif§
sind, daB niemand, der bei klarem Verstand ist, etwas mit
ihnen zu tun haben will. Runs wird es nur wenige und dann nur
in groBeren Zeitabstdnden geben, und alle Angebote werden
wahrscheinlich eine starke Tendenz in Richtung Wahnsinn
besitzen. Irgendwann werden die Spielercharaktere wohl hof-
fentlich beschlieBen, einen mdglichst langen Urlaub zu neh-
men.

Es diirfte etwa einen oder zwel Monate dauern, bis sich
Aztechnologys und Alamos’ Rachedurst legt. Dann wird das
Ansehen der Charaktere gewaltig wachsen. Jene, die Bescheid
wissen, kennen sie als die Shadowrunner, die Aztechnology
Feuer unterm Hintern gemacht haben. Aber: Von Ansehen
allein kann man nicht leben.

KARMA

Die Hauptbelohnung in diesem Abenteuer ist finanzieller
Natur. Zusdtzlich zur Bezahlung, die mit Biogene ausgehandelt
wurde, kénnen die Charaktere eventuell noch gréRere Einkiinf-
te erzielen, wenn sie weitere Datelen aus dem Aztechnology-
System mitgebracht haben, bzw. wenn sle Dr. Owens an die
Gesellschaft libergeben.

Das Team erhdélt die folgenden Karmapunkte fir das Errel-
chen bestimmter Ziele der Mission:

Beschaffen der Metavirus-Probe: 2
Beschaffen der Metavirus-Datei: 1
Befreiung von Dr. Owens: 2
Befreiung der entfithrten Orks: 1
Téten der Orkkinder: -2

Der Spielleiter solite obendrein individuelle Punkte nach den
Richtlinien auf Seite 160 der Shadowrun-Regeln vergeben.

YY)
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Wenn das Team erfolgreich war, geben Sie ihnen den folgenden Text:

Seattle News-Intelligencer Montag, 12. Dezember 2050

Nachrichtenuberblick

:Lokales: Bereich Sea-Tac

}Militiirische Operation von Aztechnology?

| —Lone Star Security hat die Aztechnology Corporation
6ffentlich beschuldigt, gestern das Aquivalent einer mili-
ltarischen Operation in der Nachbarschaft der Tacoma
|Docks unternommen zu haben. Lone Star beanstandete,
|daB Aztechnology eine kompaniestarke Einheit von Sol-
daten und Versorgungsgerit, darunter Kampfhub-
Ischrauber und urbane Sturmfahrzeuge, ins Feld fiihrte,
und forderte das Seattle Corporation Council auf, geeig-
nete Schritte gegen den Konzern in die Wege zu leiten.
|Elyse Sunberg, Sprecherin des Councils, lie durchblik-
|ken, daf} das Council der Angelegenheit in den nichsten
|Tagen seine Aufmerksamkeit widmen werde.

| —Aztechnology wies die Anklagen zuriick und beschul-
digte seinerseits Lone Star, fiir den Schaden von etwa
leiner Million Nuyen verantwortlich zu sein.

—Bei einem méglicherweise damit zusammenhingen-

|den Zwischenfall stiirzte letzte Nacht gegen ein Uhr ein
Ares Dragon Transporthubschrauber auf dem Gelinde
Ider Aztechnology Pyramide in Seattle ab. Aztechnology
gab dazu bisher keinen Kommentar ab, doch Zeugen
Iberichten, dall der Helikopter unmittelbar vor dem Ab-
|sturz in der Nihe des Mega-Media-Gebiiudes gesehen
|wurde.

|
|Lotterieergebnisse

I

| —Die Zahlen dieser Woche, am Donnerstag vom Com-
|puter gezogen, lauten 89-13-32-07-17-20. Die Zusatzzah]
Iist 28-D. Die Ergebnisse der Ziemlicher-Zaster-Zusatz-
Ziehung wurden zum dritten Mal in Folge wegen
}Computerm anipulation fir ungiiltig erklart.

I mhait
: “B” Lebensstil fiir Insider

Den Geist bewahren........cocoveiieriiiconsnnens e 2
l Sentient SCene .......cccoeeeerveneiiiinnerestresieoess 3
| Neo-Modern Art Slyka Decor ...........oooo. .1
| Marchi sagt o............ eeoremseneereenermsmennsssensonens 12
| Sentient Calendar 1 ......... toreneen Siasseenesasse visieniens 3
I Comics (fir die Familie).......cooocoosverrrsrorrnrss 16
: * Comics (fiir Erwachsene) ............ reveens visiens w16

RALSE] ..ottt e 11,15
| «C” Wirtschaftsteil
||  Borsenberichte .......cooooeomvevvoeeeeeiioissosesoesoeinns 3
[ Lokale Bio-Investitionen ...........co.creivorsomneiorins .5
I Sea-Tac Terminkalender.........ocrisioorcoears 10
I Immobilienversteigerungen ........c.o.cniicre 14
lI Headware Neuerungen ..........ccccruiveiunrnne seivigns 20
] Sicherheitsdienst Nachrichten..............c.iiii.. 22
I “D”Sport

Heiteres ......occcceeevveeirriereeeccesrrcretene s sesesavsnens 6
: Auto- und Motorrad-Tests .............. reereraens e 12
[|  Vid Vigilantes. ... 13
| Kriegshetzer unter uns ........cccocoevvevnvisiiveinn. 17
b ——— e —————

Geschiftsleben und Politik

Biotech benennt

neuen Kopf der Forschungsabteilung
—Biogene Technologies in San Diego gab heute be-
kannt, da Dr.Carol Owens zur neuen Leiterin der
Forschungsabteilung benannt wurde. Owens, vormals
bei Aztechnology, sagte in einer Erklarung, daB sie mit |
Freude der Zusammenarbeit mit Biogene auf dem Gebiet |
der metamenschlichen Forschung und Entwicklung ent- |
gegensehe. |
—Bislang gab Aztechnology keinen Kommentar zu
Owens’ plotzlichem Wechsel ab. l

Ehran spricht zu Jungen Technologen |
—Ehran, der bekannte elfische Essayist und Pulitzer- |
Preistriger, wird auf dem Neujahrstreffen der Young |
Elven Technologists am 8. Januar niichsten Jahres spre-
chen. Ehran, bekannt wegen seiner dreibindigen Studie |
“Der Aufstieg der Menschheit”, unterstiitzt seit langem
dienationalen Young Elven Technologists. Dies wird sein I
erster Auftritt in Seattle sein. |

Sportiiberblick

I

I

|

Seahawks kiinden |

Urbanbrawl-Tochtermannschaft an |

—Deidrick “Dick” Steubens, Generalmanager der |

Seattle Seahawks, gab gestern bekannt, daB der Seahawk- |
Vorstand plane, eine Tochtermannschaft fiir die Natio-
nale Urbanbraw! Liga (NUBL) aufzustellen. Steubens
erkldrte, daB diese Erweiterung eine hervorragende

Mafinahme sei, die Aggressionen und Frustrationen ab- l

zubauen, die sich bei den Spielern wihrend der Woche |

und in den jahrlichen Spielpausen aufstauen. |

|

Herkules ungebunden

Profiringer Nat “Herkules” Brandy lernte die Schrift-
stellerin Ann Ransom kennen, als er 19 war, und in den |
néchsten 18 Jahren war er ihr stiindiger Begleiter und
Liebhaber. Gegenseitige Beeinflussung und professio-I
nelle Hingabe haben ihre Beziehung lebendig erhalten, |
sagt er. Aber was sagt sie zu seinen jiingsten Seiten- |
spriingen?

I
Das Wetter :
|

Lokal |
Teilweise bewolkt in den nichsten drei Tagen mit |
gelegentlichen, jahreszeitlich bedingten Smog-Warnun- l
gen. Tiefsttemperaturen knapp iiber zehn Grad in den
meisten Gebieten, mit Ausnahme der Cascades, wo mit I
Nachtfrost gerechnet werden muf. |

Kontinental |

Gewitter entlang der unteren Westkiiste und in ganz |
Kalifornien. Der Hurrikan Lou wird morgen gegen 14|
Uhr siidlich von Raleigh, South Carolina, erwartet. |
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Wenn das Team erfolglos war, geben Sie ihnen den folgenden Text:

Seattle News-Intelligencer Montag, 12. Dezember 2050

Nachrichtenuberblick

ILokales: Bereich Sea-Tac

IMilitarische Operation von Aztechnology?

—Lone Star Security hat die Aztechnology Corporation
|6ffentlich beschuldigt, gestern das Aquivalent einer mili-
|tdrischen Operation in der Nachbarschaft der Tacoma
lDocks unternommen zu haben. Lone Star beanstandete,
IdaB Aztechnology eine kompaniestarke Einheit von Sol-
daten und Versorgungsgeriit, darunter Kampfhub-
Ischrauber und urbane Sturmfahrzeuge, ins Feld fiihrte,
lund forderte den Seattle Corporation Council auf, geeig-
[nete Schritte gegen den Konzern in die Wege zu leiten.
Elyse Sunberg, Sprecherin des Councils, lie8 durchblik-
:ken, daB der Council der Angelegenheit in den nichsten
ITagen seine Aufmerksamkeit widmen werde.

—Aztechnology wies die Anklagen zuriick und beschul-
digte seinerseits Lone Star, fiir den Schaden von etwa
|einer Million Nuyen verantwortlich zu sein.

—Bei einem méglicherweise damit zusammenhiingen-
den Zwischenfall stiirzte letzte Nacht gegen ein Uhr ein
IAres Dragon Transporthubschrauber auf dem Geléinde
der Aztechnology Pyramide in Seattle ab. Aztechnology
gab dazu bisher keinen Kommentar ab, doch Zeugen
Iberichten, daBl der Helikopter unmittelbar vor dem Ab-
[sturz in der Niahe des Mega-Media-Gebiiudes gesehen
Iwurde.

I
|Lotterieergebnisse

|

| —Die Zahlen dieser Woche, am Donnerstag vom Com-
Iputer gezogen, lauten 89-13-32-07-17-20. Die Zusatzzahl
Iist 28-D. Die Ergebnisse der Ziemlicher-Zaster-Zusatz-
Ziehung wurden zum dritten Mal in Folge wegen
IComputermanipulation fiir ungiiltig erklart.

|

|

|| Inhalt

|| “B” Lebensstil fiir Insider

L Den Geist bewahren............. eorerrane evervenenn eoevios 2
li Sentient Scene.................... rrmeesninians NESERHN 3
|| Neo-Modern Art Slyka Decor ........ccvivvennniiiiinis 7
| Marchisagt .....oonennviniericirinnnnniienreiirenne v 12
i Sentient Calendar 1 ..........ccccoeuruviivece eeraens earies 3
|| Comics (fiir die Familie) .........ccconuiiecrcariioniis 15
| Comics (fiir Erwachsene) ................... s 16
| Riitsel ..coovieiiiiceerie e s ~11,15
| “C” Wirtschaftsteil '

I Borsenberichte ......ccceeveeienivienricneeneeiieionsoinnisens 3
| Lokale Bio-Investitionen ......... e B
| Sea-Tac Terminkalender ............cocovinvaricecsnco 10
| Immobilienversteigerungen RN SUPONN ! |
| Headware Neuerungen ............. RV steneness 20
| Sicherheitsdienst Nachrichten ..............ceviiinnn 22
| “D” Sport 8
| Heiteres ........coomirececcrrvreereceeiereescaesseisinisoivinn 6
| Auto- und Motorrad-Tests....................... erorninns 12
' Vid VIigilantes ......cc.cconnnicoisivensroesivosin 13
| Kriegshetzer unter uns ....... deenesereanetesieanie we 17
L
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Geschiaftsleben und Politik

|
I
Aztechnology schluckt Biogene |
—Die Aztechnology Corporation gab heute bekannt, |
daBl Biogene Technologies in San Diego dem Konzern |
angegliedert wurde. Da Aztechnology in letzter Zeit kein |
Interesse an Biogene bekundet hatte, iiberraschte dieser |
Schachzug am frihen Morgen den Markt véllig. |
—Bisher wurden keine Erklarungen iiber den Status
von Biogene oder seiner Angestellten abgegeben. l
Lone Star: Mehr Kanalisations-Tote l
—Lone Star Security berichtet {iber eine Zunahme von |
Todesfiillen unter Kanalisationsbewohnern in der letz-
ten Woche. Detective Lucas Niles von Lone Star gab
bekannt, daB die Zahl der wiochentlichen Todesfille um |
300 Prozent iiber der einer vergleichbaren Periode des
Vorjahres liegt. “Es sieht fast so aus, als wiren da unten
mehrere riesige Raubtiere losgelassen worden. Wir pla- |
nen, eine Truppe zusammenzustellen und danach zu |
jagen, aber im Moment kann ich Thnen nur empfehlen, I
sich von denTacoma-Gullys fernzuhalten®, so Niles. I

Ehran spricht zu Jungen Technologen
—Ehran, der bekannte elfische Essayist und Pulitzer-
Preistréger, wird auf dem Neujahrstreffen der Young
Elven Technologists am 8. Januar niéichsten Jahres spre- |
chen. Ehran, bekannt wegen seiner dreibindigen Studie
“Der Aufstieg der Menschheit”, unterstiitzt seit langem |
dienationalen Young Elven Technologists. Dies wird sein I
erster Auftritt in Seattle sein.

Sportiiberblick

Seahawks kiinden

Urbanbrawl-Tochtermannschaft an
—Deidrick “Dick” Steubens, Generalmanager der |
SeattleSeahawks, gab gestern bekannt, daB der Seahawk-
Vorstand plane, eine Tochtermannschaft fiir die Natio- |
nale Urbanbraw] Liga (NUBL) aufzustellen. Steubens
erklirte, dal diese Erweiterung eine hervorragende
MaBnahme sei, die Aggressionen und Frustrationen ab- |
zubauen, die sich bei den Spielern wihrend der Woche |
und in den jihrlichen Spielpausen aufstauen. |

Herkules ungebunden |
—Profiringer Nat “Herkules” Brandy lernte die Schrift- [
stellerin Ann Ransom kennen, als er 19 war, und in den
néchsten 18 Jahren war er ihr stéindiger Begleiter und l
Liebhaber. Gegenseitige Beeinflussung und professio—|
nelle Hingabe haben ihre Beziehung lebendig erhalten, |
sagt er. Aber was sagt sie zu seinen jiingsten Seiten- |
spriingen? |

Das Wetter :
Lokal |

—Teilweise bewélkt in den nichsten drei Tagen mit |
gelegentlichen, jahreszeitlich bedingten Smog-Warnun-
gen. Tiefsttemperaturen knapp liber zehn Grad in den |
meisten Gebieten, mit Ausnahme der Cascades, wo mit
Nachtfrost gerechnet werden muB. |



METAVIRUS-DATEI
Es folgt ein Auszug aus Aztechnologys Metavirus-Masterdatel, die zu stehlen die Spielercharaktere angeheuert wurden. Es
ist der erste Eintrag in der Datet und der einzige, den die Charaktere lesen kdnnen. Der Rest der Datei besteht aus kodierten

biotechnischen Daten. Die Eintrige sind auch aufdem optischen Chip zu finden, der sich im Raum 13 der Sektion Beta des Tacoma
Research Parks befindet.

——<<<<<<DATEIAUSZUG 1>>>>>>——

An: Dr. William Espinata
Supervisor von Genetic Systems
Aztechnology Corporation
<<IntMail-RDS-714/Espinata>>

Von: Dr. Carol Owens

Metagen Projekileiterin

Tacoma Research Park (AZ-TECH)
<<IntMail-SSV-2810/Owens>>

Betr.: Nachricht AT$/921621 (An—>S5V-2810/0Owens)
(Nachricht Beginn)

Dr. Espinata:

lch beglickwuinsche Sie zu lhrem neuen Posten. Ich habe thre Forschungen verfolgt, und war erfreut, von
Ihrer Versetzung aus Europa zu horen. Ich freue mich auf unsere Zusammenarbeit.

Als Antwort auf lhre Anfrage nach Informationen Gber dieses Projekt mdchte ich Sie auf die interne
Masterdatei MTG/OV1/318 fir eine detaillierte Darlegung verwsisen.

Kurz gesagt, befaBt sich das Metagen-Projekt mit der Isolation und Dokumentation des sogenannten
Metagens, das fr die vor einiger Zeit aufgetauchten Varianten des Homo Sapiens verantwortlich ist.
Wir haben die Position des Gens in der DNA-Spirale lokalisiert und aufgezeichnet, aber alle bisherigen
Versuche der Replikation und SpleiBung/Verschmelzung sind fehigeschlagen.

Wir konnten allerdings den EinfluB des Metagens auf organische Entwicklung verandern, jedoch nur in
einer unregelmdagBigen und unvorhersehbaren Form. Dieser Teil des Projekts wird von Dr. Simon Peterhoff
geleitet, und alle Fragen soliten an ihn gerichtet werden.

Ich hoffe und erwarte, daB das Metagen-Projekt bald Ergebnisse zeitigen wird. Wir glauben, daB die
Isolierung. Aufzeichnung und Dokumentation des eigentlichen Gens uns erlauben wird, es kiinstlich
herzustellen. wie wir es bereits mit anderen Genen getan haben.

Ich sehe die kontrollierte Entwicklung des Metagens dls ein wunderbares Werkzeug in den Handen einer
sich entwickelnden Menschheit. Vern(inftig eingesetzt kann das Metagen eine wichtige Rolle in der
Zukunft einer fortschritlichen, anpassungsfahigen Menschheit spielen. In Reichweite ist die Erldsung der
nachsten Generation der “verlorenen Kinder” - Orks, Trolle etc. - die nicht langer die Qualen und Vorur-
teile ertragen mussen, die ihre Vorfahren zeichneten.

Konsultieren Sie Datei-Pfad MTG"AT841-GH, um Uber unsere Fortschritte auf dem Laufenden zu bleiben.
Ihre ergebene

Dr. Carol Owens.

(Nachricht Ende)

*/Copy To File (C.Owens)
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——<<<<<<DATEIAUSZUG 2>>>>>>——

An: William Espinata

Supervisor von Genetic Systems
Aztechnology Corporation
<<IntMail-RDS-714/Espinata>>

Von: Dr. Simon Peterhoff
Metagen-Anwendungen Projektieiter
Tacoma Research Park (AZ-TECH)
<<IntMail-SMW8253 /Peterhoff>>

Betr.: Statusanfrage

{Nachricht Anfang)

Will:

Wir haben erstaunliche Fortschritte erzielt, seit wir nicht mehr unter der Leitung von Dr. Owens stehen. Die Frau
ist unfahig, konkrete Entscheidungen zu fallen und sollte so bald wie méglich der Projektleitung enthoben
werden, wenn sich das irgendwie machen Ia8t.

Die GenspleiBungs-Anwendungen sind ein voller Erfolg. ich hoffe. in vier bis sechs Wochen ausgereifte, lebens-
fahige Produkte vorweisen zu kénnen.

Der wechselseitige Integrations-Effizienz-Quotient ist sehr hoch und wéachst mit jedem Versuch. Leider hat unser
beschrdnkter Zugriff zu den Protein-Ndahrstoffoadem, die von Dr. Owens kontrolliert werden, unsere Versuchsrate
verringert. Glacklicherweise waren wir in der Lage. die Weiterentwicklung nach anfanglicher Entwickiung im
Nahrstoffbad aufrechtzuerhalten, was das Projekt gerettet hat.

Im Anhang sind einige Produktberichte, die ich “entscharft” habe, um Verstandnisproblemen auf hrer Seite
zuvorzukommen. Wenn Sie technische Fragen haben, lassen Sie es mich wissen.

Bitte empfehlen Sie meinen Budgetantrag fur die Forschungsperiode 27. Diese Gelder sind notwendig far
weitere Fortschrifte. Setzen Sie sich mit Emilio K. in der Waffenabteilung in Verbindung, wenn es
Finanzierungsprobleme gibt. Ich glaube, sie sind bereit, sich zu beteiligen.

Dr. Peterhoff

-<1 Anlage>
(Nachricht Ende)

*/Copy To File (Dr. Peterhoff)

—(Anlage1/1)-

Dies ist eine Liste unserer bisher erfolgreichsten Ergebnisse.

Wolf Saplens (MTG:WS104)

Die Waldwolf/Mensch-Kreuzung war eine unserer schwierigeren Anwendungen, aber elne geeignete Stimullerung des
Metagens unterstitzte schlieBlich die Verschmelzung.

Produkt WS104 hat sich als das stabiiste erwiesen. Einige der Vorgéingerprodukte sind noch am Leben, aber es scheint,
daB der gréste Fortschritt von WS104 zu erwarten ist. Es Ist in 16 Tagen zur Termination und Analyse vorgesehen.
Produkt zeigt einen Zuwachs an Kdrpermasse und proportionalen Muskelzuwachs. Reflexaktivitat llegt unter den Erwar-
tungen, 168t sich aber durch Kneifen nachweisen.,

Sinnesschdrfe llegt bel .38 auf der Leverman-Skala, volle 1.3 Punkte tber menschlichem Durchschnitt.

Intelligenz héngt gliicklicherweise mehr vom menschiichen Elternteil ab als alles andere. Vorhersagen sind gut fir
Fortschritt auf diesem Bereich. Rudimentdre Sprachfé&higkeit mit Vokabular von etwa 100 Wortern.

Produkt tendiert zu bipedaler Fortbewegung mit gelegentiichen Rackfalien in quadripedale Position. Produkt hat unvoll-

standig entwickelte Hande mit minimaler Geschicklichkelt. Auch hier sind Fortschritte bel zukUnftigen Produkten zu
erwarten.

Tiger Sapiens (MTG:TS64)

Produkt 7564 zeigt geringere Anzelchen neurologischer Entartung als in den vorhergehenden Produkten der 1S-Serie
vorherrschten.

Weniger Tendenz zu quadripedaler Fortbewegung als WS-Serie, auBer wenn in Angriffsvorbereltung.
Handentwickiung Ist minimal, aber das muB anschelnend fir das Fortbestehen der Klauen in Kauf genommen werden.
Geschdatzte Stabler/IQ-Rate betragt etwa 40 Prozent des menschlichen Durchschnitts. Vokabular errelcht 60 Worte
Verstandnis und 12 Worte gesprochen. Fortschritt wird als sicher vorausgesetzt.

Sinnesschdrfe liegt bel .42 auf der Leverman-Skala.

Produkt 1564 ist zur Termination und Analyse in 20 Tagen vorgesehen.

Bdr Saplens (MTG:BS261)

Die BS-Serle hat sich als nahezu unidsbares Problem erwiesen. Die Unvereinbarkeitsprobleme der genetischen Codes
scheinen nahezu untberwindiich.

Produkt BS261 zeigt praktisch keine Inteligenz, verfigt Gber kein Vokabular und hért auf keine Befehle.

Scheint bipedale Fortbewegung vorzuziehen, aber besagte Bewegung Ist langsam und unbeholfen. Signifikanter Zu-
wachs an Kérpermasse, aber erwarteter Muskelzuwachs betréigt nur 72 Prozent.

Wird fortgesetzt.

—(Anlage Ende)-




