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Der Shaikujin fiihrte sie durch die tiberfillte Lobby zu den
Aufzigen und driickte auf einen Knopf. Seinen Riicken den
schwerbewaffneten Shadowrunnern zugewandst, fuhr er sich mit
der Hand durch sein schitter werdendes braunes Haar und
versuchte, die blutige Szenerie zu ignorieren.

Sanitater bewegten sich hastig zwischen den verstimmelten
Korpern der sechs Sicherheitskréfte. Blut schimmerte auf dem
Marmorboden, eine rote Spur, die zeigte, wo die Wachen aus
dem Aufzug gezogen worden waren. Einer der Mdnner, ein
junger EIf, stdhnte jammerlich, als einer der Mediziner Brand- und
Traumapatches auf seine Brust prefite. Der Junge sah nicht so aus,
als wirde er durchkommen. Drei Kbérper waren bereits mit
Plastikplanen bedeckt.

Der Shaikujin drehte sich zu ihnen um. ,Ich, &h... ich denke,
da® wir uns auf lhre Honorarvorstellungen einigen kénnen.* Er
fummelte an seiner Krawatte herum, und seine Augen schienen
Gberall hinzublicken, nur nicht auf die Kérper am Boden. ,Ich
nehme an, Sie wollen es in Nuyen?*

Blackwing sah den kleinen Mann mit zusammengekniffenen
Augen an. Er kannte seinen Namen nicht, da sie sich nicht
vorgestellt worden waren. Der Shaikujin war augenscheinlich der
Meinung, daB er mit seinem Mafanzug und seinem Gehalt weit
Uiber den Leuten auf der Straie stand. Und offensichtlich auch tiber
den Fehlern seines Konzerns.

Der Elfensamurai warf einen kurzen Blick auf anderen Mitglie-
der des Teams, um ihre Reaktionen zu sehen. Render, der Trofi,
starrte irgendwo ins Weite, verloren in irgendwelche Traumerei-
en. John Whitefeather blickte seinen riesigen, unférmigen Freund
an und zuckte mit den Schultern. Rhiannon, Blackwings Lebens-
gefdhrtin, stand ein wenig abseits und beobachtete bestiirzt das
Leiden des jungen Elfen.

Der Samurai blickte den Shaikujin kalt an.

.Zehn K fur jeden, plus anfallende medizinische Versorgung,
soliten geniigen. Sie werden das Geld nach der Erledigung der
Operation bereithaiten.*

Der Shaikujin lachelte und spreizte seine Finger. ,Nun, das
hangt davon ab, wie schnell Sie das Tier téten.”

Der EIf warf ihm einen vernichtenden Blick zu, und das Lachen
erstarb dem Mann in der Kehle. Eine Glocke erténte, und die
Turen des Fahrstuhis 6ffneten sich. Der Shaikujin trat zur Seite, und
Blackwing trat ein. Die Kabine stank nach verkohitem Fleisch.
Render folgte ihm und ging zur Riickwand des Aufzugs. Rhiannon
stand noch einen Moment draufien, dann gab sie sich einen Ruck
und eilte in die Kabine.

Der Shaikujin sah plétzlich erleichtert aus, ein Plastiklicheln
breitete sich auf seinem Gesicht aus. Seine Hand schof in die
Aufzugskabine und driickte den Knopf fir den dritten Stock.
.Noch einmal vielen Dank, daB Sie den Job auf diese Weise..."

Blackwing wartete, bis der Arm des Mannes fast wieder aus
dem Aufzug heraus war. Der Shaikujin war wieselflink, aber
Blackwing schien die Hand regelrecht aus der Luft zu pfllicken.
Die Aufzugtiiren bewegten sich auf den Arm des Mannes zu.

+Ich verstehe nicht”, sagte der Samurai, wobei er sich keine
Mihe gab, die Verachtung in seiner Stimme zu verbergen.
~Werden Sie uns nicht begleiten? Wollen Sie nicht die ‘Eliminie-
rung des Testobjektes’ beaufsichtigen?”

Die Aufzugtir schlof sich Giber dem Arm des Mannes. Der
Shaikujin schrie auf und begann wild um sich zu schiagen. Die
Turen 6ffmeten sich wieder, und der Eif lieB ihn los.

Der Shaikujin war wiitend. ,Machen Sie, daB Sie nach oben
kommen", zischte er. ,Bringen Sie das Tier wie auch immer zur
Strecke, dann nehmen Sie lhr Geld und verschwinden Sie.”

~Dummkopf”, sagte Blackwing kalt und hielt den verdchtli-
chen Blick des Shaikujin fest. ,Sind Sie immer noch so arrogant zu
glauben, daB ein Wesen, das es schafft, so gut bewaffnete Sicher-
heitsleute zu téten, nur ein einfaches Tier ist?“ Der EIf lchelte.
.Wie konnte irgendein Tier, gefangen in einem Kifig, seine
Bewacher am Aktienmarkt ausbooten?”

Die Fahrstuhltiiren begannen sich zu schlieen. ,Machen Sie
endlich die Augen auf, Mister Shaikujin. Das ist kein Tier, mit dem
Sie und lhre Freunde herumexperimentiert haben. Es ist ein
Drache. Das ist ein Riesenunterschied. Fragen Sie Ihre Wachen.
Falls noch welche am Leben sind.”

Die Turen glitten zu. Die scharfen Ohren des Samurais hérten
den Shaikujin noch knurren: StraBenabschaum. Blackwings Faust
schoB nach vorn, das Cyberglied verbeulte die Stahltir in Ge-
sichtshéhe.

Rhiannon legte ihre Hand sanft auf die Schulter ihres Gelieb-
ten. Whitefeather lachte sein irres Lachen. ,Hui, das war wunder-
voll, furchtloser Anfiihrer! Soliten das Geld echt griindlich nach-
zdhlen, wenn wir zurlickkommen! Der Kerl war verzweifelt.
Hétten noch mehr Nuyen rausholen kénnen, wenn du ihn nicht
gereizt hattest.” Render grunzte zustimmend.

Der Samurai ignorierte die Worte des Indianers und drehte
sich zu Rhiannon um. ,So ein Idiot! Ich habe ihn und die anderen
vor den Risiken gewarnt, mit so einer Kreatur herumzuexperi-
mentieren. Sie hdtten den Drachen zumindest mit Betdubungs-
mittein volipumpen sollen, statt ihn beobachten und lernen zu
lassen. Er hat sich wahrscheinlich nur ein bichen die Zeit vertrie-
ben, bis er bekam, was er wollte. In dem Stahlkéfig gefangen
gehalten zu werden, muf ihn ziemlich amusiert haben.

Damals wollten sie mir nicht zuhéren, und jetzt, wo ihnen die
ganze Sache um die Ohren fliegt, schicken sie die ‘ersetzbaren
Aktivposten’ aus, um die Angelegenheit zu ‘bereinigen’.”

.Sch!* sagte Rhiannon und legte ihren behandschuhten Finger
auf die Lippen des Samurais. ,Genug Worte iiber Dinge, die
ohnehin nicht mehr zu andern sind. Laft uns den job erledigen
und hier abhauen.”

.Yeah, hor' auf die Elfenlady, Mann®, sagte Whitefeather.
+Wen kiimmert der Drache? Wir haben genug Feuerkraft, um
damit fertigzuwerden. Kein Problem.” Der Indianer zuckte die
Achseln und zeigte ein irres Grinsen. ,Schon mal gebratene
Eidechse gegessen, Mann? Kommt gut.”

. Whitefeather, hast du Gberhaupt eine Ahnung, was uns da
erwartet?” Der Samurai starrte den Indianer an, dann den Troll.
.Oder du, Render?*

Der Troll zuckte mit den Schultern. ,GroRe Eidechse. Grofies
Geld.”

Der Aufzug erreichte den dritten Stock. Blackwing legte den
Stopschalter um. Eine Sirene heulte. ,,OK, hért mir zu, und bei der
GroBen Weisen Frau, denkt gut darliber nach. Dieser Konzern hat
etwa sechs Monate mit diesem Drachen experimentiert. Er ist
sehr jung, aber starker als Render und wahrscheinlich gerissener
ais wir alle zusammen. Er hdtte vorher jederzeit ausbrechen
kénnen, aber er wollte nicht. Stattdessen (ibernahm er irgendwie
den Konzern, wéhrend er noch in seinem Kafig steckte. Er hat
verstanden, was fiir Experimente mit ihm gemacht wurden, und
er wollte, daf’ sie weitergingen, aber unter seiner Kontrolle. Und
vergeft nie: Einen Drachen interessiert nur, wie er noch machti-
ger werden kann.”

JIrgendjemand im Kon entdeckte, was geschah, als es schon
fast zu spat war”, sagte Rhiannon. ,Sie versuchten sofort, die
sogenannte Bestie zu téten, aber der Drache bewies ihnen in einer
blutigen Lektion, warum er von allen erwachten Kreaturen die am
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meisten geflirchtete ist.”

~Warum glaubst du, daB es noch nicht zu spit ist?* fragte
Whitefeather.

. Weil der Drache noch hier ist*, sagte Blackwing. ,.Er ist noch
nicht abgehauen, oder hat das Gebiude um uns herum zerstért.
Hier gibt es noch irgendetwas, das er haben will, und das
beansprucht momentan den gréRten Teil seiner Aufmerksamkeit.
Das ist unser einziger Vorteil. Wenn wir davon keinen Gebrauch
machen, sind wir so gut wie tot.”

»Du scheinst eine Menge Uber Drachen zu wissen, Wing*,
sagte Whitefeather schlau. ,,Du und Rhiannon, ihr scheint sowas im
Tir 6fter zu machen?“

Der Samurai versteifte sich ein wenig. , Das ist nicht das Thema
unserer Unterhaltung, Rothaut.” Er legte den Stopschalter wieder
um. Der Aufzug bewegte sich wieder nach oben.

~All right”, sagte der EIf, als die Tiiren aufglitten. ,Machen
wir's.*

Der dritte Stock wurde beherrscht von Dunkelheit und Rauch,
unterbrochen vom unheimlichen Schein der Notbeleuchtung. Ein
Geruch von Angst und Tod hing in der Luft. Eine Sicherheitskraft

in schwerer Riistung stand neben einer Tiir und hielt sich an ihrem
Sturmgewehr fest. Die vier Shadowrunner betraten schweigend
den Raum. Dabei mufiten sie tiber die Leichen von Méinnern
steigen, die zu evakuieren die Sanitdter als aussichtslos erkannt
hatten.

Blackwing trat neben die Wache. Die anderen brachten sich
im Raum in Position und checkten ihre Waffen. Rhiannon begann,
mystische Symbole in die Luft zu zeichnen. ,Wie sieht’s aus,
Chummer?” flisterte der EIf,

Die Wache sah ihn mit weitaufgerissenen, verstdrten Augen
an. Der Elf sah, daB seine Riistung mit Brandflecken bedeckt war.
»Er... er hat die meisten Lampen auf dieser Etage zerstdrt”, sagte
die Wache zdgernd. ,Ich glaube, er hat sich in den Forschungsbe-
reich auf der anderen Seite des Gebdudes zuriickgezogen. Als ich
ihn das letzte Mal sah, schleppte er gerade einen Techniker weg.
Ich glaube, der Bursche ist noch am Leben. " Die Wache lugte um
die Ecke, in den dunkien Flur. ,Ich hore ihn manchmal schreien. “

»Wo sind die anderen?*

.Sie halten das Dach besetzt, wie Sie es gefordert haben.*

Der EIf nickte und wies mit dem Daumen auf die offene

}////
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Aufzugtiir. ,Gehen Sie zu den anderen auf dem Dach.*

Die Wache hastete in den Aufzug. Blackwing drehte sich zu
den anderen um. Whitefeather trug ein Ares GPMG, der Lauf
zeigte zur Decke. Render winkte mit einer Panther Sturmkanone,
die sich in den gewaltigen Handen des Trolls wie ein gewdhnli-
ches Gewehr ausnahm.

»Let's rock!" filisterte Whitefeather.

»OK, ihr kennt den Plan*, sagte der Samurai. ,Wenn wir den
Drachen finden, schlagen wir schnell und heftig zu. Whitefeather
und Render gehen links rum und halten drauf; Rhiannon geht nach
rechts und [dft ihre Magie los. Ich geh’ ihm direkt an die Kehle.*

~Womit willst du ihn angreifen?“ fragte der Troll.

Der EIf lockerte nur sein Katana in der Scheide.

Ein verwunderter Ausdruck zog iiber das Gesicht des India-
ners. ,War nett, dich kennengelernt zu haben, Mann.*

Der Samurai zuckte die Achseln. ,Wie ich schon sagte, der
Drache ist ziemlich jung. Ich hoffe, wenn wir ihn heftig genug und
von allen Seiten angreifen, wird er in Panik geraten und nur noch
InstinktmaBig reagieren. Wenn das nicht funktioniert, sind wir
wahrscheinlich alle so oder so tot. Auf geht's. Whitefeather, du
gehst vor.“

»Yeah, yeah, wie immer.” Der Indianer bog um die Ecke und
bewegte sich geduckt vorwirts. Render folgte ihm, dann Black-
wing und Rhiannon.

Sie folgten dem langen Flur, bis er nach rechts abbog. White-
feather lugte um die Ecke, lauschte konzentriert, schlich weiter.
Der Flur zog sich noch einige Meter hin und &ffnete sich dann in
ein Zimmer. In dem Zimmer schimmerte auf der linken Seite ein
mattes griines Licht.

Sie blieben unmittelbar vor dem Durchgang stehen. Das
Zimmer schien so eine Art Beobachtungsraum zu sein, von dem
aus Turen und Fenster zu den angrenzenden Versuchsbereichen
fihrten. Links von thnen und auBer Sicht horten sie schwach, wie
sich etwas bewegte.

.Dasist es”, flisterte der Samurai. ,Der Drache ist wahrschein-
lich in dem Raum hinter diesem. Geht rein, dann nach links. Da
sollte eine Tiir sein, wahrscheinlich offen. Rein mit euch und Feuer
frei. Rhiannon, du gehst als nichste und gleich nach rechts. Blas
den Drachen mit dem Ubelsten Trick um, den du kennst.*

»Hey", sagte Whitefeather, ,,was ist mit dem Tech, den der
Drache noch bei sich haben soll?*“

~Vergeft ihn“, sagte der EIf. ,Er hat eben Pech gehabt. Wenn
wir irgendwelche Riicksichten nehmen, wird der Wurm uns in
Stiicke reiflen. Jetzt los!”

Whitefeather huschte in den Raum und stiirzte dann nach
links. Render folgte ihm. Blackwing holte tief Luft, konzentrierte
seine Energien, dann stiirzte auch er nach vorn.

Ein zerschmettertes Beobachtungsfenster und eine Tir 6ffne-
ten sich in der linken Wand. Ohne zu zégern sprang der EIf durch
das Fenster.

Der angrenzende Raum war tiber und Giber mit elektrofischen
Gerdtschaften ausgestattet, die Blackwing auf die Schnelle nicht
identifizieren konnte. In der Mitte des Raumes, direkt neben einer
groen Maschine, befand sich der Drache. Er wandte den Shado-
wrunnern seinen gepanzerten griinen Riicken zu.

Als Blackwing in dem Raum landete, schien sich die Welt wie
in Zeitlupe zu bewegen. Als er den Drachen sah, wurde sein Mund
trocken. Zwei lange Kabel fiihrten von der Maschine zu Daten-
buchsen im Kopf des Drachen. Das Ganze erinnerte beunruhigend
an einen Decker und sein Deck.

Neben dem Drachen legte gerade ein schiotternder Techniker
einen Hebel um. Der Apparat begann zu summen, und der Drache
sang sanft vor sich hin, brilite dann plétzlich auf.

Blackwing schrie. Render und Whitefeather eréffneten das
Feuer. Das GPMG gab ein stakkatoartiges Briillen von sich, und die

erste Salve zog sich iiber den Boden und die Flanke des Drachen
hinauf. Einige der Geschosse schlugen Funken, als sie an der
Panzerhaut des Drachen abprallten. Der Techniker schrie auf und
sturzte mit ausgebreiteten Armen zu Boden. Andere Geschosse
schlugen in ihr vorgesehenes Ziel ein. Mit einem Wummern, das
man mehr fihlte als hérte, entlud sich die Sturmkanone. Das
~Deck” des Drachen explodierte in einem Schauer von Funken und
Splittern.

Der Drache schrie, ein schrilles Kreischen, das durch das
Stottern des MG-Feuers schnitt. Blackwing sprang erneut, seine
Korpermodifikationen brachten ihn auf die andere Seite des
Drachen. Gerade als er landete, drehte sich der Drache mit einer
witenden Kopfbewegung, mit der er die Kabel losriB, um und
schickte einen Flammenstrahl dahin, wo der EIf eben noch gewe-
sen war. Blackwing hérte Render schreien.

Mit einem wiitenden kiai fihrte der Samurai einen iaido-
Schlag aus. Die rasiermesserscharfe Klinge glitt ein paar Zentime-
ter Uiber den gepanzerten Nacken der Bestie und drang dann tief
ein, eine klaffende Wunde hinterlassend. Schneller als ein Gedan-
ke schoB der Kopf des Drachen herum, Zahne gruben sich tief in
den rechten Arm des Samurai. Ohne erkennbare Anstrengung bifs
der Drache den Cyberarm am Ellbogen ab.

Blackwing taumelte zurlick, fluchend und den Schock nieder-
kdmpfend. Wahrenddessen brannte sich blduliche Energie von
Rhiannons Energiepfeilen Gber den Riicken des Drachen. Das
GPMG hdmmerte wieder los und schlug in die Seite der Bestie
und dariiber ein. Fenster splitterten und gaben den Blick auf
Seattles Skyline frei.

Verwirrt und verletzt wirbelte der Drache herum und versuch-
te, alle seine Gegner auf einmal ins Auge zu fassen. Voller
Verzweiflung richtete sich sein Blick auf den Nachthimmel, der
durch das Fenster zu sehen war. Im nédchsten Augenblick schon
schnelite er sich Gber den Eifen hinweg in die Luft.

Der Drache hatte kaum das Gebdude verlassen, als das Sicher-
heitsteam auf dem Dach die erste Rakete abfeuerte. Das kieine
Luftabwehrgeschof folgte der Kérpertemperatur des Drachen
und explodierte einen Meter Uber ihm. In einem Regen von
Splittern taumelte die Kreatur bodenwdrts. Nur knapp iiber dem
Boden erholte sich der Drache wieder, als der zweite Raketenwer-
fer feuerte. Als die Rakete aufihr Ziel zuschoR, schickte der Drache
ihr einen Schwall seines Feueratems entgegen. Das Geschof
explodierte in einem Schauer von brennenden Fragmenten und
Treibstoff. Gefahrlich dicht Uber dem Boden schof der Drache in
eine enge Gasse und verschwand aufer Sicht.

Blackwing taumeilte zum Fenster, als Rhiannon ihn erreichte.
~Haben wir ihn erwischt?"” fragte sie und sah sich seinen Arm an.

.Nein®, erwiderte der Eif grimmig. ,Er konnte sich fangen,
bevor wir ihn mit dem zweiten GeschoB treffen konnten. Aber wir
mussen ihn schwer verletzt haben. Wie geht’s den anderen?*

~Render geht’s ziemlich Gbel. Aber ich konnte seinen Zustand
mit einem Spruch stabilisieren. Er wird iberleben. Whitefeather
hat einige Verbrennungen, ist aber noch funktionsfihig.”

.Gut”, sagte Blackwing und rieb den Stumpf seines Cyber-
arms. ,LaB uns ein paar Sanitater rufen. Es hat sich alles etwa so
entwickelt, wie ich es mir dachte. Er konnte fliechen, aber er wird
nicht weit kommen. Alles, was wir noch zu tun haben, ist ihn
aufzustébern und zu erlegen.”

Der EIf drehte sich um und hielt einen Moment lang inne. Er
sah sich die Maschine an, in die der Drache eingestdpselt gewe-
sen war.

Eingestdpselt, dachte er. Groe Weise Frau, was haben diese
Konzernidioten getan?

Aber was auch immer als ndchstes geschehen wiirde, Black-
wing wuBte, daB die Jagd noch langst nicht voriiber war.
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Drachenjagd ist ein Abenteuer voller Gewalt und Intrigen,
das sich in der Welt von Shadowrun abspielt. Die hochentwickel-
te Technologie des Jahres 2053 gestattet es dem menschlichen
Geist, direkt mit Computern zu interagieren, und erdffnet ihm
damit die traumartige Welt des Cyberspace, der sogenannten
Matrix. Die Bereiche der Medizin und der Kybernetik sind mitein-
ander verschmolzen und erméglichen es, den menschlichen
Kérper starker zu machen, schneller, wachsamer, ausdauernder,
geschmeidiger, unmenschlicher. Cyberchic ist das Credo der
modernen Gesellschaft.

Gleichauf mit der technologischen Entwicklung ist die Wie-
derkehr der Magie in der Welt und das GroBe Erwachen. Elfen,
Zwerge, Orks und Trolle haben ihre menschliche Gestalt abge-
worfen und verlangen ihren Platz in der Gesellschaft zuriick.
Megakonzerne und Magier, Wissenschaftler und Schamanen, sie
alle setzen ihre Kréfte in einem schwierigen, aber funktionieren-
den Zusammenleben ein. Die Konzerntiirme und die Arcologie-
komplexe werfen lange Schatten auf die StraRen der Stidte, und
in diesen StraBen und Schatten erledigen Shadowrunner die
Arbeiten, die sonst niemand erledigen kann oder will.

Dieses Abenteuer ist im Seattle-Tacoma-Megaplex angesie-
delt, einem dicht bevolkerten Sprawl, der um die 1.600 Quadrat-
kilometer umfat. Trotz seiner GréRe ist er nur eine Enklave
inmitten bedeutend groRerer Stammesldnder der amerikani-
schen Ureinwohner und Erwachter Geschdpfe, die sich entlang
der Westkiste erstrecken.

SPIELLEITERHINWEISE

Abgesehen von den Abschnitten, die als Spielerhandouts
gekennzeichnet sind, ist sdmtliches Material in diesem Buch
einzig fir die Augen des Spielleiters bestimmt. Vor Beginn des
Spieles sollten sich Spieler und Spielieiter mit den Shadowrun-
Regeln vertraut machen. Der Spielleiter sollte dieses Abenteuer
komplett kennen, es also vorher zumindest einmal ganz gelesen
haben.

Die Spieler kbnnen unter den Charakter-Archetypen wahlen,
wie sie in den Shadowrun-Regeln, im StraBensamurai-Katalog
oder in Asphaltdschungel enthalten sind. Im Verauf dieses
Abenteuers werden die Runner Informationen nachspiiren und
Daten nachjagen miissen und in Situationen geraten, die mit
ziemlicher Sicherheit zu gewaltsamen Auseinandersetzungen
fihren. Im Team sollte eine gute Ausgewogenheit zwischen
Wissens-, Kampf- und magischen Fertigkeiten bestehen. Ein
Decker ist fir den Erfolg nicht unbedingt erforderlich, kénnte sich
jedoch als hilfreich erweisen. Um Verzégerungen zu vermeiden,
die beim Durchspielen der Matrix entstehen, kénnte der Spiellei-
ter dem Team auch einen NSC-Decker mitgeben.

ERFOLGSPROBEN

Wahrend des Abenteuers werden die Spieler eine Reihe von
Erfolgsproben ablegen miissen, bei denen eine Fertigkeit und ein
Mindestwurf vorgegeben sind. Diese Proben werden mit dem
Namen der entsprechenden Fertigkeit und dem Mindestwurf
bezeichnet. Zum Beispiel ist eine Heimlichkeit(4)-Probe eine
Erfolgsprobe auf die Fertigkeit Heimlichkeit mit einem Mindest-
wurf von 4.

TABELLEN

Gelegentlich wird der Spielleiter Tabellen benutzen miissen,
um zu bestimmen, wieviel Information die Spieler bekommen.
Jede Tabelle listet unterschiedliche Informationen je nach Anzahl

der erfolgreichen Wiirfelwiirfe auf. Soweit nicht anders angege-
ben, sollte der Spieler alle Informationen fiir die Anzahl seiner
Erfolge sowie alle Informationen fiir weniger Erfolge erhaiten.

ZUR BENUTZUNG
DIESES BUCHES

Abgesehen von den Shadowrun-Regeln enthilt Drachen-
jagd alle Informationen, die zum Spielen dieses Abenteuers
bendétigt werden. Der Spielleiter sollte das Abenteuer vor Beginn
des Spiels einmal ganz durchlesen. Einige wichtige Entwicklun-
gen der Handlung werden sich erst wihrend des Abenteuers
ergeben, aber der Spielleiter muf die Voraussetzungen dafiir
schon viel friiher schaffen. Das kann er nur tun, wenn er mit dem
Handlungsablauf vertraut ist.

Wie die Spieler in das Abenteuer verwickelt werden, erfahren
Sie im Abschnitt Startvorbereltungen auf Seite 11.

Das Abenteuer ist in Kapitel unterteilt, welche die einzelnen
Situationen beschreiben, in die die Charaktere geraten kénnen.
Alle verniinftigen Richtungen, die die Spieler dem Handlungsver-
lauf geben kdnnen, werden beriicksichtigt. Sollte es zu unerwar-
teten Abweichungen kommen, geben die einzelnen Kapitel dem
Spielleiter genligend Hinweise, um eine Antwort improvisieren
zu kénnen. Jedes Kapitel ist zudem in drei Abschnitte unterteilt,
die mit Sag’s ihnen ins Gesicht, Hinter den Kulissen und Keine
Panik iiberschrieben sind.

Sag’s thnen ins Gesicht soll den Spielern vorgelesen werden.
Hier wird die Situation beschrieben und die Spieler werden in
Stimmung gebracht. Auch wichtige Dialoge mit Nichtspielercha-
rakteren sind hier enthalten.

Hinter den Kulissen teilt dem Spielleiter mit, was sich hier
eigentlich wirklich abspielt und was alles geschehen kann. Infor-
mationen, welche die Spieler hier entdecken kénnen, wichtige
Daten tiber NSC und die verschiedenen Konsequenzen, die die
Spielerhandiungen haben kénnen, finden sich hier.

Keine Panik enthdlt Vorschlige fiir den Spielleiter, wie das
Spiel wieder in die richtigen Bahnen gelenkt werden kann, wenn
zum Beispiel die Charaktere elementar wichtige Daten {ibersehen
oder wenn die Halfte des Teams zum falschen Zeitpunkt einen
gewaltsamen Tod erleidet. Es handelt sich jedoch nur um Vor-
schldge. Wenn der Spielleiter eine bessere Idee hat, wie er das
Spiel wieder in den Griff bekommen kann, sollte er seiner Kreati-
vitdt ruhig freien Lauf lassen.

Im Kapitel Belnarbelt sind Geriichte und Informationen tiber
diverse Leute und wichtige Aspekte des Abenteuers zu finden, an
welche die Runner {iber ihre Connections gelangen kénnen.

Nach dem Run liefert Vorschldge zur Belohnung der Charak-
tere und zur Beendigung des Abenteuers und gibt Hinweise zur
Verteilung von Karmapunkten.

SchlieBlich enthalt Hauptdarsteller die Statistiken der wich-
tigsten NSC, die in diesem Abenteuer auftauchen.

HANDLUNGSUBERBLICK

~HOr auf meine Worte, kleiner Mensch. Was ein Drache nicht
téten kann, wird er versuchen, unter seine Kontrolle zu brin gen,
so einfach ist das. Du bist entweder ein Bauer in seinem Spiel oder
du bist Beute. Also, weswegen wolltest du mich sprechen?*
—Anonymer Westlicher Drache

Emerging Futures Unlimited ist ein kleiner Kanzer, der seit
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seiner Grindung 2041 auf Auftragsbasis als ,Denkfabrik” fiir
gréRere Konzerne Forschungen durchfiihrt und Machbarkeitsstu-
dien erstellt. In 2045 erzielte der Konzern einen beachtlichen
Erfolg, als ein Finfjahres-Exklusivvertrag mit Ares Macrotechno-
logy abgeschlossen werden konnte. Zwar wuf3ten die Direktoren
von EF, daB sie kaum mehr bekommen wiirden als liegengeblie-
bene Auftrige der iiberarbeiteten Areslabors, aber immerhin
wirde dieser Vertrag EF die Moglichkeit geben, sich unter den
GroBen der Seattler Konzernszene einen Ruf aufzubauen.

Alles lief wie vorgesehen bis 2050, als Justine Grier, die
Geschaftsfiihrerin von EF, Armand DeHavillier empfing, einen
mittleren Verantwortlichen der Forschungs- und Entwicklungsab-
teilung von Ares. DeHavillier prasentierte Grier Autorisierung
und Kapital fir ein streng geheimes Projekt. DeHavillier erklirte,
daB das Projekt Cerberus die bisher erfolglosen Versuche, Tiere zu
~vercybern”, in eine radikal neue Richtung weitertreiben solle.
Cerberus solle versuchen, die Gehirne von Tieren mit dem Cyber-
space zu koppeln. Im Idealfall wiirden solche Tiere ,nackt" in die
Matrix gehen, mit der Hilfe eines Computer-Analoginterpreters,
der Computer-Utilities aufrufen und laden kénnte, abhidngig von
den Reaktionen des Tieres. Dadurch wiirden eventuell systemin-
terne ,Wachhunde” mdglich, die viel kiirzere Reaktionszeiten und
héhere Initiative hatten als alle zur Zeit realisierbaren ICs. DeHa-
villier erkldrte, daB es sich um so etwas wie das Bindeglied
zwischen IC und Al handeln wiirde. Grier war duerst skeptisch
und sagte das auch, aber wenn Ares bereit war, das Geld auszu-
geben, um sicherzugehen, wolite sie nicht dariiber diskutieren.

Was Grier nicht wuBte, war daB Ares Macrotechnology gar
keine Ahnung vom Projekt Cerberus hatte. DeHavillier, ein Mana-
ger in mittlerer Position mit einem Posten als Executive Vice-
President in Sichtweite, versuchte, das ,Goldene Projekt® zu
finden, das ihm den Weg zur Beforderung ebnen wiirde. Da es ihm
nicht gelungen war, Ares von seinen ldeen zu Uberzeugen,
beschlof er, eine der Subfirmen zu benutzen, um sein Projekt im
Geheimen durchzufiihren und dann die erfolgreichen Ergebnisse
zur angemessenen Zeit seinen Vorgesetzten zu prasentieren. Er
zog Gelder aus etlichen kleineren Projekten ab, filschte die
bendtigten Vollmachten und brachte den Stein ins Rollen.

Nach acht Monaten konnte Grier berichten, daB Projekt Cer-
berus ein kldglicher Fehischlag war. Das Hirn eines Tieres, das mit
den Simsinn-Abbildern des Cyberspace konfrontiert wird, besitzt
einfach nicht die erforderliche mentale Flexibilitat, eine solche
subjektive Umgebung zu akzeptieren. Wegen des steigenden
Drucks ihrer Vorgesetzten, die in dem einen grofien Projekt, mit
dem Ares sie betraut hatte, einen Erfolg vorweisen woliten, lie
Grier die Experimente fortsetzen, jetzt jedoch in einer anderen
Richtung. Wenn normale Tiere nicht liber die nétige mentale
Flexibilitdt verfigten, dann vielleicht paranormale Tiere.

Grier heuerte vier Teams von Shadowrunnern an, die heimlich
so viele paranormale Tiere wie maoglich auftreiben sollten. Sie
brachten ihr einen Greif, einen Basilisken, zwei Nagas und, was
das beste war, einen jungen Westlichen Drachen. Aber wieder
einmal kannte Grier nicht die ganze Geschichte.

Der Drache, der sich Eliohann nannte, war eine niedere
Dracoform mit iiberraschend hoher Intelligenz und einigen magi-
schen Fahigkeiten. Eliohann war zudem fast bis zur Besessenheit
von Technologie fasziniert. Es war die unstillbare Neugier fiir die
Ausrlstung des Jagdteams, die letztlich die Gefangennahme des
Drachen erméglicht hatte. Dadurch lernte Eliohann auch, Men-
schen zu miftrauen, deshalb verbarg er seine wahren Fahigkeiten
und lieB es zu, dal man ihn nach Seattle brachte, wo er ungestdrt
seiner Neugier freien Lauf lassen konnte. Er wufSte, daB er jeder-
zeit entkommen konnte, sobald er genug gesehen hatte. Die
Wissenschaftler bei EF kiassifizierten ihn als , Westlicher Drache,
vorpubertar, durchschnittliche bis unterdurchschnittliche intelli-
genz”.

Innerhalb weniger Wochen schien Projekt Cerberus eine vol-
lig neue Wendung zu nehmen. Griers Annahme entsprechend
konnten die paranormalen Tiere mit des Matsix viel mehs anfan-

gen. Der Drache hatte SpaB an den Cyberspace-Abbildern und
machte in den Simsinn-Tests grofe Fortschritte. Er wurde bald das
wichtigste Testsubjekt des Projektes. Da die anfianglichen Mittel
mittlerweile fast verbraucht waren, erstellte Grier einen Bericht
Uber den Projektfortgang und reichte ihn, zusammen mit der Bitte
um weitere Gelder, an DeHavillier weiter.

Ein Jahr, nachdem er zum ersten Mal mit EF in Verbindung
getreten war, war DeHavillier nun auf halbem Wege zur begehr-
ten Vizeprdsidentschaft. Sein Projektmanagement stand jetzt
auch unter stirkerer interner Uberwachung. Die ermutigenden
Ergebnisse in Griers Report iberzeugten ihn, daf ihm Projekt
Cerberus den Posten verschaffen wiirde, den er seit Jahren be-
gehrte, aber es ware fatal, wenn man ihn dabei erwischen wiirde,
wie er noch tiefer in die Taschen des Konzerns langte. Er verfilis-
sigte sein gesamtes Sparguthaben und seine Aktien und leitete
die Gelder an EF weiter. Es war nicht einmal halb soviel, wie fiir das
Projekt bendétigt wurde, aber Grier nahm, was sie bekam, und
kiirzte die Ausgaben, um das Projekt weiterfiihren zu konnen.

Sie strich den Basilisken und eine der Nagas aus dem Pro-
gramm und verkleinerte das Forschungsteam. Die Rechenzeit an
den teuren industriellen Simdecks wurde ebenfalls halbiert. Das
erregte die Aufmerksamkeit des Drachen. Er hatte nicht nur
groBen SpaB, sondern er begann auch gerade, die Bedeutung der
Matrix und wie man mit ihr arbeitete zu verstehen. Er lauschte
aufmerksam dem Gerede und Gefliister der Laborarbeiter und
machte sich schlieflich einen Reim darauf, was um ihn her
vorging. Da er ein Drache war, wufite er, was er wollte, und er
wollte soviel davon, wie er kriegen konnte. Zudem gefiel ihm der
Gedanke Uberhaupt nicht, daB irgend jemand, noch dazu ein
Mensch, die Macht hatte zu entscheiden, was er bekommen sollte
und was nicht. In den ndchsten Nachten begann Eliohann, einen
Plan auszuarbeiten.

Der Drache lernte alles Uber den Borsenmarkt durch ein
Trideoprogramm, das der Tierpfleger gewissenhaft jeden Abend
verfolgte. Es dauerte nicht lange, bis er herausfand, daR man die
Aktivititen eines Konzerns beeinflussen kann, wenn man die
Mehrheit seiner Aktien kontrolliert. Er entdeckte auch, daf er
Nuyen brauchte, um auf den Markt zu kommen. Also inszenierte
er einen ,Unfall*, der Dr. Grier zwang, sich tber ihren Doc-
Wagon™-Platinvertrag einen neuen linken Arm zu besorgen.
Dabei blieb Eliohann im Besitz ihres Diamant-Eheringes. Der
Drache benutzte seinen magischen Einflu auf den Tierpfleger und
brachte den Mann dazu, den Ring teuer zu verkaufen, das Geld
wurde auf einem Nummernkonto der Banque Orbitale de Suisse
deponiert. Fiir seine weiteren Plane brauchte er einen Partner, der
seinen Kontakt zur AuBenwelt darstellen sollte, jemanden, mit
dem er von seinem Kafig aus kommunizieren konnte.

Eines Nachts griff die Vorsehung ein und erflilite den Wunsch
des Drachen. Eliohann, der sowohl auf der physischen wie auch
auf der astralen Ebene aktiv war, entdeckte eine Astralform, die
das Geldnde von Emerging Futures erkundete. Bei naherer Unter-
suchung stellte sich die Form als Shadowrunner heraus, als ein fast
ausgebrannter alter Orkmagier. Der Ork, der eine Schwéche fiir
Cliicksspiele hatte, wollte noch einen letzten Run erledigen,
bevor er sich endgliltig aus dem Geschdft zurlickzog. Der Drache
fiel Uber die Astralform des gliicklosen Orks her, wobei er vorgab,
ein Wachritter des EF-Komplexes zu sein. Eliohann wartete, bis
der Ork fast wahnsinnig vor Angst und Verzweiflung war, dann
machte er ihm einen Vorschlag als Gegenleistung daflr, daf erihn
am Leben lieR. Der Ork, dessen Strafenname Coinspinner war,
ging also eine sehr lukrative, wenn auch kurzlebige Partnerschaft
ein.

Indem er astral mit Coinspinner kommunizierte, der als sein
Agent in der AuBenwelt agierte, baute der Drache aggressiv
einen beeindruckenden Grundstock an Aktien auf, dessen Profite
ordnungsgemads auf seinem Konto bei der Schweizer Orbitaibank
deponiert wurden. Wahrend die Mittel fiir das Cerberus-Projekt
aliméhlich versiegten, hdufte der Drache ein ansehnliches Vermo-
gen an. Nach einigen Monaten sabh et seine Zeit gekommen.
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Mit der Hilfe eines Agenten, der auf Konzern-Ubernahmen
spezialisiert war, erwarb Eliohann eine Mehrheit der Emerging-
Futures-Aktien, und innerhalb einer Woche war er in der Lage, die
Strategien des Konzerns zu diktieren, der ihn jede Nacht in einen
Kafig sperrte. Der Aufsichtsrat von EF kannte die Identitét seines
neuen Vorsitzenden nicht, da er immer nur durch seinen Stellver-
treter, einen alten verbrauchten Ork namens Mr. Coinspinner,
handelte. Eliohann versteckte sich hinter dem Ork, da er nicht
wulite, wie die Menschen auf seine wahre Identitit reagieren
wirden. Der Drache erkannte, daB man ihm trotz seiner physi-
schen und 6konomischen Macht immer noch geféhrlich werden
konnte.

Die Ubernahme hitte zu keinem giinstigeren Zeitpunkt erfol-
gen koénnen. DeHavilliers Sekretdrin, eine Informantin fir den
internen Sicherheitsdienst bei Ares, spielte ihren Vorgesetzten
eine Kopie von Griers Forschungsbericht zu. Ares reagierte mit
Panik auf die Informationen. Die Vorstellung, daB empérte Tier-
schitzergruppen von diesen Experimenten an intelligenten und
halbintelligenten Spezies erfuhren, und der Gedanke an die
geschéftlichen Komplikationen, wenn einer der Grofen Drachen
wie Lofwyr das mitbekamen, brachten Ares dazu, EF die sofortige
Einstellung des Projektes und die Eliminierung aller Testsubjekte
zu befehlen.

Eliohann erfuhr von Ares’ Absichten durch einen astralen
Bericht von Coinspinner. Wiitend befahl der Drache, das Projekt
beschleunigt durchzuziehen. Eliohann wufte, daB nur noch sehr,
sehr wenig fehlte, bis er fiir die Implantation von Datenbuchsen
bereit war. Von da an kénnte er EF vergessen und seine eigenen
Studien treiben.

Als keine Berichte liber die Einstellung von Cerberus bei Ares
eintrafen, unternahm der Konzern sofort entsprechende Schritte.
Ein Krisenstab wurde gebildet, und Ares fafte ,Schadensbegren-
zungsmaflnahmen” ins Auge, wie eine Kontrolie der Bérsenakti-
vitdten, um EF handlungsunfdhig zu machen und Zeit fir eine
Anullierung des Vertrages zu gewinnen. Zudem wurde beschlos-
sen, daB jedes Mitglied des Cerberus-Teams, das sich eventuell
an die Medien wenden kdnnte, getdtet werden sollte. Der Kon-
zernkrieg begann.

Nach einem Tag besa Ares samtliche verbliebenen EF-Aktien
und versuchte, auch den Rest aufzukaufen. Eliohann bedachte
seine wenigen Moglichkeiten. Ein direkter Kampf gegen Ares war
ldcherlich. AuBerdem hatte er gespiirt, daB Dr. Grier alimahlich
seine wahre Identitdt zu ahnen begann. Er muBte Zeit gewinnen,
bis er die Implantation der Datenbuchsen durchfiihren lassen
konnte. Durch Coinspinner begann der Drache Verhandiungen
mit Ares. Er schlug einen Verkauf samtlicher Cerberusdaten sowie
die Eliminierung der Testsubjekte fir eine unverschdmt hohe
Summe vor. Anderenfalls, so gab er zu bedenken, kdnnten
vielleicht andere Konzerne an den Daten interessiert sein, ganz
abgesehen davon, wie heif} die Medien auf die Story waren. Ares
war zu Verhandiungen bereit. Als Ort der Verhandlungen schlug
man ,neutralen Boden" vor, einen Club nhamens “Cobalt Marie” in
den Redmond Barrens. Der Club wird oft von hochrangigen
Konzernleuten zu Unterredungen hdchster Geheimhaltungs- und
Sicherheitsstufe aufgesucht. Nur eine Handvoll Konzerne wissen,
daB die “Cobalt Marie” alles andere als neutraler Boden ist. Der
Club verfolgt seine eigenen Interessen und ist fiir einen angemes-
senen Preis gern bereit, jedem Unterhédndler vertrauliche Informa-
tionen iber seine Verhandlungspartner mitzuteilen. Wer genau
die Besitzer der “Cobalt Marie” sind, bleibt ein Geheimnis, und bis
jetzt haben sie noch keine Vorteile aus dem EinfluR gezogen, den
sie durch friihere Ares-Deals gewonnen haben.

Coinspinner versicherte EF mittlerweile, daB der Aufsichts-
ratsvorsitzende es fir elementar wichtig hielt, daf Projekt Cerbe-
rus weitergefiihrt wiirde. Sobald die Studie fertig wére, kénnte
das Paket ihnen bei Ares Geld und Immunitét verschaffen und EF
zu einer Macht unter den anderen Kons machen, mit der man
rechnen mufBte. Um die Beflirchtungen des Vorstands zu zerstreu-
en, deutete der Ork zudem an, daB man auf einen anderen

Groflkonzern, der an Cerberus interessiert war, rechnen kénne,
um Ares in Schach zu halten. Die ganze Zeit Gber trieb Coinspin-
ner die Bemihungen um die Datenbuchsen-implantation des
Drachen voran.

Nach einigen Wochen zaher Verhandlungen war Ares schliefs-
lich an EFs Verhandlungsposition verzweifelt. Ares wufite nicht,
daf Coinspinner einen der Angesteliten der “Cobalt Marie”
bestochen hatte, dem Konzern falsche Informationen zu liefern.
Ungllicklicherweise (fiir den Drachen) hatte Ares von dem Ge-
riicht, daB EF mit einem unbekannten Konzern verhandele, Wind
bekommen. Schnell kamen die Ares-Execs zu der Meinung, daf
EF nur deshalb noch mit Ares verhandelte, um zuséatzlichen Druck
auf diesen unbekannten Kon auszuiiben. Ares beschloB einen
Uberfall auf das Forschungsgeldnde von EF, bei dem die Daten
beschafft und die Testsubjekte getdtet werden sollten. Dieser Plan
sickerte prompt durch die Cobalt Marie an EF durch, allerdings
erst wenige Stunden vor dem geplanten Uberfall. Der Angriff
konnte vereitelt werden, jedoch nur unter hohen Verlusten und
starken Sachschaden auf dem EF-Gelande.

Eliohann beschlof nun, aus der Panik bei EF Kapital zu schla-
gen. Coinspinner ordnete an, daf die Operation an dem Drachen
durchgefiihrt werden sollte, solange noch Zeit war. Das Projekt
kénnte dann an den ,Verbindeten”, den imagindren Kon, abge-
geben werden. Doch noch wéhrend Eliohann operiert wurde, zog
Dr. Grier einige Schliisse.

Wahrend Eliohann sich erholte, brachte Dr. Grier ihren Ver-
dacht Uber die ldentitdt des neuen Vorsitzenden vor den Vor-
stand. Die Vorstandsmitglieder woliten ihr zundchst nicht glau-
ben, aber Griers Argumente iiberzeugten sie schlieBlich. Ohne
Coinspinners Zustimmung einzuholen, beschlo® man, das Projekt
und das eine verbliebene Testsubjekt aus der Welt zu schaffen und
mit Ares Frieden zu schliefen, bevor es zu spat war.

Der Drache erwachte mit dem brennenden Veriangen, in die
Matrix zu gehen, in die richtige, echte Matrix, zum allerersten
Mal. Er erhob sich gerade, als das Eliminierungsteam in das Labor
eindrang. Der Drache wufite, daf das Spiel aus war, aber das
kiimmerte ihn nicht mehr. Er hatte schlieflich bekommen, was er
wollte. Mit einem breiten Lacheln zerfetzte Eliochann seinen Kéfig,
als wdre er aus Papier, und brannte sich einen blutigen Weg zu
dem Raum, wo das Cyberdeck stand, wobei er einen schreienden
Techniker mit sich schleppte.

Line freiberufliche Eingreiftruppe eilte an den Schauplatz und
traf gerade zu dem Zeitpunkt auf den Drachen, als der Techniker
ihn in das Cyberdeck einstopselte. Der Drache sang, dann schrie
er. Ungeachtet aller Simulationen, die Elichann mitgemacht hat-
te, konnte doch selbst sein paranormaler Geist nicht die Realitat
des Cyberspace verkraften. Der Drache ri seinen Kopf vom
Terminal los und wurde zum Berserker, wobei er alles um sich
herum zerstorte. Offensichtlich verletzt und mdglicherweise
wahnsinnig brach Elichann durch das Sicherheitsteam und ent-
kam in die Liifte, log im Zickzack durch die StraBBen, bis er auf dem
Dach des Seattle General Hospital landete, halbtot und ohne
Erinnerung, wer er war und wie er hierher gekommen war. In dem
ganzen Durcheinander schaffte Coinspinner es zu entkommen,
wobei er fast die gesamten Cerberus-Dateien mitnahm, die ihm
als Garantie fiir sein Leben dienen sollten. Er kénnte damit drohen,
Cerberus quer tiber die Boulevardpresse zu verteilen, falls der Kon
ihm auf den Fersen bliebe.

Das ist der Stand der Dinge, wenn die Spielercharaktere die
Szene betreten. Eliohann muf herausfinden, wer er ist und wie er
zu dem Krankenhaus gekommen ist. Durch seinen magischen
EinfluB auf einen Krankenpfleger laBt er ein Team von Shadowrun-
nern anheuern, das diese Nachforschungen fiir ihn betreiben soll.

Es gibt nicht nur einen moéglichen Weg fiir die Spieler, um das
Geheimnis um Eliohann zu liften. Abhangig von den Personlich-
keiten der einzelnen Spieler kénnen verschiedene Hinweise oder
Spuren als verschieden wichtig angesehen werden und so eine
Spielergruppe zu vollig anderen Untersuchungen anregen wie
eine andere.
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Eine Moglichkeit, wie sich das Abenteuer weiterentwickeln
kann, soll im Folgenden beschrieben werden:

Die Runner gehen gemeinsam zum Hospital oder treffen sich
dort, werden vom Drachen angeheuert und erhaiten einen juwe-
lenbesetzten Ohrring als Bezahlung. Diesen Ohrring hatte Grier
einmal fir den Drachen anfertigen lassen, nachdem er sich fur
einen dhnlichen begeisterte, den Maria Mercurial trug. Die Runner
erkennen die einzigartige Qualitit des Ringes und kommen durch
ihre StraBenconnections auf die Spur des einzigen Juweliers in
Seattle, der solch eine filigrane Arbeit ausfiihren kann.

Das Team begibt sich zu dem Juweliergeschaft, ,Kénig Salo-
mos Mine”, und betritt den Laden gerade, als er ausgeraubt wird.
Die Runner {iberwiltigen schnell die Rduber und erfahren aus den
Aufzeichnungen des Geschéftes, da der Ring von Justine Grier
von Emerging Futures in Auftrag gegeben worden war.

Die Runner machen sich auf den Weg zu Emerging Futures, um
einige Nachforschungen anzustellen, aber Justine Grier 14Rt sie
kalt abblitzen. Sie leugnet kategorisch, etwas iiber den Ring zu
wissen, und schmeifit das Team raus. Wenn die Charaktere mehr
Uber Emerging Futures erfahren wollen, miissen sie wohl oder
tbel hinein und sich selber die Informationen beschaffen. Justine
Grier beauftragt ihr Shadowrunner-Team, die Charaktere von
weiteren Nachforschungen abzuhalten.

Wenn die Runner bei EF einbrechen, entdecken sie, daf der
Kon an einem GroBprojekt fiir Ares gearbeitet hat. Es hieR
Cerberus und wurde abrupt beendet. Sie erfahren, da® ein Mann
namens Coinspinner, der den Vorsitzenden bei allen Vorstands-

sitzungen vertreten hat, Kopien der entscheidenden Cerberus-
Dateien gestohlen hat und als mogliches Sicherheitspfand gegen
den Konzern in seinem Besitz hdlt. Dieser Stellvertreter wird
beschrieben als Ork, dem das linke Ohrldppchen fehit.

Dasie sich an diese Spur auch von der Einsatzbesprechung her
erinnern, konsultieren die Runner ihre StraRenconnections, von
denen sie vielleicht die Identitdt Coinspinners erfahren kdnnen.
Sie héren, daB er geschaftlich im “Cobalt Marie” zu tun hat, einem
Club in den Redmond Barrens, und machen sich auf die Suche
nach dem Ork. Nachdem sie einige diskrete Fragen nach Coin-
spinner gestellt haben, fliihrt sie eine der Barhostessen in ein
privates Besprechungszimmer. Sie fragt, was sie von Coinspinner
wollen, und die Runner antworten, da8 sie fiir seinen ehemaligen
Arbeitgeber arbeiten. In diesem Moment betreten zwei Konzern-
madnner und zwei Samurai den Raum. Die Konzerntypen, die seit
einiger Zeit wissen, daR diese “Marie” eine Informantin fiir EF ist,
Gberbringen den Runnern eine Botschaft von Ares Macrotechno-
logy. Die Charaktere erfahren, daR Ares und EF wegen Projekt
Cerberus in einen Konzernkrieg verwickelt sind. Sie erfahren
auch, daB das Haupt-Testsubjekt des Projektes, ein nicht identi-
fiziertes Tier, auf freiem FuB ist. Coinspinner ist ebenfalls unterge-
taucht, und Ares ist scharf darauf, ihn und die Daten zu bekom-
men. Mit diesen Informationen werden die Runner vor die Tir
gesetzt.

In der Nacht unternehmen die Runner einen Ausflug in den
~Nur fiir Personal“-Bereich des “Marie”. Sie finden heraus, daf die
“Cobalt Marie” in Wirklichkeit ein Verhandlungsort von hdchster
Sicherheitsstufe fur Konzerne ist, und daB Ares und EF hier
ausflihrliche Verhandlungsgeprache tiber Cerberus gefiihrt haben.
Sie erfahren zudem, daB Ares auf der Jagd nach Coinspinner ist,
und daB der Konzern die wahre Identitdt Eliohanns aufgedeckt
hat. Ares hat kirziich durch seine Knight-Errant-Sicherheitsabtei-
lung einen Sicherheitsvertrag mit dem Seattle General Hospital
abgeschlossen, was Eliohann unter Ares’ Kontrolle bringt. An
diesem Punkt kdnnen die Runner sich entweder um Coinspinner
oder um Eliohann kimmern.

Wenn das Team schnell ist und Gliick hat, findet es Coinspin-
ner vor Ares. Anderenfalls werden sie Coinspinner aus einer Zelle
bei Ares befreien missen. Wenn die Runner Coinspinner treffen,
bietet erihnen eine enorme Geldsumme an, wenn sie Eliohann aus
den Klauen von Ares retten. Er ist iberzeugt, da® Eliohann unter
der medizinischen Betreuung von Ares einen ,bedauerlichen
Unfall” erleiden wird.

Wenn die Runner beschlieRen, Eliohann zu retten, miissen sie
das Hospital angreifen. Nach einem blutigen Feuergefecht drin-
gen die Runner in Eliohanns Zimmer vor, wo sie eine Uberra-
schung erwartet.

Statt Eliohann im Schiaf zu ermorden, haben kiihlere Képfe bei
Ares beschlossen, lieber direkt mit ihm zu verhandeln. Wihrend
die Runner noch Eliochanns Vergangenheit nachspiirten, klirte
Ares den Drachen {iber alles auf, was geschehen war. Der Drache
ist damit einverstanden, da® Ares EF Gibernimmt, dafiir erhilt er
einige Konzessionen, insbesondere die Fortsetzung der Forschun-
gen zu einem Matrix/Drachen-Interface. Das Kriegsbeil ist begra-
ben, und alles, was die Runner mit ihrer ,Rettung” Eliohanns
erreicht haben, ist ein betrdchtlicher Sachschaden am Seattle
General und ein mieses Verhaltnis zu Knight Errant.

VORSCHLAGE ZUM
ROLLENSPIEL

Drachenjagd ist ein Krimi, aber mit einer relativ geradlinigen
Handlung. Die Charaktere missen die Spur des Drachen zuriick-
verfolgen, den wenigen Hinweisen nachspiiren und die aufge-
deckten Informationen zusammenpuzzein. Wenn sie tiefer in den
Fall eindringen, sollte der Spielleiter die Macht und den Einfluf
der beiden Kons betonen, damit die Runner aliméhlich merken,
it wem sie sich da eingelassen haben.
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Die Unterhandler im “Cobalt Marie” sollten EinfluB und Wohl-
stand ausstrahlen, aber auch Verachtung fiir die Shadowrunner.
Auf Einschiichterungsversuche reagieren diese Leute lediglich
amdsiert. Gelegentlich ndhern sich den Runnern Truppen von
einem der Kons, eventuell greifen sie auch an. In so einer Situation
kénnte mitten im Kampf Lone Star auftauchen. Das Team kann
gerade eben entkommen, wdhrend sich das Konteam einfach
lachelnd ergibt. Das letzte, was die Runner auf ihrer Flucht noch
sehen, ist wie der Anfiihrer des Konteams mit einem wiitenden
Lone Star Cop redet. Der Konzernmann reicht dem Cop eine
Plastikkarte. Als der Lone Star-Mann sie liest, d&ndert sich sein
Gesichtsausdruck. Er gibt die Karte zurlick, entschuldigt sich, und
dann geht das Knight Errant-Sicherheitsteam einfach seiner Wege.

Der Spielleiter kann die Spannung wéhrend des ganzen Aben-
teuers erhdhen, indem er dafiir sorgt, daf die Konzerne tiberall zu
sein scheinen, alles zu wissen scheinen. lhre Ressourcen sind
unerschdpflich, und nicht einmal das Gesetz kann sie aufhalten.
Wo immer die Runner hingehen, scheinen ihre Chancen schlech-
ter zu werden. jeder Erfolg, den das Team erzielt, wird ihnen um
so mehr bedeuten. Wenn die Runner Knight Errant besiegen und
den Ork befreien, haben sie wirklich allen Grund zum Jubeln.

Der Spielleiter sollte die Aktionen nach Spielbarkeitskriterien
einsetzen. SchlieBlich geht es in dem Spiel darum, daf Spieler
und Spielleiter ihren Spaf haben, nicht daf} sie herauszufinden
versuchen, wie oft man einen Datensatz mit einem anderen
besiegen kann. Versuchen Sie, ein hohes Tempo einzuhalten.
Statt standig Auszeiten zu nehmen, um die Regeln durchzublit-
tern, improvisieren Sie lieber. Die Regeln und Spielinformationen
sind Vorschlédge fiir den Spielleiter, kein Glaubensbekenntnis. Der
Spielleiter ist die letzte Instanz, sein Wort ist Gesetz. Treffen Sie
eine Entscheidung und lassen Sie die Aktion weiterlaufen, statt
Schwung zu verlieren. Lassen Sie die Spannung niemals abfla-
chen, wie in einem guten Abenteuerfilm. Wenn der Spielleiter
Spannung, Aktion und Schwung aufrecht erhalten kann, wird eres
erleben, daB die Spieler beim Showdown erregt und schreiend
von ihren Stiihlen aufspringen.

ZUSAMMENHANGE MIT ANDEREN RUNS

In diesem Abenteuer tauchen Charaktere und Ereignisse aus
zwei anderen Shadowrun-Abenteuern auf, Mercural und Fla-
schenddmon. Es ist zwar nicht notwendig, daf die Spieler diese
Abenteuer vorher gespielt haben, aber wenn es so ist, kann der
Spielleiter die Zusammenhdnge in das Spiel einflechten.

Die Verkniipfung mit Mercurlal ist am einfachsten. Eliohann
begeisterte sich flir einen Ohrring, den Maria Mercurial bei einem
Trideo-Interview trug und Uberredete Grier, ihm auch so einen
machen zu lassen. Eliohann gibt den Runnern spater diesen
Ohrring ais Bezahlung. Das ist die erste Spur, die die Runner auf
die Lésung des Geheimnisses bringt. Wenn die Charaktere auf
einen mdoglichen Zusammenhang zwischen diesem Ring und
Maria kommen, koénnten sie versuchen, von ihr oder ihrem
Manager Informationen dariiber zu erhalten. Das setzt natirlich
voraus, daf die Runner das Mercurial-Abenteuer erfolgreich
beenden konnten und mit Hernandez oder Maria auf gutem Fuf
stehen. Wenn nicht, ist dieser Hinweis eine Sackgasse, was aber
natiirlich nicht die Lésung dieses Abenteuers unmaoglich macht.

Die Verbindung zu Flaschenddmon wird von Blackwing, dem
Elfenassassinen hergestellt. Das setzt voraus, daR es den Runnern
gelang, Geyswain das Goétzenbild zu entwenden und es zu deak-
tivieren, und daB Blackwing {iberlebt hat. Blackwing hdlt sich jetzt
wieder in Seattle auf und arbeitet fiir EF. Die Geflihle des Elifen fir
die Spielercharaktere besteht aus einer Mischung aus Respekt,
Dankbarkeit und Bitterkeit. Er respektiert ihre Fahigkeiten, da sie

im Gegensatz zu ihm in der Lage waren, mit Geyswain fertigzu-
werden. Er ist dankbar flir das Eingreifen der Charaktere wahrend
der finalen Auseinandersetzung mit Geyswain, was ihm wahr-
scheinlich das Leben gerettet hat. Bitterkeit empfindet er, weil er
die Runner flr sein Versagen verantwortlich macht und damit
auch fiir den Verratsprozef, der in Tir Tairngire gegen ihn gefliihrt
wurde. Aus dieser Einstellung des Elfen folgt, daB er seine
Verpflichtungen gegeniiber den Runnern zunéchst einldsen wird,
indem er sie warnt. Wenn die Runner die Warnung ignorieren,
wird er versuchen, sie zu téten. Ndheres dazu finden Sie im
Kapitel Die {iberzeuger.

STARTVORBEREITUNGEN

Die Runner werden von ihrem Ublichen Schieber wegen eines
einfachen Jobs kontaktiert. Keine Komplikationen, nur ein biRchen
einfache Beinarbeit. Wenn die Gruppe noch keine regelmaBige
Beziehung zu einem bestimmten Schieber aufgebaut hat, nehmen
Sie eine Connection aus einem friiheren Abenteuer. Wie auch
immer, der Schieber oder die Connection sollte etwa sagen:

»Ich vertrete einen Klienten, der einige diskrete Nachfor-
schungen betrieben haben mochte. Er ist bereit, bis zu flinf
Personen fir eine Dauer von zwei Tagen bis einer Woche zu
engagieren, je nach Erfordernis. Die Bezahlung wird mindestens
2.000 Nuyen pro Person und Tag betragen. Wenn Sie interessiert
sind und mehr wissen wollen, lassen Sie es mich wissen, und ich
werde dafiir sorgen, daB jemand Kontakt mit thnen aufmimmt.*

Innerhalb einer Stunde bekommt einer der Runner einen
bildlosen Anruf. Es handelt sich um die Stimme eines jungen
Mannes, der eine einfache Mitteilung hat: Die Runner sollen ihn
morgen Mittag in der Lobby des Seattle General Hospitals treffen,
und er wird sie zu ihrem voraussichtlichen Auftraggeber bringen.

Wenn der Anruf zurlickverfolgt wird, fihrt er zum Privatan-
schluR eines David Childers, einem Krankenpfleger. Childers
wohnt in einem Apartment in der Innenstadt von Seattle.

Wenn die Runner auBergewdhnlich paranoid sind und be-
schlieRen, Childers’ Apartment zu durchsuchen, werden sie nichts
Besonderes finden. Wenn sie sich Childers vorkndpfen, wenn er
abends nach Hause kommt, wird er ihnen sagen, daB er nichts
iber die Art des Auftrages weifl. Das Team wird ihn um eins in der
Lobby des Seattle General treffen missen, um mehr zu erfahren.
Mehr weifs Childers auch nicht.

Wenn die Runner sich strauben, in das Abenteuer einzustei-
gen, bedenken Sie: Man kann im allgemeinen davon ausgehen,
dal auch Shadowrunner essen missen, um zu {iberleben. Der
Spielleiter kann seine Spieler an den Lebensstandard ihrer Cha-
raktere erinnern, die nétigen Schliisse aus dem Zustand ihrer
Credstédbe ziehen und sie fragen, woher denn woh! der nédchste
Soyburger kommen soll. Wenn die Runner flissig genug sind, um
eine Weile komfortabel zu leben, kann der Spielleiter natlrlich
einen kleinen Zeitsprung machen. Wenn das alles nichts hilft, gibt
es auch noch andere Méglichkeiten. Der Krankenpfleger, den
Eliohann benutzt, um Kontakt mit der Strake aufzunehmen, kénn-
te ein Freund oder Verwandter eines der Charaktere sein, dem der
Runner noch den einen oder anderen Gefallen schuldig ist. Oder
einer der Arzte des Hospitals kennt einen der Runner und bittet
ihn um einen groRen Gefallen, was diesen Arzt nach dem Run zu
einer wichtigen Connection macht. Wenn keine dieser Méglich-
keiten die Runner verlockt oder tiberzeugt, sollte der Spielleiter
sie vielleicht einmal fragen, warum sie eigentlich {iberhaupt als
Shadowrunner aktiv sind.

Wenn das Team beschlie3t, den Job anzunehmen, geht es mit
dem Kapitel Blumen fiir Mr. Johnson weiter.

SHADOWRUN
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SAG’S ITHNEN INS GESICHT

Wenn dle Charaktere sich untereinander nicht kennen,
lesen Sie das Folgende vor.

Du betrittst die Eingangshalle des Seattle General einige
Minuten vor dem Termin. Du findest eine Ecke und tberpriifst
erstmal die Umgebung. Obwoh! sich viele Leute in der Lobby
aufhalten, ist es sehr ruhig. Ein Lone Star-Mann steht am Emp-
fangstresen und flirtet mit der Krankenschwester. Alle paar Minu-
ten laBt er seinen miftrauischen Blick zu dir wandern. Auch
andere Augen sehen dich. An diesem weif}en, antiseptischen Ort
gibt es keine Schatten, in denen man verschwinden kann, keine
echte Menschenmenge, in der man untertauchen kann. Du stehst
da wie ein Wolf zwischen Schafen, und dngstliche Augen mustern
dich Gber den Réndern von Zeitungen und Zeitschriften. Du stellst
fest, dal du nicht der einzige bist, der wie ein Raubtier gemieden
wird. Noch andere Leute stehen in der Halle herum, die genauso
gefdhrlich aussehen und sich wahrscheinlich genauso unwohl
fiihlen wie du. Ihr begriiRt euch gegenseitig mit einem Nicken und
einem ergebenen Achselzucken.

Einige Minuten spater siehst du einen Krankenpfleger, der an
den Rand des Wartebereiches tritt und sich erwartungsvoll um-
blickt. Das muB dein Kontaktmann sein. Als du auf ihn zugehst,
zerren Mtter ihre Kinder aus deinem Weg, und du siehst, daB die
anderen StraBentypen auch auf ihn zusteuern. Was fiir eine
Uberraschung ...

Als ihr den Krankenpfleger erreicht, breitet er die Arme aus
und ldchelt: ,Sie mussen der erwartete Besuch fiir Mr. Johnson
sein. Bitte folgen Sie mir.”

Wenn die Charaktere sich schon kennen, lesen Sie Folgen-
des vor,

thr betretet rechtzeitig die Lobby des Seattle General. In der
Lobby befinden sich viele Leute, aber es ist ruhig, und die
Unterhaltungen verstummen einen Moment, als sich die Tiren
hinter euch schlieBen. Ihr fuhlt, daB euch viele verschiichterte
Augen hinter Zeitschriften und Topfblumen beobachten. Ein ein-

5TAIND BY

eintretet, hort er auf, mit der Krankenschwester zu flirten, und
sagt etwas in sein Sprechgerét.

Ihr geht durch die Eingangshalle, wobei ihr euch wie ein Rudel
Raubtiere in einem Safaripark fiihlt. Der Wéchter geht auf euch zu,
seine Hand locker {iber der Ares Predator an seiner Hiifte.
Gleichzeitig erhebt sich ein Krankenpfleger hinter dem Tresen
und eilt auf euch zu, schneller als der Cop.

Als er euch erreicht, breitet er die Arme aus und ldchelt. ,Sie
sind sicher gekommen, um Mr. Johnson zu besuchen. Bitte folgen
Sie mir.“

Wenn die Runner den Pfleger getroffen haben, lesen Sie
hier weiter. Denken Sie daran, daB8 die Lone Star Sicherhetlts-
kraft jeden Runner aufhalten wird, der versucht, Waffen
einzuschmuggeln. Niheres Hinter den Kulissen.

Der Aufzug setzt euch und den Krankenpfleger im obersten
Stockwerk des Hospitals, dem dreizehnten, ab. Zuerst denkt ihr,
ihr seid im falschen Stockwerk. Es scheint hier von Arbeitern zu
wimmeln, die feuchten Gips in Dutzende von Léchern in der
Wand driicken. Als euch klar wird, daB es sich um EinschuBldcher
handelt, gehen in euren Hinterkdpfen kleine Alarmsirenen los.
Andere Arbeiter bringen gerade einen neuen Schreibtisch, wih-
rend alles liberwacht wird von Lone Star-Wéchtern, die Rundum-
sichtgerdte und schwere Riistungen tragen und mit Sturmgeweh-
ren bewaffnet sind. Als ihr die Rezeption betretet, kommen zwei
Wachen auf euch zu, einer mit einem Waffendetektor, der andere
mit Gewehr im Anschlag. Der Krankenpfleger geht zu ihnen und
murmelt etwas. Die Wachen treten zur Seite, und der Pfleger
drangt euch, weiterzugehen.

lhr geht einen langen Flur entlang, von dem Krankenzimmer
fur Privat- und Kassenpatienten abgehen, die aber alle leer sind.
Am Ende des Ganges stehen vor einer Tlr zwei weitere Wachen,
die rauchen und sich unterhalten. Der eine tragt ein Sturmgewehr;
neben dem anderen lehnt ein Ingram LMG an der Wand. Sie treten
zur Seite, als der Pfleger zur TUr geht. Mit einer Hand an der
Klinke, blickt er sich zu euch um.

~Mr. Johnson ist hier drinnen. Fassen Sie sich mit lhren Ver-
handiungen und Fragen kurz. Er ist noch auf dem Wege der
Besserung. Sie kénnen nach mir rufen lassen, wenn Sie gehen
wollen.”

Er &ffnet die Tur und tritt zur Seite. thr betretet ein Mehrbett-
zimmer, in dem jedoch keine Betten stehen. An einer Wand sind
medizinische Apparate aufgereiht, die von zwei Arzten bedient
werden. In der Mitte des Zimmers liegt auf dem nackten Boden
hingeschldngelt der Kdrper eines kleinen Westlichen Drachen.
Sein schuppiger griingoldener Koérper ist mit Gbergrofen
Traumapads und Druckverbénden Ubersdt. Der Drache registriert
euch emotionslos, als ihr eintretet.

HINTER DEN KULISSEN

Wenn die Runner den Wéchter in der Lobby mustern, miissen
sie eine Intelligenz(4)-Probe ablegen. Ein Erfolg zeigt ihnen, dak
er eine Panzerweste und statt des {iblichen Betdaubungsschlag-
stockes eine Ares Predator tragt. Zwei oder mehr Erfolge erge-
ben, daB® er so unverdichtig wie mdoglich jede Bewegung der
Runner beobachtet, wahrend er alle paar Minuten {iber Funk mit
jemandem spricht.

Der Krankenpfleger ist ein junger Mann, der einen distanzier-
ten und etwas besorgten Eindruck macht. Er 148t sich auf keine
Unterhaltung ein, wédhrend er die Runner zum Aufzug fithrt. Wenn
ein Magier in der Gruppe den Pfleger askennt, wird er feststellen,
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daB der Mann unter sehr starkem magischem EinfluR steht. Wenn
die Spieler auBergewdhnlich stark bewaffnet sind, werden sie vor
den Aufziigen vom Lone Star-Cop abgefangen (siehe SR I, S.
211). Lassen Sie den Wéchter fir jede Waffe, welche die Runner
zu verstecken versuchen, eine Intelligenzprobe ablegen. Der
Mindestwurf entspricht der Tarnstufe der Waffe. Die Sicherheits-
einstufung des Geldndes ist A (Asphaltdschungel S. 124). Das
heift, daB der Wéchter den Charakteren wahrscheinlich kleinere
Klingenwaffen und Pistolen lassen wird, aber keine anderen
Offensivwaffen. Fir ein angemessenes Uberredungsgeld wird der
Wadchter die Waffen der Runner im Auge behalten”. Anderenfalls
wird er versuchen, die Gruppe wegen illegalen Waffenbesitzes
festzunehmen. Wie diese Situation zu behandeln ist, liegt am
Spielleiter. Der Wachter kann Unterstiitzung anfordern, bevor er
versucht, die Runner festzunehmen, oder er kann ein tapferer
Dummkopf sein, der die Gruppe allein aufhalten will. Das ge-
schieht im Grunde nur, um die Spieler daran zu erinnern, dag von
Ihren Charakteren eigentlich erwartet wird, daR sie Schatten sind
und keine Neonleuchten. In der Innenstadt von Seattle mit so
vielen Waffen herumzulaufen, daB man damit einen kleineren
Staat erobern kénnte, ist kein besonders cleverer Schachzug und
schlecht fur den Ruf.

Der Drache, der vor den Runnern liegt, ist entweder sehr jung
oder ziemlich klein fiir seine Art. Er ist gerade mal sieben Meter
lang und an den Schultern zwei Meter breit. Bandagen und
Traumapads bedecken Wunden am gesamten Kérper, vor allem
an Kopf und Nacken. Es sieht so aus, als hitte der Drache in einem
harten Kampf tbel abgeschnitten. Nach kurzer Musterung fallt
den Runnern ein Ohrring am linken Horn des Drachen auf. Es ist ein
Juwelenbesetztes Band, an dem eine feingearbeitete Kugel aus
Blattgold hangt, ebenfalls mit Diamanten besetzt. Wenn im Team
ein Rocker oder eine Rockerin ist, oder wenn einer der Charaktere
am Mercurial-Run teilgenommen hat, wird ihm oder ihr dieser
Ohrring irgendwie vertraut vorkommen. Wenn kein soicher Cha-
rakter zur Verfligung steht, kann der Spielleiter die Erinnerung an
diesen Ohrring an einem willkirlich gewahiten Charakter nagen
lassen.

Sobald alle Runner den Raum betreten haben, beginnt der
Drache zu sprechen.

.Guten Tag, Shadowrunner. Ich bin erfreut, da® Sie kommen
konnten. Ich will nicht unhéflich erscheinen, aber Sie sind gerade
wahrend meiner taglichen Trideostunde angekommen. Die Arzte
gestehen mir nur eine Stunde Trideo am Tag zu, und das ist etwas,
auf das ich nicht verzichten kann. Ich wiite allerdings nicht,
warum das unsere Unterhaltung stéren sollte.*

Childers, der Krankenpfleger, geht zum Drachen und stellt
einen kleinen Trideoapparat vor ihm auf, dann verldfit er den
Raum. Der Drache aktiviert den Apparat vorsichtig mit seinen
Klauen und beginnt dann, durch die Tridkanile zu zappen, was
ihm offensichtlich Vergniigen bereitet. Die Kreatur bleibt nie
lingere Zeit auf einem Programm, bevor sie es wieder wechselt.
Es kommt den Runner vor, als wire der Drache mehr daran
interessiert, einfach nur mit dem Apparat herumzuspielen und zu
sehen, wie er Bilder produziert, als tatsichlich tridzusehen. Der
Drache féhrt in einem etwas beunruhigten Ton fort.

»lch méchte Sie fiir einige diskrete Nachforschungen engagie-
ren. Sehen Sie, letzten Dienstag um drei Uhr morgens kam ich in
dieses Hospital, fast tot von einer Unzahl magischer und weltli-
cher Wunden. Ich landete auf dem Dach und brach durch die
Decke, was die hiesigen Sicherheitsleute zu einigen Uberreaktio-
nen veranlaite, dann verlor ich das BewuRBtsein. Die Arzte sagen,
daB ich aufgrund meiner Kopfverletzungen an einer Amnesie
lelde. Niemand weif3, wie lange sie dauern wird, und ich glaube
alimdhlich, daB es nie jemand wissen wird."

Hier schaltet der Drache plétzlich auf einen Musikkanal um.
Die Kreatur beobachtet die Rockgruppe einige Minuten lang
Interessiert, wobei sich ihr Kopf leicht im Takt der Musik bewegt.
Dann fahrt sie fort:

.Sie sollen Nachforschungen tiber meine Vergangenheit an-
stellen. Wenn Sie sie aufkidren kénnen, werden Sie wahrschein-
lich auch herausfinden, warum mich jemand téten wolite. Diese
beiden Sachverhalte sind miteinander verflochten, deshalb soll-
ten sie Ihre Aufmerksamkeit wohl nur eine Woche beanspruchen,
vielleicht auch weniger. Sie brauchen vor Ablauf dieser Zeit, bzw.
bevor Sie alle Informationen aufgedeckt haben, keinen Bericht zu
erstatten. Wenn Sie mir jeden Tag einzelne Informationsbrocken
liefern, wird mich das nur verwirren und aufregen.”

Beim Wechseln der Kandle findet der Drache eine Informati-
onssendung fiir Kinder tber den Cyberspace. Er verfolgt das
Trideo Uber die Matrix gespannt und schweigend fast eine ganze
Minute lang.

~Noch Fragen, Shadowrunner?*

Es sollte den Spielern nicht entgangen sein, daB der Geist des
Drachen ein klein wenig benebelt ist. Tatsdchlich hat die Konfron-
tation mit der echten Matrix den Drachen an den Rand des
Wahnsinns getrieben. Stundenlange kontrollierte Simulation ist
eine Sache, aber dem tatsdchlichen Cyberspace ausgesetzt zu
sein, war fur sein Gehirn etwas zu viel. Eine traumatische Reaktion
auf diese Erfahrung verursachte die Amnesie, verhinderte aber
physische Schaden.

Wenn die Charaktere den Abschweifungen des Drachen bis
hier folgen konnten, wird er einige Minuten schweigend abwar-
ten und dann fortfahren. Wenn sie ihn bitten, seine Ausfiihrungen
zu wiederholen, dreht er sich verdrgert um und blickt seinen
Besuchern direkt in die Augen. ,Ich weif nicht, wer ich bin und
warum jemand versucht, mich zu tdten, und Sie sollen das fiir
mich herausfinden. Ich dachte, ich hétte das soweit klargestellt.

Wenn die Runner keine Fragen haben oder den Drachen um
Hinweise bitten, fahrt er fort: ,Es gibt einige Erinnerungsbruch-
stlicke, die bei Ihren Nachforschungen hilfreich sein kénnten. Ich
erinnere mich an einen Namen, Cobalt Marie. Ich erinnere mich an
das Gesicht eines Orks. Er ist ein dlterer Mann mit dinnem
schwarzem Haar. Sein linkes Ohrldppchen fehlt, und im selben
Ohr trdgt er einen Ohrring, der wie eine groRe Miinze aussieht.
Das einzige, an das ich mich sonst noch erinnere, sind die Worte
Southampton Street. Sagt [hnen das alles irgend etwas?*

Wenn die Runner nach der Bezahlung fragen, sagt der Drache:
~Ohja. Ja, nattrlich, ich kann mich leider nicht mehr erinnern, ob
ich irgendwelche Zahlungsmittel besitze. Aber...* Er zieht den
Ohrring von seinem Horn. ,Das hier sollte auf der StraRe einen
recht guten Preis ergeben, allein schon fiir das Metall und die
Steine. Ich werde mich auf keinerlei Verhandlungen Gber weitere
Bezahlung einlassen, aber es liegt natiirlich an Ihnen, wieviel Sie
dafur auf der StraBe bekommen.* Der Drache reicht dem nédchst-
stehenden Charakter den Ohrring.

Lassen Sie diesen Charakter eine Intelligenz(6)-Probe able-
gen. Scheitert er, soll der Charakter, dem der Ohrring bekannt
vorkommt, eine Intelligenz(4)-Probe machen. Wenn beide schei-
tern, erzahlen Sie ihnen einfach, da® der Ohrring ein auBerge-
wohnliches Schmuckstiick ist. Wenn einer der Charaktere einen
Erfolg erzielt, erzdhlen Sie den Runnern, daB dieser Ohrring eine
fast exakte Nachbildung eines Ohrrings ist, den der Novastar
Maria Mercurial in einem Interview mit Johnny Disk vor einem Jahr
oder so getragen hat. Wenn einer der Runner zwei Erfolge erzielt,
teilen Sie ihnen auBerdem mit, daR in ganz Seattle nur eine
Handvoll juweliere diesen Ohrring gemacht haben kénnen. Es
kénnte sich lohnen, das nachzupriifen.

Lassen Sie die Spieler wihrend der Unterhaltung mit dem
Drachen gelegentlich die eine oder andere Intelligenz(8)-Probe
ablegen. Wenn einer erfolgreich ist, erzihlen Sie ihnen, daf sie
wahrend der Unterhaltung einen kurzen Blick erhaschen kénnen
aufeinige Verbande hinter den Hérnern des Drachen, direkt hinter
der Schidelplatte. Das ist eigentlich eine ungewdhnliche Stelle
fir eine Kampfwunde. Wenn die Runner den Drachen danach
fragen, zuckt er seine Schultern und sagt: ..Keine Ahnung. Fragen
Sie die Arzte."

SHADOWRUN
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Wenn die Runner die Arzte nach dem Zustand des Drachen
oder nach diesen Verbanden befragen, kénnen zwei Charaktere
eine Gebrdauche(Konzern)-Probe mit einem Mindestwurf von 5
ablegen.

Erfolge Ergebnis

0 ~Wiirden Sie mich bitte entschuldigen? Ich habe
zu arbeiten.”
1 .Der Drache leidet an einem internen Trauma, das

von Wunden herriihrt, die durch Feuerwaffen und
Splittergeschosse verursacht wurden. Wir wissen
nicht, woher die Wunden hinter den Hoérnern
kommen."”

2 .Nun, es scheint, daf der Drache kirzlich in dieser
Zone operiert wurde. Wir haben die Stellen hinter
den Hérnern vorbeugend mit sterilen Verbanden
bedeckt.”

3 ~Irgendwann wurde an dem Drachen irgendeine
Gehirnoperation vorgenommen, aber wir wissen
nicht, was fiir eine und wer zu so etwas fihig
wadre. "

4+ +OK, OK. Es sieht so aus, als hatte jemand zwei
Datenbuchsen in den Hinterkopf des Drachen im-
plantiert. Wir wissen nicht, was das fiir Buchsen
sind, und wir wagen es auch nicht, daran herum-
zupfuschen.”

Wenn einer der Runner darum bittet, die Datenbuchsen sehen |
zu dirfen, stimmt der Drache widerwillig zu. Einer der Charaktere
solite eine Biotech(5)-Probe ablegen. Ein Erfolg ergibt, daB diese !
Arbeit nicht aus einem Bodyshop stammt; sie ist zu professionell :
ausgefiihrt, moglicherweise sogar besser, als es das Hospital
kénnte. Zwei oder mehr Erfolge ergeben, daB es sich um irgend-
welche schwer modifizierten Datenbuchsen handelt.

Von nun an wird der Drache die Runner mehr oder weniger
ignorieren. Sie kdnnen jetzt nur noch weiterkommen, indem sie
versuchen, von ihren StraBenconnections Informationen zu be-
kommen (Beinarbelt, S. 53).

KEINE PANIK

Wenn die Charaktere in der Eingangshaile eine SchieRerei mit
Lone Star provozieren, machen Sie ihnen klar, daB es kaum
abzusehen ist, wieviel Verstdrkung sich im Gebdude aufhalten
mag, und daf die beste Strategie eine schnelle Flucht ist. Wenn
sie die Flucht wéhlen, lassen Sie sie entkommen, (ibel zusammen-
geschossen, aber hoffentlich kluger. Der Krankenpfleger nimmt
erneut Kontakt zu ihnen auf und schldgt vor, daB sie ihren
niachsten Besuch etwas ruhiger gestalten. Wenn die Runner
beschlieBen, den Kampf auszufechten, tauchen in der dritten
Kampfrunde fiinf weitere Lone Star-Wachter auf und in der siebten
Runde noch einmal zehn. Wenn der letzte Runner tot ist, generie-
ren Sie neue Charaktere und fangen Sie von vorne an.

Wenn den Runnern der Deal nicht so recht gefillt, kann der
Spielleiter auf einige der Vorteile verweisen. Der Ohrring zum
Beispiel kann locker 50.000 Nuyen bringen, vielleicht mehr, wenn
die Charaktere gut handeln kénnen. Das ist ein ordentlicher ‘
Haufen Cash, auch wenn’s unter den Runnern aufgeteilt wird. }
Auferdem kann das Team nach Beendigung des Runs auf einen |
Drachen als Connection zédhlen. Der Job mag etwas fragwiirdig
erscheinen, aber so Ist dieses Business nun mal. Wenn die Runner
den Job erfolgreich erledigen kénnen, wird das ihrem Ruf duBerst
gut tun, was dann wieder mehr Jobs, mehr Geld, noch besseren
Ruf usw. bedeutet.
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SAG’S ITHNEN INS GESICHT

Wenn die Spieler bel lhrer Beinarbeit nur den Namen des
Einkaufscenters erfahren haben, lesen Sie thnen das Folgende
vor.

Das fiinfstdckige Center ist im rechten Winkel zur StraBe
gebaut und umschlieBt ein offenes Atrium in der Mitte. Frauen und
Ménner in den neuesten Euromoden sitzen an den weif3en Tisch-
chen vor dem Cafe und nippen Espresso. Die wenigen, die Notiz
von euch nehmen, tun so, als wiirdet ihr nicht existieren.

Ihr betretet den siebten Juwelierladen in diesem Komplex,
“Konig Salomos Mine”. Uber dem kleinen Schaufenster und der
Tiir gibt es keine Neonlichter oder Namenslettern, sondern nur
ein kleines Schild neben der Tiir. Das véllige Fehlen von Glitter und
bunten Lichtern deutet darauf hin, daf dieser Laden keine Wer-
bung braucht, sondern seinen Ruf hat. Dieser und dhnliche Gedan-
ken gehen euch durch den Kopf, als ihr eintretet.

Ihr befindet euch in einem kleinen Verkaufsraum. Punktstrah-
ler an der Decke leuchten auf rechteckige Ausstellungskdsten.
Anstatt allerdings ungewodhnliche Juwelen sanft zu beleuchten,
féllt das Licht auf leere Kdsten und zerbrochenes Glas.

Eine kleine Stimme in euren Hinterkopfen sagt euch, daf hier
irgendwas liberhaupt nicht stimmt. Pl6tzlich rennt der erste einer
Gruppe heruntergekommener Méchtegern-Runner aus dem Hin-
terzimmer zur Tir.

Wenn die Spieler den Namen des Geschiftes kennen,
lesen Sle das Folgende vor.

Die Adresse von “Konig Salomos Mine” fiihrt euch zum
Bellevue Square, einem kleinen Einkaufscenter, das sich an einen
Higel im sicheren, malerischen Bellevue lehnt, der Heimat gut-
betuchter Execs und Oberliga-Gangster.

CAR

o
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Das fiinfstockige Center ist im rechten Winkel zur StraBe
gebaut und umschlief3t ein offenes Atrium in der Mitte. Frauen und
Manner in den neuesten Euromoden sitzen an den weiien Tisch-
chen vor dem Cafe und nippen Espresso. Die wenigen, die Notiz
von euch nehmen, tun so, als wiirdet ihr nicht existieren.

lhr betretet “K&nig Salomos Mine”. Keine bunten Lichter, kein
Glitter, nur ein einfaches Schild neben der Tir. Dieser Laden kann
sich auf seinen Ruf verlassen, denkt ihr euch. lhr tretet ein und
befindet euch in einem kleinen Verkaufsraum. Punktstrahler an
der Decke leuchten auf rechteckige Ausstellungskdsten.

Ein alter Mann kommt aus dem Hinterzimmer. ,Kannich Ihnen
helfen?*

HINTER DEN KULISSEN

Seit Justine Grier nach der Absetzung des Drachen die Fih-
rung von Emerging Futures tibernommen hat, versucht die kleine
Denkfabrik, mit einer neuen Strategie Ares zu beruhigen. Die
erste Phase des Planes besteht darin, samtliche Spuren von
Projekt Cerberus zu eliminieren. Durch Blackwing hat EF drei
StraBenschldger angeheuert, die den Juwelier tiberfalien und mit
den Aufzeichnungen des Ladens verschwinden sollen.

Wenn die Charaktere das Einkaufscenter erst nach “Konig
Salomos Mine” absuchen muften, fliehen die Rauber gerade, als
die Runner in dem Laden im dritten Stock des Centers ankommen.
Die Schldger haben samtlichen Schmuck im Verkaufsraum (Be-
reich 1) an sich genommen und sind ins Biiro (Bereich 3) einge-
brochen. Der Juwelier, Howard Karascyk, liegt bewuftios und
verwundet in der Werkstatt (Bereich 2). Bevor er das Bewuftsein
verlor, konnte er aber noch den PANICBUTTON™ an seinem
Armbandcom aktivieren. Als die Runner hereinkommen, befin-
den sich die drei Rduber in dem Flur zwischen den Bereichen 1 und
2 und sind auf dem Weg zur Eingangstir. Alle drei tragen
Remington Roomsweeper. Dieb Nummer drei hat zudem die
juwelen und die Dateien des Ladens in einem Beutel an seinem
Glrtel.

Die Diebe haben vor, sich den Weg aus dem Laden und runter
zur StraBBe freizuschieffen. Auf der Strafe werden sie sich nach
rechts wenden und anderthalb Blécke weit laufen. Wenn sie
soweit kommen, werden sie den Beutel durch das offene Beifah-
rerfenster eines Mitsubishi Runabout werfen, an dessen Steuer ein
vierter Dieb sitzt, der sofort losfahrt. Die Fenster sind getént, und
der Wagen ist nicht gepanzert. Die anderen Diebe rennen weiter.

Wenn die Runner die Rduber aufhalten, werden sie bei einer
schnellen Durchsuchung auf den Beutel stoRen. Der Juwelier ist
ein Exzentriker, der seine Daten auf verblichenen gelben Kartei-
karten notiert hat. Wenn die Charaktere die Karten ein wenig
ndher untersuchen, werden sie schnell eine Karte finden, die den
Ohrring beschreibt und den Verkauf an Justine Grier bei Emerging
Futures festhdlt. Geben Sie den Spielern das Handout 1.

Die Runner kénnen die aus den Ausstellungskédsten gestohle-
nen juwelen behalten, wenn sie wollen, denn es handelt sich
ohnehin nur um Imitationen. Der Juwelier ist exzentrisch, aber
nicht dumm.

Wenn die Charaktere vor dem Uberfall im Juweliergeschéft
ankommen, begriiBt Howard sie im Verkaufsraum und leugnet
dann hartnackig, da® er den Ohrring angefertigt hat. Genauso
wenig gibt er den Namen irgendeines seiner Kunden preis.
Gerade als Howard die Polizei rufen will, dringen die Schidger ein.
Lassen Sie jeden Spieler eine Reaktion(8)-Probe ablegen. Die Zahl
der Erfolge gibt an, wieviel der Charakter von den Ereignissen
mitbekommt. Lesen Sie jedem Charakter die Informationen zu

SHADOWRUN
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seinen Erfolgen vor, in absteigender Folge. Die Informationen in
Klammern behandeln die spieltechnischen Auswirkungen des
Probenergebnisses.

Erfolge Ergebnis
3+ Du siehst drei zerlumpte StraRenschldger auf den
Laden zugehen. Die Art, wie sie sich umsehen,
kann nur eins bedeuten: Sie wollen den Laden
hopsnehmen. (Der Charakter hat eine Kampfrunde
Zeit, sich vorzubereiten und alle Handlungen aus-
zuftihren, die in einer Kampfrunde erledigt wer- f

den kdnnen.)

2 Du stellst fest, daB die drei Kunden, die soeben )
den Laden betreten haben, eindeutig im falschen R
Film sind. ihre Klamotten wiirden nicht einmal von
der Altkleidersammlung angenommen werden,
und sie tragen Remington Roomsweeper. Zeit zu
handeln. (Der Charakter kann ganz normal reagie-
ren.)

1 Du fahrst herum und siehst gerade noch drei
Penner, die Roomsweepers ziicken und losballern.
(Der Charakter kann normal reagieren, aber in der
ersten Kampfrunde sind seine Mindestwiirfe fiir
alle Proben um +2 erhoht.)

0 Blam! (Der Charakter ist Uberrascht, entsprechend
SRIL, S. 86. Er hat nicht einmal die Chance, vor der
ndchsten Kampfrunde seine Waffe zu ziehen.)

Wenn die Diebe aufgehalten werden kdnnen, halt vor dem
Einkaufscenter ein Nightsky, der von Blackwing und Rhiannon
gefahren wird. Wenn das Team das Center verldsst, nehmen die
beiden Elfen die Personenbeschreibungen auf und fahren zuriick
zu EF. Die Charaktere stehen jetzt auf Justine Griers schwarzer
Liste (siehe Die ﬁberzeuger, S. 26). l

Wenn Howard Karascyk den Angiiff iberlebt, ist er den |
Runnern so dankbar, daf er ihnen sofort die Informationen gibt,
die sie suchen. Geben Sie den Spielern Handout 1.

Etwa vier oder finf Minuten nach dem ersten Zusammentref-
fen des Teams mit den Raubern fahren vor dem Center zwei Lone
Star-Patrouillen vor, die durch einen PANICBUTTON™-Ruf des
juweliers oder eines Passanten alarmiert wurden. Die Runner
werden wahrscheinlich schnell von der Bildfldche verschwinden
wollen, bevor sie sich peinlichen Fragen tiber ihre fehlende SIN
ausgesetzt sehen.

Moglicherweise iberleben die Diebe ihre Begegnung mit den \
Runnern, aber sie haben bei einem Verhor nicht viele Informatio-
nen zu bieten. Sie wissen nur, daB ihr Schieber ihnen diesen Job
verschafft hat. Sie sollten die Aufzeichnungen des Juweliers
verbrennen und als Bezahlung die juwelen behalten. Sie geben
den Runnern bereitwillig den Namen ihres Schiebers preis. Wenn
das Team dem Schieber nachspirt, wird es ihn tot auffinden,
ermordet von Blackwing.

Von hier aus kann die Gruppe entweder weiter Beinarbelt
betreiben oder zu EF gehen, um mit Grier zu reden. Wenn das
Team beschlieft, EF aufzusuchen, machen Sie bei Was fiir ein |
Ohming? auf Seite 18 weiter. Wenn die Runner direkt bei EF
einbrechen wollen, springen Sie zu Eingeschlichen auf Seite 19. !

il
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KONIG SALOMOS MINE -
LEGENDE

Soweit nicht anders angemerkt, sind alle Riume unverschtossen.

Verkaufsraum (1)

Dies ist der kleine Ausstellungs- und Verkaufsraum des La-
dens. Ausstellungskasten mit Proben von Mr. Karascyks Kénnen
stehen entlang der Wande und im Raum verteilt. Wenn ein
Charakter sich einem Kasten nahert, erscheint eine Trideo-Projek-
tion von Mr. Karascyk liber dem Kasten und beginnt, die ausge-
stellten Geschmeide zu beschreiben. Spiellelterhinweis: Wenn
dle Runner nach dem Uberfall ankommen, sind bereits alle Kisten
zerschlagen und ihres Inhalts beraubt worden.

StraBBenschldger (vier)
Es handelt sich um die Gblichen Mochtegern-Runner. Nicht
besonders intelligent, geschickt oder kréftig.

K § st C I W E M RRistung
5 4 4 5 2 2 6 - 30/

Initiative: 3 + 1W6

Wirfelpools: Kampf: 4

Fertigkeiten: Auto 2, Feverwaffen 4, Waffenloser Kampf 3
Ausriistung: Remington Roomsweeper, Synthetikleder

GEISTIG  KORPERLICH GEISTIG  KORPERLICH
L1/ Li+1/-8 L1/ Li+1/-1)
Mi2/-2) Mis2/-2) n:2/-2) m2/42)
§(:3/:3) §1:3/-3) $(:3/-3) $(:3/:3)
T=) 1=} Ti=} Ti=}

Werkstatt (2)

Hier befinden sich die Maschinen und Werkzeuge, die ein
juwelier fiir die Ausiibung seiner Kunst braucht, Wenn die Runner
nach dem Uberfall ankommen, liegt hier Mr. Karascyk in einer
Blutlache, die von einer Schuf3verletzung stammt. Er ist tddlich
verletzt, auBer wenn die Diebe entkommen konnten (siehe Keine
Panik). Eine Intelligenz(4)-Probe ergibt, daB der PANICBUTTON-
Alarm an seinem Armbandkom ausgeldst wurde.

Biiro (3)

Dies ist Mr. Karascyks Biiro. Wenn die Runner nach dem
Uberfall ankommen, ist dieses Biiro gewissenhaft verwiistet wor-
den und die Daten sind verschwunden.

Edelmetalldepot (4)

Dieser Raum ist verschlossen. Die Tiir hat eine Barrierestufe
von 18 und ein kombiniertes Retina- und Daumenabdrucks-
Magschlot der Stufe 10. Eine bestandene Elektronik(4)-Probe
zeigt zudem, da® das Magschlof mit einem PANICBUTTON™-
Anschiuf} versehen ist. In diesem Raum bewahrt Mr. Karascyk die
Edelmetalle fir seine Juwelierarbeiten auf. Hier lagern schit-
zungsweise 50.000 Nuyen in Gold und Silber in zehn kleinen
Lagerboxen. Jede Box wiegt 15 Kilogramm und enthélt Edelme-
talle im Wert von etwa 5.000 Nuyen.

Schmuckdepot (5)

Dieser Raum hat die gleiche Tiir wie das Golddepot. Auer-
dem wird der Raum von einem Feuerelementar Kraft 4 bewacht.
Wenn eine andere Person als Mr. Karascyk die Tiir 6ffnet, manife-
stiert sich der Elementargeist und greift an. Hier bewahrt Mr.
Karascyk die Originale der ausgestellten Schmuckstiicke auf, die
einen Gesamtwert von 75.000 Nuyen haben.

Lager (6)
Dies ist das allgemeine Lager des Geschiftes.

Toiletten (7-8)

KEINE PANIK

. 16!1“"0 '“’":‘":“‘;“ GHISTIG “6":‘*”‘" Wenn es den Runnern nicht gelingt, die Rduber aufzuhalten,
- - 1/-1 Ry .. . s . .
vt /e b et kénnen sie die bendtigten Informationen vom Juwelier bekom-
w2/ ner/a M2/ w2 men. Er erzahlt ihnen, daB der Ohrring als Eilauftrag von Justine
$13/-3) $143/-3) $0:3/43) $(:3/-3) Grier, der Forschungsleiterin von Emerging Futures, in Arbeit
gegeben wurde.
(=) Ti—) T(—) T i)
SHADOWRUN DRACHENJAGD 17



SAG’S IHNEN INS GESICHT

Wenn die Spleler beschliefen, Emerging Futures direkt
wegen des Ohrrings oder des Drachen zu befragen, lesen Sle
Ihnen folgendes vor:

Schon von auBen sieht das Hauptquartier von Emerging
Futures wie eine Szene aus einem schlechten Kriegsfilm aus. Das
fiinfstéckige Gebédude an der Southampton Street wird auf zwei
Seiten von Geriisten eingefait, die bis zum dritten Stock hinauf-
reichen und auf denen Arbeiter damit beschéftigt sind, Unmen-
gen von neuen Scheiben einzusetzen. Kleine Haufen von Glas-
scherben liegen auf dem ganzen Birgersteig vor dem Gebéude.
Ein massiger Orkwachter beobachtet euch von den Doppeltiiren
des Gebdudes aus, als ihr euch nahert. Er 6ffnet die Tiiren, und ihr
betretet eine mittelgroBe Marmorhalle. Hinter einem Rezepti-
onstresen am anderen Ende der Halle steht ein menschlicher
Wachtposten. ,Kann ich thnen helfen?* fragt er miBtrauisch.

HINTER DEN KULISSEN

Wenn die Charaktere verlangen, einen Verantwortlichen oder
speziell Justine Grier zu sprechen, bittet der Posten sie zu warten.
Er nimmt den Telefonhdrer und spricht einige Minuten, dann legt
er auf und ruft den Orkwaéchter. Nach einigen gefliisterten Worten
winkt der Ork den Runnern, ihm zu folgen. Sie fahren mit dem
Aufzug zu Griers Bliro im fiinften Stock. Der Ork Ja6t sich auf keine
Unterhaltung ein und beantwortet keine Fragen.

Der Aufzug ist mit einem automatischen Waffendetektor der
Stufe 6 ausgerlstet. Werfen Sie eine Wahrnehmungsprobe gegen
die Tarnstufe jeder Waffe, die die Charaktere mit sich fiihren (mehr
zu Wahrnehmungsproben in SR 1, S. 185). Wenn der Fahrstuhl
halt, aber noch bevor sich die Tiren 6ffnen, gibt der Detektor
folgende Bemerkung von sich:

~Piep... Subjekt eins fiihrt soundso viele Waffen mit sich.“

~Plep... Subjekt zwei fiihrt soundso viele Waffen mit sich.”

usw.

Das Gerdt gibt bei jedem Runner an, wieviele Waffen es
entdeckt hat.

Der Ork bittet die Runner, ihre Waffen abzulegen, bevor sie
weitergehen. Die Waffen bleiben im Aufzug. Cyberware, die
augenscheinlich offensiver Natur ist, wie Sporne und Nagelmes-
ser, wird ebenfalls entdeckt. Einziehbare Versionen haben gegen
dieses Gerdt eine Tarnstufe von 5. Wenn Cyberware entdeckt
wird, bittet der Ork den Runner, einen CUS-Armreif (Cyber-
Unterdrlickungssystem) anzulegen. Das CUS ist ein kleines Explo-
sivgerat, das sich um das betreffende Cyberglied legen la8t. Das
Gerét kann die elektronischen Impulse auffangen, mit denen die
Cyberware aktiviert wird. Wenn so ein Aktivierungsimpuls ge-
messen wird, wird mit einer kleinen Explosiviadung das Cyber-
glied sauber abgetrennt, ohne irgendwelchen zusétzlichen Scha-
den anzurichten.

Der Wéchter bringt die Runner zu Griers Biro. Das Biiro ist
klein, aber gut eingerichtet, und der Schreibtisch ist mit Papieren
und Berichten bedeckt. Grier legt gerade den Telefonhorer auf, als
das Team eintritt. Sie steht nicht auf, sondern bittet die Runner
nur, Platz zu nehmen, wéhrend sie sich als Chief Executive Officer
des Konzerns vorstellt. Den Charakteren wird auffallen, daB das
Namensschild auf ihrem Schreibtisch sie als Director of Operation
tituliert. Wenn sie wegen dieser Diskrepanz befragt wird, lichelt
sie und antwortet, daR sie kiirzlich befordert wurde. Dann fragt
sie, was das Team zu EF fihrt.

Grier will Informationen. Sie will wissen, warum die Runner
herumschniiffeln und was sie bereits wissen. Sie gibt vor zu
kooperieren, aber auf jede Frage antwortet sie, daf sie nichts
wei. Sie versucht, aus den Runnern herauszuholen, wieviel diese
wissen, indem Sie sie dazu bringt, immer weitere Fragen zu
stellen. ,Tut mir leid, dariiber weif ich nichts. Kann ich Ihnen mit
sonst etwas helfen?*

Wenn sie nach dem Drachen oder dem Ohrring gefragt wird,
leugnet sie jegliches Wissen dariiber, auch wenn sie mit den
Aufzeichnungen des Juweliers konfrontiert wird (Siehe Die Party
Ist aus, Chummers!). Wenn die Runner zu aufdringlich werden,
ruft sie vier Wachtposten herbei und 1dBt das Team rausschmei-
Ren.

Sobald die Runner weg sind, setzt Grier sie auf ihre schwarze
Liste (siehe Die {lberzeuger, S. 26). Wenn die Runner mehr iiber
Emerging Futures in Erfahrung bringen wollen, miissen sie dort
einbrechen. Wenn sie sich dafiir entscheiden, machen Sie mit
dem ndchsten Kapitel weiter, Elngeschlichen.

KEINE PANIK

Wenn die Runner bei ihren Nachforschungen in eine Sackgas-
se geraten, kdnnten sie auf die Idee kommen, Grier zu kidnappen
und zu verh&ren. Lassen Sie sie ruhig den Versuch machen, aber
denken Sie daran, daB die Uberzeuger ja auch hinter dem Team
her sind. Zum Zeitpunkt der Entfihrung schlagen die {berzeuger
brutal zu. Das sollte das Kidnapping leicht vereiteln. Bei der
anschlieBenden SchieBerei verliert Grier eine Aktenmappe, wel- -
che die notwendigen Hinweise enthalt (Handouts 2 und 3), um
die Spieler wieder auf die Fahrte zu bringen.

Wenn die Runner versuchen, Ares zu befragen, sollte der
Spielleiter sie nicht weiter als bis zu einem Torhaus einen halben
Kilometer vor dem Zentralkomplex kommen lassen. Ares redet
mit niemandem Uber gar nichts. Wenn die Spieler sich mit dem
Gedanken tragen, bei Ares einzubrechen, kann der Spielleiter
ihnen zu dieser stilvollen Art, Selbstmord zu begehen, gratulie-
ren. Sie hétten nicht die leiseste Chance gegen die Konzernsi-
cherheit.

18 DRACHENJAGD
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HINTER DEN KULISSEN

In diesem Kapitel wird beschrieben, was die Runner erleben,
wenn sie bei Emerging Futures einbrechen.

Emerging Futures ist ein wichtiges Puzzlestiick in der Vergan-
genheit des Drachen. Wie die Runner festgestellt haben werden,
wenn sie sich direkt an EF gewandt haben, ist die Denkfabrik nicht
bereit, Fragen zu beantworten bzw. zur Kenntnis zur nehmen. Es
gibt bei Emerging Futures Informationen zu holen, aber um da
dran zu kommen, muB das Team einbrechen.

Wenn die Spieler den EntschluB, EF zu durchsuchen, gefafit
haben, sollte der Spielleiter ihnen einige nitzliche Hinweise
geben. Er sollte ihnen ausdriicklich nahelegen, vor dem Eindrin-
gen so etwas wie einen Angriffsplan auszuarbeiten und sich
erstmal zu Uberlegen, was sie eigentlich suchen und wo sie
glauben, es finden zu kénnen. Im EF-Gebdude herumzustreunen
und ihre Nasen in jeden Raum zu stecken, wird mit ziemlicher
Sicherheit todlich fiir sie sein. Obwohl! die Sicherheitstruppe des
Gebiudes eigentlich unterbesetzt ist, sind die Leute doch kompe-
tent und gut bewaffnet, und sie haben ihre Auseinandersetzungen
mit den Ares-Kommandos und einem Drachen nicht vergessen.
Sie werden erst schieBen und spéter Fragen stellen. Es ware fiir die
Charaktere zudem ratsam, erst nachts in das Gebdude einzudrin-
gen, wenn wirklich nur die Wachen im Haus sind.

Wenn im Team ein Decker ist, wird er vielleicht versuchen
wollen, ins EF-System zu decken. Die Matrixadresse von seinen
Connections zu bekommen, wird kein Problem fiir ihn sein, aber
er wird feststellen, daB EF das System vom Netzwerk abgeschnit-
ten und in der Nacht heruntergefahren hat, um zu verhindern, dafs
Ares-Decker irgendwelchen Unfug treiben.

Der Spielleiter sollte dem Team vielleicht auch vorschlagen,
zundchst die Lage zu peilen, um von drauien herauszufinden, wie
man am besten nach drinnen kommt. Folgende Méglichkeiten
bieten sich den Runnern: der Haupteingang (mutig, aber dumm),
zwei Notausginge im ErdgeschoB, die Fenster (eines in jedem
Raum) oder das Dach, wenn die Runner dort hinauf kommen
kdénnen.

EINDRINGEN

Wenn die Runner durch den Haupteingang kommen wollen,
missen sie an den zwei Wachtposten in der Lobby vorbei.
AuRerdem hat die Tiir ein MagschloB. Es kann mit den richtigen
Werkzeugen und einer bestandenen Elektronik(5)-Probe Uber-
briickt werden. Das SchioB kann auch durch einen Schalter am
Rezeptionstresen am anderen Ende der Halle deaktiviert werden.
Die Wachen sind zu intelligent, um sich zum Offnen der Tir
belabern zu lassen (Nee, wir haben keine Pizza bestellt, Chummer.
Hau ab.). Die Eingangstiiren haben eine Barrierestufe von 5. Wenn
die Runner durch die Notausgédnge oder die Fenster eindringen
wollen, missen sie zuerst die Alarmanlage mit einer Elektronik-
probe {berlisten. Der Mindestwuif fiir die Fenster ist 7, fur die
Notausginge 6. Wenn sie liber das Dach kommen, miissen sie den
Alarm an der Tiir zum Treppenhaus iiberwinden (Mindestwurf 5).

GEBAUDESICHERHEIT

Im Gebiude halten sich 25 Sicherheitsleute auf, darunter ein
Rigger und zwei Magier. Die Magier haben einen Feuer- und einen
Erdelementar beschworen, die im Astralraum um das Gebdude
patrouillieren. Jeder Magier, der versucht, auf astralem Wege in
das Gebdude einzudringen, wird sofort von diesen Elementargei-
stern angegriffen. Die Daten der Wachtposten finden Sie weiter
unten. Die Elementare haben Kraft 4.

Im vierten Stock befinden sich vier Wachter, im ersten,
zweiten und dritten jeweils zwei und die restlichen 15 im Erdge-
schoB. Alle 15 Minuten machen auf jeder Etage zwei Wachtpo-
sten ihre Runde, wobei sie jeden Raum kontrollieren. Alle Wacht-
posten sind mit Cyberfunk ausgeriistet. Wenn sie feststellen, daf
etwas nicht stimmt, benachrichtigen sie die Sicherheitszentrale
und greifen dann an.

Wenn Alarm gegeben wird, oder wenn in der Sicherheitszen-
trale jemand Schiisse hort, benutzt er zundchst den Funk, um die
anderen Wachtposten zu alarmieren und den Zwischenfall zu
lokalisieren. Die Sicherheitszentrale kann die Fahrstiihle kontrol-
lieren, sie ins Erdgescho® fahren und verriegein. Drei Viertel der
Wachtposten konzentrieren sich auf den Ort des Geschehens. An
jedem Ausgang im ErdgeschoB werden zwei Wachen postiert.

Der Rigger kontrolliert zwei Jager-Uberwachungsdrohnen (SR
i, S. 253), die mit jeweils zwei Leichten MGs bewaffnet sind
(jeweils 200 Schuf Munition). Die Drohnen sind kiein genug, um
unter der erfahrenen Kontrolle des Riggers im Gebdude einge-
setzt zu werden. Wenn sich der Zwischenfall in einem der oberen
Stockwerke ereignet, schickt der Rigger die Drohnen mit dem
Aufzug nach oben und direkt an die Kehle der Runner. Die
Wachtposten folgen Gewehr bei Fuf und metzeln den Rest des
Teams nieder. Sie sind nicht an Gefangenen interessiert.
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EMERGING FUTURES -
LEGENDE

ERDGESCHOSS

Soweit nicht anders angegeben, sind alle Tiiren unverschlos-
sen. Bis auf eine oder zwei Ausnahmen sind alle verschlossenen
Turen mit Magschlossern Stufe 5 versehen.

Elngangshalle (1)

Hier ist der Haupteingang des Gebdudes. Zwei Posten {iber-
wachen den Bereich, einer hinter dem Rezeptionstresen gegen-
Gber den Tiren, der andere l4uft herum.

Emerging Futures Sicherheitskréfte (zwei)

K S s C I W E M RRistung
S5 4 5 3 4 3 505 - 4(5/3

Initiative: 4 + 1Wé

Wiirfelpools: Kampf: 5

Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 6, Feverwaffen 6, Heimlich-
keit 3, Militarische Theorie 2, Waffenloser Kampf 6
Cyberware: Cyberaugen (Lichtverstarkung), Funk
Ausristung: Panzerjacke, Uzi lll, 3 Ersatzstreifen

GEISTIG KORPERLICH GEISTIG KORPERLICH
Lis3/-1) L1/ List/en Li1/1
ni:2/-2) Mi2/-2) M2/ N2/-2)
§{+3/-3) $(+:3/-3) $(:3/-3) §(+3/-3)

T~} F(=) Tl Ti=)

=2 Meter
E = Fahrstiihle

Biiro (2)

Dieser Raum ist verschlossen. Das kleine Biiro gehdrt dem
Personalchef des Konzerns. Hier steht ein Schreibtisch mit einem
Computerterminal, und an der Wand befinden sich Biicherregale.
Ansonsten gibt es hier nichts von Wert. Das Terminal ist zwar mit
dem System des Gebidudes verbunden, aber da das System
heruntergefahren wurde, kommt man hier an keine Daten iiber
Projekt Cerberus.

Biiro (3)
Dies ist das Buro des stellvertretenden Personalchefs. Es ist
identisch mit Raum 2.

Sicherheitszentrale (4)

In der Sicherheitszentrale des Gebdudes halten sich finf
Wachen sowie zwei Magier und ein Rigger auf. An Haken neben
der Tir hdngen fiinf Magschlissel, und ein verschlossener Wand-
schrank enthédlt zwei Remington Roomsweeper mit jeweils 40
Schu Munition. Die beiden Drohnen des Riggers sowie seine
Kontrollausriistung befinden sich ebenfalls hier. Hier sind auch die
Kontrollen fir die Aufziige und die Waffendetektoren, aber letz-
tere kdnnen nur bedient werden, wenn das Computersystem
arbeitet.

Emerging Futures Sicherheitskréfte (fiinf)

K § s ¢ I W E M RRistung
S 4 5 3 4 3 505 - 4(5/3

Initiative: 4 + TW6

Wiirfelpools: Kampf: 5

Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 6, Feverwaffen &, Heimlich-
keit 3, Militarische Theorie 2, Waffenloser Kampf 6
Cyberware: Cyberaugen {Lichtverstdrkung), Funk
Ausriistung: Panzerjacke, Uzi lll, 3 Ersatzstreifen
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GEISTIG  KORPERLICH Gmnc Kénpmucu
Li+1/-1) Li+1/-0) Li+1/-1) L{s1/+1
N(:2/-2) ni:2/-2 M{+2/-2) M{+2/-2)
$(+3/-3) ${:3/3) $(+3/-3) $(+3/-3)
T(~) Ti=) T} Ti—)

GEISTIG  KORPERLICH GEISTIG  KORPERLICH
tist/n Li+1/-1) L+1/41) L(+1/-1)
Ni2/-2) m{:2/-2 Mi2/-2) M+2/2)
$(:3/-3) $(+3/-3) $ (+3/-3) $(+3/-3)
T=) Ti—= T(=) T =)

GEISTIG  KORPERLICH
L{+1/-1) L1741
M(+2/-2) M2/
$(:3/-3) §(+3/-3)
T V=)

Sicherheitsmagier (zwei)

Die Sicherheitsmagier sind genauso gekleidet und ausgeristet
wie die Sicherheitskréfte. Im Kampf versuchen sie, ihre wahren
Fahigkeiten zu verbergen. Bedenken Sie, daf} ein Magier nicht
unbedingt wild gestikulieren oder Beschwérungsgesénge von
sich geben muB, um einen Spruch zu wirken.

K § S C I W E M RRistung
2 3 1 1 5 3 6 6 4(5/3)
Initiative: 4 + 1W6
Wiirfelpools: Kampf: 5, Magie: 6
Fertigkeiten: Beschwéren 6, Feverwaffen 2,
Gebrduche(Konzern) 4, Hexerei 6, Magietheorie 6, Psycholo-
gie 2, Verhandlung 2
Spriiche: Energieball 6, Manapfeil 6, Heilen 3, Winter-
schlaf 5
Ausriistung: Panzerjacke, Uzi lll, 3 Ersatzstreifen

GEISTIG XORPERLICH GEISTIG KORPERLICH
Lb1/1 Li+1/-1 L1/ N Lis1/-1)
Ki:2/-0 M+2/-2) M2/ ni+2/-2)
$0:3/43) $1+3/-3) $(+3/-3) $1:3/-3)
Ti~) T~ L Ti=)

Rigger (einer)

Der Rigger halt sich in der Sicherheitszentrale auf. Er verlaft
diesen Raum nicht, sondern schickt seine Drohnen aus, um
Stérungen zu untersuchen.

K § S € I W E M RRistung
5 6 4 4 6 5 11 -  6(5/3
Initiative: 6 + TW6

Wiirfelpools: Kampf: 8, Stevern: 6

Fertigkeiten: Auto 6, Computer 3, Elektronik 3, Feverwaf-
fen 2, Geschiitze 4, Motorrad 4

Cyberware: Cyberaugen (Lichtverstarkung und Blitzkom-
pensation}, Datenbuchse, Funk, Riggerkontrolle Stufe 2,
Smartverbindung

Ausristung: Fernsteverungsdeck mit drei Slave Ports,
Panzesiocke, Uzi Ilf, 3 Essoszsireifen

GEISTIG  KORPERLICH
Li+1/41) Li+1/ 1)
M2/ Mi+2/-2)
${:3/-3) §(+3/-3)
T} Ti=}

Jéger/Uberwachungs-Drohne
Handling: 4
Geschwindigkeit: 63
Rumpf: 4
Panzerung: O
Signatur: 3
Pilot: 2
Waffen: 2 LMGs mit je 200 Schuf3

ZUSTANDS-

TYP_ —— MONITOR
WERT ZERSTORT> *|
-
HANDUNG
GESCHW.
-
RUMPF
scHwERER> [
PANZERUNG ) SCHADEN |
SIGNATUR I
MITL> [
rior s [
FIRMPOINTS i
(EICHTER>
werows [ 5850 ]

Biiro (5)

Das Biiro des PR-Chefs. Es ist identisch mit Raum 2.

Biiro des Sicherheitschefs (6)

Dieser Raum ist mit einem Magschlof Stufe 7 verschlossen. In
einer Schublade des Schreibtisches befinden sich ein Magschliis-
sel und eine Ruger Super Warhawk.

Konferenzraum (7)
In diesem Raum stehen ein groBer Trideo-Projektor und ein
runder Tisch mit 15 Stihlen. )

Werkstatt (8)
Die Tir ist verschlossen. Der Arbeitsplatz der beiden Techni-
ker des Gebaudes. Hier ist jede Menge Werkzeug zu finden.

Lager (9)
Die Tur ist verschlossen. Hier werden externe Schaltkreise
und andere Computer-Ersatzteile aufbewahrt,

Generatorraum (10)
Die Tiir ist verschlossen. Hier stehen zwei Notstrom-Genera-
toren flir einen eventuellen Stromausfall.

Computer Mainframe (11)

Hier halten sich zwei Wachtposten auf, die umhergehen und
sich unterhalten. In diesem Raum befindet sich der Mainframe des
Computersystems, in dem alle wichtigen Daten des Konzerns
gespeichert sind. Ein Decker kann sich direkt in den Mainframe
einloggen und die Daten untersuchen, aber dafiir muB die Maschi-
ne angeschaltet und die Programme geladen werden. Das dauert
etwa fiinf Minuten. Der Mainframe enthdlt keine Daten {iber
Cerberus.

SHADOWRUN
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19 1817 (16
Erster und [ J= 2 Meter
zweiter Stock
Emerging Futures Sicherheitskréfte (zwei)
K S st € 1 W E M RRistung TUSTANDSMONITOR ZVSTANDSMONITOR

5 4 5 3 4
Initiative: 4 + 1W6
Woairfelpools: Kampf: 5
Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 6, Feuerwaffen 6, Heimlich- |
keit 3, Militarische Theorie 2, Waffenloser Kampf 6 i
Cyberware: Cyberaugen (Lichtverstarkung), Funk }
Ausriistung: Panzerjacke, Uzi lll, 3 Ersatzstreifen

3 505 -  4(5/3)

TOTARDSHON SSHON |

GEISTIG xénnln'uocul l"lﬁ!ﬁ KORP!TIHIOCH. 1
Le1/-0) (FRYAY L1/ Lt/ 1)

AR ] Ri2/2 (22 (22 ‘

$3/-3) $1:3/3) $1:3/3) §1:3/3) ‘

1

T~} = L= T i) ‘

Aufenthaltsraum (12)
Hier halten sich zwei Sicherheitskréfte auf, die sich gerade an
den Snackautomaten bedienen.

Emerging Futures Sicherheitskrafte (zwei)
K § S € 1 W E M
5 4 5 3 4 3 505 -
Initiative: 4 + 1W6
Woiirfelpools: Kampf: 5
Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 6, Feuerwaffen 6, Heimlich-
keit 3, Militarische Theorie 2, Waffenloser Kampf 6
Cyberware: Cyberaugen (Lichtverstarkung), Funk
Ausristung: Panzerjacke, Uzi Ill, 3 Ersatzstreifen

R Ristung
4(5/3)

GEISTIG  KORPERLICH GEISTIG  KORPERLICH
Lt Lisd/et Lis1/e1) Lisd/e1)
K22 LR W20 'TRTS Y
$1:3/-3) $G34 $:3/3 4373

T (=) T} T} T3

Tolletten (13-14)

ERSTER UND ZWEITER STOCK

Diese Stockwerke sind identisch aufgebaut. Soweit nicht
anders angegeben, sind alle Tiren mit Magschldssern Stufe 5
verschlossen.

Lobby (15)
Wenn die Wachen nicht gerade ihre Runde machen, halten sie

sich hier auf.

Emerging Futures Sicherheitskrafte (zwei)

K § S C I W E M RRistung
5 4 5 3 4 3 505 - 4(5/3)

Initiative: 4 + 1W6

Wiirfelpools: Kampf: 5

Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 6, Feverwaffen &, Heimlich-
keit 3, Militarische Theorie 2, Waffenloser Kampf 6
Cyberware: Cyberaugen (Lichtverstdrkung), Funk
Ausristung: Panzerjacke, Uzi lll, 3 Ersatzstreifen

GEISTIG KORPERUICK GEISTIG KORPERLICH
L1/ L+t 4 Lis1/o1) Li+1/n
mi2/-2 Mi-2/-2 M2 M2/ 0
§(:3:3) §:3/-3) §1:3/.3) §{+3/3)

T i) Ti}
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Dritter Stock = 2 Meter

Konferenzraum (16) Emerging Futures Sicherheitskréifte (zwei)

Dieser Raum ist identisch mit Raum 7. K § S ¢ I W E M RRistung

5 4 5 3 4 3 505 - 4(5/3)

Biiros der Wissenschaftler (17-19) Initiative: 4 + 1W6

Die Biros der wichtigsten Wissenschaftler von EF sind alle Wiirfelpools: Kampf: 5
verschlossen. Die meisten Riume sind ziemlich durcheinander, | Fertigkeiten: Nohkampfwaffen 6, Feuverwoffen 6, Heimlich-
Uberall liegen Papiere herum. Viele Berichte liegen auf den keit 3, Militérische Theorie 2, Waffenloser Kampf 6
Schreibtischen und sind in den Computerterminals gespeichert, Cyberware: Cyberaugen {Lichtverstarkung), Funk
aber nirgendwo wird Projekt Cerberus erwihnt. Ausriistung: Panzerjacke, Uzi Ill, 3 Ersatzstreifen

Arbeltsriume (20-24)

Alle Turen sind verschlossen. In jedem Raum stehen ein t mumm M“mm

Schreibtisch, ein Stuhl und ein Computer. Ansonsten gibt es hier ! GEISTIG  KORPERLICH T GEISTIG  KORPERLICH
nichts Wertvolles. I Letsn List/n Lis1/n L
‘ M+2/-2) Mi{+2/-2 Mi2/-2) Mi2/-n
Verwaltungsbiiros (25-27) $ 13/ 1303 $13/31 $03/3)
Diese Riume sind identisch mit den Biiros im Erdgeschof.
Hier findet man viele Abrechnungen, Zeitpline und abteilungsin- Tt Timt Vi) Tim)
terne Berichte, aber nichts, das mit Cerberus zu tun hat.
Koplerraum (28) Bereiche Forschung und Entwicklung (34-38)
Die Tiir ist verschlossen. Hier stehen Kopierer, Faxgerite und | Die Tiiren sind mit hochentwickelten Magschléssern(8) gesi-
ein Reifwolf. ;. chert. Wenn ein Runner versucht, eine Tiir kurzzuschlieBen, und
. dabei versagt, wird in der Sicherheitszentrale ein Alarm ausge-
Tolletten (29-30) | l6st, bei dem auch die Tir identifiziert werden kann, an der
herumgepfuscht wurde. Diese Riume enthalten gewaltige, kom-
DRITTER STOCK plizierte Anlagen, die fir eine Reihe von unidentifizierbaren
Soweit nicht anders angegeben, sind alle Tiren mit Mag- Forschungsprojekten gebraucht werden.
schiéssern Stufe 8 gesichert. Wenn ein Runner versucht, eine Tiir
kurzzuschlieBen, und dabei versagt, wird in der Sicherheitszen- Computerraum (39)
trale ein Alarm ausgeldst, bei dem auch die Tir identifiziert An dieser Tiir befindet sich ebenso ein Schiof wie an den F&.E-
werden kann, an der herumgepfuscht wurde. Riaumen. Hier befindet sich ein gesonderter Computer, mit dem
| die Forschungsgruppen aufwendige Simulationen durchfithren
Tolletten (31-32) * koénnen. Ein Decker kann sich hier direkt einloggen, oder ein
anderer Charakter kann {iber Tastatur und Monitor an der Anlage
Lobby (33) arbeiten. Ein Decker kann die Dateien mit einer bestandenen
Wenn die Wachen nicht ihre Runde machen, halten sie sich Computer(4)-Probe untersuchen. Die Zeit fiir eine griindliche
hier auf. Untersuchung betrégt eine Stunde minus zehn Minuten fiir jeden
zusétzlichen Erfolg. Uber das Terminal kann auf dieselben Infor-
mationen zugegriffen werden. Der Charakter muR eine Compu-

ter(2)-Probe bestehen, und die Zeit fiir die Suche betragt drei
Stunden minus zehn Minuten fiir jeden zusétzlichen Erfolg. Die
User-Dateien zeigen an, daf alle Dateien mit der Kennurng CER-
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Vierter Stock

BERUS vor einer Woche geldscht wurden, und zwar unter dem
Usernamen GRIER-DOP.

Beobachtungsraum (40) ]

In der linken und rechten Wand des Raumes befinden sich
grofle Beobachtungsfenster, und zu den Riumen 41 und 42 fiihren
Tiren. Beide Fenster sind zerbrochen, aber man sieht bereits
Spuren von Reparaturarbeiten, auch fiir die vielen EinschuBlécher
und Kratzer an den Wénden. Eine Wand ist schon teilweise neu
gestrichen worden.

Cerberus Prototyp (41)

Hier standen einmal der Prototyp des Cerberus-Decks und die
MeBgeraite. Jetzt befinden sich hier Sigebécke, Isolationsmateri-
al, Drahtbiindel usw. Der Raum wird renoviert, und die gesamte
elektronische Ausstattung wurde entfernt. Die Glasfenster an der
AuBenwand des Raumes sind auch vor kurzem erneuert worden.
Die Luft riecht noch nach Rauch.

Simsinn-Raum/Tleraufbewahrung (42)

Die Tir ist verschlossen. Der Raum wurde gréBernteils durch
die Raserei des Drachen verwiistet, aber immer noch befinden
sich hier die Uberreste eines Computer-Uberwachungssystems,
teure Simdecks und mehrere Kéfige. Wenn die Runner den Raum
untersuchen, kdnnen sie entweder eine Computer(B/R)- oder
eine Elektronik(B/R)-Probe mit einem Mindestwurf von 4 able-
gen, um die Geratschaften zu identifizieren. Bei Erfolg kdnnen die
Charaktere Enzephalographen, programmierbare Simdecks und
Lebensfunktions-Monitore identifizieren. Wenn die Charaktere
die Simdecks untersuchen, miissen sie eine Intelligenz(5)-Probe
bestehen. Gelingt es ihnen, bemerken sie, daB sich in einem der
Decks noch eine Speicherkassette befindet. Wenn sie diese
herausnehmen und untersuchen, ist es offensichtlich, daf die
Kassette irreparabel beschadigt ist, aber sie ist beschriftet ,,CER-
BERUS: Matrix-Sim 2.0 (Eintritts-Simulation)“.

= 2 Meter

VIERTER STOCK

Soweit nicht anders angegeben, sind alle Tiiren mit einem
MagschloB Stufe 8 gesichert. Wenn jemand versucht, die Tlren
kurzzuschlieen, und dabei scheitert, wird in der Sicherheitszen-
trale ein Alarm ausgeldst.

Tolletten (43-44)
Lobby (45)
Hier halten sich die Sicherheitskrifte auf, wenn sie nicht

gerade patrouillieren.

Emerging Futures Sicherheitskriifte (vier)

K § S8 ¢ I W E M RRistung
5 4 5 3 4 3 505 - 4(5/3)

Initiative: 4 + 1W6

Waiirfelpools: Kampf: 5

Fertigkeiten: Nohkampfwaffen 6, Feuerwaffen 6, Heimlich-
keit 3, Militarische Theorie 2, Waffenloser Kampf 6
Cyberware: Cyberaugen (Lichtverstarkung), Funk
Ausristung: Panzerjacke, Uzi lll, 3 Ersatzstreifen

GEISTIG KORPERLICH GEISTIG KORPERLICH
L{+s1/-1) Li«1/-1) Li+1/41) Li+1/-1}
Mir2/2) Mi2/2) Mi+2/2) Mi+2/-2)
$1:3/3) $(:3/3) $1+3/3) $143/3)

Ti~) Ti-) T T~}

GEISTIG  KORPERLICH GEISTIG  KORPERLICH
Li+1/-1) Li+1/n L1/ L/
mi+2/-8 MiH2/2) M2/ M2/
$ (+3/:3) §$+3/3) §(+3/-3) (3.3
T ) T} T} T ()
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Hauptkonferenzraum (46)
Dieser Raum ist identisch mit Raum 7.

)
7

Biiro des Forschungsdirektors (47)
Die Tiir zu diesem Biiro ist verschlossen. Zwischen den

Papieren auf dem Schreibtisch liegt eine Notiz von Justine Grier: DICITRL
Bob: Wo bleibt die Durchfiihrbarkeits-Studie zu Cerberus? Sie I TERF RIE

hitten sie l1angst bei meiner Sekretdrin abgeben missen. Ich R -

brauche sie so schnell wie mdglich! ’.’ b3 RO

Biiro des EDV-Direktors (48)

Die Tiir ist verschlossen. Hier findet man nichts, das mit
Cerberus zu tun hat, aber das Cyberdeck, das sich in dem Schrank
neben dem Schreibtisch befindet, ist tatsdchlich ein Fairlight
Excalibur!

Biiro des Director of Operation (49)
Justine Griers ehemaliges Biiro. Der Raum ist leer.

Biiro des Prasidenten (50)

Dies ist Griers neues Biiro. Die Tur ist mit einem Magschlof
Stufe 9 gesichert. Justines Schreibtisch ist mit Berichten und
Planungsunterlagen bedeckt. Unter einem Papierstapel liegt ein
groBer Umschlag, an den ein Notizzettel geheftet ist.

In dem Umschlag finden die Runner Kopien des Cerberus-
Projektentwurfs (Handout 2) und des Fortgangsberichtes (Hand-
out 3). Wenn die Runner nach dem Dokumenten-Verzeichnis
suchen, werden sie es in der obersten Schreibtischschublade
finden. Hier werden {iber 200 Dokumente und Computerdateien
aufgelistet, die im Zusammenhang mit Projekt Cerberus stehen,
von ersten Studien bis zu Konstruktionspldnen des Cerberus-
Decks. Die Signaturen und Daten neben praktisch jedem Doku-
ment zeigen an, daf das Material geldscht oder zerstdrt wurde.
Etwa die Hilfte der Dokumente hat einen Stern neben dem
Namen. Der Stern ist in einer FuBnote erklart.

.Der Stellvertreter des ‘Vorsitzenden' hat Kopien dieser Da-
teien entwendet. Unser Sicherheitsteam hat den Stellvertreter als
einen ehemaligen Shadowrunner namens Coinspinner identifi-
ziert. Er ist noch auf frelem Fuf, hat die Dokumente bislang jedoch
nicht der Presse zugespielt. (Das ist mdglicherweise eine Art
Versicherungsstrategie.)”

Darunter steht handschriftlich:

,Frage: Justine, halten Sie es wirklich fiir sinnvoll, unser bestes
Shadowrunner-Team einzusetzen, nur um Neugierige abzuschrek-
ken? Warum nur abschrecken? Wir sind schon weit genug. Warum
lassen wir die Neugierigen nicht eliminieren und machen weiter
wie gewohnt?”

Ansonsten gibt es in diesem Raum nichts Wertvolles.

Biiro des Vizeprdsidenten (51)
Die Tiir ist verschlossen. In diesem Raum gibt es nichts, das
mit Cerberus zu tun hat.

KEINE PANIK

Wenn es schlecht lduft, kdnnen die Runner bei dem Einbruch
bei Emerging Futures einige Verluste erleiden. Der Spielleiter
sollte die Sicherheitskréfte voll ausreizen, aber doch versuchen,
es den Spielern nicht zu schwer zu machen. Wenn ein Alarm
ausgeldst wird, lassen Sle den Spielern etwas Zeit, sich einen
| Fluchtweg zu Uiberlegen, wahrend die Wachen im Anmarsch sind.

Wenn nichts mehr geht, konnen sie immer noch durch die Fenster
‘ raus. Wenn die Runner meinen, es auf die harte Tour austragen zu
miissen, lassen Sie sie ruhig. Vielleicht haben sie sogar Gliick und
iiberleben.
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HINTER DEN KULISSEN

Jetzt, da Emerging Futures weif, da} es von einem Drachen
manipuliert wurde, hat die momentane Prasidentin Justine Grier
einen Plan ausgearbeitet, der Ares Macrotechnology beschwich-
tigen soll, aber auch verhindern soli, daR etwas zur Presse
durchsickert. Grier gibt eine Menge Geld aus fiir Shadowrunner
und Schldgertypen, um Coinspinner und den Drachen aufzuspii-
ren und sdmtliche Informationen zum Projekt Cerberus zu elimi-
nieren. Das bedeutet, daB samtliche Projektdateien, die Daten,
die Coinspinner gestohlen hat, und Bestellung und Rechnung fiir
den Ohrring des Drachen zerstdrt werden miissen. Das bedeutet
aber auch, jeden einzuschiichtern, der wegen dem Projekt her-
umschniiffelt, bzw. die umlegen zu lassen, die zu hartndckig sind
oder zuviel wissen.

Wenn die Charaktere in den Uberfall auf den Juwelier geraten
(Dle Party Ist aus, Chummers!, S.5) oder direkt zu Emerging
Futures kommen und zuviele Fragen stellen (Was fiir ein Ohr-
ring?, S. 8), landen sie auf Griers Schwarzer Liste. Sie gibt ihrem
besten Shadowrunner-Team den Auftrag, diesen Neugierigen
etwas Angst einzujagen oder, wenn das nichts niitzt, sie loszu-
werden - auf Dauer.

Wie Blackwings Team sich im einzelnen mit den Spielercha-
rakteren befaf3t, bleibt dem Spielleiter tiberlassen. Er entscheidet,
wann die Zeit reif ist, die Spannung ein wenig anzuheizen, der
Paranoia mal wieder etwas Nahrung zu geben oder einfach eine
langweilige Sequenz etwas aufzupeppen.

Blackwings Team solite die Warnung so {iberbringen, daR die
Charaktere sich verwundbar oder gar schutzlos fiihlen. Einige
Vorschlage:

Wenn die Charaktere Blackwing aus dem Abenteuer Fla-
schenddmon kennen, geht der EIf plétzlich auf der StraBe neben
einem von ihnen.

~Hallo, Freunde”, sagt er. ,Sieht aus, als wiirden wir wieder
einmal auf verschiedenen Seiten stehen. Letztes Mal habe ich
eure Fahigkeiten unterschitzt, aber das wird mir diesmal nicht
passieren. Ich wiirde vorschlagen, daf ihr einen langen Urlaub
macht, weit weg von dieser ungesunden Stadt. Anderenfalls
kénnte es passieren, daB ihr irgendwann aufwacht und eins von
diesen Dingern auf eure Kopfe zeigt.“ (Er zeigt auf eine rote
Lasermarkierung, die auf der Stirn eines der Charaktere aufge-
taucht ist. Wenn die Charaktere nicht sofort in Deckung gehen,
sollten ein paar gutgezielte Beinahetreffer von Renders Sturmge-
wehr sie schnell dazu bringen. Sobald die Runner in Deckung sind,
ist Blackwing verschwunden.)

Die Charaktere kehren in die Wohnung eines der Teammit-
glieder zuriick, um nachzudenken, ihre Wunden zu behandeln
oder dhnliches. Als sie die Tir aufschlieRen, horen sie, daf in der
Wohnung das Trideo lduft. Whitefeather sitzt auf einem Stuhl, iRt
ein Sandwich und sieht Trideo.

»Hey! Wird aber auch Zeit!" sagt er fréhlich. ,Kommt rein! thr
verpaBt das beste!* Wenn die Charaktere eintreten und wissen
wollen, wer er ist und was er hier macht, sagt er: ,Ich bin hier, um
euch einen Gefallen zu tun. Jemand schickt mich mit der Botschaft,
daB ihr allmdhlich ein klein wenig zu neugierig liber bestimmte
Angelegenhelten werdet, und das macht diesen Jemand nicht
besonders gliicklich.” Whitefeather erhebt sich und geht zur Tar.
»Wenn ihr nicht aufhért zu schniiffeln, kénnte dieser jemand einen
anderen Jemand schicken, der hier einbricht, genau wie ich es
getan habe, alles ein wenig durchsucht, wie ich es getan habe, und
vielleicht eine kieine Bombe hinterlat, wie ich es vielleicht getan
habe.” Damit huscht Whitefeather aus der Tiir und ist verschwun-

i

den. Die Runner bleiben mit einem flauen Gefiihl im Magen und
auf tickende Gerdusche lauschend zuriick.

Die Charaktere gehen gerade auf eines ihrer Fahrzeuge zu, als
Rhiannon ihnen aus einer Seitenstrale etwas zuruft.

.Ich wiirde an eurer Stelle nicht weitergehen®, sagt sie. Wenn
die Runner fragen, warum, antwortet sie: ,Weil ihr ziemlich
neugierig ausseht. Und neugierige Leute machen sich manchmal
etwas unbeliebt. Sie machen sich manchmat sogar Feinde, ihr wit
schon, solche, die sich mit Autobomben auskennen.“ Die fernge-
steuerte Bombe explodiert und fetzt das Fahrzeug in Stiicke. Als
sich der Rauch verzogen hat, ist Rhiannon verschwunden.

Wenn die Runner sich von keiner dieser Warnungen ein-
schiichtern lassen (was wir auch nicht hoffen wollen!), versucht
Blackwings Team, sie zu toten. Das Wie und Wann bleibt wieder
dem Spielleiter iberlassen, der damit das Abenteuer etwas
wiirzen kann. Generell wird Blackwing versuchen sicherzugehen,
also Hinterhalte gegeniiber Frontalangriffen bevorzugen. Seine
bevorzugten taktischen Mittel sind besonnen plazierte Bomben,
Heckenschiitzen und Hinterhalte gegen einzelne Charaktere.
Blackwing greift jeweils nur einmal an. Wenn der Schuf oder die
Bombe nichts erreichen, taucht sein Team unter und versucht es
spater noch einmal. Der Spielleiter kann Blackwings Team als
erfahrene, zermiirbende, ermiidende Guerilla spielen, die immer
dann auftaucht, wenn die Runner den Arger am wenigsten ge-
brauchen kénnen, und dann wie Gespenster verschwindet. Wenn
cie Runner schlieflich auf dem Héhepunkt des Abenteuers Black-
wings Team von Angesicht zu Angesicht gegeniiber stehen
kénnen (Noch ‘ne Befrelung?, S. 45), werden sie jede einzelne
Minute dieser Konfrontation geniefien.
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Es folgen die Daten von Blackwings Team.

BLACKWING

Blackwing ist ein erstklassiger elfischer Runner, dessen Dien-
ste sehr gefragt sind. Seinen letzter Run in Seattle, beschrieben in
Flaschenddmon, fiihrte er im Auftrag hochrangiger Elfen in Tir
Tairngire aus. Es wére untertrieben zu sagen, daB Blackwings
Auftraggeber wenig erfreut war, als der Elfensamurai bei seiner
Mission nicht den erhofften Erfolg erzielte. Der Tir-Adlige be- |
hauptete, Blackwing hdtte versucht, ihn zu hintergehen, indemer |
ihm eine Falschung des Gotzenbildes lieferte, um das sich das
Abenteuer dreht. Der EIf wurde des Verrats fiir schuldig befunden
und zum Tode verurteilt. Mit Rhiannons Hilfe entkam Blackwing
in den California Free State, wo er sich nach San Francisco begab.
Bevor er sich wieder in die Schatten wagte, lieB er seine Chrom-
teile in einer Schattenklinik modifizieren.

Mitte des Jahres 2051 kamen Blackwing und Rhiannon zuriick
nach Seattle und lieRen sich fir ,Sicherheits“dienste anwerben.

Blackwing wird alles nétige tun, um seinen Job zu erledigen.
Er beschiitzt sein Team soweit wie mdglich, wobei er keine
Rucksicht auf sich selbst nimmt. Er sieht dem Tod furchtlos ins |
Auge und schreckt nicht einmal vor den riskantesten Man&vern ‘
zurlick.

Attribute

Konstitution: 5 (6) mmm
Sc.r.me“'gke't: 6 GEISTIG  KORPERLICH

Starke: 4 (7) Lt/ TRyAT
Charisma: 3 N2/ . e22)
Intelligenz: 5

Willenskraft: 5 $(:3/43) $1{:3/-3)

Essenz: 0,16 ;
Reaktion: 5 (11) T T} |

Initiative: 11 + 4W6
Cyberware (Alpha-Standard)
Cyberohren mit Audioverstarker
Cybergliedmafien (beide Arme) mit Smartverbindung und
erhohter Starke (3)
Funk
Reflexbooster (3)
Fertigkelten
Auto: 5
Nahkampfwaffen: 5
Computer: 4
Elektronik: 4
Feuerwaffen: 8 :
Gebrauche (Strafie): 5 ’
Waffenloser Kampf: 7 :
Wiirfelpools
Kampf: 8
Ausrlistung
Ares Predator, 3 Ersatzstreifen, Smartgun-Verbindung
DocWagon™-Vertrag (Gold)
Eurocar Westwind 2000
FN HAR, 2 Ersatzstreifen, Smartgunverbindung, Gasventii-il
Katana
Panzerkleidung Trés Chic
Krifte
Lichtverstdrkeraugen
Schwiichen ‘
Allergie (Sonnenlicht, Lastig) i
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RHIANNON

Rhiannon ist eine elfische Kampfmagierin, die kirzlich aus
dem Tir Tairngire-Militér desertierte. Blackwing und Rhiannon
trafen sich im Tir und begannen eine lockere Liebesbeziehung.
Erst als Blackwing zum Tode verurteilt wurde, merkte Rhiannon,
wie sehr sie den disteren und bedrohlich wirkenden Elfen wirklich
liebte. Sie warf ihre Karriere hin, half Blackwing, aus dem Geféng-
nis zu entkommen, und die beiden flohen in den California Free
State.

Rhiannon ist ruhig und zurlickhaltend und hat einen eisernen
Willen. Sie ist eigentlich eine mitfiihlende Person, aber Menschen
verachtet sie. lhre ganze Loyalitat gilt Blackwing.

Attribute

Konstitution: 2(4)

Schnelligkeit: 4 mm
strke: 2 o S
Chari'sma: 2 wo2 2/
Intelligenz: 5

Willenskraft: 5 §$1:3/-3) $(+3/-3)
Essenz: 5

Magie: 5 T~} Ti=)
Reaktion: 4

Initiative: 4 + 2ZW6
Cyberware (hypoallergen)
Verstirkte Reflexe (1)
Smartverbindung
Fertigkeiten
Beschworen: 3
Feuerwaffen: 3
Gebrauche (StraBe): 2
Hexerei: 6
Magietheorie: 4
Waffenloser Kampf: 2
Wiirfelpools
Kampf: 7
Magie: 6
Ausriistung (hypoallergen)
Flash-Paks (3)
HK 227, 4 Ersatzstreifen, Smartgunverbindung
Kraftfokus (1)
Panzerjacke
Ruger Super Warhawk, Muni fiir 4 x Nachladen,
Smartgunverbindung
Zauberspeicher (Panzer/2 Erfolge)
Zauberspeicher (Persénlicher Kampfsinn/4 Erfolge)
Spriche
Kampf
Energiepfeil: 5 '
Manaball: 5 :
Manapfeil: 5
Wahrnehmung
Feinde erkennen: 2
Hellsicht: 5
Personlicher Kampfsinn: 5
Waffen erkennen: 4
Hellung
Heilen: 3 ’
Reaktion steigern: +2
Illusion
Maske: 3
Verwirrung: 4
Manlipulation
Panzer: 5
Krifte
Lichtverstarkeraugen
Schwidchen
Allergie (Plastik, Lastig)
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JOHN WHITEFEATHER

Unter dem Namen Sohn des Kojoten, den ihm seine Eltern
gaben, wuchs John im Salish-Stamm im Staat Washington auf. In
seiner Jugend war er ein ziemlicher Chaot und Unruhestifter,
deshalb zwang ihn sein Vater, in die Stammesarmee einzutreten,
in der Hoffnung, daB ihn das etwas reifen lassen wiirde. Aber
genau das Gegenteil war der Fall. John nahm zwar fleiBig an der
Ausbildung teil, begehrte jedoch standig gegen die militdrische
Disziplin auf. SchlieBlich, um einer Verhandlung vor dem Kriegs-
gericht zu entgehen, desertierte er und ging nach Seattle, wo er
Render traf. Blackwing heuerte ihn und Render vor einigen Mona-
ten an.

Whitefeather handelt gern wie ein Verrlckter, der véllig
unbekiimmert zu sein scheint, wahrend ihm die Kugein um die
Ohren pfeifen. Dahinter verbirgt sich ein kalter, berechnender
Geist, der sich nur dafir interessiert, wo die ndchsten Nuyen
herkommen. Whitefeather ist nur sich selbst gegentiiber loyal.

Attribute
Konstitution: 6 mmm
Schnelligkeit: 6 GEISTIG  KORPERLICH
Starke: 6 Lit/N) Lt/
Charisma: 3 2022 02/
Intelligenz: 5
Willenskraft: 4 §(:3/-3) §(+3/:3)
Essenz: 5,3
Reaktion: 5 T(=) T (=)
Initiative: 5 + 1W6

Cyberware

Retinamodifikation mit Lichtverstarkung
Smartverbindung
Fertigkeiten
Athletik: 3
Auto: 3
Nahkampfwaffen: 3
Computer(B/R): 1
Elektronik(B/R): 1
Feuerwaffen: 5
Gebrauche (Stamm): 4
Gebrauche (StraBe): 5
Heimlichkeit: 3
Sprengstoffe: 3
Waffenloser Kampf: 3
Wiirfelpools
Kampf: 7
Ausriistung
Beretta Model 70, 5 Ersatzstreifen, Smartgunverbindung,
Gasventtl-i]
Medkit
Panzerkleidung
Uberlebensmesser
Traumapatch (2 Stiick): 4
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RENDER
Render wurde in der Holle, die man die Redmond Barrens
nennt, geboren und aufgezogen. Von seinen Eltern verlassen

lernte er mit jungen Jahren die harte Kunst des (berlebens. Mit 13 Ry 4{"‘"“"\“‘1/" ",

. ‘ N "
war er bereits ein harter, zynischer, brutaler Uberlebender der e 'H‘!’?. 4 I‘, w"/,‘/ﬁ;‘ 9»’,"’/' 2
StraRen. ' : WLl 4////7 %

Eines Tages rettete Render einen etwas verriickten Menschen
aus einer Messerstecherei mit einer Gruppe Orks. Render hatte
eigentlich vorgehabt, den Typen selber fertigzumachen, aber
irgendwas an seiner Art amusierte ihn. john Whitefeather gab ihm
etwas Geld, und die beiden wurden Partner, die gemeinsam in
den Schatten laufen.

Attribute
Konstitution: 7 (8)

Schnelligkeit: 3 (7) m‘.mm‘
Stirke: 6 (10) GEISTIG  KORPERLICH

) L1/40) L1/
Charisma: 1
Intelligenz: 2 M2y wezn
Willenskraft: 1 §(+3/-3) §(+3/:3)
Essenz: O !
Reaktion: 2 (4) Tl - \
Initiative: 4 + 2W6 1

Cyberware

Kunstmuskeln (4)
Reflexbooster (1)
Fertigkeiten
Nahkampfwaffen: 3
Feuerwaffen: 5
Gebrauche (StraBe): 5
Heimlichkeit: 3
Motorrad: 4
Waffenloser Kampf: 6
Wourfwaffen: 5 !
Ausrlistung
DocWagon-Vertrag (Platin)
Harley Scorpion
Panther Sturmkanone, 2 Ersatzstreifen, Smartgunaufsatz,
Gyrostabilisator
Panzerjacke
Ranger Arms SM-3, 3 Ersatzmagazine, Smartgunaufsatz
Remington Roomsweeper, 2 Ersatzmagazine,
Smartgunaufsatz
Smartbrile
Krifte
Dermalpanzerung (1)
Infrarotaugen
+1 Reichweite
Schwichen
Allergie (Silber, Leicht)
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SAG’S IHNEN INS GESICHT

Die Adresse filihrt euch zu einer dieser 6den, gottverlassenen
StraBen, die so typisch sind fiir die Redmond Barrens. thr entdeckt
kein Lebenszeichen, nicht einmal den Schwanz einer Teufelsratte.
Eine einzelne verrute StraBenlampe flackert am Ende des Blocks.
Ihr fragt euch langsam, ob sich der Deal fiir diese Information
gelohnt hat.

thr seht eine Treppe, die zu so etwas wie einer Kellerwohnung
zu fiihren scheint, auf die verrotteten Tiren ist das Wort Marie
gekritzelt. Na was soll’s, jetzt seid ihr schon mal hier ... Ihr geht
die unratiibersate Treppe hinab.

Alsihr durch den Eingang geht, umfangt euch vollige Dunkel-
heit. Das einzige, was ihr hort, sind eure Schritte auf dem nackten
Beton. (Splelletterhinwels: Ein Charakter mit Lichtverstirker-
augen oder einer anderen Lichtquelle sieht so weit die Augen
reichen einen engen Gang.) Ihr merkt, da® es hier ziemlich eng
sein muB, denn die Luft riecht selber eng und schwer. Mit einem
Achselzucken geht ihr weiter ... und weiter. Das muf} ein Gang
sein, und zwar ein langer.

Endlich hért ihr andere Gerdusche: ein elektronisches Dréh-
nen, Klicken und Summen und das sanfte Brummen eines Beliif-
tungssystems. Dann seht ihr plétzlich vor euch eine Silhouette in
einer Korona von diffusem weilem Licht. Ihr kénntet schwéren,
daR sie vor einem Augenblick noch nicht da war.

Als ihr einen Meter nadher heran seid, kénnt ihr Einzetheiten
erkennen. Es handelt sich um eine grofe, auBergewdhnlich sché-
ne Frau, die ein enganliegendes kobaltblaues Kleid tragt. lhre
feuerroten Locken ergiefen sich uber ihre Schultern, und ihre
Zeiss-Augen scheinen von innen zu leuchten. Sie sieht euch mit
einem erwartungsvollen, ratselhaften Lacheln entgegen. Als ihr
sie erreicht, sagt sie mit einer tiefen, rauchigen Stimme:

~Guten Abend. Ich bin froh, daf Sie kommen konnten. Will-

v s

kommen im ‘Cobalt Marie’.

HINTER DEN KULISSEN

Die Runner haben soeben das “Cobalt Marie” betreten, eines
der exklusivsten Etablissements in Seattle. Die Kundschaft dieses
vorgeblichen Nachtclubs ist kiein, aber wohlhabend. Das “Marie”
bewirtet ausschlieBlich die aufstrebenden und etablierten Kon-
zerne in Seattle. Es bietet eine unauffillige, hochsichere Umge-
bung, in die sich die einfluBreichen und ambitionierten Business-
leute zurtickziehen kénnen, um auszuspannen oder (8fter noch)
wichtige Besprechungen und Verhandlungen zu fiihren, die nicht
unbedingt an die Offentlichkeit dringen sollen. Das “Marie” bietet
neutralen Boden mit garantierter Diskretion, auf dem die Mega-
konzerne ihre Probleme am Verhandlungstisch i6sen kénnen.

Nur sehr wenige Leute wissen, daf das “Marie” alles andere
als ,neutraler Boden*" ist. Alle Konferenzzimmer werden liicken-
los iberwacht, und die Insiderinformationen werden an die méch-
tigsten Konzerne weitergegeben, um ihnen Vorteile gegeniiber
ihren Konkurrenten zu verschaffen. Der Preis dafir ist niemals
Geld, sondern das Versprechen auf einen spateren Gefalien. In
den vier oder finf jahren, in denen die Besitzer des “Marie” schon
auf diese Weise arbeiten, haben sie eine ganze Reihe Gefallen der
mdchtigsten Organisationen in Seattle angesammelt. Bisher wur-
de noch keiner dieser Gefallen eingel6st, und bis auf den heutigen
Tag kennt niemand die Identitit der Person oder Personen, denen
das “Marie” gehort.

Tatsdchlich gibt es vier ,Maries”, Frauen, die mittels kosmeti-
scher Chirurgie ein identisches Aussehen erhalten haben. Die
Allgemeinheit glaubt, daB es nur eine Marie gibt, und die meisten
denken, daB ihr der Club gehort. In Wirklichkeit sind diese Frauen
nur Hostessen, die nur die Gdste willkommen heif3en, sie zu ihren
Besprechungszimmern fiihren, ihnen Getranke bringen usw. Ab-
gesehen von einem gelegentlichen Live-Entertainer ist von den
Angestellten des Clubs nie etwas zu sehen.

Die Marie, die auf die Runner trifft, ist zuféallig die Informantin,
die Coinspinner die Daten tiber Ares zugespielt hat. Da die Runner
keine Reservierung fiir den Club haben, bittet Marie jeden, seinen
Namen zu nennen, und fragt dann, was sie in ,ihr* Etablissement
fiihrt. Wenn die Charaktere nicht auf ihre Connection gehért haben
und schwerbewaffnet hier aufgetaucht sind, sagt Marie auBer-
dem: ,Entschuldigen Sie bitte vielmals, aber als Sie den Gang
heraufkamen, nahm ich mir die Freiheit, Sie zu scannen. Ich
befiirchte, daB einige von Ihnen Waffen tragen, die innerhalb des
Clubs nicht gestattet sind. Sie kénnten schddlich fiir die anderen
Gdste und das Mobiliar sein.” Es sind keine Waffen ertaubt, die
schwerer sind als Leichte Pistolen. Marie wendet sich an jede
Person, die eine schwerere Waffe tragt, deutet dorthin, wo die
Waffe versteckt ist und bittet den Charakter, den sie namentlich
anspricht, die Waffe abzulegen. Vier Trollwéchter (Trollraus-
schmeiler, SR Il S. 212) tauchen aus irgendeinem Versteck auf
und treten neben Marie in den Lichtkreis. , Sie kénnen Ihre Waffen
diesen Gentlemen hier anvertrauen. Sie werden sie thnen beim
Verlassen des Clubs zuriickgeben. Wenn das fiir Sie inakzeptabel
ist, muB ich Sie bitten umzukehren.*”

Wenn die Charaktere erwdhnen, daB sie Coinspinner suchen,
lachelt Marie und bittet sie, ihr zu folgen. Wenn die Runner
behaupten, eine geschdftliche Verabredung zu haben, fragt sie,
welchen Konzern sie reprédsentieren. Sagen die Runner Emerging
Futures, bittet Marie sie, ihr zu folgen. Sagen sie Ares, bringt sie
sie in ein Konferenzzimmer und 146t sie dort allein. Machen Sie
direkt im néachsten Kapitel, Mr. Ares, nehme ich an?, weiter.
Wenn die Runner sagen, daf sie nur auf ein paar Drinks hergekom-
men sind, bittet Marie sie zu gehen. Weigern sich die Runner, sind
die vier Trollherren ihnen gerne behiiflich.

Kurz gesagt, wenn die Runner sagen, daB sie Coinspinner
suchen oder EF erwdhnen, nimmt Marie an, daf sie fur Coinspin-
ner arbeiten und versuchen, mit ihr Kontakt aufzunehmen (keine
hundertprozentig logische SchluBfolgerung, aber sie ist neu in
diesem Business). Sie 148t die Charaktere in den Club und bringt
sie in einen privaten Besprechungsraum. Lesen Sie den Spielern
Vor:

Marie ldchelt. ,Bitte folgen Sie mir”, sagt sie und verschwin-
det in der Dunkelheit. Thr folgt ihr, und nach kurzer Zeit merkt ihr,
daB ihr einen anderen Raum betreten habt. In der Ferne hért ihr
Musik und leise Unterhaltungen.

Spielleiterhinwels: Hier besteht Marle darauf, daB alle
Lampen geléscht werden. Von nun an sind computergelenkte
schwache Laser an den Wiinden auf alle Charaktere mit
Cyberaugen gerichtet. Normale Sicht wird nicht beeintrich-
tigt, aber Lichtverstirkung oder Infrarotsicht zeigen nur einen
verschwommenen Nebel.

Alle paar Meter wird Marie in weifes Licht getaucht. Das
macht es leicht, ihr zu folgen. Einmal kommt ihr an einer Bar
vorbei, die sanft von kobaltblauem Licht beleuchtet wird. Ein
Mann und eine Frau, offensichtlich unverschamt gut bezahlte
Bodyguards, bedugen euch Uber ihren Drinks. Ein anderes Mal
kommt ihr an einem Durchgang zu einem Raum zu eurer Linken
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vorbei, der von flimmerndem Licht erhellt wird. Pitzlich findet
ihr euch in einem gut beleuchteten luxuridsen Konferenzzimmer
wieder. Ein runder Rauchglastisch steht in der Mitte des Raumes,
umgeben von gepolsterten Chefsesseln. Vor jedem Sessel steht
auf dem Tisch ein Computerterminal, und ihr vermutet, daB sich
in der Mitte des Tisches ein Tridprojektor befinden mag. In einer
Ecke des Raumes ist eine gut ausgestattete Bar, in einer anderen
ein weiterer Tridprojektor. Sofas und Stihle stehen an den Wan-
den, wahrscheinlich fiir Sekretare und Bodyguards.

Ihr laBt euch nieder. Marie dreht sich um und o6ffnet eine
Schalttafel in der Wand neben der Tur. Sie prefit ihren Daumen auf
ein Identifikationsfeld und betatigt einige Schalter. Eine schwere
Stahltir schiebt sich vor den Durchgang, und ein leises Summen
erfullt die Luft. Sie dreht sich zu euch um, aller Schein von
betdérender Eleganz ist wie weggewischt.

~Dieser Raum ist wirklich sicher”, sagt sie, ,aber ich weif} nicht,
fur wie lange. Die Zentrale kann diese Kontrollen Gberbriicken,
und ich glaube, sie sind mir schon auf die Schliche gekommen. Ihr
arbeitet offensichtlich fir Coinspinner. Wo zur Holle habt ihr Leute
die ganze Zeit gesteckt?”

Wenn sich unter den Runnern nicht ein paar echte Schnellden-
ker befinden, sind sie von dieser Rede ziemlich Uberrascht. Aber
auch wenn jemand etwas sagt, unterbricht Marie ihn ungeduldig.
.Egal, das spielt jetzt keine Rolle. Wie gesagt, ich bin mir nicht
sicher, aber ich glaube, sie haben mich auf dem Kieker. Es wird
allmdbhlich zu riskant, und diese Leute machen keine Scherze. Ich
kann eurem Boss keine Informationen mehr liefern. Wenn er noch
mehr {iber Ares Pldne wissen will, muB er es selber herausfinden.”

In diesem Moment hért das Summen plétzlich auf, und die
Stahltiir 6ffnet sich. Vier Manner treten ein. Zwei schwer gepan-
zerte Trolie mit Maschinenpistolen stehen vor der Tir. Weiter
geht es im ndchsten Kapitel, Mr. Ares, nehme ich an?

MARIE

Die Besitzer des “Cobalt Marie” haben die Schénheiten, die
die Marie verkdrpern, sowohl wegen ihres Charmes als auch
wegen ihrer Kampffahigkeiten angeheuert. Diesen Frauen, die
meistens auf der Strae aufgetrieben wurden, wurde mit Hilfe der
plastischen Chirurgie ein nahezu identisches Aussehen verpaf3t
(die minimalen Unterschiede sind kaum wahrnehmbar). Dadurch
kann die Illusion aufrecht erhalten werden, da Marie 24 Stunden
am Tag zur Stelle ist, um die Konzernleute ldchelnd in Empfang zu
nehmen. Das gehért zum Image des Clubs und ist ein Teil der
Taktik, die Konzernanalytiker dariiber im Dunkeln lassen soll,
wieviele Leute tatsdchlich im “Marie” arbeiten. Sollte jemand
versuchen, gewaltsam in den Club einzudringen, kénnen diese
Ladies auf ein breites Kampftraining zur{ickgreifen. Wegen ihrer
intensiven chirurgischen Behandiungen und dem in weiten Teilen
gleichen Kampftraining sind die Daten der Frauen identisch.

K S St C I W E M

5 4 4 6 4
Initiative: 4 + TW6
Wiirfelpools: Kampf: 7
Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 3, Feuerwaffen 4,
Gebrauche(Konzern) 8, Verhandlung 6,
Waffenloser Kampf 6
Cyberware: Cyberaugen, Nagelmesser, Funk
Ausristung: DocWagon-Vertrag (Platin)

GEISTIG  KORPERLICH
L+1/-1 LA

M2/ M2/

R Ristung
6 504 - 4.

$(+3/-3) § +3/-3)

T} T~

KEINE PANIK

Das einzige Problem, mit dem die Runner hier zu tun bekom-
men kénnten, ist daf sie hinausgeworfen werden kénnten, oder
schlimmer, einen Kampf mit den Tirwdchtern anzetteln. Wenn es
zum Kampfkommt, kdnnen Sie auf die Pldne im KapitelDurch die
Hintertiir, S. 34 zurlickgreifen. Kurz gesagt, die Charaktere kén-
nen entweder abhauen oder kampfen und sterben. Aufler einem
Einbruch gibt es keine weitere Moglichkeit, ins “Marie” zu kom-
men. Wenn die Runner hinausgeschmissen wurden oder sich den
Weg hinaus freigeschossen haben, sollte der Spielleiter das
klarstellen. Einbrechen konnen sie immer noch (Siehe Durch die
Hintertiir).
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Das Summen hért so plétzlich auf, als hatte jemand die Drahte
durchschnitten, und die schwere Stahltir gleitet auf. Vier Mdnner
treten ein. Zwei sind Konzerntypen, wahrscheinlich Sararimdnner
mittleren Einkommens, und zwei sind Samurai, die aufgemotzt
und tddlich aussehen. Vier Trollwachen stehen vor der Tir,
bewaffnet und in Stimmung. Alarmsirenen gehen in euren Képfen
los... raus hier, Chummer, raus hier!

Die Konmanner setzen ein kiinstliches Ldcheln auf, das nicht
ganz zu ihren kalten, harten Augen pafdt. Einer von ihnen wendet
sich an Marie und sagt mit leiser Stimme: ,.Vielen Dank, Marie. Ich
glaube, da drauBen sind einige Leute, die mit lhnen reden
wollen.” Marie wird sichtlich bla® und geht hinaus. [hr seht, wie
zwei Trolle sie bei den Armen nehmen, dann gleitet die Tir zu.
.Bitte setzen Sie sich, meine Freunde®, sagt der Konmann mit
unverandertem Plastiklacheln. ,Wir haben einige Dinge zu bere-
den.”

Die Konménner setzen sich an den Tisch. Die beiden Samurai
bauen sich neben der Tir auf. Es braucht nicht viel Phantasie, um
zu erraten, was diese grofien, todlich aussehenden Beulen unter
ihren gepanzerten Trenchcoats sein mdgen.

HINTER DEN KULISSEN

Die Aresleute gehdren zu einem Team, das die Riickkehr der
EF-Verhandlungsdelegation zum “Cobalt Marie” erwartete. (Trotz
seiner guten Nachrichtenabteilung weill Ares bis jetzt noch nichts
ber die inneren Zerriittungen bei EF. Sie wissen, daB das Haupt-
Testsubjekt des Projektes entflohen und Coinspinner offensicht-
lich verschwunden ist.) Nachdem Ares’ Uberraschungsangriff auf
das EF-Gebdude durchgesickert war, grenzten die Bosse des
“Cobalt Marie” die Moglichkeiten des informationslochs ein und
Uberfiihrten die Informantin. Diese Marie wurde solange obser-
viert, bis sie etwas Verdachtiges machte, wie die kleine Unterre-
dung mit den Runnern. Trotz des White Noise Generators des
Konferenzzimmers konnte die Clubsicherheit die Unterhaltung
teilweise abhéren, immerhin genug, um diese Marie eindeutig als
die undichte Stelle zu identifizieren. Obwoh! sie nicht genug
mitbekamen, um herauszufinden, wer die Runner bezahlt, neh-
men die Aresleute wie selbstverstandlich an, daf sie fiir EF
arbeiten. (Ist Paranoia nicht etwas wunderbares?)

Die beiden Konménner warten, bis sich die Runner gesetzt
haben, dann beginnt der mit der Aktentasche, Dossiers an die
Charaktere zu verteilen. In jedem Dossier stehen vollstandige
Informationen iber die persénlichen Daten des betreffenden
Runners und ein lickenloses Verzeichnis seiner bisherigen Aktivi-
titen. (Diese Daten wurden auf Anfrage von Knight Errants
Nachrichtenabteilung herlbergefaxt, als die Runner im “Cobalt
Marie” aufkreuzten.) Nachdem sie die Dossiers ein wenig auf die
Runner haben einwirken lassen, beginnt der andere Konzernmann
zu reden.

.Nun denn, ‘Chummers’. ich gehe davon aus, daB Sie Profis
sind, wir kénnen uns also kurz fassen. Wir wissen ganz genau, wer
Sie sind und fiir wen Sie arbeiten. Als erstes méchten wir, daB Sie
sich zu lhren Vorgesetzten begeben und ihnen mitteilen, daR die
Informationsquelle im “Cobalt Marie” versiegt ist. Wir wissen,
da® das einzige Testsubjekt des Projektes entflohen und der
Verhandlungsfiihrer offensichtlich verschwunden ist. Wir werden
jedoch ohne Zweifel alle beide aufspiiren, und damit werden wir
Zugang zu einigen sehr interessanten Informationen haben. In
Kirze wird Emerging Futures aus dem Rennen sein.”

Die beiden Konzernmdnner erheben sich und gehen zur Tir,
die einer der Samurai 6ffnet. Bevor er den Raum verlaft, dreht sich
einer der Konmanner um und sagt: , Wir mochten [hnen brigens
nahelegen, sich eine andere Anstellung zu suchen. In Kiirze
kénnte es sehr ungesund sein, fir Emerging Futures zu arbeiten.”
Mit diesen Worten verabschieden sich die Konzernmédnner und
ihre Leibwachter.

Kurz darauf betritt eine andere Marie den Raum. Sie sieht
genauso aus wie die Informantin und bewegt sich auch genauso,
aber irgendwie spiiren die Charaktere, daB sie doch eine andere
Person ist. Sie fragt, ob jemand einen Drink m&chte.

Wenn die Runner gehen mdchten, fiihrt Marie sie denselben
Weg, den sie gekommen sind, zum Eingang. Sie laBt sie nicht
unbeaufsichtigt herumschniiffeln, und sie bringt sie auch nicht
woanders hin. Wenn die Runner aufsassig werden, tauchen schwer-
bewaffnete Trollrausschmeifer auf, um die Ruhe wiederherzustel-
len.

KEINE PANIK

Hier bietet sich den Charakteren eine gute Gelegenheit,
einige wichtige Hinweise zur Gesamtsituation zu bekommen,
vorausgesetzt sie sind bereit, sich hinzusetzen und den Aresleu-
ten zuzuhoren. Die Konzernmdnner beantworten keine Fragen,
und wenn sie einmal zu reden begonnen haben, ignorieren sie
schlicht und einfach alle Unterbrechungen. Wenn die Runner
handgreiflich werden, zlicken die Samurai ihre Ingram Maschi-
nenpistolen. Einer schieft auf den aggressivsten der Runner,
wahrend der andere den Rest in Schach hélt. Wenn die Runner
trotzdem weiterkdmpfen und es so aussieht, als wiirden die
Samurai unterliegen, kommen zweij Trolle herein, um die Sache zu
beenden. Die Daten der Bodyguards finden Sie unter StraBensa-
mural inSR I, S. 62. Die Daten der Trollwachen stehen im Kapitel
Durch die Hintertiir auf S.34. Die Wéchter sind nicht darauf aus,
die Runner um jeden Preis zu téten, aber sie schiefien solange, bis
diese aufgeben. Die Konzernmdnner beteiligen sich nicht an der
SchieBerei, sondern verstecken sich unter dem Tisch, bis der
Kampf vorbei ist. Wenn die SchieBerei vorbei ist, gehen die
Konmdnner und die Samurai, und die Runner sind genauso schiau
wie vorher. Eine Marie betritt den Raum und bietet medizinische
Versorgung an.

Fir den weiteren Verlauf des Abenteuers ist es nicht unbe-
dingt nétig, daf die Runner die Informationen, welche die Ares-
leute ihnen zu bieten haben, auch bekommen. Diese Informatio-
nen geben nur einige Hinweise auf die Richtungen, welche die
Nachforschungen nehmen kénnen, und geben Aufschluf} Giber die
beteiligten Parteien, mehr aber nicht. Das Team hat immer noch
die Moglichkeit, den Club durch die Hintertiir zu betreten, um
mehr herauszufinden.
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Es hat eine Weile gedauert, bis ihr endlich herausgefunden
habt, wo das “Cobalt Marie” tatsichlich liegt. Der ,Vorderein-
gang" war mindestens 100 Meter vom eigentlichen Club entfernt.
Aber auch damit war es euch nicht méglich, den Club zu finden.
Aber schlieBllich ist euch ein Lieferwagen von Real Foodstuff
aufgefallen, demihr bis zur Riickseite eines ausgebrannten Gebéu-
des gefolgt seid. Der Laster hupt viermal, und ein Tor wird
geodffnet, in das der Wagen hineinfihrt. Endlich habt ihr einen
Hintereingang des “Marie” gefunden.

HINTER DEN KULISSEN

Wenn die Charaktere mit Marie gesprochen haben, beschlie-
Ben sie vielleicht einzubrechen, um sich auf eigene Faust mehr
Informationen tber den Club zu verschaffen. Moglicherweise
wdhlen sie von vornherein nicht den einfachen Weg, sondern
wollen einbrechen, um einfach mal zu schauen, was sie so finden.

Wenn die Runner schon einmal den Eingang entlang gegan-
gen sind , ist ihnen klar, da der eigentliche Club ein gutes Stiick
vom Haupteingang entfernt liegt. Auf diese Weise kdnnen sie
auch den Hintereingang finden — ein verfallenes, ausgebranntes,
rattenverseuchtes Apartmenthaus.

Wenn die Runner nicht in dem Gang waren, miissen sie etwas
arbeiten, um die Hintertlir zu finden. Lassen Sie sie die Gegend
absuchen und tber Squatter und dhnliches stolpern, die ihnen fiir
zwei Nuyen nutzlose Infos geben und dann verschwinden. Das
wdre Ubrigens eine gute Gelegenheit fiir eine Begegnung mit
Blackwings Team (Die (iberzeuger, S. 26).

Wenn die Runner den Haupteingang finden und dort angrei-
fen wollen, sollte der Spielleiter sie (iber die Gefahren eines
Frontalangriffs auf ein Etablissement, in dem sich regelmaRig
hochrangige Konzernexecs aufhalten, aufkliren.

Das Sicherheitsnetz des “Cobalt Marie” ist sehr engmaschig.
Die physische Sicherheit wird durch eine Kombination aus Kame-
raliberwachung und bewaffneten Patrouillen gewihrleistet. Im
Astralraum sorgen Magier fir magische Sicherheit. Bevor die
Runner ins “Marie” eindringen kénnen, miissen sie durch das
Computersystem des “Marie” die Kontrolle iiber die Kameras
bekommen.

GEBAUDESICHERHEIT

Wie schon weiter oben bemerkt, macht das “Cobalt Marie”
seine Nuyen durch seinen Ruf als sicherer, privater Ort, an dem
sich die Méchtigen der Gegend treffen kénnen, um Geschifte zu
machen, die besser nicht an die Offentlichkeit dringen sollten.
Milde ausgedriickt wird Sicherheit hier groR geschrieben. Das
“Marie” beschéftigt 13 Trolle, die auf Kosten des Clubs vercybert
wurden. AuBerdem haben die Empfangsdamen eine ausgiebige
Kampfausbildung genossen und sind immer bewaffnet. Die Haupt-
direktive der Wichter, wenn sie Eindringlinge stellen, ist, sie zu
umzingeln und gefangenzunehmen, damit sie verhért werden
kdnnen. Wenn eine Gefangennahme nicht méglich ist, dann téten
die Wichter. Das iibrige Personal ist im Falle eines Eindringens
angewiesen, Alarm zu schlagen und sich in Sicherheit zu bege-
ben.

Die Sicherheitszentrale bedient und iiberwacht alle Kontroll-
geréte. Darunter fallen auch der Waffendetektor im Gang zum
Haupteingang des “Marie”, die schwachen ,Blendlaser* und die
Uberwachungskameras in den Hinterzimmern. Die Laser im Bar-
bereich haben zu wenig Intensitit, um irgendeinen Schaden
anzurichten, und es ist auch nicht méglich, die Intensitit zu
erhéhen.

Wenn ein Alarm ausgel&st wird, versuchen die Wachen in der
Sicherheitszentrale, die Angreifer zu lokalisieren, um sich dann
auf sie zu stiirzen. Die Trolle gehen dabei nicht {ibermaBig subtil
vor. Sie versuchen zundchst, die Eindringlinge in ein Handge-
menge zu verwickeln und sie bewufBtlos zu priigeln. Sobald
allerdings einer der Trolle getotet wird, werden alle Riicksichten
fallengelassen, und die Wachen setzen ihre Sturmgewehre ein.
Die Daten der Wachen und der Marie finden Sie weiter unten. Fiir
die Daten der Techniker nehmen Sie den Zwergentechniker, SR
S 213.

Sobald die Runner die Informationen tiber Coinspinner gefun-
den haben und auch iiber das Redmond Arms Bescheid wissen,
sollten Sie bei So nah dran weitermachen. Wenn die Charaktere
wahrend des Einbruchs einen GroBalarm ausgel®st haben ~ phy-
sisch oder in der Matrix —, oder wenn sie die Trideokassette
gestohlen haben, statt sie nur zu kopieren, wird Ares vor ihnen bei
Coinspinner sein. Gelingt es ihnen, ins “Cobalt Marie” einzudrin-
gen und wieder herauszukommen, ohne die Gebdudesicherheit
zu alarmieren, kdnnen sie Coinspinner finden, bevor Ares bei ihm
auftaucht.
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Cobalt Marie
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COBALT MARIE - LEGENDE

Hintertilir (1)

Dies ist der Hintereingang des “Cobalt Marie”. Die Mag-
schioB-gesicherten Stahltiren haben eine Barrierestufe von 20.
Die Runner konnen mit einer Elektronik(8)-Probe versuchen, das
Schlof zu Uberbriicken. Wenn die Probe miflingt, wird in der
Sicherheitszentrale (Raum 14) ein Alarm wegen unbefugten Ein-
dringens ausgelost. Die Tar fihrt zu einem Ladebereich. Bis auf ein
paar Handwagen ist hier nichts zu finden. Tiren fiihren zum Lager,
zum Hauptbereich des Clubs und zu den Hinterzimmern. Die Tir
zu den Hinterzimmern ist verschlossen. Das Schlof3 kann unter
den gleichen Bedingungen uberbriickt werden wie das am Hin-
tereingang.

Lager/Kiiche (2)

Hier befinden sich der Hauptvorratsraum des Clubs und die
Kiiche. Die Tur ist unverschlossen. Kisten mit Nahrungsmitteln
und Getranken sind bis zur Decke entlang der Wande aufgestapelt
und lassen gerade genug Platz, um hindurch zu gehen.

Warteraum (3)

Die Tir zu diesem Raum ist unverschlossen. Wenn der Club
Live-Unterhaltung im Programm hat, kdnnen hier eventuelle
Musiker oder Roadies auf den Beginn der Show warten. Der Raum
ist leer.

Kiinstlergarderobe (4)
Dieser Raum wird nur benutzt, wenn der Club ein Live-
Programm bietet. Die Tir ist unverschlossen und der Raum leer.

Apartment (5)

Da das “Cobalt Marie” 24 Stunden am Tag gedffnet ist, sind
immer zwei der vier Hostessen hier, die in Zwdlfstundenschich-
ten arbeiten und sich paarweise alle zwel Wochen abwechseln. Es
handeit sich um ein kleines, aber luxurids mébliertes Apartment,
das aus einem Schlaf/Wohnbereich und einem Ankleide/Bade-
zimmer besteht. Hier halt sich niemand auf.

Apartment (6)

Dieses Apartment ist genauso angelegt und ausgestattet wie
Raum 5, aber hier hdlt sich jemand auf. Die Tir ist mit einem
MagschloB Stufe 5 gesichert. Eine Marie ist im Zimmer. Wenn ihr
eine intelligenz(5)-Probe gelingt, hort sie, daB sich jemand an der
Zimmertiir zu schaffen macht. Sie greift die Runner sofort an.
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Marie
K S S C I W E M RRistung
S 4 4 6 4 6 504 - 4-

Initiative: 4 + 1W6

Wiirfelpools: Kampf: 7

Fertigkeiten: Nohkampfwaffen 3, Feuerwaffen 4,
Gebrauche(Konzern) 8, Verhandlung 6, Waffenloser Kampf
6

Cyberware: Cyberaugen, Nagelmesser, Funk
Ausriistung: DocWagon-Vertrag (Platin)

GEISTIG  KORPERLICH
Li+1/-0} L1/

22 R/
$6:3/-3) $(:3/3)
Ti=) T o)

Konferenzriume (7-10)

Diese Riume dienen als Verhandlungszimmer. Ein grofer
Konferenztisch mit einer integrierten Holo-Einheit steht in der
Mitte des Zimmers. An einer Wand befindet sich eine kleine Bar.
Wenn den Runnern eine Intelligenz(5)-Probe gelingt, fillt ihnen
eine kleine verborgene Klappe direkt neben der Zimmertiir auf.
Dahinter befinden sich die Kontrollen zu einer Stahltiir (Barriere-
stufe 20), die den Raum abschotten kann, und zu einem White
Noise Generator (Stufe 12). Wenn eins der beiden aktiviert wird,
leuchtet in der Sicherheitszentrale ein Limpchen auf. Wenn den
diensthabenden Wachtposten eine Intelligenz(8)-Probe gelingt,
bemerken sie es und sehen nach. Die Kontrollen kénnen von der
Sicherheitszentrale Gberbriickt werden. Jeder Konferenzraum hat
zudem eine astrale Barriere Stufe 10.

Tanzraum (11)
Hier gibt es eine Holobiihne und Simplayer. Der Raum ist leer.

Hauptelngang (12)

Dieser zehn Meter lange Gang fiihrt zu den Haupttiiren des
Clubs. Wenn die Charaktere die Eingangshalle betreten, werden
sie automatisch von der Sicherheitszentrale bemerkt. Die Wachen
werden dariber informiert, welche Waffen die Runner tragen. In
jeder der Nischen stehen zwei Trollwachen, die darauf warten, die
.Gaste” willkommen zu heiflen. Sobald die Charaktere bemerkt
wurden, wird auch die gerade arbeitende Marie auftauchen, um
die Gdste zu begrien bzw. zu befragen. (Die genaue Prozedur
wird inTreffen mit Marie, S.31 beschrieben.) Die Haupttiiren sind
verschlossen, kdnnen aber mit den Magschliisseln, die Marie und
die Trolle bei sich tragen, gedffnet werden.

Troll-Sicherheitswachen (zwei)

K S S C I W E M
78) 3(7) 6(10) 1 2 1
Initiative: 3 + 2Wé
Wiirfelpools: Kampf: 5
Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 3, Feverwaffen 5,
Gebrduche(Konzern) 5, Gebrauche(StraBe) 4, Heimlichkeit
3, Waffenloser Kampf 6
Cyberware: Funk, Kunstmuskeln (4), Reflexbooster (1},
Smartverbindung
Ausristung: FN HAR (3 Ersatzstreifen, Smartgunverbin-
dung), Priigel, Leichte Sicherheitspanzerung

RRistung
0 - 2(3) (6/4)

GEISTIC  MORPERLICH GEBTIG  NORPERLICH
L{+1/-1) L{+1/-1) Li+1/-1) Li+1/40
Mi2/2 Mi:2/-2) Mi+2/2) Mi+2/-2)
$(.3/°3) $ 3/ $ (+3/-3) $i+3.-3)
Ti~) T} T~} T

Bar (13)

Hier hélt sich der Barkeeper auf und putzt Glaser. Die dienst-
habende Marie ist ebenfalls anwesend und erwartet neue Giste,
waobei sie an irgendetwas schwach alkoholischem nippt.

Marie
K § s ¢ i W E M RRistung
S 4 4 6 4 6 504 - 4-

’

Initiative: 4 + 1W¢6

Wiirfelpools: Kampf: 7

Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 3, Feuverwaffen 4,
Gebrauche(Konzern) 8, Verhandlung 6, Waffenloser Kampf
6

Cyberware: Cyberaugen, Nagelmesser, Funk
Ausriistung: DocWagon-Vertrag (Platin)

GEISTIG  KORPERLICH
L+t Lis1/e1)

M(:2,2) M2/

${+3/-3) §{:3/-3)

Tt T i
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Sicherheltszentrale (14)

Die Tur zu diesem Raum ist nicht verschlossen. Hier halten
sich ein Techniker, ein Magier und vier Trollwachen auf. Der
Magier ist in Trance, da seine astrale Gestalt um den Club
patrouilliert. In diesem Raum befinden sich ein Computerterminal
und die Kontrollen der verschiedenen Uberwachungs- und Auf-
splrungsgeréte. Die Positionen der acht Uberwachungskameras
sind auf dem Plan verzeichnet. Es ist sehr wahrscheinlich, daf die
Runner von einer der Kameras erfaBt werden. Wenn das ge-
schieht, bemerken die Wachtposten sie mit einer bestandenen
Intelligenz(8)-Probe und schicken zwei Trollwachen los, um die
Eindringlinge zu iiberpriifen. Die Marie hat oft Uberraschungsga-
ste, und der Techniker geht davon aus, daB jemand, der sich im
Club bewegen kann, ohne einen Alarm auszulésen, wohl OK sein
muf. (Die Wachen sind bei ihren ganzen Sicherheitsvorkehrun-
gen ein klein biRchen zu selbstbewuf3t.) In diesem Raum befinden
sich vier Magschlissel.

Troll-Sicherheitswachen (vier)

K § S8 € 1 W E M R Rist
7(8) 3(7) 6(10) 1 2 1 0 - 2(3) (¢6/4)
Initiative: 3 + 2W6
Wiirfelpools: Kampf: 5
Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 3, Feuerwaffen 5,
Gebréuche(Konzern) 5, Gebrauche(StraBe) 4, Heimlichkeit
3, Waffenloser Kampf 6
Cyberware: Funk, Kunstmuskeln {4), Reflexbooster {1),
Smartverbindung
Ausristung: FN HAR (3 Ersatzstreifen, Smartgunverbin-
dung), Priigel, leichte Sicherheitspanzerung

GEISTIG  KORPERLICH GEISTIG  KORPERLICH
Li+1/41) L+t L1/} Li+i/41)
Mi+2/-2) (272 M:2/-2) M2/
$(:3/-3) $(+3/-3) $(+3/-3) $(+3/-3)
T{—) ] Ti=} T{=)

GEISTIG  KORPERLICH GEISTIG  KORPERLICH
List/-1) Li«1/-1) L{+1/41) L{+1/-1)
M(:2/-2) Mi2/-2) M+2/-2) M(:2/-2)
§(:3/-3) ${+3/-3) $(+3/-3) $1+3/-3)
Ti= T=) Ti~) Ti~=)

Magier (einer)

K S §& C I W E M RRistung
2 2 1 1 5 4 6 6 3(5/3)

Initiative: 3 + 1W6

Wiirfelpools: Kampf: 5, Magie: 6

Fertigkeiten: Beschwéren 4, Feuerwaffen 1,
Gebrauche(Konzern) 4, Hexerei 6, Magietheorie 6, Verhand-
lung 4

Spriiche: Heilen 3, Manapfeil 6, Energieball 6
Ausristung: Ares Slivergun (3 Ersatzstreifen), Panzerjacke

GEISTIG  KORPERLICH
Lt/ Li+1/:1)
N2/ n(2/-2)
$1:3/3) §6:3/3)
Tt} Ti=)

Aufenthaltsraum (15)
Hier hdngen ein Troll und zwei Techniker herum.

Troll-Sicherheitswache (einer)

K S S C I W E M
7(8) 3(7) 6(10) 1 2 1 0
Initiative: 3 + 2Wé
Wiirfelpools: Kampf: 5
Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 3, Feuerwaffen 5,
Gebrduche(Konzern) 5, Gebrauche(Strale) 4, Heimlichkeit
3, Waffenloser Kampf 6
Cyberware: Funk, Kunstmuskeln (4], Reflexbooster (1),
Smartverbindung
Ausriistung: FN HAR (3 Ersatzstreifen, Smartgunverbin-
dung), Prigel, Leichte Sicherheitspanzerung

R Ristung
2(3) (6/4)

GEISTIG  KORPERLICH

List /o1 L1/

M2/ M+2/-2)

$(+3/-3) $1:3/-3)
T(=) T~

Arsenal (16)

Diesist das Ausriistungslager der Sicherheitskrafte. Das SchloB
kann Gberbrickt werden (Mindestwurf 10), aber wenn die Tir
geodffnet wird, geht in der Sicherheitszentrale ein Alarm los. Wenn
die Runner hier eindringen, finden sie zehn FN HAR Sturmgeweh-
re, vier Uzi Il und zwei Ingram LMGs mit jeweils tausend Schuf
Munition. Zudem lagern hier 25 Schockgranaten in Kisten mit der
Aufschrift ,UCAS Military Forces”.

Computerraum (17)

Die Tiir ist mit einem MagschloB Stufe 9 verschlossen. Hier
haiten sich zwei Trollwachen und zwei Techniker auf. In diesem
Raum befindet sich die CPU des Clubs. Wenn die CPU im Kampf
beschddigt wird, bricht das gesamte System zusammen und die
Sicherheitszentrale wird alarmiert.

Troll-Sicherheitswachen (zwei)

K S & (C i W E M
718) 37)6(100 1 2 1 0O -
Initiative: 3 + 2W6
Woiirfelpools: Kampf: 5
Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 3, Feverwaffen 5,
Gebrauche(Konzern) 5, Gebrauche(Stra3e) 4, Heimlichkeit
3, Waffenloser Kampf é
Cyberware: Funk, Kunstmuskein {4}, Reflexbooster {1},
Smartverbindung
Ausristung: FN HAR (3 Ersotzstreifen, Smartgunverbin-
dung), Prigel, Leichte Sicherheitspanzerung

R Ristung
2(3) (6/4)

GEISTIG  KORPERLICH GEISTIG  KORPERUICH
L{s1/+1) Lix1/4) Lis1/4) L1/
M2/ M{:2/2) mi2/-2) M2/0
§(+3/-3) §{+3/43) §{:3/3) §(+3/-3)
Ti=) T ) Ti—) T {o}
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{Iberwachungsraum (18)

Die Tiir ist mit einem Magschiof Stufe 9 verschlossen. Hier
hélt sich ein Trollwache auf. Die {Iberwachungsmonitore sind
abgeschaltet, da momentan keine Verhandiungen im Gange sind.
Ein Charakter, dem eine Elektronik(4)-Probe gelingt, kann die
Gerdte identifizieren und aktivieren. Von hier kann man die
verborgenen Kameras und Abhdranlagen der Konferenzriume
bedienen. An einer Wand befinden sich Trideorecorder, aber
keine Trideokassetten.

Troll-Sicherheitswache (einer)

K S St C I W E M
7(8) 37)6(100 1 2 1 0
Initiative: 3 + 2W6
Wiirfelpools: Kampf: 5
Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 3, Feuerwaffen 5,
Gebrauche(Konzern) 5, Gebrduche(StraBe) 4, Heimlichkeit
3, Waffenloser Kampf 6
Cyberware: Funk, Kunstmuskeln (4), Reflexbooster (1),
Smartverbindung
Ausriistung: FN HAR (3 Ersatzstreifen, Smartgunverbin-
dung), Priigel, Leichte Sicherheitspanzerung

R Riistung
2(3) (6/4)

GEISTIG  KORPERLICH
List/-n) L1/}

M2/ M(:2/-2)
$1+3/3) $(43/-3)
i) T{-)

Hauptbiiro (19)

Dies ist das Hauptbtiro des “Cobalt Marie”. Die Tir ist ver-
schlossen und kann auch nicht vom Magschliissel des “Marie”
geoffnet werden. Um das SchloB zu {iberbriicken, ist ein Mindest-
wurf von 9 erforderiich. Hinter dem Schreibtisch steht ein Tresor,
dessen Tir eine Barrierestufe von 24 hat. Alles, was stark genug
wdre, dle Tir aufzusprengen, wiirde auch die hier aufbewahrten
Trideokassetten zerstéren. Auf dem Schreibtisch liegt ein Bericht:

Sicherheitsanalyse betr. Marie (informantin). Subjekt wurde
definitiv von Emerging Futures zur Informantin umfunktioniert,
Methode unbekannt. Subjekt enthiillte wahre Funktion des Clubs
und méglicherweise auch Lokalisierung der Uberwachungsgera-
te und Trideoaufbewahrung. Subjekt wurde befehlsgemaB elimi-
niert.

Trideo-Bearbeltung/Aufbewahrung (20)

Hier halten sich ein Trollwache und zwei Techniker auf. Der
Raum ist mit Trideo-Bearbeltungsgeriten angefiillt. An einer
Wand befindet sich ein groBer Tresor, der gerade offen steht. Der
Tresor enthélt 50 Trideokassetten, die alle datiert und mit dem
Namen der iberwachten Konzerne versehen sind. Vier der Kas-
setten sind mit ,Emerging Futures” beschriftet. Auf einer steht
zusdtzlich ,,Backup Disk“. Wenn die Runner wollen, kénnen sie die
Kassetten auf einem gewohnlichen Trideoplayer oder auf der
Anlage in diesem Raum abspielen. Auf den Kassetten sind Unter-
haltungen zwischen Coinspinner und seiner Verhandlungsdele-
gation aufgezeichnet. Aus diesen Unterhaltungen 148t sich un-
schwer schliefen, daf sich Coinspinner aus nicht niher ausgefiihr-
ten Griinden Milhe gibt, die Verhandlungen mit Ares in die Linge
zu ziehen. An zwei Stellen wird erwéhnt, daB er der Stellvertreter
des ,Vorsitzenden™ ist, aber die Identitit dieses Vorsitzenden
wird nirgendwo enthdillt. Die Runner erfahren auch, da Ares
Emerging Futures dazu bringen will, ,Projekt Cerberus* abzubre-
chen und alle Aufzeichnungen dariiber zu vernichten, um einen
méglichen Skandal, der Ares schwer schaden kénnte, zu vermei-

den. Lassen Sie die Spieler eine Intelligenz{6)-Probe ablegen,
widhrend sie die Trideos ansehen. Wenn die Probe gelingt, fallt
ihnen auf, da® Coinspinner nebenbei ein Feuerzeug aus der Tasche
zieht und damit herumspielt. Auf dem Feuerzeug ist ein Symbol,
die goldenen Buchstaben ,RA“, umgeben von einem Olzweig.
Eine Vergroerung des Symbols zeigt zudem die Zeichen ,gegr.
1851*, Offensichtlich handelt es sich um das Symbol irgendeines
Unternehmens. Méglicherweise kénnen die Runner mehr dariiber
durch ihre Connections herausbekommen.

Troll-Sicherheitswache (einer)

K § s C I W E M RRistung
7(8) 3{(7) 6{10) 1 2 1 0 - 2(3) (6/4)
Initiative: 3 + 2W6
Wiirfelpools: Kampf: 5
Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 3, Feverwaffen 5,
Gebrduche(Konzern) 5, Gebrduche(Strafle) 4, Heimlichkeit
3, Waffenloser Kampf 6
Cyberware: Funk, Kunstmuskeln (4), Reflexbooster (1),
Smartverbindung
Ausristung: FN HAR (3 Ersatzstreifen, Smartgunverbin-
dung), Prigel, Leichte Sicherheitspanzerung

GEISTIG  KORPERLICH
Lisb/1) L{+1/-9)

M2/ Mi{2/-2)
§(+3/-3) §(+3/:3)
Ti—) T~}

Patroullien

Es patrouillieren immer zwei Trolle im Club. Wenn die Runner
einen neuen Raum oder Gang betreten, wirft der Spielleiter einen
W6. Bei einer 1 treffen die Runner auf zwei Wachen.

Zusdtzlich patrouilliert mindestens ein Magier im Astralraum.
Sein physischer Kérper befindet sich in Raum 14, der Sicherheits-
zentrale. Wenn die Charaktere einen neuen Raum betreten, phy-
sisch oder astral, rollt der Spielleiter 2W6. Bei 10 oder mehr
treffen sie auf den Magier des Sicherheitsdienstes. Der Magier
wird versuchen, in seinen Korper zuriickzukehren und die ande-
ren Wachen zu alarmieren.

Troll-Sicherheitswachen (zwei)

K S S ¢ I W E M RRistung
7(8) 37)610) 1 2 1 0 - 203) (6/4)
Initiative: 3 + 2W6
Wiirfelpools: Kampf: 5
Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 3, Feuerwaffen 5,
Gebrauche{Konzern) 5, Gebrauche(Strafle) 4, Heimlichkeit
3, Waffenloser Kampf 6
Cyberware: Funk, Kunstmuskeln (4), Reflexbooster (1},
Smartverbindung
Ausriistung: FN HAR (3 Ersatzstreifen, Smartgunverbin-
dung), Prigel, Leichte Sicherheitspanzerung

GEISTIG  KORPERLICH GEISTIG  KORPERLICH
L1/ 0 Li+1/0) L1/ L+1/
M:2/-2) LIBZ8 ] M2/ M:2/2)
§13/3) $0:3,3) $(:3-3) §1:3/3)
T i ¥ ) T ) T {=}
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SAN-1

DECKEN IM “MARIE”

Wenn ein Decker im Team der Runner ist und er in das
Computersystem des “Cobalt Marie” eindringen will, muf3 er
zundchst die Systemadresse des Clubs in Erfahrung bringen. Er
muBl seine Connections konsultieren und eine Gebriuche(8)-
Probe ablegen. Wenn er erfolgreich ist, lassen Sie ihn noch eine
Verhandlung(7)-Probe machen. Der Decker hat die Adresse be-
kommen, und diese Information kostet ihn 2.000 Nuyen minus
500 fiir jeden Erfolg der Verhandlungsprobe.

Wenn der Decker die Adresse hat, kann er in das System, das
auf obiger Karte verzeichnet ist, einsteigen.

COBALT MARIE COMPUTER-
SYSTEM - LEGENDE

CPU = Central Processing Unit
DS = Datenspeicher

1/OP = 1/O-Port

SN = Slave Node

SPU = Sub-Processor Unit

SAN-1: Verbindet das Marie-System mit der Matrix. Rot-6, Bar-
riere 5.

SPU-1: Subprozessor des Sicherheitssystems. Rot-5, Barriere 5,
Aufspiiren und Rosten 5.

DS 1: Sicherheits-Unterprogramme. Orange-7, Zugang 7.

SN 1: Kontrolle der Sensoren und Blendlaser. Rot-5.

SN 2: Kontrolle der Uberwachungskameras. Rot-5.

1/OP 1: Terminal in der Sicherheitszentrale. Orange-7,
Zugang 7.

CPU: Hauptprozessor der Cobalt Marie. Rot-6, Barriere 6, Aufsp-
ren und Rdsten 6.

DS 2: Prozessor-Unterprogramme. Rot-6, Barriere 6, Bla-
ster 6.

DS 3: Backups der Prozessor-Programme. Rot-6, Barriere 6.

1/OP 2: Terminal im Hauptbiro. Rot-6, Zugang 5.

DS 4: Uberwachungsaufzeichnungen. Rot-7, Wirbel 7. In
diesem Knoten befinden sich die gleichen Informationen, die auch
in Raum 20 gefunden werden kénnen. Sie umfassen 20 Mp.

DS 5: Backups der Uberwachungsaufzeichnungen. Rot-7,
Wirbel 7. In diesem Knoten befinden sich die gleichen Informatio-

SM 3 SM 4 SM 10

00000

SM5 SM6 SM7 SM8 SM9

nen, die auch in Raum 20 gefunden werden kdnnen. Sie umfassen
20 Mp.
SPU-2: Subprozessor des Unterhaltungssystems. Griin-4, Zugang 4.
DS 6: Prozessor-Unterprogramme. Griin-4, Zugang 4.
SN 3: Kontrolle der Holobtihne. Griin-4, Zugang 4.
1/OP 3: Terminal hinter der Holobithne. Griin-4.
I/OP 4: Terminal hinter der Bar. Griin-4.
SPU-3: Subprozessor des Uberwachungs/Aufzeichnungssystems.
Rot-6, Barriere 6.
SN 4: Kamera 1. Rot-7.
SN 5: Kamera 2. Rot-7.
SN 6: Kamera 3. Rot-7.
SN 7: Kamera 4. Rot-7.
SN 8: Kamera 5. Rot-7.
SN 9: Kamera 6. Rot-7.
SN 10: Kamera 7. Rot-7.
DS 7: Unterprogramme des Uberwachungssystems. Rot-
6, Barriere 6, Aufsplren und Rosten 7.

KEINE PANIK

Ins “Marie” einzubrechen ist ein ganz schon harter Job, was an
der Art des Business liegt. Wenn die Runner versuchen, mit
Waffengewalt einzudringen, werden sie eine Antwort bekom-
men, die sie ganz schnell und fir immer zum Schweigen bringen
wird. Wenn sie sich allerdings geschickt genug anstellen, sollten
sie ohne gréRere Probleme hinein und wieder heraus kommen
kénnen. Die Sicherheitskréfte des “Cobalt Marie” kdnnten das
Team leicht wegputzen, aber der Spielleiter sollte den Runnern
die Chance geben, sich einen Fluchtweg freizukdmpfen, wenn
alles in die Hose geht. Wenn die Runner fiir den Einbruch keinen
Magschlissel haben, setzen Sie die Sicherheitskréfte planmaBig
ein, aber halten Sie sich ruhig etwas zuriick. Die Charaktere
werden es schwer genug haben, an die Daten zu kommen, also
geben Sie ihnen eine Chance. Lassen Sie den Sicherheitsdienst
etwas zu selbstsicher agieren und einige Zeit brauchen, um zu
reagieren und die bendtigten Krifte zu konzentrieren.

Wenn es den Runnern absolut nicht gelingt, die Hinweise auf
Coinspinners Aufenthaltsort zu finden, kann der Spielleiter immer
noch in letzter Minute eine Connection auftauchen lassen, die
ihnen die Adresse des Redmond Arms gibt.

SHADOWRUN
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SAG’S IHNEN INS GESICHT

Die Adresse des Hotels auf Coinspinners Feuerzeug ist mitten
in einem ausgebrannten Block am westlichen Rand der Redmond
Barrens, wo es nur Seuchen und Ratten, so gro wie Hunde, zu
geben scheint. Wahrend ihr die unratibersédten StraBen entlang
geht, fihit ihr, wie euch Augen von berallher folgen. Hungrige
Augen. Aus den Augenwinkeln seht ihr kleine, gebeugte Gestal-
ten zwischen den Schutthaufen herumhuschen. Ratten oder Men-
schen? Sobald ihr genau hinseht, ist da niemand mehr. lhr geht
weiter, die Hand am Kolben, und sucht nach etwas, das noch
intakt genug ist, um ein Hotel sein zu kénnen.

Wenn die Runner in der Marle einen Alarm ausgeldst
haben, oder die Trideokassetten gestohlen haben, statt sie zu
kopleren, lesen Sie lhnen das Folgende vor:

Schon bald findet ihr mehr, als ihr eigentlich finden wolitet. Ihr
biegt um eine Ecke fast im Zentrum des Distriktes und seht eine
kurze Strafe, an der mehrere Mannschaftswagen mit dem Knight
Errant-Logo stehen. Knight Errant-Sicherheitstruppen in voller
Ristung bemannen die Transporter, und an beiden Seiten der
StraBe stehen weitere Truppen mit schweren Waffen. Weiter die
Strae herunter hebt gerade mit einem schrillen Jaulen ein K E-
Helikopter ab und fliegt eilig davon, wobei er fast die Dacher der
umstehenden Hauser streift. Jetzt seht ihr auch das Gebaude, das
ihr gesucht habt — das Redmond Arms Hotel, ein vom Einsturz
bedrohtes Bauwerk, das in einem kaum besseren Zustand ist als
der Mill drumherum. Einige Ménner in Zivil und mit Knight
Errant-Abzeichen kommen gerade die Treppen herunter.

Es sieht aus, als wéret ihr etwas zu spat auf der Party angekom-
men.

Wenn dle Charaktere in der Marle keinen Alarm ausgelost
haben und auch nur Koplen der Kassetten mitgehen lassen
haben, lesen Sle folgendes vor:

Ihr biegt um eine Ecke fast im Zentrum des Distriktes und seht
eine kurze StraBe. An einer Seite steht ein sechsstéckiges Hotel,
dessen Fassade sich in fortgeschrittenem Aufiésungszustand be-
findet. Ihr betretet die Lobby. Zehn Nuyen spiter habt ihr Coin-
spinners Zimmernummer und eilt die Treppen hinauf. thr klopft
kurz an die Tir, und eine tiefe, vom Alter gezeichnete Stimme
antwortet ,Ja?".

HINTER DEN KULISSEN

Wenn es den Runner gelungen ist, ohne pyrotechnische
Kunststiickchen die Informationen aus der Cobalt Marie zu ent-
wenden (siehe Durch die Hintertlir, S. 34), kbnnen sie locker zu
Coinspinner spazieren. Die Charaktere miissen nur den Namen
Eliohann oder tiberhaupt das Wort Drachen erwdhnen, schon ldt
Coinspinner sie ein. Er erklart ihnen die ganze Geschichte. Wenn
er fertig ist, lassen Sie alle Spieler eine Intelligenz(2)-Probe
ablegen. Bel Erfolg héren und sehen sie einen Konvoi von Knight
Errant-Citymasters, die auf das Hotel zukommen, und haben
genigend Zeit zu entkommen. Als sie verschwinden, horen sie
noch, wie ein Knight Errant-Offizier ein anderes Team erwahnt,
das den Drachen im Seattle General in Gewahrsam hélt. Es war
nicht schwer fir Knight Errant, zwei und zwei zusammenzuzih-
len. Die Nachrichtenmeldungen Uber einen Drachen, der in Se-
attles groBtes Hospital gekracht ist, waren kaum zu {iberhoren.
Auch von EFs vergeblichem Versuch, Eliohann im Labor zu
eliminieren, erfuhr Knight Errant. Lesen Sie den Abschnitt Coln-

spinners Befrelung im Kapite! Die Befrelung auf Seite 42.

Wenn die Charaktere etwas auffalliger in die Marie eingebro-
chen sind, haben die Verantwortlichen des Clubs entschieden,
daB es an der Zeit ist, die eigene Haut zu retten und Ares das
wichtigste Trideo mit Coinspinnners Besprechungen zu liberge-
ben. (Die Verantwortlichen wuBten bereits vom Redmond Arms,
hielten die Informationen aber vor Ares zuriick, in der Hoffnung
auf mehr und gréfere Gefallen.) Mit Knight Errants Moglichkeiten
fand Ares das Redmond Arms in Nullkommanichts. Eine Eingreif-
truppe wurde schnell zusammengestellt und das Gebiet um das
Hotel in weniger als einer Stunde abgeriegelt. Als sie Coinspinner
abholten, versuchte er nicht einmal, Widerstand zu leisten.

Knight Errant wird Coinspinner in ein wenig bekanntes Sicher-
heitsgebdude am siidlichen Ende der Stadt bringen, weit weg von
allen neugierigen Pressefritzen.

Wenn die Runner auf das Hotel zugehen, kommt ihnen auf der
Vortreppe ein Knight Errant-Ermittler entgegen. Er ist ein kleiner
kahlképfiger Mann mit Brille und in einem Synthleder-Trench-
coat. Er verstellt dem Team den Weg, ldchelt arrogant und spricht
den Anfiihrer des Teams an.

. Well, well, welll Wenn das nicht (Name des Anfiihrers) und
seine Freunde sind! Ich bin erfreut, Sie endlich einmal personlich
kennenlernen zu kdnnen. Was fir ein Zufall, daR wir uns ausge-
rechnet in dieser gottverlassenen Gegend treffen. Aber warten
Sie, ich glaube, ich weif3, warum Sie hier sind. Es tut mir leid, aber
Mr. Coinspinner kann Sie heute nicht empfangen. Er hat seine
Plane geandert. Er wird einige Tage bei Bekannten von mir
verbringen. Wir werden eine nette ausfihrliche Unterhaltung
fuhren.”

Der Mann geht zu einem wartenden Citymaster, dessen
Geschiitzturm auf das Team zielt. Bevor er einsteigt, und bevor
die Runner auffer Hérweite sind, ruft er:

.Ubrigens wiirde ich Ihnen nicht empfehlen, Ihre Bekannt-
schaft mit diesem Mann weiter zu pflegen. Ich wiirde sogar
vorschlagen, daB Sie sich ganz aus dieser Angelegenheit zuriick-
ziehen. Sie sind Amateure in einem Spiel von Profis, und Sie
mischen sich da in Dinge ein, die eine Nummer zu grof fir Sie
sind.” Mit diesen Worten macht er sich von dannen.

Wenn die Charaktere das Hotel betreten, sehen sie, da3 die
Eingangshalle leer ist. Ein einzelner Flur fihrt unter einer abbrék-
keinden Decke zu den einzigen fiinf Raumen, {iber die das Hotel
verfiigt. Alle sind leer. Auch unerfahrene Augen sehen, daf der
tetzte Raum, Nummer finf, griindlich durchsucht wurde.

An diesem Punkt haben die Runner nur drei Moglichkeiten.
Sie kdnnen andere Spuren verfolgen, die sie noch nicht untersucht
haben (den juwelier oder das EF-Hauptquartier). Sie kdnnen
versuchen, Coinspinner zu befreien. Oder sie konnen aufgeben
und dem Drachen berichten, was sie bisher herausgefunden
haben, womit ihre Mission letztlich gescheitert ist. Der Spielleiter
solite die Runner daran erinnern, daf® es ihrem Ruf erheblich
schaden kdénnte, wenn sie jetzt vor Ares und Knight Errant
kuschen. Er kann sie auch durch eine Connection mit Konzernbe-
ziehungen dariiber informieren, daf Knight Errant Coinspinner
wahrscheinlich sicher unterbringen wird, um ihn griindlich zu
verhéren und um zu verhindern, daB etwas an die Presse durch-
sickert. Fiir den richtigen Preis kdnnte die Connection vielleicht
auch herausfinden, wo Coinspinner festgehalten wird (sieheBeln-
arbett).

Wenn die Runner beschlieen, Coinspinner zu befreien, be-
glickwiinschen Sie sie zu ihrem Mut und lassen Sie sie Belnarbeit
betreiben, um den Aufenthaltsort herauszubekommen. Dann geht
es mit der Befrelung im nédchsten Kapitel weiter.
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KEINE PANIK

Das einzige, was die Charaktere in diesem Kapitel falsch
machen kénnen, wére die Knight Errant-Truppen anzugreifen.
Sollten sie es versuchen, erinnern Sie sie daran, daf} sich in der
Gegend etwa 75 schwerbewaffnete, hochmotivierte Séldner und

funf bewaffnete Citymasters herumtreiben. Wenn die Spieler
meinen, daB ihre Chancen doch ganz gut sind, schiitteln Sie den
Kopf, schreiben Sie sie ab und machen Sie bei Nach dem Run auf
S. 51 weiter.

Auch wenn die Runner hier beschliefen, das Handtuch zu
werfen, geht’s mit Nach dem Run weiter.
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HINTER DEN KULISSEN

Wenn die Runner erstmal ihren Mut gesammelt haben, um
Coinspinner aus dem Knight Errant-Knast zu befreien, kostet es
nicht mehr viel Beinarbeit und Nuyen, die Adresse zu bekommen.
Es handelt sich um ein kleines Wohnhaus am Stadtrand von
Seattle, im Beverly Park in Everett. Draufen auf dem Lande
sozusagen.

GEBAUDESICHERHEIT

Das Knight Errant-Personal erwartet keinerlei Schwierigkei-
ten. Niemand, der einigermafen bei Verstand ist, wiirde es
wagen, ein Knight Errant-Geféngnis mitten in einer feinen Gegend
zu Uberfallen. Im Gebdude befinden sich sechs Knight Errant-
Wachter und zwei Verhérspezialisten. Eine kleine ,Sicherheits-
zentrale” Im Wohnzimmer besteht aus den Monitoren der zwei
Uberwachungskameras an Vorder- und Hintertiir. Bei einem An-
griff fordern die Wachen Verstdrkung an und ziehen sich dann ins
ObergeschoB zuriick, um den Gefangenen zu bewachen. Wenn
die Wachen 15 Minuten lang die Stellung halten kénnen, kreuzt
ein Knight-Errant , Urban Reaction Team* auf, bestehend aus 40
Séldnern in vier Citymasters (siehe SR I, S. 252). Die Wachen
haben den Befehl, den Gefangenen um jeden Preis festzuhalten,
aber sie wiirden keine Sekunde z&gern, ihn im Austausch gegen
ihr Leben an die Runner auszuliefern, wenn die Lage fiir sie
unglnstig ist. Coinspinner hat Ares ailes erzdhit, was sie wissen
wollten, und das wissen auch die Wachen.

COINSPINNERS BEFREIUNG

Sobald die Runner Coinspinner befreit haben, entweder aus
dem Knight Errant-Gefingnis oder im Redmond Arms vor der
Ankunft der Soldner, 148t er seiner Verzweiflung freien Lauf. Der
betagte Magier beginnt herumzujammern, daB die Aresleute den
Aufenthaltsort des Drachen herausgefunden haben. Er erzihit den
Charakteren, da Ares wahrscheinlich gerade jetzt auf dem Weg
zum Hospital ist! Sie miissen den Boss retten! Da Coinspinner als
Stellvertreter vollen Zugang zum Vermégen des Drachen hat,
bietet er den Runnern soviel Geld wie sie wollen, wenn sie den Job
annehmen. Geld spielt keine Rolle! Wenn die Runner den Job
annehmen — mit Nuyenzeichen, die in ihren Augen tanzen —,
machen Sie bei Noch ‘ne Befrelung? mit der SchluBoffensive
weiter. Coinspinner besorgt sich eine Waffe und begleitet die
Charaktere. Wenn die Spieler noch Fragen haben, was eigentlich
vor sich geht, wird Coinspinner sie alle beantworten und ihnen
alle Informationen geben, die im Handlungsiiberblick in der
Einleltung beschrieben werden.

KNIGHT ERRANT-GEFANGNIS
- LEGENDE

ERDGESCHOSS

Wohnzimmer (1)

Hier hdlt sich eine Wache auf, die Trideo sieht und gelegent-
lich einen Blick auf die Uberwachungsmonitore wirft. Wenn die
Runner vor der Haustiir herumlungern, bemerkt diese sie bei einer
bestandenen Intelligenz(8)-Probe.

Knight-Errant-Sicherheitskraft (eine)

K S S C | W E M RRistung
5 46) 5(7) 3 4 3 3,18 -  4(6/4)

Initiative: 4 + 1W6

Wiirfelpools: Kampf: 6

Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 8, Feuerwaffen 8, Geschiit-
ze 4, Heimlichkeit 3, Militrische Theorie 2, Sprengstoffe 4,
Wattenloser Kampf 6, Wurfwaffen 3

Cyberware: Funk, Kunstmuskeln (2), Lichtverstarkeraugen,
Smartverbindung

Ausristung: Ares Predator |l {2 Ersatzstreifen, Smartgunver-
bindung), FN-Har Sturmgewehr (2 Ersatzstreifen, Smartgun-
verbindung), Schwere Teilriistung, Uberlebensmesser

GEISTIE  EORPERIKH GEISTIG  MONPERUCH

Lt Ll n Loy id Liioa

LI LR R R

§ 3% § 33 § 6338 LRI
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Erdgeschofl = 1 Meter

Wandschrank (2)
Wandschrank (3)

Arbeitszimmer (4)

Die eine Wache ist in diesem Raum liest in einem Buch, ihre

FiiBe hat sie auf den Schreibtisch in der Ecke gelegt.

Knight-Errant-Sicherheitskraft (eine)
K S S C I W E M RRistung
5 46) 5(7) 3 4 3 318 -  4(6/4)
Initiative: 4 + 1W6
Worfelpools: Kampf: 6
Fertigkeiten: Naohkampfwaffen 8, Feuerwaffen 8, Geschiit-
ze 4, Heimlichkeit 3, Militarische Theorie 2, Sprengstoffe 4,
Waffenloser Kampt 6, Wurfwaffen 3
Cyberware: Funk, Kunstmuskeln (2), Lichtverstérkeraugen,
Smartverbindung
Ausriistung: Ares Predator Il (2 Ersatzstreifen, Smartgunver-
bindung), FN-Har Sturmgewehr (2 Ersatzstreifen, Smartgun-
verbindung), Schwere Teilriistung, Uberlebensmesser

GEISTIC  KORPERUCH
L8 Lici/ 1

Moz | $B7564
$i:3/-3) $i:3/3;
T ot Tt}

Speisekammer (5)
Waschkiiche (6)

Kiiche (7)
Hier befinden sich zwei Wachen, die Brote schmieren und sich
unterhalten.

Knight-Errant-Sicherheitskrafte (zwei)
K S S C I W E M RRistung
5 46 5(7) 3 4 3 318 - 4 {6/4)
Initiative: 4 + 1W6
Wiirfelpools: Kampf: 6
Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 8, Feuverwaffen 8, Geschiit-
ze 4, Heimlichkeit 3, Militarische Theorie 2, Sprengstoffe 4,
Waffenloser Kampf 6, Wurfwaffen 3
Cyberware: Funk, Kunstmuskeln {2}, Lichtverstarkeraugen,
Smartverbindung
Ausristung: Ares Predator Il (2 Ersatzstreifen, Smartgunver-
bindung), FN-Har Sturmgewehr (2 Ersatzstreifen, Smartgun-
verbindung), Schwere Teilristung, Uberlebensmesser

TUSTANDSMONITO! HiTOR

GHSTIG  RORPERUCH RPERUEH
Lty Lty

Misan i [T VL meas
1
$308 LRSR R § Q4%
T T =
EB8zimmer (8)

Hier ist eine Wache, die am EBtisch sitzt und eine Patience
legt.
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14) 13 12
\
T Giistezimmer (13)
Giistezimmer (14)
‘2/ 10 Hier liegt der betdubte Coinspinner.
Erster Stock = 1 Meter - KEINE PANIK

i Wenn es schlecht lduft fiir die Runner, kann der Spielleiter
| dafur sorgen, daB Coinspinner auftaucht und im Ricken der
‘ Wachen den einen oder anderen Spruch losliBt.

ERSTER STOCK

Schlafzimmer (9-10)
In diesen Zimmern schlafen die beiden Verhérspezialisten. i

Knight-Errant-Verhorspezialist (zwei)

K S S € | W E M RRistung " A PLAYBACK
6 5 6 2 4 5 6 - 4(4/2) : o d

Initiative: 4 + 1W6

Woiirfelpools: Kampf: 7

Fertigkeiten: Feverwaffen 7, Gebrauche(Konzern) 5,
Verhér 5, Waffenloser Kampf 6

Ausriistung: Ares Predator Il (2 Ersatzstreifen, Lasermarkie-
rer), Gefiitterter Mantel

Wandschrank (11)

Badezimmer (12)
Hier ist eine Wache.

Knight-Errant-Sicherheitskraft (eine)
K S st € | W E M RRistung
5 46) 57) 3 4 3 318 -  4(6/4)
Initiative: 4 + TW6
Wiirfelpools: Kampf: 6
Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 8, Feuerwaffen 8, Geschiit-
ze 4, Heimlichkeit 3, Militdrische Theorie 2, Sprengstoffe 4,
Waftenloser Kampf 6, Wurfwaffen 3
Cyberware: Funk, Kunstmuskeln (2), Lichtverstarkeraugen,
Smartverbindung
Ausriistung: Ares Predator Il (2 Ersatzstreifen, Smartgunver-
bindung), FN-Har Sturmgewehr (2 Ersatzstreifen, Smartgun-
verbindung), Schwere Teilriistung, Uberlebensmesser
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HINTER DEN KULISSEN

Wenige Stunden nach der Lokalisierung des Drachen waren
die Mitglieder des Krisenstabes von Ares Macrotechnology im-
mer noch dabei, abwechselnd Luftspriinge zu vollfithren und sich
gegenseitig in den Hintern zu treten, weil die Kreatur sich die
ganze Zeit Uber praktisch direkt vor ihren Nasen befand. Durch
vorsichtiges Nachforschen bekam der Kon heraus, da der Drache
Immer noch zu schwer verletzt war, um das Hospital zu verlassen.
Da sie ihn unter Kontrolle bekommen wollten, kaufte Ares den
Sicherheitskontrakt des Hospitals zu einem atemberaubend ho-
hen Preis von Lone Star. Knight Errant wurde die neue Schutztrup-
pe des Seattle General und besetzte das Gebdude mit eigenen
Leuten, um den Drachen zu beschiitzen.

Die Geschichte, die der Krisenstab der Offentlichkeit prisen-
tieren wolite, besagte, daf EF ohne Ares Mitwissen illegale
Experimente durchgefiihrt hatte, dann auf sehr blutige Weise
versuchte, alles zu verschleiern, und daf schlieRlich Ares aus
humanitdren Griinden im Interesse des Drachen intervenierte.
Immerhin konnte Ares die Projektdateien prisentieren, die alle
im Namen von Emerging Futures erstellt wurden, und sie hatten
Coinspinner, der die Anschlige auf das Leben des Drachen
bezeugen konnte. AuBerdem kam diese Geschichte der Wahrheit
ziemlich nahe. SchlieBlich schickte der Krisenstab noch einen
Reprasentanten zum Drachen, um ein Ubereinkommen auszuhan-
deln, das dem Drachen erlauben wiirde, mit soviet Technologie
herumzuspielen, wie er wollte, sich sogar mit Matrixsimulationen
zu beschéftigen, solange er als ,Forscher* fiir Ares arbeitete und
ihnen seine Anteile an EF verkaufte. Der Drache zbgerte keine
Sekunde. Der Deal wird gerade unterzeichnet, als die Runner in
das Hospital eindringen, in der Absicht, den Drachen zu befreien.

Auch Blackwings Team hat den Drachen endlich aufgespiirt
und versucht nun, den Vertrag mit EF zu erflillen und Eliohann zu
eliminieren. Wie es der Zufall will, findet ihr Anschlag gleichzeitig
mit dem Befreiungsversuch der Runner statt.

HINEIN

Bevor die Runner den Befreiungsversuch starten, solite der
Spielleiter ihnen vorschlagen, einen Angriffsplan auszuarbeiten.
Mittlerweile sollten die Charaktere darin Experten sein. Da sich im
Gebdude Aresleute herumtreiben, ist es nicht besonders ratsam,
einfach durch die Vordertiir zu spazieren und mit dem Aufzug
nach oben zu fahren, um den Drachen zu besuchen.

Die Runner kdnnten Gberlegen, ibers Dach einzudringen, falls
sie die Mittel haben, dort hinauf zu gelangen. Sie missen sich
auch Gberlegen, wie sie den Drachen fortschaffen wollen.

Wenn ein Decker im Team ist, will er vielleicht versuchen, ins
Computernetz des Hospitals einzudringen. Die Systemadresse ist
teicht zu bekommen, aber die Runner werden schnell feststellen,
daB der SAN des Hospitals von der Matrix abgetrennt wurde. Das
Hospitalsystem ist isoliert.

GEBAUDESICHERHEIT

Ares will einerseits, dafl das Hospital duBerst gut gesichert ist,
will andererseits aber keine unnétige Aufmerksamkeit erregen.
Auf allen Etagen auBer der des Drachen werden normale Sicher-
heitsvorkehrungen beibehalten, d.h. im Schwesternzimmer jeder
Etage befinden sich zwei Wachen. Im Obergescho sieht es
jedoch vdllig anders aus. DreiBig der besten Knight Errant-Leute
halten sich hier auf, bis zum AuRersten wachsam auf die kieinste
Storung lauernd. Knight Errant erwartet, daB zumindest ein
Anschlag auf den Drachen veribt wird, bevor er das Hospital
verlaft. Man geht davon aus, daf Emerging Futures in einem
letzten verzweifelten Versuch, einen Skandal zu verhindern, den
Drachen angreifen wird.

Wenn irgendetwas auch nur entfernt Verdachtiges auf einer
der Etagen passiert, alarmieren die dort stationierten Wachen
sofort das Obergeschof. Lassen Sie wie gehabt die Wachen eine
Intelligenzprobe fiir jede Waffe, die die Runner einschmuggelin
wollen, ablegen. Der Mindestwurf ist die Tarnstufe der Waffe. Im
Krankenhaus sind keinerlei Waffen gestattet.

Wenn ein Alarm ausgel6st wird oder Schiisse zu héren sind,
bleiben die Wachen im Obergeschof einfach aufihren Posten und
warten, da die Eindringlinge zu ihnen kommen. Sie vertrauen
darauf, daB ihre Uberzahl und ihre Fihigkeiten ausreichen, jeden
Angriff zu vereiteln. Sie sind zu allem bereit.

BLACKWINGS TEAM

Niemand ist jedoch so richtig auf Blackwings letzten Versuch
vorbereitet, den Drachen fir Emerging Futures zu téten, was er
just zu dem Zeitpunkt versucht, ais die Charaktere in das Hospital
eindringen. Aus Griinden der Dramatik sollte der Spielleiter
Blackwings Team auf dieselbe Weise angreifen lassen wie die
Runner, so daf die beiden Teams fast gleichzeitig und fast an
derselben Stelle eindringen. (Wenn die Charaktere den einen
oder anderen aus Blackwings Team téten konnten, ersetzen Sie
die Ausfille durch Séldner-Archetypen, SR 1I, S. 58.)

Das Rennen lduft. Blackwings Team ist hinter dem Drachen
her, und das Team der Spieler ist hinter Blackwings Team her, um
sie daran zu hindern, den Drachen zu finden. Beide versuchen, an
den Knight Errant-Wachen vorbeizukommen. Der Spielleiter soll-
te versuchen, alles aus dieser Situation herauszuholen. Zum
Beispiel kénnten die beiden Teams irgendwann gerade lange
genug aufhéren, aufeinander zu schieflen, bis sie einige Ares-
Wachen aus dem Weg gerdumt haben, und dann das Feuer wieder
erdffnen. Ein weiterer Faktor ist der Krankenpfieger David Chil-
ders. Seit die Aresleute angekommen sind, wurde ihm nicht
gestattet, den Drachen aufzusuchen, daher ist er davon aber-
zeugt, daB sie ihm Ubles wollen. Durch den Lieferanteneingang
konnte er eine Uzi lil einschmuggeln, und jetzt wartet er auf seine
Chance, sich den Weg zum Drachen freizuschieBen. Der Aufent-
haltsort von Childers ist nicht auf dem Plan des Hospitals ver-
zeichnet. Der Spielleiter kann Childers als {iberraschendes As aus
dem Armel ziehen, das ballernd auftaucht, wenn die Charaktere
in der Klemme stecken.

Wenn die Runner schlieBlich den Drachen erreichen, erwartet
sie eine bdse Uberraschung. Der Drache hat ein paar neue Freunde
gefunden, diese wunderbaren Menschen von Ares. Warum solite
er befreit werden wollen? Machen Sie mit Nach dem Run, $.51,
weiter.
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Seattle General Hospital:
Eingangshalle

SEATTLE GENERAL HOSPITAL
- LEGENDE

ERDGESCHOSS

Eingangshalle (1)

In diesem Bereich stehen viele Sofas, Stiihle und Tische, die
mit monatealten Boulevardblittern und lllustrierten (ibersit sind.
Etwa dreiBig Leute warten hier aus den unterschiedlichsten
Grinden.

Rezeption (2)

Hier hangen zwei Knight Errant-Wachen herum, die so tun, als
wiirden sie mit den beiden Krankenschwestern hinter dem Tresen
flirten. In Wirklichkeit beobachten sie die Menschenmenge scharf
auf der Suche nach Waffen, die die Posten an der Eingangstiir
libersehen haben kdnnten.

Knight Errant-Sicherheitskréfte (zwei)
K S S (C I W E M
5 46 57 3 4 3 3,18

Initiative: 4 + 1W6

Wiirfelpools: Kampf: 6

Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 8, Feuerwaffen 8, Geschiit-

ze 4, Heimlichkeit 3, Militarische Theorie 2, Sprengstoffe 4,

Woaffenloser Kampf 6, Wurfwaffen 3

Cyberware: Funk, Kunstmuskeln (2), Lichtverstirkeraugen,

Smartverbindung

Ausriistung: Ares Predator |l (2 Ersatzstreifen, Smartgunver-

bindung), FN-Har Sturmgewehr (2 Ersatzstreifen, Smartgun-

verbindung), Schwere Teilristung, Uberlebensmesser

R Ristung
4(6/4)

GRISTIG KORPERLICH
L.t/ List /4

W22

GEISTIG  XGRPERLICH
Litg 278+

M2/

Rz Mi2%

$i:3/°3) $:3/% $1-3/3) $13/8

Tii | 5] T i) T o}

[J= 2 Meter

Sicherheitszentrale (3)

Hier halten sich zwei Wachen auf, die den Funk bedienen und
die Monitore der {lberwachungskameras beobachten, die {iberall
im Hospital angebracht sind.

Knight Errant-Sicherheitskréfte (zwei)
K S S C | W E M
5 46) 57 3 4 3 3,18

Initiative: 4 + 1W6

Wiirfelpools: Kampf: 6

Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 8, Feverwoffen 8, Geschii-

ze 4, Heimlichkeit 3, Militdrische Theorie 2, Sprengstoffe 4,

Waffenloser Kampf 6, Wurfwaffen 3

Cyberware: Funk, Kunstmuskeln (2), Lichtverstirkeraugen,

Smartverbindung

Ausristung: Ares Predator Il (2 Ersatzstreifen, Smartgunver-

bindung), FN-Har Sturmgewehr (2 Ersatzstreifen, Smartgun-

verbindung), Schwere Teilriistung, Uberlebensmesser

R Ristung
4(6/4)

GEISTIC  KORPERLKCH
L3/ Lixi

M2

GEISTIC  HORPERLKCH
Lis1od) Litn
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Seattle General Hospital:
Erster bis 13. Stock

Schwestemnstation/Notaufnahme (4)
Hier sind vier Krankenschwestern und jede Menge Erste-
Hilfe-Ausriistung zu finden.

Computerraum (5)

In diesem Raum befindet sich das Mainframe des kranken-
hauseigenen Computersystems. Die Tiir ist mit einem Magschlo
Stufe 8 verschlossen.

Depot fiir Rolistiihle und dhnliches (6)
Putzmittelraum (7)
Medikamentendepot (8)

Pharmazie (9)

Cyberwarekontor (10)

Potentielle Kunden kénnen hier aus einem breiten Angebot
von Qualititscyberware wihlen und sich die Erwerbungen noch
am selben Tag implantieren lassen!

Besenkammer (11)

Cryotechbiiro (12)

Warum Uber das Dahinscheiden Ihres Angehorigen verzwei-
feln? Fiir ein nominelles Entgelt wird thr Angehériger von Cryo-
tech Sciences™ in einer kryogenischen Suspension eingefroren,
bis eines Tages sein oder ihr Gebrechen heilbar ist! Unsere
Wiederbelebungsrate betrdgt momentan 30 Prozent. Ist das nicht
eine viel gréRere Chance, als ihr Angehériger jetzt hat?

Cafeteria (13)
Hier sitzen zehn Leute und essen.

Geschenkladen (14)

Tolletten (15)

= 2 Meter

ERSTER BIS DREIZEHNTER STOCK
Lobby (1)
Sechs Knight-Errant-Wachen hdngen hier herum und warten

darauf, daB sie endlich etwas zu tun bekommen.

Knight Errant-Sicherheitskréfte (sechs)

K § S C I W E M RRistung
S 4(6) 5(7) 3 4 3 3,18 - 4 (6/4)

Initiative: 4 + 1W6

Wiirfelpools: Kampf: 6

Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 8, Feverwaffen 8, Geschit-
ze 4, Heimlichkeit 3, Militarische Theorie 2, Sprengstoffe 4,
Waffenloser Kampf 6, Wurfwaffen 3

Cyberware: Funk, Kunstmuskeln (2), Lichtverstarkeraugen,
Smartverbindung

Ausriistung: Ares Predator Il (2 Ersatzstreifen, Smartgunver-
bindung), FN-Har Sturmgewehr (2 Ersatzstreifen, Smartgun-
verbindung), Schwere Teilristung, Uberlebensmesser
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Cyberwaredepot (2)

Im ersten bis zwdlften Stock sind diese Riume leer. Im
dreizehnten Stock warten hier zwei Wachen, die jeden Angreifer,
der aus den Aufziigen kommt, von hinten angreifen kénnen.

Knight Errant-Sicherheitskréafte (zwei)

K S S C 1 W E M RRistung
5 4(6) 57) 3 4 3 3,18 - 4 (6/4)

Initiative: 4 + 1W6

Wiirfelpools: Kampf: 6

Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 8, Feuerwaffen 8, Geschiit-
ze 4, Heimlichkeit 3, Militarische Theorie 2, Sprengstoffe 4,
Waffenloser Kampf 6, Wurfwaffen 3

Cyberware: Funk, Kunstmuskeln (2}, Lichtverstarkeraugen,
Smartverbindung

Ausriistung: Ares Predator Il (2 Ersatzstreifen, Smartgunver-
bindung), FN-Har Sturmgewehr (2 Ersatzstreifen, Smartgun-
verbindung), Schwere Teilristung, Uberlebensmesser

= 2 Meter

Besenkammer (3)

Rezeption (4)
Hier befinden sich vier Wachen.

Knight Errant-Sicherheitskréifte (zwei)

K S S C ! W E M RRistung
5 4{¢) 5(7) 3 4 3 3,18 4 (6/4)

Initiative: 4 + 1W6

Waiirfelpools: Kampf: 6

Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 8, Feuerwaffen 8, Geschit-
ze 4, Heimlichkeit 3, Militarische Theorie 2, Sprengstoffe 4,
Woaffenloser Kampf 6, Wurfwaffen 3

Cyberware: Funk, Kunstmuskeln (2), Lichtverstarkeraugen,
Smartverbindung

Ausriistung: Ares Predator Il (2 Ersatzstreifen, Smartgunver-
bindung), FN-Har Sturmgewehr (2 Ersatzstreifen, Smartgun-
verbindung}, Schwere Teilriistung, Uberlebensmesser

GEISTIG  KDRPERLICH GEISTIO  NORPERLICH GEISTIG  RORPERLICH GEISTIG | KORPERLICH
Lisd/11 bist/1) Lit/-1 Listrdy [FR YA [FRERT 3 g
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Schwesternstation (5)
Hier befinden sich vier nervése Krankenschwestern nebst
medizinischer Notausristung.

Sicherheitszentrale (6)
Hier sind zwei Wachen.

Knight Errant-Sicherheitskrafte (zwei)
K S St C I W E M
5 46) 57) 3 4 3 3,18

Initiative: 4 + 1TW6

Wiirfelpools: Kampf: 6

Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 8, Feverwaffen 8, Geschiit-

ze 4, Heimlichkeit 3, Militarische Theorie 2, Sprengstoffe 4,

Waffenloser Kampf 6, Wurfwaffen 3

Cyberware: Funk, Kunstmuskeln (2), Lichtverstarkeraugen,

Smartverbindung

Ausristung: Ares Predator Il (2 Ersatzstreifen, Smartgunver-

bindung), FN-Har Sturmgewehr (2 Ersatzstreifen, Smartgun-

verbindung), Schwere Teilristung, Uberlebensmesser

R Ristung
4(6/4)

GHSTIG  KGRPERLICH GEISTIG  KORPERLKCH

Lied /1) (S V] LY SR VEH

Wiz M2y M2, N2/ n

$1.3.3 $4.3/3 $i:3/-3 $ 3,3
| E21 | T T foei Tt}

\

Computer-Subprozessorraum (7)
Die Tir zu diesem Raum ist mit einem MagschloB Stufe 8
gesichert.
Pharmazie (8)
Patientendaten (9)
Depot fiir Rolistithle und dhnliches (10)
Wartezimmer (11)
Im dreizehnten Stock warten hier acht Wachen. In den ande-

ren Stockwerken ist dieser Raum leer.

Knight Errant-Sicherheitskréfte (acht)

K S S € 1 W E M RRistung
5 4(6) 5(7) 3 4 3 3,18 4(6/4)

Initiative: 4 + 1W¢6

Wiirfelpools: Kampf: 6

Fertigkeiten: Bewaffneter Kampf 8, Feuerwaffen 8,
Geschiitze 4, Heimlichkeit 3, Militarische Theorie 2, Spreng-
stoffe 4, Waffenloser Kampf 6, Wurfwaffen 3

Cyberware: Funk, Kunstmuskeln (2), Lichtverstarkeraugen,
Smartverbindung

Ausristung: Ares Predator I (2 Ersatzstreifen, Smartgunver-
bindung), FN-Har Sturmgewehr (2 Ersatzstreifen, Smartgun-
verbindung), Schwere Teilristung, Uberlebensmesser
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Toiletten (12-13)
Kaffeeraum (14)

Besenkammer (15)
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Vierbett-Krankenzimmer (16-19)

Im ersten bis zwélften Stock sind in diesen Zimmern Patien-
ten. Im dreizehnten Stock sind in den Riumen 16 und 18 jeweils
zwel Wachen. Sie warten, bis die Runner vorbeigegangen sind,
treten dann in den Flur und schiefen.

Knight Errant-Sicherheitskréfte (vier)
K S S € | W E M RRistung
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Initiative: 4 + 1Wé
Wiirfelpools: Kampf: 6
Fertigkeiten: Nahkampfwaffen 8, Feverwaffen 8, Geschiit-
ze 4, Heimlichkeit 3, Militarische Theorie 2, Sprengstoffe 4,
Waffenloser Kampf 6, Wurfwaffen 3
Cyberware: Funk, Kunstmuskeln (2), Lichtverstarkeraugen,
Smartverbindung
Ausristung: Ares Predator Il (2 Ersatzstreifen, Smartgunver-
bindung), FN-Har Sturmgewehr (2 Ersatzstreifen, Smartgun-
verbindung), Schwere Teilristung, Uberlebensmesser
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Privatzimmer (20-25)

Im ersten bis zwdlften Stock sind in diesen Zimmern Patien-
ten. Im dreizehnten Stock warten im Gang zwischen den Zim-
mern zwei Paar Wachen. Einer in jedem Paar hat ein Ares MP-LMG
und 100 SchuB Gurtmunition.

Wenn die Runner in Raum 25 stiirmen, sehen sie den Drachen,
einen verstdrten Arzt und zwei Ares-Verantwortliche. Machen
Sie mit Nach dem Run weiter.

KEINE PANIK

Mittlerwelle soliten die Runner es gelernt haben, mit ziemlich
unginstigen Chancen klarzukommen. Wenn es so aussieht, als
wirden sie es nicht schaffen, kann der Spielleiter den Rest von
Blackwings Team in ein Kreuzfeuer laufen lassen und ein paar
Kampfrunden spater die Knight Errant-Wachen das Feuer einstel-
len lassen. Einer der Hauptleute hat Coinspinner oder die Runner
von den Fotos der Einsatzbesprechung erkannt und ist zu dem
SchluB gekommen, daf sie auf dem Weg zum Drachen sind. Die
Knight Errant-Truppen treten einfach zur Seite und lassen die
Runner den Rest des Weges bis zum Zimmer des Drachen
widerstandslos passieren, wo sie dann die schreckliche Wahrheit
erfahren werden.
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SAG’S IHNEN INS GESICHT

Ihr stirmt in das Zimmer, eure Ohren klingeln noch von der
SchieBerei, und das Adrenalin kreist noch in euren Adern. Eure
Augen erfassen zwei Ares-Konzernexecs, die neben dem Dra-
chen stehen. lhr hebt eure Waffen, doch irgendetwas 18t euch
innehalten. Die Kontypen scheinen nicht bewaffnet zu sein, und
sie heben ihre Hande. Im Hospital rennen noch mindestens 50
von diesen verdammten Knight Errant-Kerlen ‘rum. Warum ge-
ben diese jungs auf? Hinhaltetaktik vielleicht? Da dreht der
Drache sich zu euch um und sagt:

~Ah, da sind Sie ja! Ich erzdhlte meinen neuen Freunden hier
gerade, dab ich ein paar Probleme mit meinem Gedéchtnis hatte
und einige Shadowrunner angestelit habe, um Nachforschungen
zu betrelben. Ich bin gespannt zu héren, was Sie herausgefunden
haben, obwohl ich nicht glaube, daB Sie mir noch etwas Neues
berichten kdnnen. Meine Freunde von Ares haben mir bereits
erzdhlt, wie ich von Emerging Futures gefangen genommen und
behandelt wurde. Sie sagen, daB sie mir helfen werden herauszu-
finden, was ich mit diesen ... Datenbuchsen nannten sie sie,
glaube ich ... machen kann. Ich arbeite jetzt als Forscher fiir sie.
Das war bis jetzt ein sehr angenehmer Tag fir mich ... nun, was
haben Sie mir zu berichten?*

HINTER DEN KULISSEN

Wenn die Runner dem Drachen erzihlen, daB sie gekommen
sind, um ihn zu befreien, antwortet er: , Ldcherlich! Wie kommen
Sie auf so etwas? Ich werde hier von meinen Aresfreunden gut
beschiitzt. Warum sollte ich gehen wollen? Sind Sie etwa fiir diese
unangenehme Schieferei verantwortlich?“

In diesem Moment horen die Runner etwa 200 Stiefelpaare
iber den Flur trampeln. Es sollte ihnen klar sein, daB es wenig
empfehlenswert wére, ihre Frustration an den Aresleuten oder gar
dem Drachen auszulassen. Einer der Ares-Execs ldchelt. ,Kom-
men Sie, Chummers, legen Sie die Waffen nieder”, sagt er. ,Trotz
der Verwiistung, die Sie angerichtet haben, verspiiren wir nicht
den Wunsch, lhnen etwas zuleide zu tun. Wir sehen, daB Sie fiir
Eliohann gearbeitet haben und daB Sie ihres Wissens nach im
Interesse des Drachen gehandelt haben, als Sie versuchten, ihn zu
befreien. Zudem paft dieser Angriff sehr gut zu der Geschichte,
die wir den EF-Direktoren morgen prasentieren werden. Nun
berichten Sie bitte Eliohann und uns, was Sie bei lhren Nachfor-
schungen herausgefunden haben.*

Jetzt konnen die Charaktere preisgeben, was sie enthillt
haben. Die Aresleute héren emotionslos zu, wihrend die Runner
reden. Wenn einer oder mehrere der Runner ernsthaft verletzt
sind, tauchen Sanitater auf und beginnen, ihre Wunden zu behan-
deln. Wenn die Runner erzihlen, da® der Drache sowohl das
Versuchskaninchen als auch der Vorsitzende des Konzerns war, in
dessen Gewalt er sich befand, sehen sie, wie so etwas wie
Erinnerung im Auge des Drachen auffiammt und sofort wieder
verldscht. Danach ist der Drache sehr nachdenklich, gelegentlich
schielt er auf die Ares-Execs.

Wenn die Runner geendet haben, sagt einer der Execs: ,,Gute
Arbeit, sehr gute Arbeit. Wie ich sehe, sind Sie fiir diese Art Arbeit
sehr talentiert. Sie verstehen natlrlich, daB alle Vorkehrungen,
die zur Befreiung Eliohanns getroffen wurden, unnétig sind, da er
gar nicht befreit werden muB. Wir sehen ein, daB Sie keine Kosten
und Miihen gescheut haben, lhre Verpflichtungen unserem ...
neuen Partner gegeniiber einzuhalten. Wir bieten thnen hiermit
ein angemessenes Entgelt flir die geleistete Arbeit sowie fiir lhre
weitere Kooperation, sollte es zu irgendwelchen Untersuchun-
gen zu diesen Ereignissen kommen. Wir sind bereit, allen Betei-
ligten ein Entgelt von 50.000 Nuyen pro Kopf zu zahlen.*

Wenn die Charaktere das Angebot annehmen, werden sie
ohne ein weiteres Wort in die Lobby eskortiert, wo sie bar
ausgezahit werden.

Die Runner werden anschlieBend durch den Lieferantenein-
gang aus dem Hospital gebracht, um sie von dem wachsenden
Knduel von Reportern am Haupteingang fernzuhatten. Wenn
Coinspinner und Childers iberlebt haben, bleiben sie im Zimmer
des Drachen. Trotz aller Versicherungen, da® ihnen nichts gesche-
hen wird, werden die Runner keinen von beiden jemals wieder-
sehen. Als sie auf die StraBe treten, sieht es nach Regen aus.

Ein ganz normaler Tag im Sprawl, Chummer.
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KARMA

Egal wie man es auch sehen mag, dieses Abenteuer ist
ziemlich hart. Die Charaktere miissen nicht nur vage Informations-
bruchstiicke zusammensetzen, um herauszufinden, was um sie
herum eigentlich vorgeht, sie missen sich diese Informationen
zudem von schwerbewaffneten Leuten beschaffen, die sich als
nicht besonders kooperativ erweisen. SchlieBlich stellt sich auch
noch heraus, daB der ganze Arger umsonst war. Der Drache wird
einfach von einem anderen, noch groBeren Konzern geschluckt.
Neben dem Geld und der Moglichkeit, in Zukunft vielleicht mal fiir
Ares arbeiten zu kdnnen, wird der Stre auch mit Karmapunkten
belohnt. Belohnen Sie die Charaktere nach folgenden Gesichts-
punkten mit Karma:

Uberleben: 1
Erfolg:
Herausfinden, daB der Drache sowohl Versuchskaninchen
als auch Vorsitzender von Emerging Futures war: 1
Ins “Cobalt Marie” eindringen und ohne Alarm
wieder verschwinden: 1
Erfolgreiche ,Befreiung” des Drachen: 1
Gefahr: 3
Individuelle Karmabelohnung ist dem
Spielleiter Uberlassen.

WAS DIE ZUKUNFT BRINGT

Nach diesem Abenteuer kann das weitere Leben der Runner
durch die Ereignisse beeinfluBt werden.

Zundchst ist da das “Cobalt Marie”, dessen Geheimnis jetzt
verraten ist. Wenn der Spielleiter das “Marie” weiter verwenden
und vielleicht irgendwann die Identitat der Hintermédnner entwik-
keln will, kénnte er diese Leute daran interessiert sein lassen, daB
die Runner zum Schweigen gebracht werden.

Je nachdem was die Charaktere im Hospital so alles angestelit
haben, kénnte ihr Verhéltnis zu Knight Errant etwas gestort sein.
Die meisten Angehdrigen einer Sicherheitstruppe werden wohl
ein gewisses Interesse fiir Runner aufbringen, die 20 oder 30 ihrer
Kameraden zur Hélle geschickt haben.

Auch Blackwing kénnte sich noch als Problem erweisen. Er ist
ein zu guter NSC, um ihn einfach zu verheizen, deshalb will der
Spielleiter ihn vielleicht fr zukinftige Einsdtze am Leben lassen.
Mittlerweile sollte Blackwing eine interessante Phobie vor gewis-
sen Runnern und vor Drachen entwickelt haben.

SchlieBlich ist da noch Eliohann selbst. Es ist nicht vorgese-
hen, daB die Runner ihn noch einmal treffen. Ares wird den
Drachen in einer entfernten Zweigniederlassung abkapseln. Aber
wer weif}, vielleicht hat der Spielleiter ja seine eigenen Pline.
Man kennt das ja: Wenn man sich einmal mit Drachen einlaft ...
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In diesem Kapitel werden — nach Themen geordnet — die
Informationen aufgelistet, welche die Runner durch ihre Connec-
tions erhalten kénnen. Zum Teil handelt es sich um schlichte
Anhdufungen einzelner Informationsbrocken, die den Charakte-
ren ermdglichen, sich ein Gesamtbild iiber den Konflikt zu ma-
chen, in den sie verwickelt sind, und ihnen Richtungen aufzeigen,
in denen sie ihre Nachforschungen weitertreiben kénnen. Der
Spielleiter sollte die Runner wihrend des Abenteuers gelegent-
lich anregen, etwas Beinarbeit zu betreiben, vor allem wenn sie
nicht so recht weiter wissen.

Nach einer kurzen Charakterisierung der jeweilige Informatio-
nen sind die Connections aufgelistet, die hier weiterhelfen kén-
nen. Wenn die Runner iiber ein bestimmtes Thema etwas heraus-
finden wollen und mit einer Connection Kontakt aufnehmen, die
hier nicht aufgelistet ist, kann der Spielleiter einfach sagen, daR
diese Connection nichts weiB.

3
>

‘i
.

ALLGEMEINE
INFORMATIONEN

Hierbei handelt es sich um allgemeine StraBengeriichte, die
jeder Runner aufschnappen kann, ohne spezielle Fragen zu stel-
len. Wenn ein Charakter in den Strafen unterwegs ist, legen Sie
eine Gebrduche(StraBe)(4)-Probe fiir ihn ab. Zihlen Sie die Erfolge
und lesen Sie ihm nur die Informationen hinter dieser Zahl vor.
Wiederholen Sie keine Informationen.

Erfolge Ergebnis
1 ~Hey, yo, Chummer! Weiite was von Ares? Hab’
gehort, sie fiihren ‘nen Krieg gegen ‘nen kleinen
Kon oben in Bellevue. Glaubste, die brauchen noch
Shadowrunner?*
2 ~Hey man, schon von Ares geh&rt? Die haben ein

Einsatzteam in die Redmond Barrens geschickt
und irgendeinen Industriekomplex zusammenge-
schossen. Riecht nach Krieg!“

3 ~Hey, weitersagen: ‘N Kon oben in Bellevue sucht
Shadowrunner. Weif nicht wofiir, vielleicht Wet-
work, vielleicht ‘n Bruch. Soll aber gute Nuyen
geben.”

4 ~Vor ‘ner Woche ging’s in Bellevue heif her. Da hat
jemand 'n paar Raketen in der Southampton Street
abgefeuert. Weil aber nicht, worauf sie geballert
haben.*

5 Ich glaube, vor ‘ner Woche ging driiben in der
Southampton Street ‘ne Bombe hoch. Southamp-
ton? Na... in Bellevue. Kennst du die Gegend etwa
nicht? Na egal, jedenfalls sind irgendwann nachts
bei diesem Kon, Emerging Futures, die Fenster im
dritten Stock rausgeflogen. Glaubst du, das hat
was mit diesem Krieg zu tun, den Ares fiihrt?*

6 ~Hey, haste ‘nen Typen gesehen, Ork, ziemlich alt,
linkes Ohrlappchen fehlt? Heit Coinspinner. Paar
Leute suchen ihn.”

7 ~Weite, was ich gehort hab’? Angeblich ham’se
driiben in Bellevue vor ‘ner Woche ‘n Drachen
‘rumfliegen sehen.”
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ELIOHANN

Uber Eliohann ist nicht viel bekannt. Auch andere Drachen
wuBten nichts von seiner Anwesenheit in Seattle. Die Runner
werden bestenfalls herausfinden, daB vor einer Woche in der
Gegend von Bellevue ein Drache gesehen wurde.

Passende Connections (Mindestwurf 6)

Alle
Erfolge Ergebnis
0-2 ~Ein kleiner Westlicher Drache? Ja, klar. Verarsch’
wen anders, Chummer.*
3+ ~lch wei nicht recht. Auf der StraBe erzihlt man,

daf} letzte Woche in Bellevue ein Drache ‘rumge-
flogen sein soll. Weif nicht, wie er ausgesehen
hat.”

DER OHRRING

Der Ohrring ist die erste wichtige Spur, der die Runner folgen
kénnen. Wenn die Charaktere beschlieBen, den Ohrring zu ver-
markten (siehe SR I, S. 188), betragt sein Grundpreis 10.000
Nuyen.

Passende Connections {Mindestwurf 4)
Jede Club-Connection, Schieber, jede Medien-Connection,
Rockerin

Erfolge Ergebnlis
(4] .Nicht schlecht. Ist der nicht ‘n biRichen gro8 fiir
dich?*”

1 »Qute Arbeit. Schwierig zu machen, alles Handar-
beit, wahrscheinlich ein Spezialist. Nicht viele
Leute in Seattle kdnnen so was herstellen.”

2 ~Weiite was, der sieht aus wie ‘ne GroRBausgabe
von einem, den Mercurial vor ‘nem Jahr oder so in
diesem Interview mit johnny Disk getragen hat."

3+ ~Versuch’s mal im Bellevue Square Einkaufscen-
ter. Ich glaube, da gibt's einen Laden, der Quali-
tatsarbeiten wie das da anfertigt.”

Wenn die Runner direkt zum Bellevue Square gehen wollen,
machen Sie mitDle Party ist aus, Chummers!, S. 5, weiter. Dadie
Runner etwa ein halbes Dutzend Juwelierliaden abgrasen miissen,
bevor sie in Kbnig Salomos Mine landen, kommen sie zu spét, um
den Uberfall noch zu verhindern.

Wenn die Charaktere das Mercurial-Abenteuer iiberstanden
haben, und Hernandez oder Maria einigermaBen gut auf sie zu
sprechen sind, kdnnen sie einfach von einem von ihnen den
Namen des juwelierladens, Konig Salomons Mine, bekommen.
Sie schaffen es, vor dem Uberfall im Laden zu sein. Weiter mit Die
Party ist aus, Chummers!.

COBALT MARIE

Das “Cobalt Marie” in den Redmond Barrens ist als Club nur fiir
Mitglieder getarnt. In Wirklichkeit ist es ein Treffpunkt fir Ver-
handlungen unter hochster Sicherheitsstufe.

Passende Connections (Mindestwurf 5)
Jede Konzern-Connection, Schieber, Mr. Johnson

Erfolge Ergebnis

0 ~Komischer Name, Mann. Nie von gehort.*

1 ~WeiB nicht. Ich glaube, daB ist ‘n Nachtclub oder
so."

2 »Yeah, das ist irgendwo unten in den Redmond
Barrens.”

3 +Das ist ‘ne Art Club unten in den Redmond
Barrens. Frag mich nicht, wie die’'s schaffen zu
Uberleben.*

4 »Yeah, dasist ‘'n Club fiir Kontypen. Ohne Reservie-

rung kommt man nicht rein. Vielleicht kann man
sich geschickt ‘reinbluffen.*

5 »Der Schuppen sieht nur aus wie'n Club, Chum-
mer. Kontypen gehen da hin, um brisante Ver-
handlungen zu fihren. Niemand ist verriickt ge-
nug, ihnen da nachzuschniiffein.”

DAS MARIE FINDEN

Herauszufinden, was das “Cobalt Marie” ist und wo sie liegt,
sind zwei verschiedene Sachen. Konsultieren Sie die folgende
Tabelle, wenn die Runner versuchen, die Bar zu lokalisieren.

Passende Connections (Mindestwurf 9)
jede Konzern-Connection, Schieber, Mr. Johnson, Gangster-
boR

Erfolge Ergebnls
0-1 ~Hey Chummer, wir kennen uns schon ziemlich
lange, aber das heif3t nicht, daf ich mein Leben fiir
dich wegwerfe.”
2 ~Hab' gehort, wenn du zur Ecke Nordost 75.
StraBe und Nordost 151. Avenue gehst, kénntest
du was finden, was dich interessieren kénnte.”
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COINSPINNER

Coinspinner ist ein ausgebrannter Shadowrunner, der sich auf
einen Run gegen Emerging Futures einlieR und seitdem nicht
mehr gesehen wurde.

Passende Connections (Mindestwurf 8 mit Beschreibung,
Mindestwurf 5 mit Namen)
Jede StraBen-Connection, jede magische Connection

Erfolge Ergebnis
0 .Nie gehort. Bist du Lone Star oder sowas?*“
1 ~Nie gehort, Chummer. Klingt aber wie'n StraBen-
typ.”
2 »Ich glaube, ich hab’ mal von so ‘nem Typen

gehort. Kleiner Shadowrunner. Soll aber umge-
legt worden sein.*

3 »Linkes Ohrlédppchen fehlt? Miinze im Ohr? Yeah,
das ist Coinspinner. War mal ‘n echt heifer Ma-
gier, ist aber ausgebrannt. Ist wahrscheinlich tot.*

4 . Yeah, Coinspinner. Hat sich hier vor zwei Mona-
ten oder so mal ‘rumgetrieben. Hat was von ‘nem
Run oder so gegen irgendwas, das Emerging
Futures hieB, erzihit. Hab’ ihn seitdem nicht mehr
gesehen.”

5 -Klar kenn’ ich ihn. War mal hier vor vierzehn
Tagen oder so. Sagte was von ‘nem grofen Run,
den er am Laufen hatte, und daB er ‘nen echt
méchtigen Partner hdtte. Hab' ihn seitdem nicht
mehr gesehen, aber man sagt, daR irgendwas
schiefgelaufen ist und er untertauchen mugte. *

COINSPINNERS FEUERZEUG

Auch hier sind es zwei verschiedene Dinge, etwas iiber
Coinspinners Identitdt und seinen Aufenthaltsort herauszufinden.
Wenn die Runner der Aufschrift auf dem Feuerzeug nachspiiren
wollen, benutzen Sie diese Tabelle. Um dieser Spur zu folgen,
missen die Charaktere natiirlich das Symbol gesehen haben.

Passende Connections (Mindestwurf 4)
jede StraBen-Connection

EMERGING FUTURES

OFFENTLICHE INFORMATIONEN
Zentralbiiro: Seattle, UCAS

Président/CEO: Justine Grier

Wichtigste Produkte/Dienstleistungen: Hardware/Software-
Forschung und -Design auf Auftragsbasis.

Passende Connections (Mindestwurf 4)
Jede Konzern-Connection

Erfolge Ergebnis

0 »Soll das ‘ne Fangfrage sein?*

1 »Yeah, das ist eine unabhingige Denkfabrik. Das
Hauptquartier ist in Bellevue, und ich glaube, in
den Redmond Barrens gibt’s eine Forschungsein-
richtung.”

2 ~Yeah, das ist drilben in der Southampton Street in

Bellevue. Das letzte, was ich gehért habe, war dag
sie einen groReren Vertrag abgeschlossen haben.“

3 -EF? Die sind seit ein paar Jahren vertraglich mit
Ares verbunden. Irgendein Exklusivvertrag iiber
Durchfthrbarkeitsstudien oder so.“

4 »ich hab’ von ihnen gehort. Irgendein mysteridser
Kerl hat vor einem oder zwei Monaten die Aktien-
mehrheit aufgekauft. Kam vdllig aus heiterem
Himmel. Bis jetzt wei niemand, wer der neue
Vorsitzende ist.”

5 .Yeah, sie stecken im Moment bis iiber beide
Ohren in einem Konzernkrteg mit Ares. Niemand
weill warum, aber Ares fihrt auf der harten Linie.
Neulich hat ein Eingreifteam von Ares ein For-
schungslabor von EF in den Barrens auseinander-
genommen. Der Birgermeister hat sich aufge-
regt, aber was soll's, es sind nur die Barrens,
oder?*

ARES MACROTECHNOLOGY

OFFENTLICHE INFORMATIONEN
Zentralbiiro: Detroit, Michigan, UCAS
Priasident/CEO: Damien Knight
Wichtigste Fillalen
Name der Flliale: Knight Errant Security
Fillallelter: Roger Soaring Owil

Erfolge Ergebnls Wichtigste Produkte/Dlenstlelstungen: Private

0 ~Hey, seh’ ich etwa aus wie einer, der Trivial und Konzernsicherheit auf allen Ebenen: physisch, magisch und
Pursuit spielt?* elektronisch

1 .Klar. Das ist das Redmond Arms Hotel. Ein ausge- Name der Fillale: Ares Arms
branntes Wrack am Rand der Redmond Barrens - Filiallelter: Guido Cantarelli
wenn’s {iberhaupt noch steht. Nur wer echt ver- Wichtigste Produkte/Dienstleistungen: Militir-
zweifelt ist, wird versuchen, sich da zu verstek- und Polizeiausriistung von kleinen Waffen und Munition bis zu
ken.” den neuesten Kampffahrzeugen.

Passende Connections (Mindestwurf 6)
Jede Konzern-Connection
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Erfolge
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Ergebnis

Zwei verdeckte Knight Errant-Ermittler schlagen
den Runner zusammen und legen ihm nahe, in
Zukunft weniger neugierig zu sein.

»Nichts, Chummer. Ares hat irgendwas vor, aber
ich wei nicht, was.”

~Yeah, hast du’s noch nicht gehort? Sie flihren
Krieg gegen irgendjemand.”

.Sie sind im Krieg mit Emerging Futures. Das
merkwirdige daran ist, daB EF die letzten paar
Jahre fir sie gearbeitet hat.”

»Ich hab’ gehdrt, daf es ziemliche innere Unruhen
bei EF gegeben hat, daraufhin hat Ares EF wegen
Vertragsbruch verklagt. Dadurch ist es zum Krieg
gekommen.*

DAS KNIGHT ERRANT
GEFANGNIS

Dies sind heif3e Informationen, Chummer, und die haben ihren
Preis. Der Preis fiir die Adresse betragt 1.000 Nuyen. Wenn der
Runner den Preis runterhandein will, muB er eine Vergleichende
Verhandlungsprobe ablegen. Jeder Erfolg senkt den Preis um 100
Nuyen. Weiter geht’s mit der Befrelung, S. 42.

Passende Connectlions (Mindestwurf 6)
StraBen-Cop, Mr. Johnson, Konzernmann, Feuerwehrmann,
jede Regierungs-Connection

Erfoige

Ergebnis

»Biste verriickt? Du hast mir nicht soviel gezahlt,
daf ich mir den Kopf wegpusten lasse. Zumindest
noch nicht.”

.Schon besser. Das ist oben im Beverly Park in
Everett. Warte, ich schreib’s dir auf.”

LY d
il
w
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COINSPINNER

Dieser alte Ork schidgt sich schon seit einiger Zeit nur noch so
durch. Frither war er in den StraRen als Shadowrunner und Magier
gut bekannt, aber schon bald wird er keines von beiden mehr sein.
Sein Alter und der stindige kérperliche Entzug beim Zaubern
haben ihn fast ausbrennen lassen. Am Anfang seiner Karriere war
er fiir sein Gliick beriihmt. Auf einem Run gegen einen Konzern,
der heute nicht mehr besteht, griff ihn eine Wache von hinten an
und schwang ein Katana in einem tédlichen Diagonalschlag,
gerade als der Ork seinen Kopf zur Seite legte, um zu lauschen.
Die Klinge verfehite den Kopf des Magiers um wenige Zentime-
ter, statt ihn wie beabsichtigt zu spalten. Die einzigen Schdden,
die er erlitt, waren der Verlust seines linken Ohrldppchens und
eine Kerbe in der Schulterriistung. Der Ork, der nach diesem
Ereignis glaubte, besonders vom Schicksal begtinstigt zu sein,
verschrieb sich dem Giliicksspiel, und von da an ging es aufund ab
mit ihm. Als sein Geld und seine Magie fast verbraucht waren,
entschlo sich Coinspinner zu einem letzten Run in eine kleine
Denkfabrik, um mitzunehmen, was er so fand, bevor ihn sein Gliick
ganz verlieB. Dabei traf er auf einen Drachen, und sein Gliick gab
ihm noch einmal sehr gute Karten auf die Hand.

Attribute
Konstitution: 3
Schnelligkeit: 3
Starke: 2
Charisma: 3
Intelligenz: 4
Willenskraft: 5
Essenz: 5,5
Magie: 1
Reaktion: 3
Initiative: 3 + IW6
Cyberware
Smartverbindung
Fertigkelten
Beschwoéren: 9
Feuerwaffen: 4
Gebrduche(StraBe): 9
Heimlichkeit: 3
Hexerei: 9
Magietheorie: 9
Motorrad: 2
Waffenloser Kampf: 2
Wiirfelpools
Kampf: 6
Magie: 9
Spriiche
Manapfeil: 4
Energieball: 6
Ausrilistung
Materialien fur Rituelle Hexerei
Panzerkleidung
Ruger Super Warhawk mit Smartgunverbindung
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DAVID CHILDERS

Childers ist ein gewohnlicher Krankenpfleger, der unter den
magischen EinfluB des Drachen gefallen ist. Wie bei den meisten
Leuten induziert diese Art der Beherrschung auch bei ihm eine
merkwiirdige Form von Loyalitit. Wenn die Spieler versuchen,
Eliohann zu befreien, wird Childers sein Bestes geben, um ihnen
zu helfen.

Attribute
Konstitution: 2
Schnelligkeit: 3
Starke: 2
Charisma: 2
Intelligenz: 4
Willenskraft: 2
Essenz: 5,8
Reaktion: 3
Initiative: 3 + 1W6

Cyberware
Datenbuchse

Fertigkeiten
Biotech: 3
Feuerwaffen: 2
Waffenloser Kampf: 1

ELIOHANN

Eliohann, der erst vor drei Jahren erwachte, ist ein Westlicher
Drache, der mit einer Intelligenz und einer magischen Begabung
gesegnet ist, wie man sie fur gewohnlich nur bei den gréBeren
Exemplaren seiner Art findet. Den groBten Teil seines Lebens
verbrachte er ungestort in den Bergen von Sinsearach und Tir
Tairngire, doch alles dnderte sich an dem Tag, als eine Gruppe
Shadowrunner die Walder nahe seinen Jagdgriinden durchstreif-
te. Als der Drache den Stérenfrieden nachschniiffelte, wurde er
vollig von dem wundersamen Techkram, den sie mit sich fiihrten,
fasziniert. Der Drache, der bisher noch kaum Kontakt zu anderen
intelligenten Wesen hatte, hatte noch nicht gelernt, den Men-
schen und ihren Artverwandten zu miBtrauen. Die Shadowrunner
waren unterwegs, um paranormale Lebewesen fiir das Projekt
Cerberus zu fangen, und der einzige Kéder, den sie brauchten, um
den Drachen in die Falle zu locken, war ein kleiner Trideoplayer.
Der junge Drache merkte gar nicht, was ihn umhaute, als ihn der
Regen von Betdubungspfeilen traf. Zunachst war Eliohann wiitend
Uber seine Gefangennahme, aber er war hin und her gerissen
zwischen dem Wunsch nach Flucht und Rache und der Faszination
und Neugier auf weitere Technologien, die er vielleicht noch
entdecken wiirde. Als er in das Forschungslabor von Emerging
Futures gebracht wurde, hatte er sich entschieden. Er beschioB,
erst einmal zu bleiben und zu beobachten und erst dann zu fliehen,
wenn er sich langweilen wiirde. Dann erfuhr er, worum Cerberus
sich drehte. Er entdeckte, daB Informationen sowohl Reichtum als
auch Macht bedeuteten, und beschlof, sich einen Hort zusam-
menzuraffen, was immer das auch andere kosten mochte. Aber er
konnte den Fehlschlag des Projektes Cerberus nicht vorhersehen.
Aus Griinden, die vielleicht niemals verstanden werden, iiberfor-
derte diese eine Konfrontation mit der tatsdchlichen Matrix den
Geist des Drachen und brachte ihn an den Rand des Wahnsinns.
Trotzdem verfiigt Eliohann immer noch Uber die Intelligenz und
Gerissenheit und die Riicksichtslosigkeit eines Drachen.

Attribute
Konstitution: 8/4
Schnelligkeit: 9x3
Stdrke: 20
Charisma: 4
Intelligenz: 6
Willenskraft: 8
Essenz: (10)
Reaktion: 5
Initiative: 5 + 2W6
Angriffe
10T, +2 Reichweite
Wiirfelpools
Kampf: 11
Krifte
Astralreise, Einfluf, Flammenaura, Gesteigerte Sinne
Fertigkelten
Computer: 1
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SPIELERHANDOUT 1

Kunde: Emerging Futures
Justine Grier

10220 SE Lake Hills Boulevard

Bellevue, Seattle

Objekt
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SPIELERHANDOUT 2
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AN: Armand DeHavillier, Ares Cybernetics
Research Division

VON: Justine Grier, Director of Operations,
Emerging Futures

BETR: Bericht tUber Projektfortgang (Projekt
Cerberus)

29.12.50

Mr. DeHavillier:

Der letzte der Deutschen Schaferhunde wurde
gestern um 13:50 Uhr fir hirntot erklart und
beseitigt. Hiermit hat sich Projekt Cerberus
als kompletter Fehlschlag erwiesen. Der
tierische Geist basiert zu sehr auf instink-
tiven Reaktionen, um in einer vollstandig
subjektiven Umgebung wie dem Cyberspace
agieren zu koénnen.

Um Jjedoch die nahezu 15 Millionen Nuyen
teuren Analogsysteme und Cyberdecks nicht
ungenutzt =zu lassen, schlage ich vor, die
Parameter des Projekts Cerberus zu &ndern.
Zwar scheint es, dalR es normalen Tieren an
der nodtigen Flexibilitat fehlt, mit dem
Cyberspace zu interagieren, doch kénnte der
Fall Dbei paranormalen Tieren wie Nagas,
Greifen und Basilisken anders liegen. Jingste
zoologische Studien deuten darauf hin, daR
paranormale Tiere groBere Intelligenz und
Kreativitat aufweisen als normale Tiere. Ich
bin mir dartiber im Klaren, daB hier die
Sapiens-Frage 1ins Spiel kommt, aber ich
denke, daB wir offentlichen Widerstand
vermeiden ko&nnen, wenn wir die Sache geheim-
halten, zumindest wahrend der ersten Ver-
suchsreihen.

Wenn dieser Vorschlag Ihrer Meinung nach
machbar klingt, Mr. DeHavillier, kann ich
Ihnen noch heute Nachmittag detailliertere
Uberlegungen tbermitteln. Aufgrund des
ausgedehnten gesetzlichen Schutzes paranorma-
ler Tiere in den indianischen Staaten und Tir
Tairngire, missen alle Testsubjekte verdeckt
beschafft werden. Ich kann die Bedeutung
dieser Option gar nicht genug hervorheben.
Das ko&nnte der Schlissel zum gesamten Projekt
sein.

DRACHENJAGDG1
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ﬁ SCATILE NEWS-INTELLIGENCER UPDATE-NCT MONTAG 0.0UTORLR 2081 / 14.00 / 1. LOWALNACHRICHTEN / SCATILE P

SPIELLEITERHINWEIS: Wenn dle Spieler erfoigreich waren, geben Sie thnen folgendes zu lesen.

SCHLAGZEILEN:

Zusammengestellt von Ken Hlavic, Walter Smith, T. Gallagher

INTERNATIONAL

Beamte des Gesundheitsamtes in Montreal dementieren
Geriichte, wonach in jiingerer Zeit mehrere Biirger an einer
neuen VITAS-Infektion gestorben seien. Allgemein verlal3-
liche aber ungenannte Quellen widersprechen dem Amt und
erkliren, daf3 bereits 16 UCAS-Besucher starben und minde-
stens 6 weitere unter Quarantine stehen. Das Virus soll mit
dem urspriinglichen VITAS-Stamm verwandt sein.

WIRTSCHAFT

Ueber Corporation gibt zum ersten Mal seit der Griin-
dung den Aktienbestand offentlich zum Kauf frei. Martin
van der Dann erklirt, da} der Konzern, der sich auf dem
Gebiet der elektronischen Hightechforschung betétigt, kiirz-
lich Prof. Alexander La Grande fiir die neue parabiologische
Forschungsabteilung gewinnen konnte.

High Cyber Corporation plant, im Laufe der ndchsten
sechs Monate cin neues Cybergerit auf den Markt zu brin-
gen. Bestellungen fiir die neue Vorrichtung, die vor allem in
besonders gefihrlichen oder stark kontaminierten Umge-
bungen eingesetzt werden soll, werden bereits entgegenge-
nommen.

Konzernsprecher von Mitsuhama widersprechen Be-
richten, nach denen das konzerneigene Heli-Forschungsla-
bor withrend eines Fluges iiber den Golf von Mexiko zerstort
wurde. Mitsuhamas Angaben zufolge wurde das Heli-Labor
lediglich von dem tropischen Sturm Laura beschidigt.

UNTERHALTUNG

In den schiirfsten Discos tanzt heute jeder den Fortified
Twist. Osteopath Marcus Brannigan diskutiert mogliche
Behandlungsmethoden fiir den Morgen danach.

SPORT

Kingdome-Verantwortliche bestdtigen, dafl das Spiel-
feld fiir das Panzer-Pulling am nichsten Wochenende bereit
ist. Das Feld hatte bei der Schlacht der SuperBruiser am
letzten Wochenende schwere Feuerschidden erlitten.

WATERMARK EXTRAKTION
M. Perneta
Die jingste SchieBerei im Neon Spraygun Nachtclub
wird mit einer Konzern-Extraktion in Verbindung gebracht.
Jonathan Trainer, Werbetexter bei Watermark Greetings,
wurde vermil3t und wahrscheinlich entfiihrt, nachdem ein als
Kellner verkleideter Mann Trainers Leibwichter mit einer
MPSTX erscholl und fliichtete. Zwei Sicherheitsleute von
Watermark wurden spiter auf einer Feuerleiter tot aufgefun-
den, in der Nithe der Uberreste eines geriggten und bewaff-
neten Eurocar Westwind 2000. Lone Star gibt an, daf} die
Angelegenheit untersucht wird, und lehnt jeden weiteren
Kommentar ab.

ARES KUNDIGT UBERNAHME AN
M. Lee
Ares Macrotechnology kiindigte heute die Ubernahme
einer kleinen unabhingigen Denkfabrik im Bereich Seattle
an. Emerging Futures Unlimited arbeitete bereits unter
einem Exklusivvertrag fiir den Megakonzern. Ares Macro-
tech hatte die kleine Firma letzten Monat wegen Vertrags-
bruchs verklagt, aber die Konzerne einigten sich letzten
Montag unerwartet auBergerichtlich. Ares gab keinen Kom-
mentar dariiber ab, ob die Ubernahme eine Bedingung dieser
Einigung sei.

STRASSENSCHLACHTEN
Sirpriz

Letzte Nacht erhielt Lone Star einen Notruf von Bewoh-
nern der Seattler Innenstadt. Anscheinend hatte es in den
Nebenstraen hinter einem bekannten Etablissement eine
ausgedehnte SchieBerei gegeben. Lone Star berichtet, dafl
sechs Leichen gefunden wurden, anscheinend Mitglieder
einer ortlichen Squattergang. Lone Star Sgt. Jonathan Phil-
lips sagte: ,,Dermaflen verstiimmelte Leichen habe ich seit
der letzten CombatBike-Meisterschaft nicht mehr gesehen.*
Sgt. Phillips erklédrte zudem, dal der Zustand der Leichen
auf eine Beteiligung der Yakuza hindeute. Zeugen sagten
aus, dafl die SchieBerei gegen halb drei Uhr nachts begann,
und dal mindestens 15-20 Leute beteiligt waren.

Die Namen der Opfer und des Etablissements werden zur
Zeit noch zuriickgehalten.

GLOBAL TECH VP GESTORBEN
M. Stackpole

Der ehemalige Vizeprisident von Global Technologies,
Edgar Kepple, wurde gestern in seinem Apartment im
Zentrum von Seattle tot aufgefunden. Die Todesursache war
offensichtlich Ersticken. Kepple wurde von seiner Lebens-
gefihrtin Lisa Lechenko um 8:14 Uhr in seinem Bett gefun-
den. Lone Star hat noch keinen Kommentar abgegeben, ob
Lechenko verdichtigt wird.

Der Todesfall ereignete sich fiinf Tage, nachdem Kepple
seine Kiindigung bei Global Tech bekanntgab. Kepple war
Leiter der TerraForm-Abteilung von GT und damit verant-
wortlich fiir einen Grofiteil der Arbeiten in den Stammeslén-
dern. David Wuo iibernimmt heute die Vizeprisidentschaft
und die Leitung der Abteilung. Bei seiner Ernennung sprach
sich Wuo lobend iiber seinen Vorginger aus: ,,Kepple war
ein sehr freundlicher Mensch, er liebte diesen Planeten und
seine Menschen. Ich kann nur hoffen, daB es mir gelingt, die
groBartige Arbeit, die er so erfolgreich begann, fortzuset-
zen."

GO 1. LONALNACHRICHTEN / 2. AUS ALLER WELT / 2. SPORTNACHRICHTEN / 4. WETTER UPDATE / C. WIRTSCHAFTSBERICHTE / €. FLUILLETON / 7. UNTERUALTUNG
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ﬂ SCATTLE NEWS-INTELLIGENCER UPDATE-NET MONTAG O.04TORER 20C1 / 14.00 / 1. LOXALNACHRICHTEN / SEATILE P

SPIELLEITERHINWEIS: Wenn die Spleler nicht erfolgreich waren, geben Sie thnen folgendes zu lesen.

SCHLAGZEILEN:

Zusammengestellt von Ken Hlavic, Walter Smith, T. Gallagher

INTERNATIONAL

Beamte des Gesundheitsamtes in Montreal dementieren
Geriichte, wonach in jiingerer Zeit mehrere Biirger an einer
neuen VITAS-Infektion gestorben seien. Allgemein verliB-
liche aber ungenannte Quellen widersprechen dem Amt und
erkliren, daf3 bereits 16 UCAS-Besucher starben und minde-
stens 6 weilere unter Quarantine stehen. Das Virus soll mit
dem urspriinglichen VITAS-Stamm verwandt sein.

WIRTSCHAFT

Ueber Corporation gibt zum ersten Mal seit der Griin-
dung den Aktienbestand offentlich zum Kauf frei. Martin
van der Dann erklirt, daB8 der Konzern, der sich auf dem
Gebiet der elektronischen Hightechforschung betitigt, kiirz-
lich Prof. Alexander La Grande fiir die neue parabiologische
Forschungsabteilung gewinnen konnte.

High Cyber Corporation plant, im Laufe der nichsten
sechs Monate ein neues Cybergeriit auf den Markt zu brin-
gen. Bestellungen fiir die neue Vorrichtung, die vor allem in
besonders gefahrlichen oder stark kontaminierten Umge-
bungen eingesetzt werden soll, werden bereits entgegenge-
nommen.

Konzernsprecher von Mitsuhama widersprechen Be-
richten, nach denen das konzerneigene Heli-Forschungsla-
bor wihrend eines Fluges iiber den Golf von Mexiko zerstort
wurde. Mitsuhamas Angaben zufolge wurde das Heli-Labor
lediglich von dem tropischen Sturm Laura beschadigt.

UNTERHALTUNG

In den schirfsten Discos tanzt heute jeder den Fortified
Twist. Osteopath Marcus Brannigan diskutiert mogliche
Behandlungsmethoden fiir den Morgen danach.

SPORT

Kingdome-Verantwortliche bestitigen, daB das Spiel-
feld fiir das Panzer-Pulling am nichsten Wochenende bereit
ist. Das Feld hatte schweren Feuerschaden bei der Schiacht
der SuperBruiser am letzten Wochenende erlitten.

WATERMARK EXTRAKTION
M. Perneta
Die jiingste Schielerei im Neon Spraygun Nachtclub
wird mit einer Konzern-Extraktion in Verbindung gebracht.
Jonathan Trainer, Werbetexter bei Watermark Greetings,
wurde vermilt und wahrscheinlich entfiihrt, nachdem ein als
Kellner verkleideter Mann Trainers Leibwichter mit einer
MPSTX erschoB8 und fliichtete. Zwei Sicherheitsleute von
Watermark wurden spiter auf einer Feuerleiter tot aufgefun-
den, in der Niihe der Uberreste eines geriggten und bewaff-
neten Eurocar Westwind 2000. Lone Star gibt an, daB die
Angelegenheit untersucht wird, und lehnt jeden weiteren
Kommentar ab.

KRANKENHAUSPATIENT ERMORDET
M. Lee
Ein nicht identifizierter Patient wurde letztes Wochen-
ende im Seattle General Hospital in einem nach Augenzeu-
genberichten blutigen Terroriiberfall ermordet. Das Opfer
war der einzige Patient im ObergeschoB des Krankenhauses,
wo der Uberfall erfolgte. Lone Star und Knight Errant gaben
heute in einer Pressekonferenz an, daB sie verschiedene
Spuren verfolgten, lehnten es jedoch ab, Verdichtige zu
benennen.

STRASSENSCHLACHTEN
Sirpriz

Letzte Nacht erhielt Lone Star einen Notruf von Bewoh-
nern der Seattler Innenstadt. Anscheinend hatte es in den
NebenstraBlen hinter einem bekannten Etablissement eine
ausgedehnte SchieBerei gegeben. Lone Star berichtet, daf
sechs Leichen gefunden wurden, anscheinend Mitglieder
einer Ortlichen Squattergang. Lone Star Sgt. Jonathan Phil-
lips sagte: ,,DermaBen verstimmelte Leichen habe ich seit
der letzten Combat Bike Meisterschaft nicht mehr gesehen.*
Sgt. Phillips erklirte zudem, daB der Zustand der Leichen
auf eine Beteiligung der Yakuza hindeute. Zeugen sagten
aus, daB die SchieBerei gegen halb drei Uhr nachts begann,
und dafl mindestens 15-20 Leute beteiligt waren.

Die Namen der Opfer und des Etablissements werden zur
Zeit noch zuriickgehalten.

GLOBAL TECH VP GESTORBEN
M. Stackpole

Der ehemalige Vizeprisident von Global Technologies,
Edgar Kepple, wurde gestern in seinem Apartment im
Zentrum von Seattle tot aufgefunden. Die Todesursache war
offensichtlich Ersticken. Kepple wurde von seiner Lebens-
gefdhrtin Lisa Lechenko um 8:14 Uhr in seinem Bett gefun-
den. Lone Star hat noch keinen Kommentar abgegeben, ob
Lechenko verdichtigt wird.

Der Todesfall ereignete sich fiinf Tage, nachdem Kepple
seine Kiindigung bei Global Tech bekanntgab. Kepple war
Leiter der TerraForm-Abteilung von GT und damit verant-
wortlich fiir einen GroBteil der Arbeiten in den Stammeslin-
dern. David Wuo iibernimmt heute die Vizeprisidentschaft
und die Leitung der Abteilung. Bei seiner Ernennung sprach
sich Wuo lobend iiber seinen Vorginger aus: , Kepple war
ein sehr freundlicher Mensch, er liebte diesen Planeten und
seine Menschen. Ich kann nur hoffen, daB es mir gelingt, die
groBartige Arbeit, die er so erfolgreich begann, fortzuset-
zen.™”
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