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Shadowrun Abenteuer aus Wunderwelten #12
Anderungen: kleinere Korrekturen / an SR2-Regeln angepalit !

Es war ein ganz normaler Abend im Razor Edge Club. Trog und Wolfboy zogen sich eine Kann
® der anderen rein und versuchten einander im Riilpsen zu iiberbieten. Alisande und Three Feath
als wiirden sie die beiden Schlaftabletten nicht kennen. Und ich bedugte die Menge in der Hoffn
irgendwas Interessantes passierte.

M Dann kommt dieses nervis aussehende Midchen riiber. Eine Elfenpuppe mit abgerissenen Led¢
und toll gestyltem Make-Up, das jedoch ein wenig unter Trinen gelitten zu haben scheint. "Ich.
=5 brauche Hilfe. Ich weif} nicht, wo ich hingehen soll."

"Durch die Tiir mit der Aufschrift 'Damen'", wichert Trog. Toller Witz. Alisande wirft ihm ein
der einen ungeschiitzten Norm noch auf fiinfzig Meter toten konnte. Zum Gliick fiir ihn ist Trog
primitiv, um ihn zu bemerken.

"Was ist los?" Three Feathers stellt seinen Charme an, legt die edel-und-tapfer-Platte auf und s
geradezu Anteilnahme aus.

"Es geht um meine Schwester Meris. Sie ist verschwunden. Ich glaube, sie wird gefangengehalten."

"Von wem?"

Das Elfenmiidchen sieht sich plotzlich dngstlich um. "Ich kann hier nicht reden - sie konnten mithéren. Kénnen wi
woanders hingehen?"

"Laf} mal die Spielchen, Siifle. Was ist Sache?" Wenn man die edleren Aspekte der menschlichen Natur kennenler
braucht man sich nur an Wolfboy zu halten.

"Bitte... ich kann euch bezahlen. Aber ihr miifit mir helfen, meine Schwester zu finden. Der DNX-Konzern hilt sie
versteckt, und ich komm einfach nicht an sie ran."

"LaB uns irgendwohin gehen und die Sache in Ruhe besprechen", sagt Alisande. Ich lief mir die Sache 'ne Minute
Kopf gehen und stand dann auf, um ihnen zu folgen. In meinem Titigkeitsfeld bekommt man nicht oft die Maoglict
Maid in Noten zu retten...

Die Spieler werden von Dairuna Cormac, einer jungen Elfenfrau, angesprochen, die in Tranen aufgeldst und vollig verzw
dltere Schwester Meris ist verschwunden. Dairuna zu Folge hat Meris fiir einen grofen Nanotech-Konzern namens DNX ;
der auch eine Niederlassung in Seattle hat. Kurz vor ihrem Verschwinden habe sie daran gedacht, DNX zu verlassen, und
Angst, dafl man ihre Schwester von ihrem Arbeitgeber entfiihrt und einer Gehirnwiasche unterzogen worden ist, um sie da
hindern, mit irgendwelchen Forschungsgeheimnissen iiberzulaufen. Wenn irgendein Magier oder Schamane ihre Gedanke
zu lesen versucht, widersteht sie diesem Versuch, doch zumindest an der Oberflache stimmen ihre Gedanken mit ihrer Ge
tiberein. "Ich muB} jemand dazu bringen, mir dabei zu helfen, Meris von DNX wegzuholen."

SPIELLEITERHINWEIS

Dairuna versucht tatséchlich, ihre Schwester von DNX wegzuholen. Die einzige Schwierigkeit bei der Geschichte ist die ’
Meris mit ihrem Job als Datenbeschafferin bei DNX ganz gliicklich ist und nicht das geringste Bediirfnis verspiirt, den Kc
verlassen. Dairuna hat vor, Meris zu entfiihren und sie Small Wonders AG, einer rivalisierenden Nanotech-Firma, zu {ibei
will die Spieler den dreckigen Teil des Jobs, die tatsdchliche Entfiihrung, iibernechmen lassen, worauthin Dairuna und die
Sicherheitskréfte von Small Wonders Meris den Spielern abnehmen wiirden, wodurch es ihnen iiberlassen bliebe, sich mi
dem Arm des Gesetzes auseinanderzusetzen.

EIN WENIG WUHLARBEIT

Wenn die Charaktere Nachforschungen tiber DNX anstellen, kdnnen sie ein paar interessante Dinge erfahren. Es ist allger
dafl DNX im Bereich der Nanotechnologie - dem Bau mikroskopischer Maschinen mit einem weitgefiacherten Anwendun
Medizin, Mikroelektronik und Chemie - fithrend ist. Der Konzern ist im Besitz von Doshinzu, einem japanischen Biomed
Konzern, in Partnerschaft mit einem Konsortium texanischer Olbarone. Meris Cormac ist als Angestellte von DNX einget
der Konzern gibt die Information heraus, daf3 sie sich voriibergehend im kalifornischen Forschungszentrum des Konzerns
Samtliche Kommunikation mit ihr muf} iiber die interne Postverbindung von DNX stattfinden. Jede andere direkte Erkunc
bezug auf Meris wird mit einem kiihlen "Tut mir leid, diese Information ist augenblicklich nicht verfiigbar" beantwortet.

Eine Uberpriifung von Dairuna Cormac bestitigt, daB sie die ist, die sie zu sein behauptet, férdert jedoch auBerdem ein pa
bemerkenswerte Fakten zu Tage: Sie hat in den UCAS einmal eine Haftstrafe wegen Kreditbetruges verbiifit und ist dariit
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Zusammenhang mit Diebstiihlen und Uberfillen mehrfach verhaftet, jedoch nie verurteilt worden. Dairuna wird nichts da-
abstreiten, doch behauptet sie, die Geschichte mit dem Kreditbetrug sei ein faules Ei gewesen, das ihr ein {ibelgesonnener
in North Carolina ins Nest gelegt habe. Sie gibt zu, daf} es ihr Spafl macht, am Rande der Legalitét zu leben, aber tun das 1
Shadowrunner?

Meris” Apartment: Meris besitzt ein Apartment in der Nahe des DNX-Forschungszentrums. Dairuna hat einen Schliissel
die Spieler einlassen, wenn sie ein wenig herumschniiffeln wollen. Es ist klein, doch teuer mobliert. Meris geht es ganz of
finanziell recht gut. Ein paar Holos ihrer Familie zeigen Meris mit ihrer Schwester. Eine sehr griindliche Suche fordert im
einen Brief von Meris an Dairuna zu Tage, in dem es heif3t, daB sie nicht iiber ihre Arbeit reden will und sie Dairuna auch
mehr leihen wird. Meris Kleidung und ihr PC fehlen, das Telekom ist abgestellt und ihre Katze verschwunden.

DAS DNX-FORSCHUNGSZENTRUM

Der DNX-Forschungskomplex ist in der Nahe der Stadt Downieville, Kalifornien, in den nérdlichen Bergen der Sierra Ne¢
gelegen. Die Anlage befindet sich in einem isolierten Bergland und ist von einem ausgedehnten Waldgebiet umringt. Die
Grenze wird von Wachen patrouilliert und von Zaunkameras iiberwacht. Der Zaun selbst ist sechs Meter hoch und mit Se
bestiickt, die auf Durchschneiden des Drahtes ansprechen. Infrarotstrahlen am oberen Ende des Zauns entdecken jeden, d«
hiniiber zu klettern. Die Fertigkeit Heimlichkeit reicht nicht aus, um sich in die Basis zu schleichen. Die Spieler bendtiger
oder kybernetische Hilfe. Im Innern des Komplexes befinden sich mehrere Gebdude - Labors, Verwaltungsgebaude und V

Verwaltung: Dieses recht kleine Gebédude enthélt die Verwaltungsbiiros des Forschungszentrums und die Zimmerflucht ¢
Da sich alle wesentlichen Daten im Computersystem der Basis befinden, sind die Sicherheitsvorkehrungen in diesem Geb
harmloser Natur: Daumenabdruckschlosser an den Tiiren und Schalldetektoren dahinter. Das Terminal des Leiters ist dire
CPU des Computers der Basis verbunden, doch ist ein Retinaabdruck erforderlich, um es zu benutzen.

Sicherheit: Dieses blockhausartige Gebdaude enthilt die Unterkiinfte fiir die Sicherheitstruppen der Basis, den Kontrollrat
Sicherheitssysteme, ein kleines Waffenarsenal und den Computer des Zentrums in einem Tiefgeschof3. Das Betreten des (
erfordert Retinaabdriicke, und eintretende Personen miissen sich via Vidschirm optisch identifizieren, bevor sie die innere
Panzertiiren passieren diirfen. Weil es nur einen Eingang gibt, konnen die Sicherheitstruppen schon von wenigen Widersa
die Tiir mit automatischen Waffen bestreichen konnen, im Gebédude festgenagelt werden.

Wohneinheiten: Hierbei handelt es sich um kleine Bungalows, die iiber ein angenehm bewaldetes Gebiet verstreut sind. |
des Leiters ist die grofite, wihrend die anderen je nach Stellung des Bewohners an Grofe und Komfort abnehmen. Die un
Chargen teilen sich eine Einheit mit mehreren Personen. Diese Hauser haben ordindre Magnetschldsser, aber viele Bewot
ihre Tiiren und Fenster unversperrt. In jedem Haus befindet sich ein Terminal, das mit dem Computer der Basis verbunde:
Messezentrum: Dieses grofle Gebédude enthélt Kantine, Sporthalle und Wéscherei sowie ein kleines Geschéft und eine B:
Gebiude schlieffit um Mitternacht auer bei besonderen Gelegenheiten. Im Geschéift und in der Bar befinden sich Comput
die mit der Lohnbuchhaltung verbunden sind.

Labors: Die drei Laborgebdude sind das Herz der Anlage. Sie haben Retina-Schlgsser, um Eindringlinge abzuhalten, und
haben zusétzlich Daumenabdruckschlosser, die auf ihre Benutzer eingestellt sind. Jedes Labor hat sein eigenes Terminal.
Nachtstunden kénnen immer ein paar hingebungsvolle Forscher bei der Arbeit angetroffen werden.
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DNX Forschungszentrum (Lageplan)
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Das Computersystem der Basis ist ziemlich ausgedehnt und enthilt viele Sicherheitsvorkehrungen und Routinen. Wenn k
Spieler ein befdhigter Decker ist, schldgt Dairuna vor, einen anzuheuern.

Der Computer ist mit dem Netz des Freistaats Kalifornien verbunden, doch die ICs, die den illegalen Zugang aus dieser R
verhindern sollen, sind ziemlich stark. Der Zugang von internen Terminals ist um einiges leichter. Verschiedene, im Diag
eingezeichnete Datenspeicher und Knoten kdnnten fiir die Shadowrunner von Interesse sein.

Personalakten: Der Computer fiihrt Meris Cormac als Bewohnerin der Wohneinheit 26. Thre Befugnisse haben die Stufe
sehr hoch). Er liefert auBerdem die Namen aller Datenbeschaffer, Forscher und Arbeiter im Zentrum. In Meris” Akte find:
besonderen Eintragungen.

Sicherheitsdateien: Es gibt einige bemerkenswerte Sicherheitsdateien. Die Datei Autorisierte Personen listet alle Persone
das Betreten des Komplexes gestattet ist. Das schlieit den gegenwirtigen Mitarbeiterstab und eine Reihe hoher DNX-Exe
Datenspeicher Alarmprozeduren beschreibt, wie die Wachen im Falle eines Bruchs der Sicherheit eingesetzt und verteilt \
Sklavenknoten Zentrale Schlokontrolle kann die Retinaschldsser in allen Gebduden und am Haupttor auBBer Kraft setzen.
Sklavenknoten Alarm kann alle Alarmsysteme aktivieren oder deaktivieren.

Forschungsdaten: Diese Dateien sind keine Hilfe, Meris aus der Anlage zu schaffen, bringen auf dem freien Markt aber
wabhrscheinlich eine Menge Kreds. Fiir jemanden ohne weitreichende Kenntnisse in Chemie, Biologie und Biotech sind si
unverstdandlich. Ein Datenspeicher unter den Forschungsdateien enthélt ein paar wirklich brandheifle neue Spiele.
Countermeasures: Die Knoten des Systems sind mit verschiedenartigen ICs gesichert. Der SAN zum Kalifornischen Ne:
Weillem Ice (Barriere) gesichert. Alle Orangefarbenen SPUs beinhalten Graues Ice der Sorte Aufspiiren und Auswerfen. ]
die rote Sicherheits-CPU sind mit Grauem Ice der Sorte Aufspiiren und Rosten gesichert. Griine und orangefarbene Daten
beinhalten Weilles Ice der Sorte Wirbel, alle anderen orangefarbenen und griinen Knoten Graues Ice der Sorte Aufspiiren
Auswerfen. Wenn ein Alarm ausgelost wird, greift der Operator des Sicherheitssystems ein: Eine Elfen-Deckerin (wie im
"Archetypen" des Regelbuchs beschrieben), die ein Fuchi-5 Cyberdeck benutzt.
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DNX Computersystem
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Die Charaktere sollten Plédne nach eigenem Gutdiinken schmieden, und der Spielleiter kann dann die Operation unter Ben
iiber die Anlage zur Verfiigung stehenden Informationen durchspielen. Wenn das Auskundschaften nicht besonders stiimg
durchgefiihrt wurde, haben die Charaktere den Vorteil der Uberraschung auf ihrer Seite. Wenn der Plan aus irgendwelche
fehlschlagt (Wiirfelpech usw.), ruft Dairuna ihr Team von Small Wonders, um den Job zu beenden, und iiberldfit es den S
mit der DNX-Sicherheit und den ortlichen Polizeieinheiten herumzuschlagen.

Meris befindet sich in Wohneinheit 26, aber sie reagiert nicht sehr freundlich auf das Erscheinen ihrer Retter. Sie ist unbe
schreit jedoch laut um Hilfe und wehrt sich, so gut sie kann.

Reaktion der Sicherheit: Der Komplex beherbergt 18 Wachen, die in Acht-Stunden-Schichten arbeiten. Daher sind imm
Wachen im Dienst, sechs haben dienstfrei und sechs schlafen. Die diensthabenden Wachen sind wie folgt verteilt: Zwei aj
eine im Kontrollraum des Sicherheitsgebdudes und drei auf Patrouille an der duleren Umzéunung. Wenn ein Alarm ausge
treten die sechs dienstfreien Wachen in Aktion: Zwei bleiben zur Bewachung des Kontrollraums der Sicherheit zuriick, w
anderen vier dorthin gehen, von wo der Alarm kommt. Fiinf Minuten nach Ertonen des Alarms sind auch die schlafenden
bereit und kénnen nach dem Willen des diensthabenden Offiziers eingesetzt werden.

Der Kontrollraum der Sicherheit benachrichtigt aulerdem die County-Polizei und die Polizei des Freistaats. Die Ménner «
sind in 15 bis 30 Minuten am Schauplatz des Geschehens, und die Staatspolizei kann nach 30 Minuten mit einem Hubsch:
auftauchen. AuBlerdem wird das regionale Hauptquartier von DNX alarmiert. Wenn die Lage ernst ist, wird aus Sacramen
Hubschrauber mit Sicherheitssoldaten des Konzerns zu Hilfe geschickt.

Magische Verteidigungen: Das DNX-Zentrum ist nur schwach gegen Magie geschiitzt. Der Lohnmagier im Sicherheitsz
versuchen, alle magischen Angriffe abzuwehren. IThm stehen alle Spriiche zur Verfiigung, die unter dem Paket "Kampfer"
zusammengefaflt sind (Schwere Wunden heilen, 3; Manablitz, 6; Energieball, 6; Schlaf, 5). Aulerdem patrouilliert er das
Zeit zu Zeit astral, und ein astraler Scout begegnet ihm bei einem Wurf von 1-2 auf 1W6.

UBERFALL

An einer vorher vereinbarten Stelle auf dem Riickweg nach Seattle gerdt die Party in den Hinterhalt einer ernstzunehmenc
Séldner und Stralensamurai. Dairuna wird versuchen, den starksten Spielercharakter mit Zauberspriichen auszuschalten. -
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Spielleiter sollte die Tatsache ausnutzen, daB Dairuna viel iiber die Stirken und Schwéchen der Spieler weif3.

Das Uberfallkommando legt die Fahrzeuge der Party lahm und entkommt mit einem Hughes Airstar Hubschrauber, der v
erfahrenen Rigger geflogen wird. Das kann Probleme aufwerfen, wenn die DNX-Sicherheit oder die Polizei der Party auf
ist. Das Uberfallkommando sollte zahlenmaBig etwas stirker als die Party sein und aus einer gleichen Anzahl StraBensam
und Orksdldner bestehen.

Wenn die Spieler aus irgendeinem Grund von ihrer geplanten Fluchtroute abweichen miissen, schlégt das Uberfallkomma
Einfahrt nach Seattle zu.

VERFOLGUNG DAIRUNAS

Dairuna hinterld3t kaum eine Spur. Sie hat keine stindige Adresse und alle Kreditkarten und ID-Eintragungen geldscht. I
haben die Spieler ihren wirklichen Namen. Zwar baut sie sich eine neue Identitét auf, aber sie hat immer noch eines ihrer
Bankkonten auf ihrem alten Namen laufen. Die letzte Transaktion war eine Einzahlung von einer Gesellschaft namens Sn
AG, einem fiihrenden Konzern auf dem Nanotech-Sektor.

DIE SICHERHEIT VON DNX

DNX versucht natiirlich die Leute zu verfolgen, die eine ihrer besten Datenbeschafferinnen entfiihrt haben. Martin Javert,
das Haupt der DNX-Sicherheit fiir die Westkiiste, kiimmert sich personlich um die Ermittlungen. Wenn einer der Spieler .
Hinde féllt, wird er unter Zuhilfenahme der neusten Wahrheitsdrogen griindlichst verhort. Ansonsten verfolgt Javert die £
Hand der Beweise, die sie im Forschungszentrum zuriickgelassen haben. Es ist einfach erstaunlich, was ein modernes for
Labor mit ein paar Harren und einem verschwommenen Videobild alles anfangen kann.

Wenn die Spieler aufgeben und die Cormac-Schwestern ziehen lassen wollen, taucht Javert zusammen mit einem anschei
unerschopflichen Vorrat von Konzernméannern und Stralensamurai auf und verlangt, dafl die Spieler Meris zuriickbringer
sehr schwierig, sie davon zu iiberzeugen, da3 die Shadowrunner nicht wissen, wo sie sich aufhélt, und Javert wird darauf
sie ihm helfen - oder. "Oder" kann alles bedeuten, von der Auslieferung der Charaktere an die Behdrden bis zum Abladen
Kugeln durchldcherten Leichen auf dem Meeresgrund.

Doch Javerts Hauptanliegen ist das Auffinden von Meris, nicht die Verschwendung von Munition am Abschaum der Stra.
Spieler ihm helfen konnen, wird er sie benutzen.

SMALL WONDERS

Small Wonders AG ist eine Tochtergesellschaft des europdischen Konzerns Strasser-Pharmadyne. Small Wonders bescha
Forschung und Entwicklung auf dem Nanotech-Sektor fiir medizinische Anwendungen. Die Gesellschaft unterhélt in Seat
kleine Niederlassung. Natiirlich hat kein Mensch bei Small Wonders je etwas von Dairuna Cormac gehort, und hartnéckig
werden von der Sicherheit des Konzerns beantwortet!

Computersystem: Small Wonders hat ein einigermalien ausgedehntes System mit hervorragenden Sicherheitsvorkehrung
roten Knoten sind mit Grauen Blaster-ICs geschiitzt - auler der CPU, die mit Schwarzem Killer-Ice ausgeriistet ist. Die o1
Knoten sind mit Grauem Ice der Art Aufspiiren und Rdsten geschiitzt, die griinen Knoten mit Weillem Zugangs-Ice. Der (
enthélt keine irgendwie fiir die Operation relevanten Daten - mit einer Ausnahme: Bei den Finanzdaten ist in der Datei Ne¢
eine kiirzlich von Dairuna Cormac autorisierte Ausgabe fiir die Anbringung von Sicherheitsvorkehrungen in einem Unter:
den Barrens verzeichnet. Die Adresse des Hauses ist angegeben.

Magische Suche: Small Wonders hat einen Lohnmagier derselben Kategorie wie DNX angestellt, um magische Spionage
verhindern. Alle derartige Spionage ist jedoch fruchtlos, da sich Dairuna und Meris nicht in der Small Wonders-Niederlas
befinden.

Wenn die Spieler es irgendwie schaffen, den ortlichen Leiter von Small Wonders allein zu erwischen und auf magischem
Gedanken zu lesen, kennt er den Aufenthaltsort der beiden Schwestern, aber er ist ein verdammt gut bewachter Mann.
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Small Wonders Computersystem
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DER SCHLUPFWINKEL

Mit oder ohne die Hilfe von DNX miissen die Spieler Meris aus den Klauen von Small Wonders befreien - der Schlupfwi
angegriffen werden. Er wird von Dairuna und ihrem Uberfallkommando bewacht. Alle getdteten Mitglieder ihres Teams
mittlerweile durch eine entsprechende Anzahl von Archetypen "Gangmitglied" ersetzt worden. Die Spieler wollen fiir die
hochstwahrscheinlich ein paar zusétzliche Muskeln anheuern.

Das Gebédude ist ein altes Lagerhaus, das jetzt mit Retina-Schldssern und kugelsicheren Fenstern ausgertistet ist. Im Inner
sich ein mobiles medizinisches Modul, in dem Meris von zwei Arzten unter Benutzung von Wahrheitsdrogen verhort wirq
Typ "StraBBen-Doc"). Dairuna und ihr Team halten sich auBerhalb des Moduls auf, leben in Schlafsdcken auf dem Fuflbod
gerade Fertigpizza. Ein Drittel der Teammitglieder schlift grundsétzlich zu jeder Tageszeit. Ein Teammitglied ist immer ¢
stationiert. Es steht mit dem Rest der Gruppe in Funkverbindung.
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NACHSPIEL

Wenn die Spieler Meris wieder bei DNX abliefern, bleiben sie am Leben und in Freiheit. Wenn sie sich als ungewdhnlich
erwiesen haben, konnte DNX sie in der Zukunft fiir irgendeinen dreckigen Job anheuern - aber zihlt nicht darauf, Chummn
Wonders beseitigt rasch alle Beweise, die den Konzern mit Dairuna Cormac in Verbindung bringen. Wenn sie den Kampt
Spielern iiberlebt, setzt der Konzern Killer auf sie an. Ein paar Wochen spéter kommt den Shadowrunnern vielleicht zu O
man ihre Leiche aus der Bucht gefischt hat. Small Wonders wird die Spieler ebenfalls in Erinnerung behalten - aber siche
freundlicher.

Da Dairuna viel verspricht, doch so wenig wie moglich zahlt, verlieren die Shadowrunner bei dieser Geschichte Geld. Sie
Waffen und Ausriistung toter Gegner ausschlachten oder verkaufen und schaffen es vielleicht sogar, von DNX oder Smal
ein paar Daten zu klauen (den Sicherheitsabteilungen wird das iiberhaupt nicht gefallen). Die Spielercharaktere werden w
eine Menge Erfahrung sammeln - darunter auch ein paar Erkenntnisse iiber Vertrauen in Menschen.

Ausblicke und Alternativen: Wenn es zwischen DNX und Small Wonders zum offenen Krieg kommt, bestehen gute
Anstellungsmdglichkeiten fiir Shadowrunner. Dairuna konnte iiberleben und sich an den Spielern rdchen wollen. Meris ki
tatsdchlich beschlieSen, DNX zu verlassen, und wiirde einige Feuerkraft bendtigen, um den weiteren Erfolg ihrer Karriere
gewihrleisten. Und es wére moglich, dafl Dairuna fiir eine dritte Partei arbeitet, die daran interessiert ist, da3 es zwischen
Small Wonders zu einem Krieg kommt.

DAIRUNA CORMAC

Dairuna ist eine zdhe Elfenmagierin, die vor langer Zeit zu dem Schlufl gekommen hat, daf3 nichts so wichtig ist wie sie s
Konsequenterweise ist sie durchaus bereit, ihre Schwester an Small Wonders zu verkaufen und die Spieler zu hintergehen
klein, sieht zierlich aus und gibt sich harmlos und bemitleidenswert.

Attribute: Fertigkeiten:
Konstitution: 1 Beschworen: 6
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Schnelligkeit: 5 Feuerw. (Pistolen): 5
Starke: 1 Fiihrung: 1

Charisma: 3 Heimlichkeit: 4
Intelligenz: 5 Hexerei: 6
Willenskraft: 3 Motorrad: 3

Essenz: 6 Gebriuche (Stra3e): 2
Magie: 6

Reaktion: 5

Gefahren-/Professionalititsstufe: 5/4

Zauber:
Hollenfeuer: 6
Schlaf: 4

Ausriistung:
Materialien fiir Rituelle Hexerei
Streetline Special Pistole

Anmerkungen:
Natiirliche Lichtverstarker-Augen; Leichte Allergie gegen Eisen.

MERIS CORMAC

Meris ist eine hingebungsvolle Wissenschaftlerin, die von der Technologie des Winzigen fasziniert ist. Sie ist nicht mit K
Gewalt vertraut. Sie hat das Gefiihl, da} die meisten Elfen dummerweise antiwissenschaftlich eingestellt sind. Meris kanr
Schwester aus ziemlich offensichtlichen Griinden nicht leiden.

Attribute: Fertigkeiten:
Konstitution: 2 Biologie: 4
Schnelligkeit: 4 Biotech: 4

Starke: 1 Biotech (B/R): 3
Charisma: 4 Computer: 3
Intelligenz: 6 Gebriuche (Kon): 2
Willenskraft: 2 Heimlichkeit: 3
Essenz: 4 Naturwissenschaften: 6
Reaktion: 5 Deutsch: 2

Japanisch: 3
Spanisch: 1

Gefahren-/Professionalititsstufe: 2/1

Cyberware:
Datenbuchse
Headware Memory (100 Mp)

Ausriistung:
Biotech-Ausriistung
Taschen-PC

Anmerkungen:
Natiirliche Lichtverstarker-Augen; Leichte Allergie gegen Eisen.

MARTIN JAVERT
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Martin ist das Haupt der Sicherheit von DNX, Abteilung Westkiiste. Seine Aufgabe ist es, jegliches Durchbrechen der
Sicherheitslocher zu verhindern und gestohlene Gegenstinde und Menschen wiederzubeschaffen. Javert ist ein Troll, jedo
ungewoOhnlich intelligent und diszipliniert. Er strahlt eine Aura ruhiger Bedrohung aus, die wesentlich beunruhigender ist
iibliche Getose der Trolle. Er ist entschlossen und riicksichtslos und gibt niemals auf. Wegen seiner Sonnenallergie arbeit
ausschlieBlich nachts und trdgt immer eine verspiegelte Sonnenbrille.

Attribute:
Konstitution: 5
Schnelligkeit: 5
Starke: 6
Charisma: 1
Intelligenz: 5
Willenskraft: 5
Essenz: 6
Reaktion: 5

Fertigkeiten:

Auto: 1

Computer: 3
Elektronik: 1

Feuerw. (Pistolen): 6
Fiihrung: 2
Gebriuche (Konzern): 2
Heimlichkeit(Stadt): 5
Stadtsprache: 1
Verhor (Verbal): 4
Waffenloser Kampf: 3

Gefahren-/Professionalititsstufe: 7/4

Cyberware:
Datenbuchse

Ausriistung:
Ares Predator

Enfield AS7 Schrotflinte

Anmerkungen:

Natiirliche Lichtverstarker-Augen und Dermalpanzerung; hat eine moderate Sonnenallergie. Martin Javert kann mit DNX
Ausriistungsgegenstand bekommen, den er braucht, und er wird immer von mindestens zwei Konzernménnern begleitet.
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