Esgibt mehr zwischen Himmel und Erde...

Ein Abenteuer fur Shadowrun V2.01 D von Andié Wiesler
Die Rechte liegen beim Autor.

Wenn die Runner einmal einem hohen Tier auf die Zehen getreten sind oder sich zu augllig mit

einem Konzern angelegt haben sollten, dann ist dieser Run die optimale Gelég&wbaeithhen

dies klar zu machen oder sogar "heimzuzahlen".

Die Tat, welche dieses Abenteuer ndtig macht, sollte schon etwas zurtckliegen, aber noch nicht so
weit, dal3 die Runner sich nicht mehr daran erinnern.

Dieser Run wird etwas Anpassungsarbeit berbtigen. Der Einfachheit halber wird der Konzern hier
Aztech genannt, und der Lockvogel Lucy Lattington alias Diana Sechuza. Der Lockvogel sollte
eine nahe Verwandte eines (mehr oder weniger) unschuldigen Opfers der Runner sein, also z.B.
eines Cops, der auf einer Flucht der Runner erschossen wurde, oder das Opfer eines fehlgeleiteten,
bzw. unterschatzten Zaubers. Wenn es so einen Vorfall nicht gab, ldnnen sie auch einfach die
Verwandte eines gegnerischen Runners verwenden, den die Galpeedieines Runs getdtet

hat. Der Drahtzieher sollte ein Gegenspieler der Runner sein, den sie BemAblblick

erkennen.

Hintergrund

Die Runner werden von einer verzweifelten Frau, die scheinbar von ihrem Mann, einem hohen
Sarari, miBhandelt wird, angefleht, sie zu ihren Verwandten indherWwon EI Paso zu bringen.

Sie nennt sich Diana Sechuza und hat in Tir Tairngire einen Flug nach Tuscon gechartert, d.h. die
Runner mussen sie durch das Salish-Shidhe ins Tir Tairngire bringen und nachher duistedie W
von Tuscon nach El Paso.

In Wirklichkeit ist die Frau Lucy Lattington (siehe oben) und will Rache, deswegen hat sie sich an
Aztech gewandt, und zusammen mit einem alten Gegner der Runner diese Falle entwickelt.
Wenn die Runner an ihrem Zielort ankommeigss@n sie entdecken, dal3 sie von Aztech
hereingelegt wurden, erkennen ihren alten Gegner wieder und erfahren, wer Lucy Lattington in
Wabhrheit ist.

Die Anwer bung

Wenn die Runner einen gemeinsamen Telefona@ddiben, kommt an diesem ein Anruf an,
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ansonsten wird dieser Anruf as Aufzeichnung aus elnedffentlichen Mailbox an jeden einzelnen
Runner geschickt, mit einer schriftlichen Nachricht, welche Runner noch angeworben werden.

Der Anruf

Eine sehr sympathische, dunkelige Frau Anfang 20, steht vor dem Bildschirm des Telefons,

und spricht mit zitternder Stimme: "Mein Name ist Sechuza, Diana Sechuza, und ich brauche ihre
Hilfe!". Sie ist etwa 1,70 m grof3 und schlank, ihre Gesichtszige erscheinen mittelamerikanischen.
Im Hintergrund sieht man eine dreckige, aber grd3e und gutausgerustete Kiiche. Die Frau hat
fingernagelgro3e Brandspuren an Armen und Beinen, ein geschwollenes Auggtund &in
zerissenes Nachthemd und einen einfacheBew&iH.

"Bitte, sie missen mir helfen! Ich Bhbier weg, sonst bringt er mich noch um! Ich kann ihnen

nicht viel Geld geben, aber wenn sie mich erst zu Onkel Diego gebracht haben, bekommen sie
mehr! Ich mu3 aufhdren, er kommt! Ich rufe sie wieder an, sobald ich kann!"

In diesem Moment 6ffnet sich die Tur und sie will auflegen, abéilihdér Horer aus den

zitternden Handen. Durch die Tur kommt ein grof3er Mann in einem guten Anzug, mit einer
kleinen Conpolizeiplakette von Renraku (oder dem entsprechei@tegKonkurrenten des von
Ihnen gewahlten Konzerns) am Revers.

Er stlrzt zu der Frau, die nun mit dem Ricken zum VidCom steht, und brillt "Habe ich dir nicht
verboten zu telefonieren?" Dann holt er aus unédgtctile Frau mit der geballten Faust nieder. Sie
prallt auf den Kiichentisch, ihre Lippe platzt auf und sie rutscht zu Boden, wo sie liegenbleibt. Der
Mann schmettert den Horer auf die Gabel, und an seinen geweiteten Pupillen kann man erkennen,
daf3 er vermutlich unter Drogen steht.

Soielleiterinformationen:

Das Ganze ist ein raffinierter und mit allen Mitteln der modernen Filmkunst inszenierter Akt. Die
Verletzungen sind aufgeschminkt und die erweiterten Pupillen sind durch Kontaktlinsen imitiert.
Die Runner werden vermutlich nun Nachforschungen anstellen. AztechiHaihnaine

gefalschte SIN in die Datenbanken von Renraku eingeschleust, die eine Stufe von 8 hat. Sollte der
Decker gezielt nach Spuren einer Falschung suchen, kann er einige Veénderungen entdecken, die
aber auch von einer schlampigen Aktualisierung stanimetek. Man kann folgende

Informationen Uber Diana Sechuza erhalten:

Diana Sechuza

Ehemann: Cortuga Sechuza, Sicherheitsbeamter bei Renraku

Méadchenname: Pelluga

Geburtstag: 13.06.2029

Eltern: James und Johannita Pelluga, verstorben bei einem FlugzezkgamyP2.07.2041
Weitere Verwandte: Diego und Maria Pelluga Onkel und Tante des Objekts

Diego Pelluga arbeitete vor seiner Pensionierung bei Renraku als Pilot

Diana Sechuza ist momentan erwerbslos

Keine Vorstrafen.

03.11.2037 erster Wohnsitz in Seattle

Sollten die Runner nach einem Flugzeugabsturz am 22.07.2041 suchen, so wird ihre Suche
erfolgreich sein. Sie finden heraud} @a sich bei diesem Flug um den schicksalsschweren
EuroAir-Flug 329 handelt, der von Sirrurg, einem gro3en Drachen, Uber dem Atlantik gegrillt
wurde. Auf der Passagierliste stehen unter anderem James und Johannita Pelluga, beide tot
gemeldet.

Uber Diego und Maria Pelluga:
Verwandte: Diana Sechuza (Nichte)
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Wohnsitz: Bonna Gerussa, in der Nahe von El Paso.
Geburtstage: 22.04.1989 bzw. 11.05.1978

Am nachsten Tag

Diana Sechuza ruft wieder an, mit blutverschmierten Haaren und einigen blauen Flecken, die sie

am Vortag noch nicht hatte.

"Er ist fir mindestens 5 Minuten unten im Hof, bitte, helfen sie mir?"

Sie berichtet den Runnern, dal3 sie seit zwei Jahren mit ihrem Mann verheiratet ist und er sie
ebensolange schon schigt. Sie hatten ein Kind, Magerita, das ihr Mann "aus Versehen™ umbrachte.
Sie will zu ihrem Onkel und ihrer Tante nach Bonna Gerussa, weil ihr Mann sie da nicht vermuten
wird, und selbst wenn, wird ihr Onkel sie bésoén. Sie hat ihn seit zwei Jahren nicht mehr

anrufen kdnnen, weil ihr Mann sie sonst totgeschladfs, lind auch jetzt kann sie nur

telefonieren, weil sie eine neue Leitung erhalten haben, die der Mann noch nicht gesperrt hat. Sie
bietet 10.000 ¥, verspricht aber, dal3 ihr Onkel zumindest noch einmal das Doppelte drauflegen
wird.

"lch mul3 jetzt Schlul3 machen, er wird gleich wiederkommen! Ich rufe morgen noch einmal an,
bitte holt mich so schnell wiebglich hier heraus!"

Soielleiterinformationen:

Um zu verhindern, dal3 sich Diana sich verplappert oder psychologistigauifinge tut, wurde
ihr eine feste Talentleitung eingepflanzt (Stufe 2), die nur dafist, sie voll und ganz die
verangstigte Ehefrau sein zu lassen.

Die Befreiung

Sobald die Runner sich bereit erkBren sie zu retten, gibt Diana ihnen Bescheid, dd3 sie sie am
nachsten Tag um 10.00 Uhr abholen sollen.

Wenn die Runner an der angegebenen Adresse ankommen, ruft Diana duinciddié ében

diese abgeschlossen ist. Die Runner kbnnen entweder das Magschlo3 knacken (Stufe 4) oder die
Tar eintreten bzw. aufschiel3en (Starke (8) oder gegen Panzerungstufe 3).

Wenn die Runner zuviel LA&rm machen, kommt eine Wache herauf, und liefert den Runnern ein
kurzes Feuergefecht. Die Wache ist von Aztech geschickt und zieht & zobald sie verletzt

wird, und ruft nattrrlich keine Verstrkung!

\Wache
|Konstitition: ||Schne||igkeit:||Starke:||Charisma:||Intelligenz:||Wi||enskraft.: ||EssenzHMagie:|@
[« [ 4 T4 s [ 3 I 3 T -1
| Fertigkeiten
| Feuerwaffen: || Bewaffneter Kampf: || Warffenloser Kampf:
| 2 | 3 | 3
Ausriistung: Panzerweste. SCHADENSMONITOR

OO T 111
Warffen: Ares Predator. |—l [T T TT T 117

Die Wohnung ist sehr grof3 und gut eingerichtet, aber unordentlich.
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Diana Sechuza hat eine grd3e Reisetasche gepackt, und drangt darauf loszufahren. Sie ist sehr
dankbar, schreckt aber vor jeder hastigen Bewegung zuriick. Spielen sie Diana wie eine
miRhandelte Frau, die nur schwer Vertrauen falt, aber keine andere Wabhl hat, als sich auf dieses
Wagnis einzulassen.

Nach Bonna Gerussa

Transportmittel: Sie schiagt vor, dal3 die Runner einen Wagen mieten.

Von Seattle aus zu fliegen lehnt sie ab, denn ihr Mann hat gute Verbindungen zur
Flughafensicherung, und wiirde sie sicherlich abfangd$erdam hat sie bereits einen Flug von

Tir Tairngire aus gebucht, denn dort hat ihre Familie Freunde, die diesen Flug decken. Sie hat eine
Kreditkarte bei sich, mit der sie 12.000 ¥ von einem Konto ihres Mannes abbuchen kann, die sie
den Runnern als Vorauszahlung gibt.

Die Route: Bis zum Flughafen imid&n von Tir Tairngire sind es auf dem kirzesten Weg 540
Kilometer, mit einem gemieteten Kleinbuigte diese Strecke in ca. 6-7 Stunden zu schaffen sein.
Die Stral3e fuhrt von Seattle sechsspurig bis zur Grenze des Tir Tairngire. Etwa 50 Kilometer vor
dem Grenzibergang verjungt sie sich auf zwei Spuren, um dann imf3jauirig zu verlaufen.

Papiere: Um durch den Salish Shidhe fahrenidarg ist ein Visum njtig. Es kann im

Ratswigwam beantragt werden, und nach drei Tagen abgeholt werden und kostet 25 ¥ pro
Person/pro Woche. Mit einer entsprechenden "Spende” oder Uber eine passende Connection kann
und sollte der Zeitaufwand natirlich abgekurzt werden!

An eine Durchfahrtsgenehmigung (keine Aufenthaltserlaubnis) durch das Tir Tairngire zu kommen,
ist schon sehr viel schwieriger (vor allémeinen Menschen, da alle untenstehenden

Mindestwirfe um 2 erschwert werden)!

In der Botschaft, deren Géange durch einen lllusionszauber wie Baumalleen aussehen, in denen die
Taren durch herunterhdngende Weidenstraucher symbolisiert werden, kann sich ein Fremder
schnell verlaufen. Er kann allerdings an der Rezeption nach dem Weg fragen, und wird diesen auch
mehr oder weniger genau beschrieben bekommen, je nach Erfolgen gegen (4) in Charisma oder (2)
in Gebrauche (Tir).

Einmal im entsprechenden Zimmer([3nsich der Charakter erstmal in Geduldtiben, denn der EIf
hinter dem Holzschreibtisch telefoniert mit einer scheinbar sehr wichtigen Person. Sollte ein
Charakter Japanisch sprechen, kann er mit einem Wurf gegen (4) Fetzen dehs&espr
mitbekommen, und erkennt, da3 es sich bei dem Sprecher am anderen Ende um den Vater des
Burohengstes handelt.

Wenn der Charakter den Elfen unterbricht, ist dieser ziemli&igeer und alle kommenden

Wiurfe werden um weitere 2 erschwert. Irgendwann fragt der EIf dann nach den Winschen des
Charakters, und antwortet, sobald dieser seinen Wunsch vorgetragen hat:

"Nun, naturlich kdnnen sie durch unser wunderschbnes Land reisen, sich an den tiefen, bewaldeten
Talern, den Seen und dem herrlichen, blauen Himmel erfreuen...vorausgeséien diede

Formulare aus, und zahlen die nichtige und unbedeutende Summe ¥gn@6@rson!”

Dann Uberreicht er den Charakteren das im AnschluUd an das Abenteuer abgedruckte Dokument,
und wartet, bis es ausgefillt ist, oder falls nur ein Charakter dort ist, bis dieser sgiter die
ausgefullten Bogen wieder mitbringt.

"Nun, da alle wesentlichen Formitin geregelt wurden, wiinsche ich ihnen viel 8panserem

schonen Land, das sie ja leider nur von der Stral3e aus sehen werden, denn es ist ihnen auf das
aul3erste verboten, die Stral3e zu verlassen! In zwei Wochen werden wir ihnen die
Durchfahrtsgenehmigung zuschicken, oder&mén natirlich auch personlich vorbeikommen,

um sie abzuholen!"

Wenn die Charaktere jetzt versuchen sollten, ihn zu bestechen, dann hoffentlich nicht zu
offensichtlich! Ein vergessener, nicht registrierter Credstick mit¥2Ra0n das burokratische

Verfahren auf einen Tag reduzieren, ein offener Bestechungsversuch nach dem Motto "Und wie
lange wirde es dauern, wenn wir ihnen mehr Geld geben?", ist zum Scheitern veruriiéift und f
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dazu, dal3 die Genehmigung erst nach drei Wochen lumdliagen eintrifft, wenn tberhaupt. Die
beilaufige Erwéhnung einer entsprechenden Connection (ein hochstehender Elfjlemie Fer-
Personlichkeit), oder deren Kontaktierung, kann das Verfahren auch rapide beschleunigen!

Der Leihwagen: Naturlich kann man einen Wagen nicht ohne SIN leihen, aber jeder gute Runner
sollte zumindest eine getilschte SIN besitzen. Der Tarif liegt bei 400¥ plus 50 ¥ pro gefahrene 100
Kilometer und Tag.

Die Fahrt: Die Durchfahrt durch das Salish Shidhéwkrbhne Probleme.

Der Weg ist gesaumt von Tankstellen und ImbI3buden, man kann fast alle 20 Kilometer eine
finden. An den meisten stehen einige Trucks.

Etwa 10 Kilometer vor der Grenze nach Tir geraten die Charakter in zAhflie3enden Verkehr, was
einerseits an den grindlichen Durchsuchungen liegt und zum anderen an der Tasde®e, da
einer von nur ganzen zehn offiziellen Gikergangen ist! Der Stau kostet die Runner etwa 3
Stunden, und Diana wird sehr nents, denn die Gruppe lauft Gefahr, den Flug zu verpassen, und
der n&chste geht erst am nachsten Tag!

Am Grenziibergang: Als die Runner endlich zwischen die beiden Pfeiler der Grenzstation
gewunken werden, sehen sie sich mit zwei Elfen in Uniform konfrontiert. Mit eil&aumchen
Blick uberfliegen sie die Papiere der Runner, und lassen sich dann alle auf der Liste stehenden
Gegenstande aushandigen, sowie eventuelle Waffenscheine zeigen.

Waffen werden verplombt und jede Person bekommt eine Heulboje um das Handgelenk gelegt, die
Alarm schigt sobald sie mehr als zwei Kilometer vom Leitsystem d@e $tgernt wird, und
naturlich falls sie durchtrennt wird.

Dann beginnen die Grenzwachen den Wagen zu durchsuchen, sie benutzen ddugkéite F
"Verstecktes entdecken”, die sie auf Stufe 5 beherrschen.

Je nach der Gute des Versteckes sollten Sie den Mindestwurf festsetzen.

Zusatzlich wird ein Drogenhund eingesetzt (Fertigkeit "Drogen entdecken™ auf 6).

Sollte irgend etwas von Bedeutung gefunden werden, das nicht auf dem Anmeldeformular
vermerkt ist, kommen einige Unannehmlichkeiten auf die Runner zu:

Bei kleinen Mengen Drogen folgt die sofortige Ausweisung sowie eine Anzeige wegen illegalem
Drogenbesitz (was aber bei einer falschen ID kein Beinbruch ist!)

Bei groReren Mengen Drogen werden die Runner festgesetzt und nach einem Taggmssef

von Portlande der Gerichtsbarkeit von Seattle ausgesetzt. Mit einem guten Anwalt konnten sie mit
einer Geldstrafe von bis zu 10.000 ¥ und bis zu einem Jahr auf Bewahrung wegkommen,
vorausgesetzt sie versuchen nicht zu fliehen.

Grundsatzlich werden gefundene Waffénwfelche die Runner keinen Waffenschein vorlegen
kénnen, konfisziert und die Runner missen eine Strafe zahlen, die sich auf folgende Summe
belauft:

Klingenwaffen bis leichte Pistolen: 500

Schwere Pistolen: 1000 ¥

Ab MP's inklusive werden die Runner gefangen gesetzt und es gilt das gleidregriiédre
Mengen Drogen, allerdings mit anderen StrBgna

MP’s, Gewehre: weitere 10.000 ¥ oder zwei Jahre Gefangnis

leichtes MG: 15.000 ¥ und funf Jahre Gefangnis bzw. 8 Jahre Gefangnis

ab mittlerem MG aufwarts: 25.000 ¥ und 10 Jahre Gefangnis bzw. 15 Jahre Gefangnis

Far nicht angemeldete Waffen, die aber durch einen Waffenschein gerechtfertigt éverden k

ist pro Waffe eine Pauschale zu entrichten, die sich ad Bé&@uft.

Zum Gluck fur die Runner wird nach Cyberware nicht gesucht, lediglich implantierte Waffen
werden verplombt, sofern sie der Scanner (Stufe 3) entdeckt.

Wenn die Runner dies alles (hoffentlich ohne festgenommen zu werden) hinter sich gebracht haben,
verabschiedet der Grenzer sie mit den Worten:

http://www.merkur-spiele.de/erde.html 07.08.00



"Nun, werte Damen und Herren, wiinsche ich ihnen einen 8okn Aufenthalt in Tir Tairngire, und

ich mdchte sie noch einmal darauf hinweise® egahnen verboten ist, an anderen Stellen als den
daflr vorgesehenen Rastplatzen zu stoppen. Aulerdem haben sie den Anordnungen der Highway
Polizei Folge zu leisten und jedem Konflikt aus dem Weg zu gehen! Ansonsten noch viel Freude an
unserem wunderschonen Land!"

Sollten die Runner sich mit den sechs Grenzern anlegen, die hier stationiert sind, haben sie wirklich
Arger, denn in 1W6 Minuten kommt ein Hugh Stallion mit \Agksing.

|Grenzwache
|Konstitition: ||Schne||igkeit:||St‘c'1rke:||Charisma:||Intelligenz:||Wi||enskraft.: ||Essenz||Magie:|@

[ 5 | e s 4 J 4 [ 3 Jss5] -
| Fertigkeiten

| Auto: || Feuerwaffen: || Verstecktes entdecken:
L4 | 5 [ 6

SCHADEMSMOMITI

Cyberware: Datenbuchse mit Funkverbindung zum Grenzcomputer.

Ausrustung: Panzerjacke, MP mit Laser und Gasgyro3. |—l [TTTTTT]
|Drogenhund

|Konstitition: ||Schne||igkeit:||8tarke:||Charisma:||Intelligenz:||Wi||enskraft.: ||Essenz||Magie:|@
[ 4 [ » s - [T e [ 2 J 6 -1
[Pilot: (Rigger)

|Konstitition: ||Schne||igkeit:||8tarke:||Charisma:||Intelligenz:||Wi||enskraft.: ||Essenz||Magie:|@
[ s [ 6 T4 4 [ 6 I 5 Jaim] -
| Fertigkeiten

| Motorrad: || Hubschrauber: || Feuerwaffen: || Schwere Walffe
| 4 | 6 | 7 | 5

SCHADEMSMOMITI

Cyberware: Smartgun, Transportmittel-Steuereinrichtung (2), Funk. LLETTPT T

h [TTTTT1

Die Fahrt von der Grenze bis zum Flughaferdwuéirereignislos und dauert etwa viereinhalb
Stunden, es sei denn die Runner wollen an einemIDroger einem Drugstore halten um zu
essen.

Pause:

Am letzten Drugstore vor dem Flughafen nochte Diana einen Kaffee trinken.

Das Lokal ist eingerichtet wie ein Donutshop, mit Tischen an den Fenstern und einer Theke. Diana
setzt sich an eine Theke, bestellt eine Runde Kaffe und entschuldigt sich dann, um sich frisch zu
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machen.

Bei einer gelungenen Heimlichkeit (3) Probe kann ein Runner entdecken, d& Diana einer Frau an

der Theke einen Blick zuwirft und zuzwinkert. Diese Frau geht dann einige Miriterrasich

auf die Toilette. Sollte kein Runner ausdrtiicklich darauf achten, &llt ihnen dies jedoch nicht auf!
Wird Diana darauf angesprochen, bestreitet sie alles, wird sogar ifksnesugenden

Weinkrampf ausbrechen, falls die Runner lauter werden, oder sie gar bedrohen.

Spielleiterinformationen:
Die Frau ist naturlich eine Kontaktperson von Aztech, der Diana hier besgtigt, daf3 bis jetzt alles
klar ging.

Wenn die Runner irgendwann die Strd3e verlassen

Nach 2W6 Minuten (6 weiter!) kommen zwei Hugh Stallion heran, welche die Runner auffordern,
wieder auf die Stral3e zuriickzukehren und eventuell einen PannendieistliigerSollten die

Runner trotzdem weiterfahren, geben sie Warnschif3e ab. Sollten die Runner der dritten
Aufforderung nicht nachkommen, ebffnen die Helis das Feuer und werden gegebenenfalls nach
weiteren 2W6 Minuten von einem Jeep mit 4 Elfenkriegern und einem Elfenmagiettyarst

sollten die Runner sogar diese besiegen, folgt nach weiteren 1W6 Runden ein westlicher Drache.
Wenn die Runner dann immer noch nicht aufgeben oder tot in der Sonne stinken, werdéa sie gro
Probleme bekommen: Eine Grd3fahndung wird herausgegeben, und an der Grenze sowie am
Flughafen werden die Wachen versgrkt.

|Elfenkrieger

|Konstitition: ||Schne||igkeit:||Starke:||Charisma:||Intelligenz:||Wi||enskraft.: ||Essenz||Magie:|@
[ s I 6 s 4 I 4 [ s J& -]
| Fertigkeiten

| Auto: || Feuerwaffen: || Warffenloser Kampf:
L4 6 | 5

SCHADEMSMOMITOR

Ausristung: LMG, Panzerjacke, Neurostungranaten. LLETTET T T]

|—lIIIIIIIII

|Elfenmagier

|Konstitition: ||Schne||igkeit:||Starke:||Charisma:||Intelligenz:||Wi||enskraft.: ||Essenz||Magie:|@

L 2 [ =2 J ] 2 JT s I s Je6 6

| Fertigkeiten

| Beschworen: || Feuerwaffen: || Hexerei: || Magietheorie

| 4 | 5 | 6 | 4

Spriche SCHADEMSMONITO

Manaball: || Schlaf:| Unsichtbarkeit: | Handlungen beherrschen: LLETTPT T

4 6 5 6 |—l [ TT T TTT1
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Der Flughafen

Der Flughafen sieht, au3er den grof3en Grinanlagen, aus wie der jeder anderen grd3en Stadt. Der
Leihwagen kann auf dem Parkplatz abgestellt (10¥ pro Tag) oder an der Filiale des Verleihs hier
abgegeben werden. Das Einchecken besteht darin, dd3 alle Waffen entplombt und in
Transportkoffer gepackt werden (man geht davon aus, daf3 bereits bei der Einreise die Legalit
der Waffen hinreichenduberpruft wurde). Die Heulbojen werden beim Einstieg in das Flugzeug
entscharft.

Beim Flug selbst wird ein kleiner Snack gereicht und in den Armi&hdenwerden

verschiedene Filme gezeigt. Nach 30 Minuten Flug beginnt der Pilot den Anflug auf Tuscon, und
eine weitere Stunde spéter stehen die Runner dann ausgecheckt vor dem Flughafen und werden
von einem hei3en Wind umbraust.

Nach Bonna Gerussa

Die Runner kdnnen nun mit einem neuen Mietwagen losfahren (Kosten urat%ls in

Seattle). Die Stral3e nach Bonna Gerussa geht nach etwa eineinhalb Stunden vom Highway ab und
nach etwa 4 Kilometern in eine Steinpigter, an der ein Schild mit der Aufschrift: "-Bonna

Gerussa - 25 Meilen” steht.

Nach 10 Kilometern liegt irgend etwas quer Uber die Strale. Dummerweise fallt an dieser Stelle
die Stral3e rechts und links steil 2 Meter ab. Sobald sie raher herangefahren sind, kbnnen die
Runner sehen, dal3 es sich bei dem Gegenstand Uber der Stral3e um eine 3,5 Meter lange Echse
handelt, die faul in der Sonne liegt. Es ist eine Chimera, die von sich aus passiv bleibt, aber auch
keine Anstalten macht, die Stra3e zu verlassen. Das Einfachste, aber auch Unbefriedigenste w
es, die Chimera zu erschidien. Sobald sie angegriffen wird, kampft sie bis zum Tot! Es ist aber
auch maglich, sie z.B. mit einem Stick Fleisch von der Stral3e zu locken.

[Chimera

| Konstitition: || Schnelligkeit: ||Starke: || Intelligenz: || Willenskraft.. || Panzer:|| Initiative: |@
[ 5 [ 3 1 ¢4 [ w [ 4 [ 1 J[3aws|

SCHADEMSHOMITOR

Kr afte: Gift, Immunitit gegen Gift.

LI T T T Ik

Schwéche: Reichweite 1, Verletzbarkeit (Eisen). |—l [TTTTT 1117

Wenn die Runner die Chimera abschlachtamén sie einige Minutender einen grof3en

Schatten ndherkommen sehen, der sie auf ihrem weiteren Weg verfolgt.

Mit einer Vergrol3erung kdnnen sie eine Wyvern erkennen, ein dihohelmes Wesen mit einer
Spannweite von fast 20 Metern. Sie hat sich dieses Gebiet als Heim ausgesucht, litmtidiesch
Lebewesen hier. Sie wird die Runner irgendwann angreifen, um ihigzligglzu rachen,

entweder wenn sie stoppen, oder wenn sie weniger als 2 Kilometer von Bonna Gerussa entfernt
sind.

|Wyvern

| Konstitition: || Schnelligkeit: ||Starke: || Intelligenz: || Willenskraft.. || Panzer:|| Initiative: |@
[ o [ =3 J 8 [ 24 [ 5 [ 1 Jenws|
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SCHADEMSMOMITI

Kréafte: Restlicht-Verstarker, Immunitat gegen Gifte, Gift, Grauen.

Bemerkung: Schnelligkeit in der Luft 3x6, Reichweite |—l [TTTTTT]

Etwa 7 Kilometer vor Bonna Gerussa kbnnen die Runner einen Hubschrauber auf sich zufliegen
sehen. Mit einem INT(5) kann das Renraku-Emblem auf der Seite des Helis entdeckt werden. Er
fliegt sehr tiefiber den Wagen und harkt mit seiner schweren MG daiiber. In dem Moment, wo er
hinter dem Wagen dreht und hinter den Runnern herfliegt, kommt ein anderer Helikopter der
gleichen Marke, mit dem gleichen Emblem von Westen hergeflogen. Die beiden Heli's verstricken
sich in einen Luftkampf, und nach einigen Rundentstiner der beiden vom Himmel.

Bei dem ersten Helikopter handelt es sich um einen von Aztét$chedn, der dazu benutzt

werden sollte die Runner friihzeitig auszuschalten. Dummerweise ist etwas dieser Aktion zu
Renraku durchgesickert, und diese schickten eine Abfangcrew, um bei diesem direktén Versto
gegen die Konzernehre ein Exempel zu statuieren.

Werfen Sie einen W6. Bei eineBlvurde der Aztech, bei 4-6 der OriginatRenraku Hubschrauber
abgeschossen. Sollte der Aztech gewinnen, so verfolgt er die Runner weiter, und wird auch wieder
angreifen, hat aber eine schwere Wunde hinnehirssem zusétzlich zu einer leichten Wunde,

die der Pilot erlitten hat (+4 auf alles). Sollten die Runner Waffisemieren, die einem Ares

Dragon gefahrlich werden kénnten, zieht sich der Rigger vorsichtshalidek.zur

|Ares Dragon
| Handh.: || Geschwindigk.: || Rumpf: || Panzerung: || Signatur: || Autc
[ 5 T 1040 I 6 ] 4 L3 |

|Waffen: 2 schwere MG, Raketenwerfer mit 4 Saab Saker Ait to Air Missiles (Int6/ 6T4).

[Pilot

|Konstitition: ||Schne||igkeit:||Starke:||Charisma:||Intelligenz:||Wi||enskraft.: ||Essenz||Magie:|@
[ s [ 4 1210 s [ s I 5 141 -1
| Fertigkeiten

| Hubschrauber: | Feuerwaffen: I Schwere Waffen:
| 4 | 5 | 4

SCHADEMSHOMITOR

Cyberware: Transportmittel-Steuereinrichtung (1). LLET TP T T Bk

|—lIIIIIIIIII

Nachdem die Runner noch einmal vier Kilometer gefahren sind, also jetzt noch drei Kilometer bis
zur kleinen Stadt Bonna Gerussa zu fahren haben, entdecken sie einen uralten Wagen, der an der
leicht abschissigen rechten Seite der Stral3e herunter gerutscht zu sein scheint.

Zwei Kinder sitzen auf der Bank hinten und versuchen verzweifelirdie dufzubekommen, auf

dem Fahrersitz hangt ein Mann mit blutverschmierte&fechihd eine Frau hangt noch in dem

Gurt aus der offenen, linken Tur heraus. Es sieht so aus, als habe der Ford Feuer gefangen.
Sollten die Runner stoppen, kdnnen sie ohne Probleme das Feuer mit deisdfeuexlis ihrem
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Wagen I6schen, und die vier Personen aus dem Wagen bergen. Ein Biotech(3) Wurflzeligt, da
beiden Erwachsenen nur kleinere Blessuren zeigen, aber scheinbar von dem Aufprall auf das
Armaturenbrett ohnmachtig wurden (d.h., sie leiden an einer lorperlichen leichten und einer
geistigen todlichen Wunde) Die Kinder sind demnd weinen, sind aber bis auf ein paar Kratzer
vollkommen unversehrt.

Mit den Ingredienzen aus einem MedKihken alle Verletzungen leicht versorgt und die
Erwachsenen wieder geweckt werden. Die Frau und die Kinder sprechen nur Spanisch, aber der
Vater bedankt sich in gebrochenem Englisch:

"Vielen Dankeschon! Wir haben einen Unfall gehabt, weil wir Gebdn gestritten haben! Sie

sind einzigen freundlichen Menschen in heutiger Welt, hier ist meine Karte, falls sie guten Piloten
brauchen, fragen sie nur, ich bin schuldig!"

Dann lachelt er verschmitzt und kratzt sich mit einer Hand hinterm Kopf "Ich fliege besser als ich
fahren kann, also keine Furcht!" Dann Randigt er ihnen seine Karte aus:

Domingo Passalle

- Flige aller Art -
LTG NA/AZ-NO 432-23-178

Via Apprecho 34

El Paso

Der Wagen der Familie hrt noch einigermal3en, sie werden also bis an ihr Ziel kommen.

Bonna Gerussa

Bonna Gerussa ist eine kleine Stadt mit etwa 2000 offiziellen Einwohnern und mindestens noch
mal so vielen inoffiziellen, die hier nachts in Wohncontainern und Plastikipitamewiohnen und
tagsuber in El Paso arbeiten oder nach Arbeit suchen. Die Hauser scheinen durch die Bankalter als
20 Jahre zu sein, zum Teil nochaélter, und alle recht verlottert. Man kann haufig Manner in Aztlan
Sicherheitstruppen-Uniformen entdecken, vor allem in den Abendstunden, wenn die Arbeiter
zuriickkehren. Tagsuber ist die Stadt fast wie ausgestorben. Die Bewohner sind z.T. sehr westlich
gekleidet, vor allem die Armeren aber tragen Ponchos mit atztekischen Mustern und z.T. sogar
Strohhitte gegen sie Sonne.

An der Adresse, die Diana nennt, befindet sich das wahrscheinlich einzige renovierte Haus der
ganzen Stadt. Es befindet sich an einem Platz, auf dem ein Springbrunnen steht, der aber schon
lange kein Wasser mehr gespendet hat, sein Beckétigstrocken. Neben dem Springbrunnen

ist ein Jeep mit einem leichten MG darauf geparkt, der von einem Soldaten bewacht wird.

Wenn die Runner klingeloffnet eine alte mexikanische Frau in einer antiken Digtsti@nkluft.

Als sie Diana sieht, B3t sie einen Wortschwall auf Esperanto sprudeln, aus dem nur "Diana’
herauszuhoren ist. Wenn jemand Esperanto spricht, kann er Begiif3ungen verstehen: "Oh mein
Gott, da bist du ja, Diana, Diana ist wieder da! Gepriesen alle Engel, meine kleine Diana" und so
fort.

Dann werden die Runner tiber eine Wendeltreppe in den ersten Stock gefihrt. Sie kommen in einen
grof3en Raum, dessen Fenster abgedunkelt sind. Vor dem Fenster steht ein schwerer
Eichenschreibtisch, und dahinter sitzt ein Mann in einem hohen Lehnstuhl, der aber mit der
Ruckenlehne zur Tur weist. Diana lauft sofort auf den Stuhl zu, ruft dabei: "Onkelchen!" und beugt
sich zu dem Mann im Stuhl herunter, um ihm einéhzlugeben.

Wahrenddessen hat sich das Dienstnmédchen entfernt und die Tur geschlossen. Mit einem INT(8)
Wurf kann man das feine Summen einer Magnetverriegéery Bobald die Tur geschlossen ist,
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dreht sich der Mann in dem Stuhl herum, und im Schein der Schreibtischlampe erkennen die

Runner ihren altbekannten Feind (sollte ein solcher nicht existieren, benutzen sie unten stehende

Werte!). Diana steht hinter seinem Stuhl und nestelt unter der Sitzfhche herum. Sollten die Runner
jetzt nicht direkt herumballern (was man von guten Rollenspielern eigentlich erwarten sollte)
beginnt er zu reden:

"Guten Tag meine Damen (und Herren). So sehen wir uns also wieder... und diesmal ist es an mir
zu lachen. Bitte versuchen Sie keine Tricks, das Haus ist umstellt und in diesem Schreibtisch sind
zwei automatische Waffen eingebaut, die den gesamten Raum vor ihm abdeckenwixider
ebenfalls verschlossen, es gibt also keibglibhkeit fur sie, zu entkommen! Es sieht ganz so aus,

als mufdten sie mit uns kooperieren!"

Seine Aura ist ruhig, amisiert. Er fuhlt sich absolut sicher, will aber den Tod der Runner nicht.

In diesem Moment zieht Diana unter dem Stuhl langsam eine Heckler & Koch 227 heréttr und h
sie in die ungefihre Richtung der Runner.

"Ach ja, Mi3 Sechuza, alias Lucy Lattington... Ich glaube sie kennen sich noch nicht.."

Hierauf folgt die Erk&rung der wahren Identitdt von Diana und wie die Runner mit dem Tod ihres
Verwandten zusammenhangen.

"Nun..., da sie sicherlich einige Einblicke habenjidiens wertvoll sind, haben meine

Vorgesetzten beschlossen, dal3 wir sie fur einige Zeit in Gewahrsam nehmen werden und nicht
umbringen... immer vorausgesetzt sie erzhlen uns die kleinen Gehailrigseige ihrer

Kumpanen in den Schatten, z.B. Gber... (hier sollten jetzt einige Connections der Runnéhnlaufgez
werden)."

Sollten die Runner bis jetzt noch nicht zur Waffe gegriffen haben, so nimmt ihnen Diana jetzt die
Entscheidung ab. Sie schwingt die Waffe auf einen beliebigen Runner, ruft "Nein, ich will Rache!",
und drickt ab.

|Ka|vin Beldorn (der Drahtzieher)

|Konstitition: ||Schne||igkeit:||Starke:||Charisma:||Intelligenz:||Wi||enskraft.: ||Essenz||Magie:|@

[ s [ s 1210 s [ 1 I 5 J 66

| Fertigkeiten

| Beschworen: || Feuerwaffen: || Hexerei: || Magietheorie: || Waffenloser Kar

| 4 | 6 L7 | 6 | ”
Spriuche SCHADEMSH

Handlungen Panzer EEEEED

beherrschen '—E

3 4 5 6 5 5 5

Manaball: [[Schlaf:]RammejlKampfsinn: {[Unsichtbarkeit:

[Diana Sechuza alias Lucy Lattington

|Konstitition: ||Schne|Iigkeit:||Starke:||Charisma:||Intelligenz:||Wi||enskraft.: ||Essenz||Magie:|@

[+ | 3 JT 2] 5 J 4 [ 5 Jsa] -
| Fertigkeiten

| Athletik: || Feuerwaffen: || Biotech: || Waffenloser Kampf:
| 3 [ 6 [ 6 [ 8
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SCHADEMSHOMITOR

Cyberware Feste Talentleitungen (2). EEEEEEEEEE

|—lIIIIIIIIII

Bemerkung: Die beiden SturmSchrotflinten decken den gesamten Raum vor dem Schreibtisch ab
und sind mit je 50 Schu3 geladen. Sie entsprechen Enfields Denken Sie daiaftuden-
Schrotflinten bis zu sieben Schu3 oder drei Bursts pro Runde schielsen kénnen!

Der Schreibtisch bietet dem Drahtzieher teilweise Deckung, bzw. 5 ballistische Panzerpunkte. Die
Runner kbnnen sich hinter den im Zimmer stehenden 3 Sesseln verschanzen, die ihnen 3
Ballistische Panzerpunkte bieten, oder aber teilweise Deckung.

1W6 Runden nachdem die ersten Schisse fallen, schwingen sich zwei Street Samurai an einem Seil
durch das Fenster, nach 1W6 weiteren Runden wird die Tur aufgestol3en und ein Street Samurai in
einer Teilristung stapft herein.

|Street Samurai

|Konstitition: ||Schne||igkeit:||Starke:||Charisma:||Intelligenz:||Wi||enskraft.: ||EssenzHMagie:|@
[ 60 | 49 Jew] 2 [ 5 I 5 Jos] - [
| Fertigkeiten

| Bewaffneter Kampf: || Waffenloser Kampf: || Feuerwaffen: || Heimlicl
| 4 | 6 | 6 | 4
Cyberware: Cyberaugen+LV, Dermalpanzerung (2), Kunstmuskeln (2), SLHABENIMON
Smartgun 11, Reflexbooster (2). ITITTIT
Ausrustung: Panzerjacke bzw. Tellristung, MPs mit APDS-Muni. E

Sollten die Runner getdtet werden, so wachen sie, falls sie nach dentblichen Regeln bei einer
Versorgung nach 15 Minuten tberleben, in einem Krankenbett auf. Lassen Sie die Runner ruhig
einige Minuten im unklaren, bevor Sie ihnen das mitteilen. Neben ihnen steht eine Sicherheitswache
von Aztech, und sobald diese mitbekommt, dd3 sie wach sind, ruft sie Uber die Gegensprechanlage
einen Arzt. In Begleitung des Arztes kommt auch ein MannésyThic Anzug mit Zeiss Platin

Augen herein und stellt sich vor:

"Guten Tag, mein Name ist Nekozu Matashi. Ich werde sie bei ihrem Genesuffigspgbeiten.

Naturlich erwartet mein Konzern, da? sie die in sie investierten Mitiekzahlen... in

Informationen.”

Sollten sich die Runner weigern, so werden sie, sobald sie Traitsgasihd, mit einer Patrouille

in ein Aztech HochsicherheitsGefangnis tberfuhrt. Sollten sie reden, so werden sie nach etwa 5-6
Wochen wieder freigelassen, missen dann aber damit fertig werden, da? ihre Connections friher
oder spater herausfinden werden, wer sie verpfiffen hat, z.T. vielleicht sogar tot sind?! Und wer
weil3, ob Aztech nicht vielleicht auch mit der einen oder anderen Cortexbombe herumgespielt hat?
Wenn die Runner Mr. Matashi nicht die Wahrhefilden, kommt es auf die Art und Dreistigkeit

der Luge an, ob sie durchschaut wird. Naturlich wird Mr Matashi die Informationen so weit wie
moglich Uberprifen, und wenn er herausfindet, da3 die Runner die Unwahrheit sagen, folgt die
Verlegung ins Gefangnis, nach einer sehr schmerzhaften Bestrafung. Vietiefdietmman auch

mit Blutmagie herumexperimentieren? Marf3wee!
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Wenn die Runner die Gegner besiegen sollten, bleibt immer noch ein Problem:

Wie wegkommen?! Die Tur ist mit einem Magschld3 7 verschlossen und besitzt eine

Barrierenstufe von 8.

Am Fuld der Wendeltreppe stehen vier Aztech-Sicherheitsleute, die nach oben gestirmt kommen,
falls die Runner die Tur aufsprengen. Ansonsten haben die Runner denUberraschungseffekt.

Der Wagen der Runner hat vier platte Reifen, sie kbnnen sich aber den Jeep schnappen. Sobald sie
losfahren, kommen aus einem kleinen Lokal auf der anderBer&tegte zwei AztlanWachen

gerannt, laufen einige Meter hinter dem Jeep her, bleiben dann stehen, und die e8stelsehmei

Kappe fluchend auf den Boden.

Zuriuck nach Hause

Vermutlich werden die Runner nach El Paso fahren und ihren neugewonnenen Freund Domingo

Pasalle bemiihen. Sie finden ihn an der angegebenen Adresse, in einem winzigen Vorort von El
Paso. Er bewohnt ein kleines, aber sauberes Haus, neben dem auf einem kleinen Acker eine uralte
Propellermaschine steht.

Mr. Pasalle ist naturlich sofort bereit die Runner aus Aztlan herauszufligggnefSumme von

100 ¥ fur den Sprit. Er schlagt vor, die Runner bis nach Los Angeles zu fliegen, von wo sie einen
Weiterflug nach Seattle bekommen lonnen.

Der Flug ist eine abenteurliches Erlebnis, vor allem wenn man die normaleDribiiah&llige

kennt. Das Flugzeug holpert tiber den Acker, schwingt sich mihsam in die Luft und die Runner
werden im Lagerraum ganz schbn durcheinander geschittelt.

Nach knapp drei Stunden landet Domingo nach einem wagemutigen Anflug auf-dergdles
Privatflughafen. Er verabschiedet siblerschwenglich, tankt auf und fliegt danriekr

Die Runner kdnnen ein Taxi zum Flughafen nehmen, dort einen Flug nach Seattle ¢ha&n (f

bis 700 ¥, je nach Klasse und Flugart).

Ihre Waffen kdnnen sie auf diesem Wege natirlich nicht mitnehmen.

Wenn sie leichtsinnigerweise illegale Dinge zu schmuggeln versuchen, lassen Sie ihre Gruppe ruhig
auffliegen.

Sie sollten die Runner aber trotzdem die ganze Zeit etwas nends machen:

Wachen, die sie aufmerksam beobachten; Die Bodenstewardess, die den Credstick mit der falschen
SIN zweimal durchzieht, etc.

Die Runner erreichen dann endlich wieder den “sicheren” Boden Seattles, und sind dieser
raffinierten Falle mehr oder weniger wohlbehalten entkommen. Geld bekommeilsik neht,

und ein flaues Gefihl sollte durchaus weiter bestehen. Nahren Sie an den kommenden Abenden
ruhig die Paranoia ihrer Spieler.

Nach dem Run

IKarma: |
[Befreiung der Frau: | 1 |
IDie Fahrt nach Bonna Gerussa: | 12 |
[Der Kampf im Haus: | 2-3 |

|

|Individue||es Karma:

Zusatzlich sollte der Spielleiter weitere Karmapunktei@etersSR 1|
Regeln, S. 190 verteilen.
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Variationsmoglichkeiten

Siekdnnen den ganzen Run auch so ab&ndern, dal3 nicht die Runner, sondern Diana die Gesuchte
ist. Das erfordert natiirlich einige Anderungen: Diana ist tatsachlich die, fir die sie sich ausgibt und
will tatschlich zu ihrem Onkel. Sie verschweigt dabBisgavon ihrem Mann Geheimpapiere

von Renraku in einem Wert von etwa 2 Millionen Dollar gestohlen hat. Um an diese Papiere zu
kommen, hat Aztech diese Falle inszeniert.

Handout

Antrag auf eine befristete Durchfahrtsgenehmigung durch Tir Tairngire
(fur mitgefihrte Haus oder Nutztiere mul3 das Formular 47-12b ausgefullt ynd
beigelegt werden)

Vollstdndiger Name der durchreisenden Person

System-ldentifikationsnummer der durchreisende Person

Vorgesehenes Datum der Durchfahrt

Fahrzeug (Modifikationen sind ebenfalls anzugeben)

Mitgefuhrte Gegenstande (ungepanzerte Kleidung sowie Campsngstung sind von der
Deklarationspflicht ausgenommen)

Mitgefuhrte Waffen sowie Waffenbesitzerlaubdentifikationsnummern

Mitgefuihrte Munition sowie Kaufbesttigung und BesitzerlaubnisIdentifikationsnummern
Mit dieser Unterschrift bestitige ich, dal3 mir die folgenden Umstinde und Verhaltensreggln
bekannt sind und ich sie beachten werde:

Das Verlassen der Stral3e ist nur an den ausdricklich gekennzeichnetétzBastpaubt, bei
einer Panne missen die an der Stral3e befindlichen Notsiulen benutzt werden.

Das Beruhren, Einfangen oder Verletzten von Tieren oder Pflanzen ist verboten und wirfl mit
empfindlichen Strafen belegt

Die Einfuhr von illegalen Stoffen oder Geganden ist bei Strafe untersagt

Datum Unterschrift

André Wiesler
Die ARTige Seite

-

Shadowrun und Matrix sind eingetragene Warenzeichen der FASA Corporation.
Copyright © fur Logo und Artwork by FASA.

http://www.merkur-spiele.de/erde.html 07.08.00



