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PROLOG

Es war ein ganz
normaler Abend im
Razor Edge Club.
Trog und Wolfboy zo-
gen sich eine Kanne
Bier nach der ande-
ren rein und versuch-
ten einanderim Rulp-
sen zu Uberbieten.
Alisande und Three
Feathers taten so, als
wulrden sie die bei-
den Schlaftabletten
nicht kennen. Und ich bedugte die Menge
in der Hoffnung, daB irgendwas Interessantes
passierte.

Dann kommt dieses nervds aussehende
Madchen ruber. Eine Elfenpuppe mit abge-
rissenen Lederklamotten und tfoll gestyltem
Make-Up, das jedoch ein wenig unter Tranen
gelitten zu haben scheint. ,Ich... ich brauche
Hilfe. Ich weil nicht, wo ich hingehen soll.”

LDurch die Tar mit der Aufschrift ‘Damen™,
wiehert Trog. Toller Witz Alisande wirft ihm
einen Blick zu, der einen ungeschutzten
Norm noch auf funfzig Meter toten konnte.,
Zum Gluck far inn ist Trog viel zu primitiv, um
ihn zu bemerken.

Was ist l0s?” Three Feathers stellt seinen
Charme an, legt die edel-und-tapfer-Platte
auf und strahlt geradezu Anteilnahme aus.

,ES geht um meine Schwester Meris. Sie ist
verschwunden. Ich glaube, sie wird gefan-
gengehalten.”

~on wem?”

Das Elfenmdadchen sieht sich plétzlich
angstlich um. ,Ich kann hier nicht reden -
sie kdnnten mithdren. Kénnen wir nicht wo-
anders hingehen?”

LaR mal die Spielchen, SuBe. Was ist
Sache?” Wenn man die edleren Aspekte
der menschlichen Natur kennenlernen will,

braucht man sich nur an Wolfboy zu halten.

LBiffe... ich kann euch bezahlen. Aber inr
mMUBt mir helfen, meine Schwester zu finden.
Der DNX-Konzermn halt sie irgendwo versteckt,
und ich kommm einfach nicht an sie ran.”

.LaB uns irgendwohin gehen und die So-
che in Ruhe besprechen”, sagt Alisande. Ich
lie@ mir die Sache 'ne Minute durch den
Kopf gehen und stand dann auf, um ihnen
zu folgen. In meinem Tatigkeitsfeld bekommt
man nicht oft die Moglichkeit, eine Maid in
Noten zu reften...

Die Spieler werden von Dairuna Cormac,
einer jungen Elfenfrau, angesprochen, die in
Trénen aufgelost und vollig verzweifelt ist: Ih-
re dltere Schwester Meris ist verschwunden.
Dairuna zu Folge hat Meris fir einen grofen
Nanotech-Konzern namens DNX gearbeitet,
der auch eine Niederlassung in Seattle hat.
Kurz vor ihrem Verschwinden habe sie dar-
an gedacht, DNX zu verlassen, und Dairuna
hat Angst, da® man ihre Schwester von ihrem
Arbeitgeber entfiihrt und einer Gehirnwésche
unterzogen worden ist, um sie daran zu hin-
dern, mit irgendwelchen Forschungsgeheim-
nissen Uberzulaufen. Wenn irgendein Magier
oder Schamane ihre Gedanken mit Magie zu
lesen versucht, widersteht sie diesem Ver-
such, doch zumindest an der Oberflache stim-
men ihre Gedanken mit ihrer Geschichte Uber-
ein. ,Ich muf} jemand dazu bringen, mir dabei
zu helfen, Meris von DNX wegzuholen.”

SPIELLEITERHINWEIS

Dairuna versucht tatsachlich, ihre Schwester
von DNX wegzuholen. Die einzige Schwierig-
keit bei der Geschichte ist die Tatsache, daf
Meris mit ihrem Job als Datenbeschafferin bei
DNX ganz gliicklich ist und nicht das gerings-
te Bedurfnis verspirt, den Konzern zu ver-
lassen. Dairuna hat vor, Meris zu entfiihren
und sie Small Wonders AG, einer rivalisieren-
den Nanotech-Firma, zu Ubergeben. Sie will
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die Spieler den dreckigen Teil des Jobs, die
tatsdchliche Entfiihrung, Ubernehmen lassen,
woraufhin Dairuna und die Sicherheitskréfte
von Small Wonders Meris den Spielern ab-
nehmen wiirden, wodurch es ihnen uberlas-
sen bliebe, sich mit DNX und dem Arm des
Gesetzes auseinanderzusetzen.

EIN WENIG WUHLARBEIT

Wenn die Charaktere Nachforschungen Uber
DNX anstellen, konnen sie ein paar interessan-
te Dinge erfahren. Es ist allgemein bekannt,
dafl DNX im Bereich der Nanotechnologie -
dem Bau mikroskopischer Maschinen mit ei-
nem weitgefdcherten Anwendungsbereich in
Medizin, Mikroelektronik und Chemie - fiih-
rend ist. Der Konzern ist im Besitz von Doshin-
zu, einem japanischen Biomedizin-Konzern,
in Partnerschaft mit einem Konsortium texa-
nischer Olbarone. Meris Cormac ist als Ange-
stellte von DNX eingetragen, und der Konzern
gibt die Information heraus, da sie sich vor-
Ubergehend im kalifornischen Forschungszen-
trum des Konzerns befindet. Samtliche Kom-
munikation mit ihr muf Gber die interne Post-
verbindung von DNX stattfinden. Jede andere
direkte Erkundigung in bezug auf Meris wird
mit einem kuhlen , Tut mir leid, diese Informa-
tion ist augenblicklich nicht verfiigbar” beant-
wortet.

Eine Uberpriifung von Dairuna Cormac be-
statigt, daB sie die ist, die sie zu sein be-
hauptet, fordert jedoch auBerdem ein paar be-
merkenswerte Fakten zu Tage: Sie hat in den
UCAS einmal eine Haftstrafe wegen Kredit-
betruges verblift und ist darliber hinaus im
Zusammenhang mit Diebstihlen und Uberfil-
len mehrfach verhaftet, jedoch nie verurteilt
worden. Dairuna wird nichts davon abstreiten,
doch behauptet sie, die Geschichte mit dem
Kreditbetrug sei ein faules Ei gewesen, das ihr
ein Ubelgesonnener Polizeichef in North Caro-
lina ins Nest gelegt habe. Sie gibt zu, daB es

ihr Spa® macht, am Rande der Legalitdat zu
leben, aber tun das nicht alle Shadowrunner?

Meris” Apartment

Meris besitzt ein Apartment in der Néhe des
DNX-Forschungszentrums. Dairuna hat einen
Schlissel und kann die Spieler einlassen,
wenn sie ein wenig herumschniffeln wollen.
Es ist klein, doch teuer mobliert. Meris geht
es ganz offensichtlich finanziell recht gut. Ein
paar Holos ihrer Familie zeigen Meris mit ihrer
Schwester. Eine sehr griindliche Suche foérdert
im Papierkorb einen Brief von Meris an Dairu-
na zu Tage, in dem es heif3t, daf sie nicht tGber
ihre Arbeit reden will und sie Dairuna auch
kein Geld mehr leihen wird. Meris Kleidung
und ihr PC fehlen, das Telekom ist abgestellt
und ihre Katze verschwunden.

DAS DNX -
TRUM

FORSCHUNGSZEN-

Der DNX-Forschungskomplex ist in der Na-
he der Stadt Downieville, Kalifornien, in den
nordlichen Bergen der Sierra Nevada gele-
gen. Die Anlage befindet sich in einem isolier-
ten Bergland und ist von einem ausgedehnten
Waldgebiet umringt. Die duRere Grenze wird
von Wachen patrouilliert und von Zaunkame-
ras Uberwacht. Der Zaun selbst ist sechs Me-
ter hoch und mit Sensoren bestlickt, die auf
Durchschneiden des Drahtes ansprechen. In-
frarotstrahlen am oberen Ende des Zauns ent-
decken jeden, der versucht, hinliber zu klet-
tern. Die Fertigkeit Heimlichkeit reicht nicht
aus, um sich in die Basis zu schleichen. Die
Spieler benotigen magische oder kyberneti-
sche Hilfe. Im Innern des Komplexes befinden
sich mehrere Gebdude - Labors, Verwaltungs-
gebdude und Wohnhauser.

Verwaltung

Dieses recht kleine Gebdude enthdlt die Ver-
waltungsbiros des Forschungszentrums und
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DNX Forschungszentrum (Lageplan)

. Yerwalung

1 kilometer

die Zimmerflucht des Leiters. Da sich alle
wesentlichen Daten im Computersystem der
Basis befinden, sind die Sicherheitsvorkeh-
rungen in diesem Gebédude harmloser Natur:
Daumenabdruckschlosser an den Tiren und
Schalldetektoren dahinter. Das Terminal des
Leiters ist direkt mit der CPU des Computers
der Basis verbunden, doch ist ein Retinaab-
druck erforderlich, um es zu benutzen.

Sicherheit

Dieses blockhausartige Gebdude enthdlt die
Unterkinfte fir die Sicherheitstruppen der Ba-
sis, den Kontrollraum fiir alle Sicherheitssyste-
me, ein kleines Waffenarsenal und den Com-
puter des Zentrums in einem Tiefgeschof.
Das Betreten des Gebaudes erfordert Retina-
abdriicke, und eintretende Personen miissen

Maris’ Wohnhaus
{Elnhei 26)

sich via Vidschirm optisch identifizieren, bevor
sie die inneren Panzertliren passieren dirfen.
Weil es nur einen Eingang gibt, konnen die Si-
cherheitstruppen schon von wenigen Wider-
sachern, die die Tiir mit automatischen Waffen
bestreichen konnen, im Gebéude festgenagelt
werden.

Wohneinheiten

Hierbei handelt es sich um kleine Bungalows,
die Uber ein angenehm bewaldetes Gebiet
verstreut sind. Die Einheit des Leiters ist die
grofite, wahrend die anderen je nach Stel-
lung des Bewohners an Grofe und Komfort
abnehmen. Die unteren Chargen teilen sich
eine Einheit mit mehreren Personen. Diese
H&user haben ordindre MagnetschlOsser, aber
viele Bewohner lassen ihre Tiiren und Fenster
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unversperrt. In jedem Haus befindet sich ein
Terminal, das mit demm Computer der Basis
verbunden ist.

Messezentrum

Dieses grofie Gebaude enthélt Kantine, Sport-
halle und Wascherei sowie ein kleines Ge-
schéft und eine Bar. Das Gebdude schliet um
Mitternacht aufier bei besonderen Gelegen-
heiten. Im Geschadft und in der Bar befinden
sich Computer-Terminals, die mit der Lohn-
buchhaltung verbunden sind.

Labors

Die drei Laborgebdude sind das Herz der An-
lage. Sie haben Retina-Schlosser, um Eindring-
linge abzuhalten, und Einzellabors haben zu-
satzlich Daumenabdruckschldsser, die auf ihre
Benutzer eingestellt sind. Jedes Labor hat sein
eigenes Terminal. Auch in den Nachtstunden
kénnen immer ein paar hingebungsvolle For-
scher bei der Arbeit angetroffen werden.

IN DAS SYSTEM DECKEN

Das Computersystem der Basis ist ziemlich
ausgedehnt und enthalt viele Sicherheits-
vorkehrungen und Routinen. Wenn Kkeiner
der Spieler ein befahigter Decker ist, schldagt
Dairuna vor, einen anzuheuern.

Der Computer ist mit dem Netz des Frei-
staats Kalifornien verbunden, doch die ICs, die
den illegalen Zugang aus dieser Richtung ver-
hindern sollen, sind ziemlich stark. Der Zu-
gang von internen Terminals ist um einiges
leichter. Verschiedene, im Diagramm einge-
zeichnete Datenspeicher und Knoten kénnten
fiir die Shadowrunner von Interesse sein.

Personalakten

Der Computer fihrt Meris Cormac als Bewoh-
nerin der Wohneinheit 26. Ihre Befugnisse ha-

ben die Stufe 9 (das ist sehr hoch). Er liefert
aulerdem die Namen aller Datenbeschaffer,
Forscher und Arbeiter im Zentrum. In Meris”
Akte finden sich keine besonderen Eintragun-
gen.

Sicherheitsdateien

Es gibt einige bemerkenswerte Sicherheitsda-
teien. Die Datei Autorisierte Personen listet al-
le Personen auf, denen das Betreten des Kom-
plexes gestattet ist. Das schlie3t den gegen-
wartigen Mitarbeiterstab und eine Reihe hoher
DNX-Execs ein. Der Datenspeicher Alarmpro-
zeduren beschreibt, wie die Wachen im Fal-
le eines Bruchs der Sicherheit eingesetzt und
verteilt werden. Der Sklavenknoten Zentrale
Schlof3kontrolle kann die Retinaschlosser in al-
len Gebauden und am Haupttor aufRer Kraft
setzen. Der Sklavenknoten Alarm kann alle
Alarmsysteme aktivieren oder deaktivieren.

Forschungsdaten

Diese Dateien sind keine Hilfe, Meris aus der
Anlage zu schaffen, bringen auf dem frei-
en Markt aber sehr wahrscheinlich eine Men-
ge Kreds. Fir jemanden ohne weitreichende
Kenntnisse in Chemie, Biologie und Biotech
sind sie unverstandlich. Ein Datenspeicher un-
ter den Forschungsdateien enthélt ein paar
wirklich brandheifie neue Spiele.

Countermeasures

Die Knoten des Systems sind mit verschie-
denartigen ICs gesichert. Der SAN zum Ka-
lifornischen Netz ist mit Weif’lem Ice (Barrie-
re) gesichert. Alle Orangefarbenen SPUs bein-
halten Graues Ice der Sorte Aufspiren und
Auswerfen. Die CPU und die rote Sicherheits-
CPU sind mit Grauem Ice der Sorte Aufspu-
ren und Rosten gesichert. Griine und orange-
farbene Datenspeicher beinhalten Weif3es Ice
der Sorte Wirbel, alle anderen orangefarbe-
nen und grinen Knoten Graues Ice der Sorte
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Aufspiiren und Auswerfen. Wenn ein Alarm
ausgelost wird, greift der Operator des Sicher-
heitssystems ein: Eine Elfen-Deckerin (wie im
Abschnitt ,Archetypen” des Regelbuchs be-
schrieben), die ein Fuchi-5 Cyberdeck benutzt.

ANGRIFF

Die Charaktere sollten Pline nach eigenem
Gutdunken schmieden, und der Spielleiter
kann dann die Operation unter Benutzung
der Uber die Anlage zur Verfliigung stehen-
den Informationen durchspielen. Wenn das
Auskundschaften nicht besonders stiimper-
haft durchgefiihrt wurde, haben die Charak-
tere den Vorteil der Uberraschung auf ihrer
Seite. Wenn der Plan aus irgendwelchen Grin-
den fehlschldgt (Wirfelpech usw.), ruft Dairu-
na ihr Team von Small Wonders, um den Job
zu beenden, und Uberldat es den Spielern,

sich mit der DNX-Sicherheit und den ortlichen
Polizeieinheiten herumzuschlagen.

Meris befindet sich in Wohneinheit 26, aber
sie reagiert nicht sehr freundlich auf das Er-
scheinen ihrer Retter. Sie ist unbewaffnet,
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
immer sechs Wachen im Dienst, sechs haben
dienstfrei und sechs schlafen. Die dienstha-
benden Wachen sind wie folgt verteilt: Zwei
am Haupttor, eine im Kontrollraum des Sicher-
heitsgebaudes und drei auf Patrouille an der
dufferen Umzdaunung. Wenn ein Alarm aus-
gelost wird, treten die sechs dienstfreien Wa-
chen in Aktion: Zwei bleiben zur Bewachung
des Kontrollraums der Sicherheit zurtick, wah-
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rend die anderen vier dorthin gehen, von wo
der Alarm kommt. Fiinf Minuten nach Ertonen
des Alarms sind auch die schlafenden Wa-
chen bereit und konnen nach dem Willen des
diensthabenden Offiziers eingesetzt werden.

Der Kontrollraum der Sicherheit benachrich-
tigt auBerdem die County-Polizei und die Po-
lizei des Freistaats. Die Mdanner des Sheriffs
sind in 15 bis 30 Minuten am Schauplatz des
Geschehens, und die Staatspolizei kann nach
30 Minuten mit einem Hubschrauber auftau-
chen. Auflerdem wird das regionale Haupt-
quartier von DNX alarmiert. Wenn die Lage
ernst ist, wird aus Sacramento ein Hubschrau-
ber mit Sicherheitssoldaten des Konzerns zu
Hilfe geschickt.

Magische Verteidigungen

Das DNX-Zentrum ist nur schwach gegen Ma-
gie geschitzt. Der Lohnmagier im Sicherheits-
zentrum wird versuchen, alle magischen An-
griffe abzuwehren. Ihm stehen alle Spriiche
zur Verfligung, die unter dem Paket ,Kamp-
fer” zusammengefat sind (Schwere Wunden
heilen, 3; Manablitz, 6; Energieball, 6; Schlaf,
5). AuBerdem patrouilliert er das Geldnde von
Zeit zu Zeit astral, und ein astraler Scout be-
gegnet ihm bei einem Wurf von 1-2 auf 1W6.

UIBERFALL

An einer vorher vereinbarten Stelle auf dem
Riickweg nach Seattle gerdt die Party in den
Hinterhalt einer ernstzunehmenden Gruppe
Soldner und StraBensamurai. Dairuna wird
versuchen, den stdarksten Spielercharakter mit
Zauberspriichen auszuschalten. Der Spielleiter
sollte die Tatsache ausnutzen, daB Dairuna viel
Uber die Stdarken und Schwachen der Spieler
weif3.

Das Uberfallkommando legt die Fahrzeu-
ge der Party lahm und entkommt mit ei-
nem Hughes Airstar Hubschrauber, der von
einem erfahrenen Rigger geflogen wird. Das

kann Probleme aufwerfen, wenn die DNX-
Sicherheit oder die Polizei der Party auf den
Fersen ist. Das Uberfallkommando sollte zah-
lenmaRig etwas starker als die Party sein und
aus einer gleichen Anzahl StraBensamurai,
Soldner und Orksoldner bestehen.

Wenn die Spieler aus irgendeinem Grund
von ihrer geplanten Fluchtroute abweichen
miissen, schldgt das Uberfallkommando bei
der Einfahrt nach Seattle zu.

VERFOLGUNG DAIRUNAS

Dairuna hinterlat kaum eine Spur. Sie hat
keine stdndige Adresse und alle Kreditkarten
und ID-Eintragungen geldscht. Immerhin ha-
ben die Spieler ihren wirklichen Namen. Zwar
baut sie sich eine neue Identitat auf, aber sie
hat immer noch eines ihrer alten Bankkon-
ten auf ihrem alten Namen laufen. Die letzte
Transaktion war eine Einzahlung von einer Ge-
sellschaft namens Small Wonders AG, einem
fihrenden Konzern auf dem Nanotech-Sektor.

DIE SICHERHEIT VON DNX

DNX versucht natirlich die Leute zu verfol-
gen, die eine ihrer besten Datenbeschafferin-
nen entfihrt haben. Martin Javert, ein Troll
und das Haupt der DNX-Sicherheit fir die
Westkiiste, kiimmert sich personlich um die
Ermittlungen. Wenn einer der Spieler DNX
in die Hande fallt, wird er unter Zuhilfenah-
me der neusten Wahrheitsdrogen grindlichst
verhort. Ansonsten verfolgt Javert die Spie-
ler an Hand der Beweise, die sie im For-
schungszentrum zurlickgelassen haben. Es ist
einfach erstaunlich, was ein modernes foren-
sisches Labor mit ein paar Harren und einem
verschwommenen Videobild alles anfangen
kann.

Wenn die Spieler aufgeben und die
Cormac-Schwestern ziehen lassen wollen,
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Small Wonders Computersystem
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taucht Javert zusammen mit einem anschei-
nend unerschopflichen Vorrat von Konzern-
mannern und StraBensamurai auf und ver-
langt, daf} die Spieler Meris zurlickbringen. Es
wird sehr schwierig, sie davon zu Uiberzeugen,
daR die Shadowrunner nicht wissen, wo sie
sich aufhdlt, und Javert wird darauf bestehen,
daB sie ihm helfen - oder. ,Oder” kann alles
bedeuten, von der Auslieferung der Charak-
tere an die Behorden bis zum Abladen ihrer
von Kugeln durchlécherten Leichen auf dem
Meeresgrund.

Doch Javerts Hauptanliegen ist das Auffin-
den von Meris, nicht die Verschwendung von
Munition am Abschaum der StraRe. Wenn die
Spieler ihm helfen kdnnen, wird er sie benut-
zen.

SMALL WONDERS

Small Wonders AG ist eine Tochtergesell-
schaft des europdischen Konzerns Strasser-
Pharmadyne. Small Wonders beschaftigt sich
mit Forschung und Entwicklung auf dem
Nanotech-Sektor fir medizinische Anwen-
dungen. Die Gesellschaft unterhdlt in Seatt-
le eine kleine Niederlassung. Nattirlich hat
kein Mensch bei Small Wonders je etwas von
Dairuna Cormac gehort, und hartnéckige An-
fragen werden von der Sicherheit des Kon-
zerns beantwortet!

Computersystem

Small Wonders hat ein einigermaf’en ausge-
dehntes System mit hervorragenden Sicher-
heitsvorkehrungen. Alle roten Knoten sind mit
Grauen Blaster-ICs geschiitzt - aufer der CPU,
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die mit Schwarzem Killer-Ice ausgertistet ist.
Die orangefarbene Knoten sind mit Grauem
Ice der Art Aufspiiren und Rosten geschiitzt,
die griinen Knoten mit WeiRem Zugangs-Ice.
Der Computer enthélt keine irgendwie fiir die
Operation relevanten Daten - mit einer Aus-
nahme: Bei den Finanzdaten ist in der Datei
Nebenkosten eine kiirzlich von Dairuna Cor-
mac autorisierte Ausgabe fiir die Anbringung
von Sicherheitsvorkehrungen in einem Unter-
schlupf in den Barrens verzeichnet. Die Adres-
se des Hauses ist angegeben.

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

Wenn die Spieler es irgendwie schaffen,

den ortlichen Leiter von Small Wonders al-
lein zu erwischen und auf magischem Weg
seine Gedanken zu lesen, kennt er den Auf-
enthaltsort der beiden Schwestern, aber er ist
ein verdammt gut bewachter Mann.

DER SCHLUPFWINKEL

Mit oder ohne die Hilfe von DNX missen die
Spieler Meris aus den Klauen von Small Won-
ders befreien - der Schlupfwinkel mufl ange-
griffen werden. Er wird von Dairuna und ih-
rem Uberfallkommando bewacht. Alle getd-
teten Mitglieder ihres Teams sind mittlerweile
durch eine entsprechende Anzahl von Arche-
typen "Gangmitgliedé€rsetzt worden. Die Spie-
ler wollen fiir diesen Job héchstwahrscheinlich
ein paar zusdtzliche Muskeln anheuern.

Das Gebdude ist ein altes Lagerhaus, das
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jetzt mit Retina-Schlossern und kugelsicheren
Fenstern ausgerustet ist. Im Innern befindet
sich ein mobiles medizinisches Modul, in dem
Meris von zwei Arzten unter Benutzung von
Wahrheitsdrogen verhort wird (NPCs vom Typ
tralen-Doc"). Dairuna und ihr Team halten sich
auflerhalb des Moduls auf, leben in Schlafsé-
cken auf dem FuBboden und essen gerade Fer-
tigpizza. Ein Drittel der Teammitglieder schlaft
grundsatzlich zu jeder Tageszeit. Ein Teammit-
glied ist immer auf dem Dach stationiert. Es
steht mit dem Rest der Gruppe in Funkverbin-
dung.

NACHSPIEL

Wenn die Spieler Meris wieder bei DNX ab-
liefern, bleiben sie am Leben und in Freiheit.
Wenn sie sich als ungewohnlich tilichtig er-
wiesen haben, konnte DNX sie in der Zukunft
fir irgendeinen dreckigen Job anheuern - aber
zahlt nicht darauf, Chummers. Small Wonders
beseitigt rasch alle Beweise, die den Konzern
mit Dairuna Cormac in Verbindung bringen.
Wenn sie den Kampf mit den Spielern tber-
lebt, setzt der Konzern Killer auf sie an. Ein
paar Wochen spdter kommt den Shadowrun-
nern vielleicht zu Ohren, daB man ihre Lei-
che aus der Bucht gefischt hat. Small Won-
ders wird die Spieler ebenfalls in Erinnerung
behalten - aber sicherlich nicht in freundlicher.

Da Dairuna viel verspricht, doch so wenig
wie moglich zahlt, verlieren die Shadowrun-
ner bei dieser Geschichte Geld. Sie konnen
Waffen und Ausriistung toter Gegner aus-
schlachten oder verkaufen und schaffen es
vielleicht sogar, von DNX oder Small Wonders
ein paar Daten zu klauen (den Sicherheitsab-
teilungen wird das Uberhaupt nicht gefallen).
Die Spielercharaktere werden wahrscheinlich
eine Menge Erfahrung sammeln - darunter
auch ein paar Erkenntnisse Uber Vertrauen in
Menschen.

Ausblicke und Alternativen

Wenn es zwischen DNX und Small Wonders
zum offenen Krieg kommt, bestehen gute
Anstellungsmoglichkeiten fiir Shadowrunner.
Dairuna konnte Uberleben und sich an den
Spielern rdchen wollen. Meris konnte tatsdch-
lich beschlieffen, DNX zu verlassen, und wiir-
de einige Feuerkraft bendtigen, um den wei-
teren Erfolg ihrer Karriere zu gewadhrleisten.
Und es wdre moglich, dafl Dairuna fir eine
dritte Partei arbeitet, die daran interessiert ist,
daB es zwischen DNX und Small Wonders zu
einem Krieg kommt.

CAST OF SHADOWS

Dairuna Cormac

Dairuna ist eine zdhe Elfenmagierin, die vor
langer Zeit zu dem Schluf gekommen hat,
daR nichts so wichtig ist wie sie selbst. Kon-
sequenterweise ist sie durchaus bereit, ihre
Schwester an Small Wonders zu verkaufen
und die Spieler zu hintergehen. Sie ist klein,
sieht zierlich aus und gibt sich harmlos und
bemitleidenswert.

Attribute:
Konstitution: 1
Schnelligkeit: 5
Starke: 1
Charisma: 3
Intelligenz: 5
Willenskraft: 3
Essenz: 6
Magie: 6
Reaktion: 5

Fertigkeiten:
Beschworen: 6
Feuerwaffen (Pistolen): 5
Fihrung: 1
Heimlichkeit: 4
Hexerei: 6

Motorrad: 3

Maid in Néten | 11 |




Gebrauche (StrafBe): 2

Pools:
Gefahren-/Professionalitatsstufe: 5/4

Zauber:
Hollenfeuer: 6
Schlaf: 4

Ausriistung:
Materialien fiir Rituelle Hexerei
Streetline Special Pistole

Anmerkungen:
Natiirliche Lichtverstérker-Augen; Leichte All-
ergie gegen Eisen.

Meris Cormac

Meris ist eine hingebungsvolle Wissenschaft-
lerin, die von der Technologie des Winzigen
fasziniert ist. Sie ist nicht mit Kampf und Ge-
walt vertraut. Sie hat das Gefiihl, daf? die meis-
ten Elfen dummerweise antiwissenschaftlich
eingestellt sind. Meris kann ihre Schwester
aus ziemlich offensichtlichen Griinden nicht
leiden.

Attribute:
Konstitution: 2
Schnelligkeit: 4
Starke: 1
Charisma: 4
Intelligenz: 6
Willenskraft: 2
Essenz: 4
Magie: -
Reaktion: 5

Fertigkeiten:

Biologie: 4

Biotech: 4

Biotech (B/R): 3
Computer: 3
Gebrauche (Konzern): 2
Heimlichkeit: 3
Naturwissenschaften: 6
Deutsch: 2

Japanisch: 3
Spanisch: 1
Pools:

Gefahren-/Professionalitdtsstufe: 2/1

Cyberware:
Datenbuchse
Headware Memory (100 Mp)

Ausriistung:
Biotech-Ausristung
Taschen-PC

Anmerkungen:
Natirliche Lichtverstarker-Augen; Leichte All-
ergie gegen Eisen.

Martin Javert

Martin ist das Haupt der Sicherheit von DNX,
Abteilung Westkiiste. Seine Aufgabe ist es,
jegliches Durchbrechen der Sicherheitslocher
zu verhindern und gestohlene Gegenstdnde
und Menschen wiederzubeschaffen. Javert ist
ein Troll, jedoch ungewohnlich intelligent und
diszipliniert. Er strahlt eine Aura ruhiger Be-
drohung aus, die wesentlich beunruhigender
ist als das Ubliche Getose der Trolle. Er ist ent-
schlossen und riicksichtslos und gibt niemals
auf. Wegen seiner Sonnenallergie arbeitet Ja-
vert ausschlieBlich nachts und tragt immer ei-
ne verspiegelte Sonnenbrille.

Attribute:
Konstitution: 5
Schnelligkeit: 5
Starke: 6
Charisma: 1
Intelligenz: 5
Willenskraft: 5
Essenz: 5.8
Magie: -
Reaktion: 5

Fertigkeiten:
Auto: 1
Computer: 3
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Elektronik: 1 Ausriistung:
Feuerwaffe (Pistolen): 6 Ares Predator

Fihrung: 2 Enfield AS7 Schrotflinte
Gebrauche (Konzern): 2
Heimlichkeit(Stadt): 5
Stadtsprache: 1

Verhor (Verbal): 4
Waffenloser Kampf: 3

Anmerkungen:

Natirliche Lichtverstarker-Augen und Der-
malpanzerung; hat eine moderate Sonnenall-
ergie. Martin Javert kann mit DNX-Geld jeden
Ausrustungsgegenstand bekommen, den er

Pools: braucht, und er wird immer von mindestens
Gefahren-/Professionalitatsstufe: 7/4 zwei Konzernmaéannern begleitet.

Cyberware

Datenbuchse
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