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Prag, Tschechische Republik 
„ Wenn einer der Unsrigen stirbt, dann Ist dies nlemals ohne Folgen. Stell dir die Welt wie 
eine ruhige Wasseroberfläche vor, über die ab und an der Wind bläst, und sie dabei aufwir­
belt. Diese Turbulenzen im Wasser sind nat0r11ch und bringen selten das Glekhgewlcht der 
Welt Ins Wanken. Verlässt ein Großer Drache diese Welt, ganz gleich auf welche Welse, 
dann Ist es, als werfe man einen riesigen Stein In dieses Wasser. Wellen breiten sich kon­
zentrisch nach allen Selten aus und wenn man nicht aufpasst, verschlingen sie einen. Auch 
sieben Jahre nach Dunkelzahns Tod spürt man diese Wellen Immer noch. Jetzt Ist wieder 
ein Großer Drache gestorben, diesmal sogar durch dle Hand eines anderen meiner Art. „ 
DerSchOler hob die Hand. „Aber Ich sehe keine Wellen. Meister. Der Tod Nachtmeisters 
hatte keine Auswirkung. „ Das drakonische Grinsen des Lehrers wurde breiter. „Das liegt 
daran, dass du nicht zu schauen vermagst, Schüler. Die Wellen formieren sich gerade erst. 
Bald werden sie brechen und wer immer von Ihnen erfasst wird, wird rortgespült werden. 
Und keine Macht der Welt vermag diesen Kräften zu widerstehen. Kein Mensch, kein 
Konzern, keine Nation und auch sonst kein Wesen, ganz gleich welcher Natur .. „ 

ndschl-lnscln, Südsee 
Die TOr öffnete sich zischend, nachdem er den Zahlencode auf der Tastatur eingegeben 
hatte. Der Mann In den Mlttdrelßlgern betrat seine Kammer ohne Licht zu machen und 
tastete sich im Haltxlunkeln bls zu seinem Computer vor. Er fuhr den Computer hoch, das 
matte Leuchten des Bildschirms erheHte den Raum. Draußen brandeten die Wellen an den 
ldylllschen Sandstrand der Insel, den er so oft schon barfu.ss entlang gelaufen war, um den 
Sonnenuntergang zu betrachten und steh zu entspannen. Er beschloss, morgen einen An­
trag auf einen Urlaubstag zu stellen, um mal wieder surfen gehen zu können. Ein Tag ohne 
Computer, J\'\ainfrarnes und Sicherheitsbestimmungen der Konzernleitung. Was nützte es 
einem, In der Südsee zu arbeiten, wenn man nicht hin und wieder die Vorz.Oge des Klimas 
und der Umgebung genoss. Der Mann warf noch elnen schnellen Bllck auf seln Surfbrett, 
das In dnerEckedes Raumesstand. undwandte slch dannwlederseinem Rechner zu. Wie 
Jeden Abend öffnete er sein elektronisches Tagebuch, gab das Passwort ein und schrieb 
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seine Gedanken über den heutigen Tag nieder. Er tat dies Jeden Tag, 
akribisch wie ein Bürokrat. Eine Marotte aus alten Zeiten. Das elek­
tronische Piepen seiner Mailbox zeigte lhm an, dass er Post bekom­
men hatte. Er schloss das Tagebuch und öffnete die Mailbox. 

Wieder eine falsch adressierte Md.II, dachte er. Er las sie und blin­
zelte. Dann lächelte er. Er blickte sich kurz um, streckte sich und 
schaute auf die Uhr. E.s war mitten In der Nacht. Dann löschte er die 
Mall, öffnete abermals das Tagebuch und schaute sich noch einmal 
den letzten Eintrag an, den er selber gerade verfasst hatte: 

27.06.2062 
"Grunwald hat mir heute in der Mittagspause berichtet, dass Ihm 
sein Bekannter In Wiiheimshaven erzählt hat, dass sich der Vorstand 
dort heute mitten In der Nacht um 02:00 Uhr Ortszeit getroffen hat. 
�DrlngllchkeitssitzungM sagt er. Frage mich, was so dringend Ist, 
dass sich die Chefetage mitten In der Nacht von Helgoland auf­
macht, um In Wilhelmshaven zu tagen. Naja, wir werden vermutlich 
die letzten sein, die hier unten irgendetwas erfahrm .. K 

"Der Vorstand trifft sich mitten In der Nacht In Jericho? Ist ja 
interessant ... " 

News-Net FlnandaJ News, 30/06/2062 
Proteus AG. Wie die Proteus AG heute bekannt gab, verstarb Vor­
standsmitglied Christina Brambauer am morgen des heutigen Ta­
ges um 05:00 Uhr CET an den folgen eines schweren Hirntumors In 
der Konzernzentrale auf Helgoland. Wie der Pressesprecher des 
Konzerns mitteilte, erlitt Frau Brambauer bei ihrem morgendlichen 
Sportprogramm Jn den Fitnessräumen des Konzerns einen Hirn­
schlag, der zu Ihrem plötzlichen Tod führte. Trotz lebensrettender 
Sofortmaßnahmen kam für die stellvertretende Vorstandsvorsitzen­
de jede Hilfe zu spät. Da Frau Brambauer keine Angehörigen hinter­
lässt. wird die Beerdigung In wenigen Tagen im Kreis der Konzern­
fam.llle stattfinden. Vorstandsmitglied Ruud van der Lanen übernimmt 
bts auf weiteres den Posten des stellvertretenden Vorsitzenden. Der 
Sitz von Christina Brambauer bleibt vorerst vakant, bis ein geeigne­
ter Nachfolger gefunden ist, so die Konzernleitung. 

IEstabllsh Satelllte connectton] 
IEnable Alpha Protocol - log on to Proteus-Net) 
Enter Code: •• •• „„ • 
Mastercode accepted, verifylng blometrlc slgnal -
processlng 
Access granted 
{Vanlshlng San appearlng. forwardlng to Jericho] 
flog on to Deep Blue Network] 
Verlfylng braJn pattem 
Access gri\ltted 
(Uploa.d to conference] 
IEstabllshlng ASIST, rtgged connectlon to host establlshed) 
(lsoblocks raJsed, maxlmum security rea.ched) 
(reroutlng Meeting via Deep Blue Network] 
(Autotranslator acttvated] 

Der tv\ann hebt den Kopf. Er nickt den Anwesenden kurz zu. 
Thaddä.us: Willkommen Thomas. Du bist spät .. 
Thomas: Verzeiht, aber es gab noch etwas Geschäftliches zu 
erledigen. 

Johannes lächelt 

Johannes: Aber doch hoffentlich nicht gegen uns? Sag. Thomas, Ist 
es wahr ... 
Eine weibliche Stimme schneidet Ihm das Wort ab 
Phlllppus: Das gehört nicht hierher. Wir scheinen damit vollz.ähllg 
zu sein. 

Alle Anwesenden bl.lcken ans Ende des Konferenztisches, an dem 
eine Frau reglos In ihrem Stuhl verharrt. 
Bartholomä.us: Eben nicht, aber dass Ist ja das Problem, nicht wahr? 
)alc:obus: Ich denke, wir können nun davon ausgehen, dass Petrus 
tatsächlich tot Ist. Wäre er noch am Leben, hätte er uns eine Nach­
richt zukommen lassen. Inzwischen Ist es sechs Tage her. 
Bartholomäus: Ein Jammer. 
Phlllppus: Wtäßlge deine Worte, Bartholomäus. Dein Sarkasmus Ist 
fehl am Platz. Wir alle kennen deine Meinung Ober Petrus. Außer­
dem haben wir Wichtigeres zu diskutieren. 
Thomas: Allerdings! 
Johannes: Haben wir Informationen, warum der Antichrist die Hand 
gegen unseren Bruder erhoben hat? 
Thaddäus: Unbekannt. Beide haben schon seit langer Zeitmiteinander 
gerungen. Uinger als jeder von uns in der Lage Ist sich vorzusteUen. 
Jakobus: Aber warum gerade jetzt? 
Johannes: Ich hatte deswegen vor einigen Tagen eine Unterredung 
mlt dem Geist. Sie glaubt, es hat etwas mit der Tradition der Dra­
chen zu tun, Ist sich aber selbst nicht sicher. Möglicherweise etwas, 
das mit dem Ableben von Dunkelzahn In Verbindung steht. 
Bartholomäus: Bedauerlich, dass wir es bisher unterlassen haben, 
einen der Unseren bei einem der Ihren einzuschleusen. 
Phlllppus: Petrus hat uns Immer davor gewarnt. Ihre Fähigkeiten 
gehen weit über unser Verständnis hinaus. Elne Aufdeckung wäre 
vlel zu riskant. Wir würden nur Ins Kreuzfeuer geraten. 
Thomas: Dem stimme Ich zu. 
Thaddäus: Was du sagen wolltest, Johannes, ist. dass Petrus' Tod 
durch den Teufel nichts mit uns zu tun hatte. Dass es ein bedauerll-
eher Zufall Ist? 
Johannes: So scheint es zumindest 

Bartholomäus· Gesicht drückt deutlich Ärger aus. Seine rechte 
Hand ballt sich langsam zu einer Faust, dann saust sein Arm auf den 
Tlsch herab. 
Bartholomä.us: Ein Zufall, der uns Kopf und Kragen kosten könnte! 
Das ist genau der Grund, warum Ich Petrus nicht leiden konnte! 
Seine Art ist einfach nicht vertrauenswürdig. Diese gefährlichen 
Spiele der Drachen. Er hatte einfach die Hand in zu vielen anderen 
Töpfen, besonders ln denen des Antichristen. Trau' niemals einem 
Drachen! Wir hätten diesen Ratschlag aus den Schatten mehr als 
alle anderen befolgen sollen. 
Tha.ddäus: Beruhige dich, Bartholomäus. Ja, der Umgang mit Ihnen 
ist nicht leicht. Aber Petrus war, wie du weißt, einer der Urheber 
unserer Bruderschaft. Sein Wissen war es, das uns ursprünglich dazu 
bewog, diese Vereinigung zu gründen. Ist es nicht sogar so, dass du 
am meisten von seiner Anwesenheit in unserer Gemeinschaft profi­
tiert hast? All deine arkane Macht und Stellung verdankst du Pe­
trus, Ist es nicht so? 
Bartholomäus: Ja, du brauchst mich nicht daran zu erinnern! Aber 
du glaubst doch nicht ehrlich, dass er es aus purer Freigiebigkeit 
getan hat. So etl.vas kennt Ihre Art nicht. Er hat In uns doch nie etl.vas 
anderes als seine Vasallen gesehen. 
Thaddl.us: Das mag sein. Aber auch er wusste genau, dass er es 
nicht ohne uns machen konnte. Wlr waren und sind voneinander 
abhängig. 
Thomas: So wie es sein sollte. 
Jakobus: Ja, aber unsere Abhängigkeit von Petrus ist durchaus grö­
ßer gewesen, als wlr alle bereit waren zuzugeben. Wir mUssen sl­
cherstellen, dass Petrus' Tod uns jetzt nicht das Genick bricht. 
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Thaddlus: Ich habe einen Bild< auf die Gelder geworfen, die von 
uns umgeleitet werden. Derzeit scheint Petrus' Netzwerk noch zu 
funktionieren. Das Geld liegt sicher auf den Konten der AG. 
)akobus: Aber wir müssen sicherstellen, dass es auch In Zukunft so 
bleibt. 
Phlllppus: Was schlägst du vor? 
)Akobus: Eine Übernahme der PharlSc'\er. Gut vorberelt, aber dann 
schnell, effl.zlent und vernichtend. 
lohAnncs: Eine feindliche Übernahme? Das Ist nicht die Art wie wir 
normaJerwelse vorgehen, jakobus. 
)Akobus: Das weiß ich, aber uns lä.uftdle Zelt davon. Wir können uns 
nicht so viel Zelt lassen. wie damals bei den Qftmlschern oder Im 
Moment bei den Nordländern. Es gibt noch keinen Erben für Petrus, 
aber es gab sk.her1ich einen Vasallen \/00 dem er uns nidrts erzählt hat. 
Tb.Mldlus: Ich muss jakobus zustimmen, auch wenn Ich die Gefahr 
nicht In einem Vasallen sehe, sondern eher Im Antichristen selbst. 
Ihr wisst selbst, dass er einen großen Tell der Weltfinanz kontrol· 
llert. Die Pharisäer wären für Ihn ein lohnendes Ziel. Es darf auf 
keinen Fall passieren, dass der Konzern Teil seines Imperiums wird. 
Über kurz oder lang wOrde er hinter Petrus' Net:rNerk kommen, und 
das können wir nicht ertauben! 

Alle Anwesenden nicken. 
Thomas: Ich sehe dleselbe Gefahr wie Thaddä.us. Dunkelzahns Bei­
spiel hat uns gezeigt, dass ein Testament für Drachen nicht gerade 
Obllch Ist. Ich habe selbst einmal mit Petrus darüber gesprochen, 
damals. Er nannte es nur einen weiteren Beweis fürdtc „ Vermensch· 
llchung� des Großdrachens, etwas, was er wohl als Schwäche an· 
sah. Ich denke also nicht, dass er so etwas wie ein Testament hinter­
lassen hat. Stellt sich die frage. wer Anspruch auf seinen Besitz 
erhebt. Wenn Ich nicht ganz Irre, so bekommt nach Tradition der 
Drachen der Sieger stets den Hort des Getöteten. Umso mehr den­
ke Ich, wir sollten bald handeln. Zwar hat Ernoch keinen Anspruch 
auf die Pharisäer erhoben, aber wir sollten handeln. bevor es dazu 
kommt. 

Johannes: Aber wir sollten uns nicht zu schnell zu Irgendwelchen 
Aktionen verleiten lassen. Es gibt Immer noch eine unbeantwortete 
frage. 
llartholmlus: Und die wäre? 
Johannes: Oie Frage nach einem Erben? Wir wissen nlchtvlel Ober 
Petrus und seine Gefolgsleute. Petrus hat nie wirkllch mit offenen 
Karten gespielt. Was Ist zum Beispiel mit der Prilsldentln der Pharl­
sä.er? In der Geschäftswelt sagt man, sie war die rechte Hand von 
Petrus. Gab es mögtlcherwel.se Eingeweihte In seinem Konzern, von 
denen wir nichts wissen? Ich wlll hler bei weitem nicht den Advoca­
tus Dlaboli splelen, aber solche Leute sind eine Gefahr für uns. 
Phlllppus: Allerdings könnten sie uns auc.h durchaus nützllch sein. 
Thaddius: Johannes hat recht. Dlese fragen müssen geklä.rtwer­
den. 
Jotkobus: Nichtsdestotrotz mUssen wir mit den Vorbereitungen für 
die Übernahme beginnen. Als Modus Operand! schlage Ich vor, 
Personal aus den Schatten anzuheuern, um die Pharisäer masstv und 
vor allem an vielen Stellen glelchzeltlg unter Druck zu setzen. Die 
Läufer sind entbehrt Ich, soUte efne dieser Operadonen schief gehen, 
und sie können nicht z.u uns zurOckverfolgt werden. In der Zwi­
schenzelt treffen wir unsere Vorbereitungen fOr die Übernahme In 
Frankfurt. Wir werden die Nordsee· Armee aktivieren und ausrO· 
sten. Oie Giftmischer sollen sich ebenfalls bereithalten, falls wir Ihrer 
Unterstützung bedürfen. Zusätzllch zu den Schattenläufern sc.hik­
ken wir unsere Cherubim aus, um weitere Informationen zu sam­
meln. 
Thom.u: So sei es. 
lohAnncs: So sei es. 
llartholmlus: So sei es. 
PhJllppus: So sei es. 
Thaddlus: Dann Ist es beschlossene Sache. 
Thomas: Kommen wir nun zu den anderen Themen .. 

Rheln-Ruhr-Metroplex, AOL 27.06.2062 
Gedankenverloren blickte er auf den Schirm, der den Datenstrom 
von und zum PLTG des Frankfurter Bankenvereins zeigte. Die An­
z.ahl der Daten, die das Netz des Bankenvereins Ober das RTG emP'" 
Rng und schic.kte, waren In den letzten Tagen exponentiell ange­
wachsen. 

Meister Sun sagt: Greife an, wenn der Gegner unvorbereitet Ist, 

mache einen Schachzug, wenn er es am wenigsten erwartet. Er 
fragte sich, ob Insektenstaaten sich genau so verhielten, wenn man 

Ihnen Ihre Königin wegnahm. Z}eflos und vor allem plank>s. Der alte 
Mann !Achelte. MEs wird Interessant sein, zu sehen, 'Nie der Banken­
verein sich ohne das Genie der Echse In unserem kleinen Spiel 
schlägt." 

„freu dich nicht zu früh aJter Mann. die neue Königin Ist näher als 
du denkst.� �r Alte Mann zud<te mit den Schultern. Dann bllc.kte 
er auf einen zweiten Schirm, der ebenfalls Daten In einem RTG an­
zeigte. Keine besondere Datenbewegung, keinertel Änderung lm 
Datenstrom. Er z.og die Stirn ln falten. 

Meister Sun sagt: Daher besteht die h&:.hste Vollendung beim 
Aufstellen einer Armee drin, Formlosigkeit zu erlangen. Wenn du 
keine Form hast. kann auch die geheimste Spionage nichts heraus· 

finden, und auch die gr6ßte Weisheit vermag keine Strategie zu 
ersinnen. Zhang Yu hat Ihn folgendermaßen kommentiert: Bediene 
dich zuerst der Leere und Fülle, um den Gegner dazu zu veranlas­
sen, eine spezifische Form anzunehmen, während du selbst uner­
gründlich für Ihn bleibst. und so letzten Endes Formlosigkeit ver­
wlrld/chen kannst. Sobald du keine wdhrnehmbare Form hast, hin­

terlässt du auch keine Spuren, denen man folgen kßnnte. 
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Es steckte viel Weisheit in der Kunst des Krieges. Wieder hörte er 
die Stimme seines Gegenübers. „Geduld, alter Mann. Sie werden 
bald Gestalt annehmen. „ Er blickte auf die faltige Haut seiner Hän­
de. Er war alt geworden. Und was viel schlimmer war: Er fühlte sich 
auch alt. Zorn stieg In Ihm auf, wie Immer, wenn sein Gegenüber Ihn 
so schulmelsterllch behandelte. 

„Geduld. Geduld, Geduld„, herrschte er Ihn an. „Ihr könnt das mit 
Leichtigkeit sagen. Seit dreißig Jahren warte Ich nun auf diese Gele­
genhelt. Mir läuft die Zeit davon. E.s darf nicht mlsslingenlu Das 
breite Lächeln seines Gegenübers l!eß lhm das Blut in den Adern 
gefrieren. „Das wird es nicht, alter Mann. Wle Machiavelli sagt: 
Denn die Menschen mdchen es wie gewisse kleine Raubvögel, die 
mit solcher Gier Ihre Beute verfolgen, ddSS sie den großen Vogel 
nicht sehen, der über Ihnen schwebt, um sie zu t6ten ... „ 

Frankfurt Metroplex, AOL Z6.07.Z06Z 
langsam hallten Ihre Schritte dle Korridore hinab, die zu den Prtvat­
räumen Ihres Meisters führten. Unendliche f\l\ale war sie diese Gin­
ge entlang geschritten, die sich kltometerweit unter dem Gelände 
des Bankenvereins In Frankfurt erstreckten. Und dennoch war es 
diesmal anders. Diesmal würde frnlcht auf sie warten. Endlos kam 
ihr diesmal der Weg vor, bis sie die große antike Tür erreichte, ein 
zwelflügliges Tor ln rot, auf dem auf jedem Flügel ein schwarz.er 
Drache prangte. Wie alt diese Tür sein mochte? Sie hatte sich oft 
gefragt, ob Eres wohl gewesen war, den man auf der Tür verewigt 
hatte. Sie hatte Jhm die Frage nie gestellt, und jetzt würde sie die 
Antwort nie erhalten. Erst jetzt konnte sie sich eingestehen, dass sle 
seine Anwesenheit sehr vermisste. Dle stundenlangen Gespräche, 
lhr Training ... kaum jemand hatte ihn so gekannt, wie sie. Viele 
hatten Ihn wegen seines Finanzgenies bewundert und noch mehr 
hatten Ihn gefürchtet. Nicht nur Menschen, auch seine eigene Art. 
Er war einer der Ältesten von Ihnen gewesen, hatte Äonen überlebt 
und Jetzt war er tot. Getötet von seinem ärgsten RJvalen. OR hatte 
er Ober Ihre Feindschaft gesprochen und Ihr dennoch nie den Grund 
dafür verraten. Vielleicht waren sie sich einfach zu ähnlich gewesen. 
Würde ihre Art so etwas wie Freundschaft kennen, hätten sie viel­
leicht Freunde sein können. Vermutlich hätte sie nichts auf der Wett 
aufhalten können, wenn sie zusammengearbeitet hätten. So aber 
war ihnen nur Feindschaft geblieben. Sie glaubte, dass Nachtmei­
ster fUr Lofwyr das gewesen war, was dessen eigener Bruder nie 
hatte sein können. Ein Bruder Im Geiste. Dennoch hatte der Goldene 
letztendlich über den Schwarzen gesiegt. Warum so pldrzllch?Das 
war die eine Frage, die sle sich seit seinem Tod vor fünfTagen 
ständig stellte. Damals, als Ihre Welt zusammengebrochen war. Nur 
widerwillig stiegen die Biider In ihr auf. Lofwyr und Nachtmeister, 
wie sie sich gegenseitig umkreisten. Wie die zwei gigantischen 
Titanen aufeinander prallten. Dann der Raketenbeschuss. Alle glaub­
ten. Ihr Meister hatte Personal In den Schatten angeheuert, um sich 
einen Vorteil zu verschaffen. Die Leute waren so einfach zu täu­
schen. Sie wusste, dass der Name desjenigen, der die Uufer ange­
heuert hatte, In Wirklichkeit Brack.haus gewesen war. Eine Ante des 
Goldenen für alle Zuschauer, um seinen finalen Zug vorzubrelten. 
Daher auch der Kampf In allerÖffentllchkelt. Zu spät hatte ihr Herr 
erkannt, dass dies nicht nur ein Duell um den Titel des Welsen ge­
wesen war, den Nachtmeister Lofwyr streitig gemacht hatte. Aus 
Irgendeinem Grund war der Goldene dazu bereit gewesen, sich 
diesmal die Hände selbst schmutzig zu machen. WdllJmjetzt?Nacht­
me\sters Todesschrei hallte ihr Immer noch in den Ohren. Niemals 
wilrde sie diesen Augenbllck vergessen, als Ihre geistige Verbin­
dung durchgetrennt wurde und die leere zurückließ, die sie immer 
noch fühlte. Sie bllckte abermals auf die Tür, atmete tief ein und 

betrat dann die Räume, die so groß waren, dass sich ein Mensch in 
Ihnen verloren fühlen musste. Die Wände waren mit scharlachrotem 
Stoff ausgek.leldet, die gesamte Einrichtung erinnerte auf den er­
sten Bllck eher an die Heimstatt eines Kriegsfürsten als an die eines 
Ananzjongleurs. Eine Vielzahl gedämpfter Lampen tauchten die Halle 
In ein Dämmerlicht Vleles war Nachtmeister gewesen, aber sicher­
llch kein Krieger. Dunkelheit, Schatten, Hinterhalt und Täuschung, 
das waren die Waffen Ihres Meisters gewesen. Lofwyr hatte Ihn auf 
ein Terrain gelockt, wo er keine Vorteile auf seiner Seite hatte. Sie 
bllckte auf eine Japanische Darstellung eines Nlnjas und eines Sa­
murai, dle sich gegenüberstanden. Ein treffenderVerglelch. Als sie 
weiter In den Raum hineintrat, glitten die Schatten aus Ihren zahl rei­
chen Verstecken. Mit einer Handbewegung schickte sie die Wäch­
ter wieder zurück. Es wunderte sie nicht, dass sie auch nach seinem 

Tod noch Bestand hatten. Sie waren an diesen Ort gebunden und 
würden ewig hier verharren. Als sie den Parawan umrundete, hinter 
dem sich das Lager des Großen Drachen befand, fiel ihr Blick auf 
den riesigen Bildschirm, über den sich Nachtmeister über die Fi­
nanzmärkte Informiert hatte. Sie ging zur Kontrollkonsole. Noch 
einmal hielt sie kurz Inne. Sle fragte sich, ob es auch sein letzter 
Wille gewesen wäre. Wohl kaum ... Einen letzten Willen kannte ihre 
Art nicht. Nach Drachentradition gehörte der Hort dem Sieger. 
Aber es einfach dem Goldenen überlassen? Dafür hatte sie nicht all 
die Jahre geschuftet, um jetzt vor Saeder-Krupps Chef l'v\ännc.hen zu 
machen. Sie war Nachtmeisters Erbin! Nach seinem Tod gehörte all 
sein Besitz ihr. Sie würde Ihm ein würdiger Erbe sein. Sie entfernte 
die Abdeckplatte der Konsole und befestigte dann die Verbindung 
zu dem Cyberterminal, dass sie mit sich trug. Dann nahm sie ihr 

Telefon heraus und wählte eine Nummer. 
„Hdbt Ihr das Signal? Ich überspiele jetzt die Programme aus 

dem Cyberdeck. �Sie entledigte sich langsam ihrer Kleidung, wäh­
rend sie den Deckern des Bankenvereins Anweisungen gab. Sie 
schaltete auf Freisprechen, wechselte Ihre Gestalt und lleß sich auf 
Nachtmeisters Lager nieder. Sie lächelte. „5..:lgr mir bescheid, wenn 

Ihr den Zugdllgscode geknackt habt!" 

//Beg)n Ale// 
von: Commander AndrewTalbot, Ares, Raumstation lcarus 
an: CEO Damien Knight, Ares HQ, Detroit 
Datum: 28.06.62 
Betreff: Operation Echidna 
Sir, 

mit Bedauern muss Ich Ihnen bertchten, dass auch der zweite 
Versuch In die Proteus-Raumstatlon „Treffpunkt Raumhafen� einzu­
dr1ngen, vermutlich fehlgeschlagen ist. Der Funkkontakt zu unserer 
Einheit brach vor drei Tagen um 06CM) Detroit-Zelt ab, und wir ha­
ben seitdem kein Lebenszeichen von den Mltgliedern des Teams 
erhalten. Zwar können wir Ihre Biosignale weiterhin empfangen, 
doch haben sie ihre Position über einen Zeitraum von 48 Stunden 
nicht verändert, so dass wir davon ausgehen können, dass die Ein­
heit in Gefangenschaft geraten ist. 

Ich setze Sie hiermit in Kenntnis, dass Ich nicht bereit bin, das 
Leben weiterer meiner Leute aufs Spiel zu setzen, um mehr Ober 
diese Station in Erfahrung zu bringen. Wie Ihnen bereits bekannt 
sein dürfte. vermietet Proteus bestimmte Bereiche seiner Station an 
andere europäische Konzerne wie Transys Neuronet, ECC Eurotro­
nlcs cx:ier die AG Chemie. Es sollte mögllch sein, über diese Konzer­
ne einen unserer Speziallsten dort einzuschleusen. Falls Sie den­
noch eine weitere direkte Mission ln Erwägung ziehen, schlage ich 
vor, Schattenläufer einzusetzen. Die sind entbehrlich. 
//End Ale// 
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„Werden Wind sät, wird den Sturm ernten.· 
-)anus 

Sc.hock.wellen ist eine Shadowrun·Kampagne. In deren Mittelpunkt die Vergangenheit, 
Gegenwart und Zukunft der Proteus AG steht. jener gehelmnlsumwltterte Konzern aus 
der Nordsee, um dessen kometenglelchen Aufstieg sich seit seiner Gründung viele Ge· 
schichten und Gerüchte ranken. 

Die Kampagne setzt da an. wo dle In Deutschland In den Schatten 2 beschriebenen 
Ereignisse enden: Mit dem Tod des großen Drachen Nachtmeister Im Juni 2062. 

Bereits das Verschwinden Dunkeizahns vor sechs Jahren lehrte die Sechste Welt, dass der 
Tod eines Großdrachen niemals ohne Folgen Ist. Der ehemalige Chef des Frankfurter 
Bankenvereins macht dabei keine Ausndhme, .so dass In Folge des Drachenkampfs eine 
Lawine von Ereignissen losgetreten wird. die zur Aufdeckung eines der größten Myste­
rien der modernen Konzernwelt führen werden. Vor allem aber wird die alles entschel· 
dende Frage beanrwortet werden: Was Ist Proteus? 

Die Ereignisse In Schock.we//enwerden die Splelerc.haraktere aufShadowruns In die 
dunkelsten Straßenschluchten zweier deutscher Megaplexe, an die malerischen Strände 
der Südsee, tief unter die Ruten der toxischen Nordsee und noch viel, viel weiter führen, 
wobei es vor allem darum geht. die Stacke eines verzwickten Puzzles zu finden und 
zusammen zu setzen. 

VORBEREITUNG DER ABENTEUER 
Schockwellen wurde für Shadowrun, VetSlon 3 (SR3.0 I D) entworfen, und alle Olarakter· 
und Regelinformationen In diesem Kampagnenband beziehen sich auf diese dritte Edltl· 
on der Shadowrun--Regeln. Der Shadowrun·Splellefterschlrm 3.0/D wlrd als Hllfsmlttel 
empfohlen. da er alle wichtigen Tabellen zum Nachschlagen enthält, und außerdem noch 
ein Buch mit detaillierten Informationen Ober die Fähigkeiten verschiedener erwachter 
Kreaturen. 
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Darüber hinaus empfehlen wir dem Spielleiter filr diese Kampa­
gne die folgenden BOcher: 

• Deutschland In den Schdrten 2 enthält alles wissenswerte Ober 
die Allianz.deutscher U\nder (AOL). Ihre Geschichte, Ihre Mexe und 
Schatten. Da ein großer Tell der Kampagne in der AOL spielt, emp­
fiehlt es sich, sich In die entsprechenden Kapitel der Splelorte und 
den Hintergrund der AOL bis Mitte 2062 elnzulesen. 

• Europa In den Schdrten enthält nicht nur ein Update der AOL b{s 
Mitte 2063. es gibt dem Splellelter auch alles Wissenswerte Ober 
die diversen europäische Staaten und deren Schatten, europäische 
Konzerne, Polltlk und das organisierte Verbrechen an die Hand. 

• Drachen der6. Welt gewährt einen Elnbllck über einige der in 
dieser Kampagne vorkommenden Persönlichkeiten (Nachtmeister 
und Lofy..yr) und liefert zudem den Hintergrund über Drakes, von 
denen einer In dieser Kampagne eine ganz spezlelle Rolle spielt. 

•Wie bekannt Ist, pflegt Proteus seine Arkologlen vor allem In 
verseuchten, für Menschen normalerweise lebensfeindlichen Um­
gebungen (Nordsee, SOX. Weltrawn, Tiefsee) zu errlchten. DerQuel· 
\enband Nlemandsldftd enthält detallllerte Informationen zu eben 
sokhen Gebieten und kann Rlr das Leiten- insbesondere der bek:len 
letzten Abenteuer der Kampagne -hilfreich sein. 

Auch andere Bücher mit fortgeschrittenen Shadowrun-Regeln 
könnten sich als äußerst nützlich erweisen: Mensch&. Maschine 
3.0 I D (Cyberware, Bioware und andere Implantate), Matrix (Deck.­
er und Computer). SchcltrellLluber 3.0 / D (Magie). Rigg er 3.0 / D 
(Fahrzeuge und Drohnen) sowie Arsendl 2060(Waffen und Ausrü· 
stung). Diese Bücher sind hllfrekh, aber nicht zwingend notwendig, 
um Schock.wellen zu leiten. 

ABENTEUERSTRUKTUR 
Schockwellen bestehe aus zehn Abenteuern, die miteinander ver­
bunden und Im Rahmen einer längeren Shadowrun-Kampagne ver­
wendet werden sollten. Die Abenteuer folgen einer gradllnlgen 
Handlung und setzen die Ereignisse basierend auf dem vorherge­
henden Runs fort. Jedes Abenteuer Ist zudem mit den anderen Im 
Rahmen der Gesamthandlung vernetzt. Die Kampagne beginnt mit 
scheinbar einfachen Aufträgen, die aber Im Zuge der Geschichte 
stetig komplexer und schwieriger werden, und mit Fortschreiten 
der Kampagne den Runnern Immer mehr Einsicht In die Hintergrün· 
de Ihres Gegners-der Proteus AG-geben werden. 

Im Gegensatz zu anderen vcröffendlchten Kampagnen und Aben· 
teuern, in denen die Runner von wechseinden Schmidts angeheuert 
werden, werden die Runner zu einem relativ frühen Zeitpunkt In 
SchodcweJ/enwtssentlich fOr nur einen Arbeitgeber tätig sein, näm­
llch den Frankfurter Bankenverein und deren Präsidentin Monika 
StOeler-Waffenschmldt. 

Alle Abentwer In diesem Buch sind gleich aufgebaut: Sie begln· 
nen mit dem Abschnitt Vor dem Shadowrun. Dieser Abschnitt ent­
hält die Hintergrundinformationen, eine Zusammenfassung der 
Handlung. eine Zeitleiste der Ereignisse und andere Informationen, 
die der Splellelter benötigt, um das Abenteuer in Gang zu bringen. 

Jedes Abenteuer endet mit einem Abschnitt, der Wie geht es 

we/ter7genannt wird. Dieser enthc\lt sä.mdlche lnformatlonen, die 
notwendig sind. um das Abenteuer abzuschließen und offene Punk· 
te zu klären. Er hat einige wichtige Unterpunkte: 

•Wie geht es we/ter7behandelt die möglichen Folgen des Aben­
teuers, Fragen der Spieler, künftige Entwicklungen, Ideen fOr weite­
re Runs und andere Punkte, die das Abenteuer abschließen (oder 
erklären, warum das Abenteuer zu diesem Zeitpunkt noch nicht 
endgültig abgeschlossen Ist). 

• Vergdbe von l<.arlTJd bietet Richtlinien für die Vergabe von Karma 
an die Splelercharaktere. basierend auf Ihren Leistungen In dem 
Abenteuer. 

• Be/narbe/rfasst alle lnformadonen zusammen, die von den Sple­
tercharakteren durch eigene Recherchen oder durch ihre Connec­
tions aufgedeckt werden können. Die Informationen sind so aufge­
arbeitet, dass der Splellelter sie schnell nachschlagen kann. 

• OdfSrel/erenthält Beschreibungen, Hintergrundinformationen 
und Splelwerte der wichtigsten Nlchtsplelercharaktere, die In dem 
Abenteuer vorkommen. 

SZENEN 
Zwischen dem Anfang und dem Ende eines jeden Abenteuers He­
gen verschiedene Begegnungen und Szenen, von wichtigen Ereig­
nissen ln der Geschichte bis hin zu besonderen Orten, an denen sich 
die Splelercharaktere aufhalten. Diese Abschnitte werden Szenen 
genannt. Szenen fassenden wahrscheinlichen Verlauf einer Begeg­
nung zusammen und enthalten darüber hinaus Hinweise, wie der 

Splellelter mit unerwarteten Entwicklungen umgehen kann, zu de­
nen es unweigerlich kommen wird. Jede Szene besteht aus den fol­
genden Unterabschnitten, die alle Informationen enthalten, die der 

Splellelter zum Leiten benötigt. 
• Was Ist los, Chummer?bietet eine kurze Zusammenfassung der 

Handlung einer Szene und vermittelt dem Spielleiter In aller KOrze 
ein Gefühl l\lr die jewellige Szene. 

• Sdg's Ihnen Ins Gesichr sollte den Spielern in der Regel laut 
vorgelesen werden. Dieser Abschnitt beschreibt. was die Spieler 
am Beginn einer Szene erleben. Der Spielleiter kann die Beschrei­
bung nach eigenem Ermessen verwenden und einbringen, um sie an 
die jeweilige Gruppe und dle spezifischen Umstände anzupassen. 
Schlleßllch Ist damit zu rechnen, dass dle Charaktere durch andere 
Umstände die Szene beginnen, als von der Beschreibung vorgege· 
bon. 

• Armosphdre bietet dem Spielleiter Hinweise für die Atmosphä­
re und Stimmung sowie Einzelheiten zur Gestaltung einer Szene, 
damit er sie für die Spleler möglichst lebendig gestalten kann. Die­
ser Abschnitt weist den Spielleiter auch auf unerwartete Wendun­
gen und mögliche Fallstrlcke hin. die von den Charakteren nicht 
entdeckt werden. 

• Hlnrer den Kulissen enthält die me{sten Informationen über die 
Szene. Dieser Abschnitt beschreibt für den Spielleiter, was die Nlcht­
spielercharaktere machen, wie sie auf die Handlungen derSpleler­
charaktere reagieren und so weiter. Er enthä.lt auch Hinweise zu 
dem Aufbau einer Szene, zu den Umweltbedingungen und anderen 
Eigenschaften des Ortes sowie Karten, Beschreibungen wichtiger 
Gegenstände etc. 

• Dclumenschrcluben gibt dem Spiellelter Hinweise, wie er die 
Szene für erfahrene Splelercharaktere noch schwieriger gestalten 
kann und enthc\lt weitere llpps, wie er eine Szene aufpeppen kann. 

• Keine Panik bietet Lösungsvorschläge für mögllche Probleme, 
mit denen der Spielleiter In einer Szene konfrontiert werden könnte. 
Auch wenn man unmöglich alle möglichen Handlungen der Spieler 
voraussehen kann, Ist dieser Abschnitt dazu gedacht, mögilche Pro­
bleme vorherzusehen und bietet Vorschläge, wie man mlt ihnen 
umgehen kann. 

DIE ABENTEUER LEITEN 
Die Aufgabe eines Spielleiters ähnelt mehr einer Kunst als einer 
Wissenschaft. jeder Spielleiter bereitet sich auf seine eigene Welse 
auf ein Abenteuer vor. Folgen Sie also Ihrem eigenen persönlichen 
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Stil, 'NellO es darum geht. die Abenteuer In diesem Buch vorzuberei­
ten und zu leiten. Tun Sie, was auch immer Sie für notwendig halten, 
um Ihren Sptelem eine mög!lchst schöne Shadowrun-Kampagnc zu 
bieten. Dieser Abschnitt enthält einige Hinweise zur Vorbereitung 
der Kampagne (oder anderer Shadown.m-Abenteuer), die sich da­
bei als hilfreich erweisen können. 

ERSRR SCHRITT• DAS ABENTEUER LESEN 
Lesen Sie das Abenteuer sorgfältig vom Anfang bts wm Ende durch. 
Bel einer Kampagne, die aus mehreren Abenteuern besteht, sollten 
Sie mögllc.hst das ganze Buch lesen, bevor Sie mit dem ersten Aben­
teuer beginnen. Auf diese Welse erhalten Sie einen vollständigen 
Überblick Ober die gesamte Kampagne und erfahren, wie die Ereig­
nisse In den einzelnen Abenteuern miteinander verbunden sind und 
schließ/Ich zum großen Showdown führen. Verschaffen Sie sich ein 
Gefühl für die Gesamthandlung und Ober die Ereignisse In den ein­
zelnen Aben(euern. Auf diese Welse werden Sie nicht von uneiwar­
teten Wendungen Oberrasch( und haben die Handlung Jederzeit Im 
Vlff. 

ZWEITER SCHRITT• DAS ABENltUER ANPASSEN 
Sobald Sie das Abenteuer gelesen haben, oder bereits während des 
Lesens. werden SJcvk::llekhtdenken. dass bestimmte Teile der Kam­
pagne nicht zu Ihrer persönlichen Shddowrun-Kampagne passen. 
Ändern Sie die Abenteuer nach eigenem Ermessen, da.mit Sle Ihnen 
und Ihren Spielern besser gefallen. Vergessen Sie da.bei aber nicht, 
dass Änderungen In einem Abenteuer auch Auswirkungen auf spä­
tere Abenteuer der Kampagne haben können. Achten Sie deshalb 
darauf, dass alle Änderungen In sich schlüssig sind und bedenken 
Sie stets die Aus'Nirkungen von Änderungen auf spätere Abenteuer. 

DRITTER SCHRITT• DIE CHARAKTERE KENNEN 
Kopieren Sie die Charakterdatenblätter der Spielercharaktere, um 
wichtige Informationen schnell nachschlagen zu können. Fertigen 
Sie auch kurze Notizen Ober ihre wichtigsten Fähigkeiten. Behalten 
Sie auch die besonderen Fähigkeiten Im Hinterkopf. während Sie 
die Abenteuer lesen und vorbereiten. Wir haben zwar versucht, alle 
möglichen Handlungen der Splelervorherzusehen, doch Sie ken­
nen Ihre Charaktere und Spieler besser als wir, weshalb Sie mögtiche 
�tlonen Im l.duf'e des Abenteuers besser vorhersehen und ihnen 
entsp<echend besserbegegnen können. 

VIERRR SCHRITT• NOTIZEN MACHEN 
Machen Sie Notizen, während Sie die Abenteuer lesen und vorbe­
reiten, um später auf sie zurOckgrelfen zu können. Besonders nOtz­
tlch slnd Notizen Ober wichtige Ha.ndlUngsstränge (um alle auf ei­
nen Bllck zu haben). die Namen verschiedener Nlchtsplelercharak­
tere. mögliche Probleme, Situationen, in denen ein bestimmter Cha­
rakter besonders glänzen kann und ähnliche lnFormat1onen. die Ih­
nen dabei helfen, das Abenteuer fUeßend zu lelten. Notizen sollten 
Sie auch Im laufe eines Abenteuers machen, damit Sie wichtige 
Entwicklungen In der Handlung nicht vergessen und bei künftigen 
Abenteuern berück.sichtigen können. 

FÜNFTER SCHRITT• NUR KEINE PANIKI 
Ein Spielleiter muss viele Dinge beachten. Spielleiter verlieren hin 
und 'Nieder einmal den Faden oder machen einfach nur einen Fehler. 
Solche Dinge können passieren, doch Sie sollten sich nichts daraus 
machen. Niemand Ist perfekt, und jeder macht einmal Fehler. Blei-

ben Sie gelassen und machen Sie dort weiter, wo Sie aufgehört 
haben. Ihre Splefer werden Verständnis dafür haben und � Feh­
ler schnell wi.eder vergessen, sobald es mit dem Abenteuer weiter­
geht. 

ALLGEMEINE REGELN 
Offizielle Shadowrun-Abenteuerverwenden die Regeln aus Shado­
wrun, Version 3.0 I D (SR3.0 t DJ und verschiedener Quellenbücher. 
Standardregeln wie Erfolgsproben, die Regel der Eins und Sechs, 
Wahrnehmungsproben, Verhandlungsproben und andere allt:\g11-
che Spielmechanismen aus SR3.01 Dwerden in diesem Buch nicht 
weiter erläutert. 

NICHTSPIELERCHARAKTERE 
Nlchtsplelerchara.ktere (NSCs) sind wesentlicher Bestandtell Jedes 
Abenteuers. Sie sind das (meta)menschllche Element, mit dem sich 
die Spielercharaktere auseinandersetzen müssen. NSCs In diesem 
Buch werden In den Abschnitten Ocl:rsre/Jerdetallllert beschrieben. 

Die NSCs in diesem Buch sollten es grundsätzlich mit einem durdl­
schnlttilchen Splelercharakter aufnehmen können, bedürfen aller­
dlngs vlellelchtelner gewissen Modifikation, um zu Ihrer Kampa­
gne zu passen. Dies gilt besonders für erfahrene und mächtigere 
Gruppen. Die Abenteuer und NSC-Beschrelbungen bieten Hln......else 
fOr das Anpassen der NSCs an die Fähigkeiten der Spielercharaktere 
In Ihrer Kampagne. Bedenken Sie die jeweiligen Fähigkeiten der 
Spielercharakterc, wenn Sie die NSCs In diesem Buch einschätzen 
und mod!Hzleren Sie die Werte entsprechend. 

Alle NSCs verfügen Ober Karma.pools (5R3.01 D, S. 246) und Pro­
fesslonallt.1\tsstufen (SR3.0ID, S. 248), die der Splellelter an die 
Stärke der Splelercha.raktere anpassen kann. Sollte dies nicht genü­
gen, kann der Spielleiter mit Hiife der Regeln für die Erschaffung 
von Top-Runnern (SR Komp 3.01 D, S. 84) das allgemelne Niveau 
der NSCs mtt dem der Gruppe vergleichen und anschlleßend ent­
sprechend anpassen. 

HINTERGRUND DER KAMPAGNE 
Die Hintergründe für Schock.wellen existieren bereits seit Etablle­
rung einer eigenen deutschen Storyline und wurden von diversen 
Autoren Ober die Jahre in verschiedenen Publlkatlonen (Deutsch­
land In den Scharren 1 &..Z, Chrom &. Dfxon, Wdizer, Punks &.. Schwar­
zes ICE, Wunderwelten-RollenspielmcwdZln, Mephlsto-Rollensplel­
'™Sazin, „Deutschland in den Schdtren „ -Rom.m-Trl/ogle) vorange­
trieben und weiterentwickelt und auch von amerikanischer Seite 
vlelfach aufgegrlff'en {Targec: Smuggler Hdvens, Corporate Punlsh­
ment, Niemandsland, Im Schweif des Komeren). Die Welchen für 
den Drachenkampf, mit dem eine Transformation des ewig wandel­
baren Konzerns eingeleitet wird, wurde daher auch schon vor vie­
len Jahren gestellt und reichen zu Nachtmeisters persönlichem Ein­
greifen In eine Auseinandersetzung zwischen Proteus und der ACA. 
vor Helgoland vor sechs Jahren zurück. 

DIE KAMPAGNE 
Wir haben uns dafür entschieden, an dieser Stelle keine detaHllerte 
Zusammenfassung der Ereignisse der Kampagne zu geben, um Ih­
nen, lieber Splelelter, beim ersten Lesen des Buches die Gelegenheit 
zu geben, die Hintergründe um Proteus durch die Kapitel nach und 
nach selbst zu erleben. Ein Eindruck. den Sie slcherverwenden kön­
nen. wenn Sie die Kampagne später leiten und dann Ihren Spielern 
diese Impression vermitteln wollen. Eine Zusammenfassung der 
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Ereignisse Inklusive einer Zeltleiste beflndet sich Im Abschlusskapi­
tel Proteus-Die volle Wdhrhelt. das auch alte wichtigen Informa­
tionen zur alten und zur neuen Proteus AG enthält und den gesam­
ten Proteus-Hlntergrund (Inklusive der wichtigsten Informationen 
aus Früheren Publikationen) aufgreift. 

An dieser Stelle sei nur der Handlungsablauf zur Übersicht kurz 
skizziert: 

Nach dem Tod des Großen Drachen Nachtmeister kommt es zu 
einem Übernahmeversuch des Frankfurter Bankenvereins (FBV) durch 
die Proteus AG. Um die Art und Welse, mit der diese felndllche 
Übernahme seitens Proteus geführt wtrd, dreht sich Wetterleuch­
ten, welches ein Konzernprofil des FBV und eine Reihe von Runvor­
schlägen enthält. 

In Ein Srurm zieht aufmacht die Proteus AG Nägel mit Köpfen, 
zumindest versucht sie es. Doch die Entführung von Monika StOe­
ler-Waffenschmldt gestaltet sich .schwteriger als gedacht, denn die 
neue Chefln des Bankenvereins Ist mehr. als auf den ersten Blick zu 
erkennen lst. 

Die Söhne LokJs führt die Runner In den hohen Norden Europas. In 
die Skandinavische Union. Doch der eigentlich einfache und gerad­
linige Sabotageauftrag bringt mehr ans Tageslicht, als man vermu­
tet hätte und wtrd Proteus einen neuen Gegner bescheren. Das wtrd 
dem Bankenverein die nötige Luft verschaffen, um skh gegen Pro­
teus zur Wehr zu setzen. Die Runner geraten so In ein gePcihrllches 
Spiel zweier Konzerngiganten. Doch das ist erst der Anfang . . •  

Von nun an gilt e s  Informationen Ober den mysteriösen Konzern 
aus der Nordsee aufzutreiben. In Die Loge geht es darum, einen 
Maulwurf aus Berlin herauszuholen, der Ober eines der Puz.z.letelle 
verfügt. Doch warum wird er von der AG Chemie und nicht von 
Proteus verfolgt? 

Die Daten des Maulwurfs bringen die Runner und den FBV auf eine 
neue Spur, die sie in frdnkfurt:Offllne In die virtuellen Schatten der 
AOL führen wird. Sie werden auf den Spuren des Sandmanns wan­
deln, der sein Leben der Vernichtung des Konzerns gewidmet hatte 
und dafür einen hohen Preis bezahlen musste, und so das Schicksal 
des Frankfurter Schattenlandknotens besiegeln. 

Das Sandmann· Ale bringt die Runner auf die Spur eines Waffen­
gefährten des Sandmanns, der Das zweite Gesicht haben soll, aber 
die Runner werden feststellen, dass der Weg zu Ihm mit Rätseln 
gepflastert Ist. Doch winken zur Belohnung ein paar vergnOgllche 
Tage an den ldylllschen Stränden der Südsee, bevor es die Runner In 
Puppenspieler Ins regnerische Europort In den Niederlanden ver­
.schlägt, um ein Mitglied des Proteus-Vorstand zu entführen. In dem 
mehr steckt, als es den Anschein hat. 

Nach soviel Aufregung wird den Runnern In Goldammers Erbe 
einige Tage der Ruhe In der Schweizer lnterdlkt:sz:one In den Alpen 
gegönnt, In denen sie mehr Ober die Vergangenheit von Proteus 
erfahren werden (was zukunftsweisend sein wird), bevor In Götter­
dämmerung alles von ihnen abverlangt wird . Ein von ThorsMm­
mern zerstörter Arkoblock, nicht erlaubte Genexperimente und die 
giftige Nordsee bedeuten eine fulminante Mischung. Doch trotz. all 
dem müssen die Runnerln Evolur/on über sich Hinauswachsen, um 
Proteus und seinen Gründern die Stirn zu bieten und um den Kon­
zern fUr Immer zu verändern. Zum Guten oder zum Schlechten. das 
blelbt abZlM'arten . 

DIE KAMPAGNE LEITEN 
Schock.wellen Ist als eine Reihe von aufeinander folgenden Aben­
teuern ausgelegt, die schlleßlkh zum großen Showdown führen, in 
dem das Schlcksal der Proteus AG besiegelt werden wird. Dass es 
vor allem darum geht, den Spielern durch die Kampagne hindurch 
einen Einblick In die komplexe Vergangenheit und Struktur des Kon­
zern aus der Nordsee zu gewähren, ist fUreine-wlewtrsfe nennen 
-„offene lnformationspolltlk� immens von Bedeutung. Während 
der einzelnen Runs und auf der Suche nach der ultimativen Wahrhf!:lt 
werden die Rl.lnner vielfach Fragmente- besagte Puzz.letelle-von 
und Ober Proteus In die Hände bekommen. Da es platztechnlsch ein 
Ding der Unmöglichkeit Ist, den Spielern diese Elnblldceln Form 
von stimmungsvollen, seltenlangen Handouts zu präsentieren. ob­
liegt es dem Splellelterdlese In dem jeweiligen Hintergrund des 
Runs bzw. im Abschlus.skapitel präsentierten Informationen seinen 
Splelern Ober selbsterstellte Handouts oder NSCs zu vermltteln. 

Runner „us dem Ausl.ilnd 
Grundsätzllch Ist Schockwellen natOrllch für Runner aus der AOL 
bzw. aus dem europäischem Raum angedacht, doch auch der Ein­
satz von Runnern aus Übersee sollte kein Problem darstellen. Gera­
de in Wetterleuchten, wo Proteus die Runner gegen den Bankenver­
ein schickt, Ist es natOrllch mögllch, dass die Schmidts des Kon­
zerns Personal von Übersee anheuern. Und wenn die Runnererst 
einmal In und nach Ein Sturm zieht aufln die Vorg3.nge verstrickt 
sind. gibt es für sie keinen Weg mehr, sich aus der Affäre zu ziehen, 
denn Proteus· Arm reicht weit NatOrtlch kann es umso Interessan­
ter sein. die Kampagne aus der Sicht eines amerikanischen bzw. 
ausländischen Runners zu erteben, da sich die Runner erst einmal In 
der fremden Umgebung und den fremden Schatten zurechtfinden 
mOssen. 
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llne Bemerkung vorab 
Dieses Kapitel und damit die Schockwellen-Kampagne beginnt dort, wo 
Deutschland In den Schatten 2 endete: Bel dem so genannten Dragon Dog­
flght. der am 2 1 .6.2062 Im Himmel Ober Frankfurt zwtschen den beiden Gro­
ßen Drachen LoF.vyr und Nac.htmelster stattfand. Er endete damit, dass Nadit­
melster, seines Zeichens Rnanzexperte und lnofflzleller Inhaber des Frankfur­
ter Bankenvereins (FBV), durch dle Hand oder besser die KJaue des Herrn von 
Saeder-Krupp (Deutschland Jn den Schdtten 2, S. 341) getötet wurde. Dieser 
Tell der Kampagne wird sich bis Ende Dezember 2062 hinziehen und sich 
vornehmlich damit beschMtigen, dass die Proteus AG Runner In den Schatten 
anheuert, um den Bankenverein für eine felndtlche Übernahme „sturmreif zu 
schießen". Erst im Dezember wird sich die Situation im derzeit kopflosen 
Bankenverein so verändert haben, dass Proteus einen anderen Weg wählt, um 
sich dem Bankenverein zu nähern (siehe unten und Ein Sturm zieht aut). 

Da es den Rahmen dieses Buches sprengen würde, allein unter dieser weit­
reichenden Thematik eine Serie von kleineren Runs detallllert zu schildern, 
besteht das Kapltel aus einem Konzernproßl des Frankfurter Bankenvereins, 
das der Spielleiter für die Ausarbeitung eigener Runs benutzen kann, sowie 
aus einigen beispielhaften Aufhängern für Runs um den Übernahmeversuch 
durch Proteus. 

HINTERGRUND 
Nachnnelsters Tod hat nicht nur Auswirkungen auf den Bankenverein, son­
dern betr1fft auch unmittelbar dle geheimnisumwltterte Proteus AG, die ihre 
gesamten Finanztransaktionen über den FBV und Nachtmeister abwlckelt. 
Die genauen zusammenhänge dieser „Zusammenarbeit" sollte der Spielleiter 
bitte dem Kapltel Proteus-Die gitl1Ze Wahrheit entnehmen 
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An diesem Punkt der Kampagne reicht es aus, wenn der Spiellei­
ter weiß, dass die Proteus AG die Notwendigkeit sieht, den Frank­
furter Bankenverein (den man bei Proteus als �Pharisäer" bezeich­
net) zu übernehmen, ohne dass jemand davon erfährt (Prolog). 

Dies geht am günstigsten, wenn die Aktien des FBV mögtlchst weit 
unten im Keller sind, also muss Proteus alles Notwendige tun, um 
dies zu erreichen. Gleichzeitig muss aber der Übernahmeversuch 
möglichst lange geheim gehalten werden, da ansonsten die Kurse 
automatisch wieder steigen würden. Aus diesem Grund wird eine 
ganze Serie von Schattenoperationen gestartet, die dafür sorgen 
sollen, dass der FBV In der kommenden Zeit eine Menge „Pech " 

hat. Der Bankenverein bietet auf der physischen Ebene nur ein schwer 
angreifbares Ziel, da fast alle seiner Aktivitäten sich Im virtuellen 
Raum der /lv1atr1x abspielen. Verwundbar Ist er vor allem dann, wenn 
die Versicherungssparte mehr Geld ausz.ahlen muss, wenn sein gu­
ter Ruf leidet oder wenn die Unternehmen, an denen er betelligt Ist. 
Veriuste erleiden oder diese zumindest befürchten müssen. Außer­
dem gllt es noch eine Sache zu klären: Nach dem Tod Nachtmei­
sters sind dessen Aktien sozusagen ohne Eigentümer, da ein Erbe 
�cffizlell� nicht bek.lnnt Ist. Proteus muss also schnellstmöglich dafür 
sorgen, dass die Aktien wieder einen Eigentümer finden. damit 
dieser die Aktien überhaupt verkaufen kann. Dafür muss Proteus 
herausfinden, was mit den Aktien passiert. 

Nachtmeister kontrolllerte sein Unternehmen durch ein Geflecht 
von Treuhändern, Schein- und Briefkastenftrmen, die direkt oder 
indirekt von Ihm Anweisungen erhielten. Monika Stüeler-Waffen­
schmidt (Beschreibung siehe Ein Sturm zieht auf) -selbst ein Kon­
zernhai erster Güte-erfasst schnell, ln welcher Lage der FBV Ist. 
Allerdings geht sie davon aus, dass die Übernahme durch Saeder­
Krupp erfolgen soll, was unter anderem erklärt, warum Proteus zu­
nächst unentdeckt bleibt. Da sie In vlele der Geschäfte Nachtmei­
sters eingeweiht war, hat sie einen unschätzbaren Vorteil bel der 
Übernahme der Kontrolle über die Aktien: Sie weiß, wo sie suchen 
muss (siehe Prolog). Aber Innerhalb des Bankenvereins gibt es eine 
ganze Reihe von weiteren Managern. die In dem Tod Nachtmei­
sters ihre große Chance sehen, das Ruder zu übernehmen. 

DIE ABENTEUER LEITEN 
Wenn eine Firma eine andere übernehmen möchte, muss sie diese 
genau kennen. Sie muss wissen, wie und womit diese ihr Geld ver­
dient, wer die Entscheidungsträger sind und wo die Schwachpunk­
te llegen. Nachfolgend findet der Splellelter daher nähere lnforma­
tlonen zum Frankfurter Bankenverein. die Ihm ermögllchen sollen, 
einige spannende Runs rund um die beabsichtigte Übernahme zu 
entwickeln. Ergänzend seien ihm noch dle QueUenbücher Corpora­

te Download und Megakons ans Herz gelegt, In denen weitere 
hllfrelche lnformatlonen zu Konzernen und deren Mittel, Auseinan­
dersetzungen zu führen, zu finden sind. 

DER FRANKFURTER BANKENVEREIN 
Der Frankfurter Bankenverein Ist hauptsächllch auf den Gebieten der 
Finanzdienstleistungen, der Versicherungen und der Beteiligungen 
an anderen Unternehmen tätig. Weltwelt gesehen ist der FBV als 
AA-Konzern ein mittlerer bis großer Fisch. In der AOL ist der FBV 
allerdings eine Macht, die den allermeisten Konzernen zumindest 
die Stirn bieten kann, mindestens ein Mandat Im Aufsichtsrat oder 
Vorstand hat oder sogar an diesen betelllgt Ist. 

Der FBV entstand aus einem Zusammenschluss der Deutschen 
Bank und der DG Bank schon Im Jahr 2003. Nach einer Phase der 
Konsolidierung nutzte die Bank die laxe Wirtschaftsgesetzgebung 

DER FRANKFURTER BANKENVEIWN 
Zenn.ae: Groß-Frankfurt, AOL 
Prlsklenlln/ClO Monika S!Oeler-Waffenschmldt 
-. Aktiengesellschaft, Frankfurter Bankenverein 
Holding AG 
- � Fischer  
Hau-'�" 
Monika StOeler-Waffenschmldt 86,3 % (ab Dez. 2062) 
Wichtige Tochterunternehmen: 
Banken: Deutsche Bank AG. DG Bank, Bankers Trust, Deut­
sche U<dltS.A., Devdopment BankofO!lna. European Trans­
actlon Bank, lslamk C.OOperatlve Development Bank 
\ferslcbenmaen1 Allianz VelSlcherungsvelbund AG. Mün­
chener ROck Versicherungs AG. Unlted NHe lnsuranc.e Com­
pany 
� Hannoveraner Allgemeine Ananz­
dicnsdeister, Attila Flnance S.A., Wiesbadener Investment 
Fonds, Emirates and Sudan Investment Group 
Andere: SecureNET, Helclelberger, lndustr1ebe�Ugungen 
GmbH, Wiesbadener Leasing und lmmoblllen AG, Schrei­
ber, Klmoto, POnder &.. Partner Recht!anwalts- und Steuerbe­
rater-GmbH, Forelgn &.. ColonLal Ewotrust PLC 

der Militärregierung zur Übernahme diverser anderer Privatbanken 
und wurde so zum führenden Bankenverbund der AOL. Und wle 
Banken nun einmal so sind: Der Einfluss erstreckte sich In alle (und 
nicht nurwlrtschaftliche) Bereiche der AOL und Europas und zum 
Teil auch noch darüber hinaus. 

Nach dem Eiwachen des Großen Drachen Nachtmeister Im Jahr 
201 1 übernahm dieser In Gestalt des Bank1ers Dr. Gideon Schreiber 
zuerst einige Finanzunternehmen und Kanzleien. 2023--25 riss er 
schließlich den Bankenverein an sich und vergrößerte dessen Aus­
maß und Einfluss Ober dle folgenden Jahre gewaltig. 

2052 übernahm die jetzige Präsidentin des FBV, Frau Monika 
Stüeler-Waffenschmldt Im Alter von nur 30 Jahren die Leitung des 
Finanzimperiums. Die zunächst spöttischen Stimmen verstummten 
schnell, denn durch eine Reihe von übernahmen und Transaktionen 
sicherte sich der FBV die Mehrheit an zwei seiner prominentesten 
Aktionäre, der Alllanz Verslcherungs AG und die Münchner Rück 
Versicherungs AG sowie an weiteren Versicherungsunternehmen. 
Glelchzeitlg wurde das lnternatlonale Engagement, Insbesondere 
in Europa, wesentlich verstärkt. 

Heute Ist der Bankenverein ein Allrounder In Sachen Finanzen 
und Versicherungen und sicherlich der Branchenprimus in den AOL 
Europaweit gehört er zu den Top-Playern. 

Mehr lnformatlonen zu europäischen Unternehmen und zu der 
Beteiligung des Bankenvereins In der europäischen Politik, Wirt­
schaft und der New European EconomlcCommunity(NEEC) finden 
Sle Im Quellenbuch Europa In den Schatten. 

TÄTIGKEITSFELDER DES FBV 
Das unmittelbare lnteres.se des FBV gilt natürlich der Finanzwelt und 
allem, was so dazugehört. Mittelbar-durch die Betelllgungen -ist 
Ihm aber die gesamte Wlrtsc.h.aft und ihr Wohlergehen wichtig. Und 
da eine Bank nun einmal primär ein Dienstleister Ist, ist das Erschei­
nungsbild in der Öffentlichkeit eine ganz eigene Ressource für sich .. 
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Du elgentllche BankJeschlft 
Eines von drei HauptgescMft:sf'eldern des FBV Ist das Bankgeschäft. 
Dort wird Im Konzernverbund alles angeboten, was man sich nur 
denken kann: Von der Kontoführung über die Vergabe von Krediten 
an Privatleute, Armenkunden und Staaten, Ober die flnanzlerung 
von Anschaffungen und Geschäften bl.s hin zur Beratung, was man 
mit Geld machen soll, das man noch übrig hat. 

Dabei Ist eine Bank eigentlich nur eine gigantische Geldverwal­
tungs- und -vertellungsmaschlne, die sich letztlich für jeden Hand­
schlag bezahlen lässt. Aber Banken bekommen auch einen hervor­
ragenden Elnbllck In dle Tätigkeiten und Absichten Ihrer Kunden. 
Sie wissen, wer was kauft, wer was verkauft, wer wen bezahlt, wer 
für wen und mit wem arbeitet. wie dle finanziellen Ressourcen aus­
sehen. Und wenn man erst mal bei einer Sank In der Kreide steht, 
bestimmt sie sogar mit, was man mlt seinem Geld anstellt. Aus 
diesem Grund Ist für die Sanken ihr guter Ruf unglaublich wichtig. 

Dabei wissen die Sanken auch, dass jeder Kredit das Rlslko mit 
sich bringt, nicht zurückgezahlt zu werden. Zwar versuchen sie nach 
Kräften, sich filr jedes Risiko Sicherheiten zu besorgen. Aber gerade 
bei Armen macht dies nur begrenzt Sinn, da Ihnen sonst jegllcher 
Handlungs.spiel raum genommen würde. Wenn also eine Arma In 
eine flnanz!elle Schleftage gerä.t, steht die Hausbank häuftg vor der 
Entschek:tung, weitere Kredite zu gC'INähren und zu hoffen, dass sich 
die Arma wieder berappelt, oder den Verlust der Kreditsummen zu 
beklagen. 

Die Verluste aus Kreditforderungen sichern die Banken zwar nach 
Kräften ab, Indem sie Rüc.k.li\gen hierfür bilden. Da steckt aber letzt­
lich die Erwartung hinter, dass Immer nur ein bestimmter Teil der 
Kunden zahlungsunfählgwlrd. Werden mehr Kunden als vorgese­
hen z.ahlungsunfählg, muss die Bank dies mit eigenen Geldern aus­
gleichen, die dann für andere Zwecke nicht mehr zur Verfügung 
stehen. 

Versicherungen 
Das zweite Hauptgeschäftsfeld des FBV sind Versicherungen. Diese 
leben -salopp gesagt-davon, dass Ihre Kunden sie dafür bezahlen, 
das.s sie gegen Schäden abgesichert �rden, die dann Im Normal­
fall nicht eintreten. Und natürlich davon, das.s die eingenommenen 
(jejder gewinnbringend angelegt werden, doch dazu im folgenden 
Abschnitt mehr. 

Versicherungen können nur In größeren lVlengen ver1<auft werden, 
wenn den Kunden das Risiko vermltteftwerden kann: das Risiko des 
Afters und des Todes, von Krankheit und ArbeltsunfAhlgkeit, von 
Gebäudebränden, von Unfällen und Rechtsstreitigkeiten. Kurz ge­
sagt: Versicherungen sind das Geschäft mit der Angst und dem 
SlcherheltsbedOrhils der Kunden. Da sich die meisten Kunden In 
diesem Markt stark an dem Ruf einer Versicherung orientieren, sind 
auch hier Marketing und der gute Name alles. 

Ähnlich wie bei den Banken erwarten die Versicherungen nur bei 
einem bestimmten Tell ihrer Kunden, dass sie die Versicherungen 
auszahlen müssen. Auch hier Ist ein Weg zur Destablllslerung, für 
vermehrte Schäden zu sorgen. Zwar gibt es da die so genannten 
Rückversicherungen, aber auch diese gehören zu einem guten Tell 
zum Bankenverein .. 

Betelllgungen und Investments 
Banken und Versicherungen sind Armen, die durch ihre ganz nor­
male Tätigkeit enorme (jejdmengen einnehmen. Ein Tell der Gelder 
geht In die oben schon angesprochene sogenannte Risikovorsorge, 
ein weiterer Teil wird benötigt. um die Kosten der Bank zu decken, 
ein dritter Tell wird wieder vertlehen (gegen ordentliche Zinsen, 

versteht sich) oder an die Aktionäre ausgeschüttet. Aber selbst 
dann bleiben noch Gelder Ober, die man gewinnbringend anlegen 
kann. Genau da Ist man am Punkt des so genannten Investmentban­
kings. Kurz gesagt geht es dabei darum, Geld In den W1rtschafts­
krelslauf zu pumpen, um dafür mittelbar Gewinne In form von Ar· 
menbetelllgungen, Aktiengewinnen, Verkaufserlösen und ähntkhem 
einzustreichen. Der Unterschied zum Kreditgeschäft Ist dabei, dass 
sich der FBV hier unmittelbar am unternehmerischen Risiko betei­
ligt, dafür aber meist auch einen unmittelbaren Elnftuss auf die Un­
ternehmen erhält. 

Der FBV hat selbst Beteiligungen an: Der AG Chemie mit 1 1  %, 
EMCzu 1 1  %, IFMU zu21 %, Ruhrmetall zu21 %undan der0eut­
schen Treuhand zu 22 %. Näheres zu diesen Armen findet der Spiel· 
lelter Im Deutschland In den Schatten 2 auf Seite 287. Über flrmen· 
eigene Fonds und Beteillgungsgesellschaften werden weitere An­
teile an diesen, und an vielen anderen In- und ausländischen Firmen 
aller Couleur, gehalten. 

Dies Ist der Armenbereich, In dem in den letzten 10 Jahren die 
mit Abstand größten Gewinne erzielt wurden, mal ganz abgesehen 
davon, dass in dieser Zelt unter anderem 12 Banken und 16 Versi­
cherungen In den Konzern Integriert werden konnten. 

Tatsächlich sind die In- und ausländischen Beteiligungen eine der 
großen Unbekannten bei der Be.vem.mg des FBV, da niemand genau 
sagen kann, wie werthaltlg diese sind. festzuhalten Ist, dass ent­
sprechende Beteiligungen In sämtlichen Segmenten der Wirtschaft 
zu finden sind. 

Für den Spielleiter bedeutet das vor allem, das.s erweltwelt Runs 
gegen nahezu beliebige Armen leiten kann, solange die Armen nicht 
ausdrOckllch zu einem anderen Konzern gehören oder tatsächlich 
selbständig sind. Er kann davon ausgehen, dass der FBV Nlederla_s.. 
sungen oder Partner In allen Bereichen der Welt hat. vtellelcht eine 
Gelegenheit, alte Bekannte wieder zu treffen? 

WEITERE TOCHTERGESELLSCHAFTEN 
UND INSTITUTIONEN 
Es gibt noch ein paar Unternehmen im Verbund, die ein \NCl"lig außen 
vorstehen: 

AJlgemelne WlrtschMtsdatenb.mk &. lnfoservlce GmbH (AWI) 
In der AWI mit Sitz In Frankfurt und Allalen In allen wichtigen Städ­
ten der Weit samme!tder FBV all sein Wissen Ober seine Kunden und 
deren Geschäftspartner. Gegen gutes Geld kann man dort nahezu 
sämtliche lnformatlonen über Firmen und Privatleute bekommen, 
die ein Ananzkonzern herausgeben darf. Weniger bekannt Ist, das.s 
diese Arma auch aktiv Nachforschungen anstellen 13.sst und damit 
der Informationsdienst des FBV Ist. 

frAnkfurter lmmoblllen Holding &. Verwaltung AG (nHV) 
Es llegt In der Natur der Sache, dass sich bei dem FBV eine Menge 
lmmoblllen und Grundstücke ansammeln. Für die entsprechende 
Verwaltung und Verwertung (sofern dies nicht Ober die Deutsche 
Treuhand ÖAG erfolgen muss) gibt es ebenfalls einen eigenen Kon­
zernbereich, der unter FIHV mit Sitz in Frankfurt gebündelt Ist. 

Allgemeine Stlftunpverwa.ttung GmbH 
jeder Konzern, der sich positiv In der Öffentlichkeit pr3.sentleren 
will, fördert Sport. Kunst, Kultur und Wissenschaft und dies mög­
lichst Offendichkeltswlrksam. Als einige Möglichkeiten seien hier 
vor allem Stiftungen und Sponsoring genannt. Die zentrale Steue­
rung dieser Aktivitäten liegt bei der Allgemeinen Stlftungsverwal­
tung GmbH In Frankfurt. 
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Alfred Herrha.usen Stiftung für polttlsche Biidung 
Interessant Ist auch die Alfred Herrhausen Stiftung für polltische 
Bildung In Hannover, die so etwas wie die Institutionalisierte Lobby 
des Frankfurter Bankenvereins Ist und sowohl nationale als auch 
Internationale politische Kontakte ersten Ranges pflegt. 

lnterfYtlonAles Institut der Wirtschaft 
Ebenfalls In Frankfurt Ist das Internationale Institut der Wirtschaft 
angesiedelt. Dieses beschäftigt sich ausschließlich mit der Erstel­
lung von Wlrtschaft:sprognosen (dte dann wiederum die Basis für 
die Ananzplanung des FBV sind) und Ist lmematlonal anerkannt. 

Vereinte VerslchervngsschAden Momagcmcnt AG (WM) 
Die Versicherungen des FBV versichern (fast) alles und haben natur­
gemäß auch mit einer Reihe von Schä.den zu tun, die durch Illegale 
Tätigkeiten wie Diebstahl, Sabotage und Versicherungsbetrug ent­
standen sind. Dabei lst es oftmals günstiger, eigene Nachforschun­
gen anzustellen oder verloren gegangene Gegenstände wlederzu­
beschaffen, als die Versicherungs.summen auszuzahlen. Diese Iltlg­
kelten obliegen Innerhalb des FBV der VVM, der man auch gute 
Kontakte in die Schatten nachsagt. 

WICHTIGE PERSÖNLICHKEITEN DES FBV 
Natürlich besteht der Bankenverein nicht nur aus Tochtergesellschaf­
ten, sondern vor allem aus Menschen, die die Geschicke des Fi­
nanzgiganten lenken. Einige der wichtigsten Persönlichkeiten des 
FBV sind an dieser Stelle kurz beschrieben: 

Monlka.StQcler·W.tfenschmldt 
Die junge PrA.sldentln des Bankenvereins wird Im kommenden 
Kapitel Cln Sturm zlehr .iufunter Darstel/erdetailllert beschrie­
ben. 

Clemente ferrelrA-lobos 
Der 68-jährige gebürtige Spanier ist ein ausgewiesener Fachmann 
für Kapltaleinlagen und seit 2058 Vorstandsvorsitzender des Alli­
anz Verslcherungsve<bundes. Auch nach der Übernahme 2053 durch 
den FBV hä.lt er persönlich Anteile daran, die Ihm garantieren. dass 
er seine Position behalten wird. Ihm werden gute Kontakte zur eu­
ropäischen Industrie und Rnanzwelt nachgesagt und der Ehrgeiz, 
Monika Stüeler-Waffenschmldt als Präsidentin der Gesamtholding 
des Bankenvereins abzulösen. 

Manfred Freiherr zu Sledenstcln 
�Der Freiherr�, wie man den 54-jährigen Junggesellen aus Passion In 
Frankfurter Bankkreisen gerne nennt, Ist seit 2057 Aufsichtsrats­
vorsitzender der Deutschen Bank AG und Aufsichtsratsmitglied in 
einer ganzen Reihe von Unternehmen, die zum mv gehören. Er gilt 
als der vielleicht treueste Gefolgsmann von MonikaStOeler-Waf­
fenschmldt, die ihn auch auf seine de1'7.Cltlge Position berief. 

Dieter Steln-fontalne 
Der 63-jährlge Olplommathematlker gllt als vorsichtiger Taktierer, 
kühler Rechner und absolut humorlos. Als der oberste Rechnungs­
prüfer der FBV Holding AG Ist er wie niemand anderes über die 
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genaue finanzielle Situation der Unternehmensgruppe Informiert 
und wird seine Zahlen ungerührt und schonungslos jedem mitteilen, 
der das Unternehmen führt. 

Leon Fischer 
Der inzwischen 79-jährlge gelernte Jurist und Diplomat ist der Vor­
sitzende der Alfred Herrhausen Stiftung für polltische Biidung in 
Hannover und damit der oberste Lobbyist des Bankenvereins. Er 
war es auch, der Monika Stüeler-Waffenschmidt Dr. Gldeon Schrei­
ber {alias Nachtmeister) aufgrund ihrer wlrtschaftllchen Talente 
vorstellte, die auch heute noch gerne auf seinen besonnenen und 
auf Ausgleich bedachten Rat hört. 

SICHERHEIT 
Feuergefechte und geschädigte Kunden sind schlecht für das Bild 
eines freundlichen und distinguierten Kons. Dementsprechend lst 
die Sldierhelt des FBV vor allem unauffällig oder zumindest unauf­
drlngllch. Natürlich ist eine solche Zurückhaltung In den nicht-öf­
fentlichen Bereichen nicht unbedingt gegeben .. 

Und es gibt ja noch die diversen Sicherheitsbehörden und die 
privaten Sicherheitsdienste in der AOL, zu denen der FBV ganz be­
wusst ein sehr ordentliches Verhäl tnis pftegt, was zumindest mini­
male Reaktionszeiten garantiert. 

Physlsc.he und maglsc.he Slc.herhelt 
Die Frankfurter Sidierheits-Agentur GmbH (fSA) koordiniert für die 
wichtigeren Bereiche des FBV dle physische und magische Sicher­
heit. Dabei greift man personell gerne auf externe Unternehmen 
wie den Sternschutz, PsiAfd, V\NS und ProSecurita.s (siehe Deutsch­
land in den Schatten 2, Seite 298-299) zurück und sorgt ansonsten 
vor allem für SOTA Sicherheits-Hardware. Außerdem verfügt die 
FSA über einen kleinen Stamm von kompetenten Spezialisten, die 
mit allen Wassern gewaschen sind. 

Matrlxslcherhett 
Geld Ist 2062 meist virtuell und dle Vertraullchkeltder Kundenin­
formationen Ist die Basis für das Geschäft. Dementsprechend Ist die 
Sicherheit des FBV In diesem Bereich hervorragend. Schon kleinere 
Alialen sind mit dem besten legalen IC ausgerüstet, das man für das 
Geld des FBV kaufen kann, und stehen In dem Ruf, mit Würmern 
(Siehe Mdtrlx S. 92) � verseuditM zu sein. Ein Beispiel für einen typi­
schen Host Innerhalb des FBV findet der Splellelter Im nächsten 
Kapitel Ein Sturm zieht auf. Dle Frankfurter Zentrale gilt unter gut 
informierten Deckern als ein Labyrinth voller Todesfallen, Inklusive 
ein paar unkonventioneller Gemeinheiten. 

federführend Innerhalb des FBV lst hier die SecureNET GmbH 
(SNET) In Frankfurt, die konzernwelt für die sehr guten Sicherheits­
standards sorgt, das PLTG des FBV betreibt und über eine Reihe von 
wirklich guten Dec.kern verfügt. 

Mlltt:J.rtsche Sicherheit 
Der FBV unterhält keine eigenen Mllltärkräfte, hat aber Im Bedarfs­
fall (vor allem Im Ausland) keine Probleme, sich entsprechende 
Unterstützung in Form von Söldnern einzukaufen. Hinzuweisen ist 
da vor allem auf die Beteiligungen des FBV an der IFMU und an 
Ruhrmetall, die zusammen 39 % der Anteile an der MET 2CX>O 
halten. 

„Erweiterte Slc.herhclt" - Sc.hattenläufer 
Der FBV ist In der Sehartenszene zwar präsent. doch sind FBV­
Schmldts selten als solche zu erkennen, da, wie bereits gesagt, das 

Ansehen des Konzerns in der Öffentllchkeit absoluten Vorrang hat. 
Gerade wenn es um Versicherungsschäden geht, bedient man sich 
bisweilen einiger Runner, um gestohlenes Gut, für das dle Versiche­
rung aufkommen müsste, zurück zu holen oder um Versicherungs­
betrüger zu überführen. Die meisten Schmidts, mit denen Runner zu 
tun haben werden, arbeiten daher für das WM, aber auch dle FSA 
und AWl heuern bisweilen Kräfte aus den Schatten an. 

FEINDLICHE ÜBERNAHME 
Die nachfolgenden Vorschläge und Anregungen bieten dem Spiel­
leiter eine Grundlage, auf der er mit der Kampagne zusammenhän­
gende Runs selbst entwerfen und die Zelt bis zum nächsten Kapitel 
überbrücken kann. Natürlich kann er auch andere Runs einschieben, 
er sollte nurdal'ür Sorge tragen, dass die Runnervon den Gescheh­
nissen im Hintergrund erfahren, z.ß. durch Newsfax-Berichte oder 
Ähnliches. Essentiell wichtig bei allen Runs in diesem Kapitel ist, 
dass die Runner auf keinen Fall erfahren dürfen, dass sie für Proteus 
arbeiten. Qelchzeitlg sollte der Splellelter Innerhalb der Kampagne 
einige Schmidts aufbauen. die entweder direkt oder als Schieber für 
die Proteus AG tätig sind. Grundvoraussetzung sollte hierbei sein, 
dass diese Schmidts recht gut Informiert sind, detallllerte Planun­
gen schon vorgeben und sich als deutlich vertrauenswürdig und 
korrekt erweisen. Empfehlenswert Ist es auch, wenn sich diese 
Schmidts-ähnlich wie die Runner-weiterentwickeln. Gerade die, 
die unmittelbar für Proteus arbeiten, werden In den Aktivitäten ge­
gen den Bankenverein die Mögllchkeit sehen, sich bei Proteus zu 
profitieren. Sie werden ernster, härter, verfügen über neue Cyberwa­
re und viellelcht werden sle ja auch machtbesessener, wenn sie ih­
rerseits Immer mehr über die Runner erfahren. 

Ein möglicher Proteus-Schmidt ist in Ein Sturm zieht aufbeschrie­
ben. 

Verslc.herungsfall 
Proteus greift unter anderem die finanziellen Ressourcen des FBV 
an, zu dem auch eine Reihe von Versicherungen gehören. Zu diesem 
Zweck werden ln der AOL und darüber hinaus diverse Verslche­
rungsfälle verursacht, die den FBV zwingen, Versicherungssummen 
auszuzahlen. Jeder einzelne Schaden allein dürfte sich dabei kaum 
bemerkbar machen, In der Gesamtheit sorgt das Ganze aber dal'ür. 
dass die Berechnungsgrundlagen der Versicherungen nicht mehr 
stimmen. Dies führt nicht nur dazu, dass die versicherten Schäden 
bezahlt werden mUssen, zusätzlich werden die Wahrschelnllchkei­
ten für Schäden höher eingeschätzt und die Gelder, die die Versi­
cherungen für solche FAiie zurücklegen (die so genannte Deckungs­
vorsorge), werden automatisch erhöht; Geld, dass dem FBV nicht 
mehr zur Verfügung steht. Ein Nebeneffekt ist, dass durch mehr 
Schadensfälle auch die Abwicklungskosten erhöht werden. Vlel­
leicht müssen sogar neue Sachbearbeiter eingestellt werden, was 
gegebenenfalls Proteus die Möglichkeit gibt, eigene Leute beim 
FBV einzuschleusen. Last but not least werden bei Bekanntwerden 
des gerade Beschriebenen letztllch audi noch die Kurse des FBV In 
den Keller gehen, was eine Übernahme an der Börse erleichtert. 
Wenn die betroffene Person oder das Unternehmen noch dazu beim 
FBV In der Kreide steht, kann man vlellelcht zwei Fliegen mit einer 
Klappe schlagen .. 

Ein �ntsprechender Auftrag kann nahezu alles an Sabotage sein, 
was der Splellelter sich ausdenken kann. Es können kleine, mittlere 
oder sogar die unter Betelfigungen und Investment erwähnten Be­
triebe sein, die entweder in der AOL oder an fast jedem beliebigen 
Punkt der Welt angesiedelt sein können. Hauptsache, diese Unter­
nehmen sind mit dem FBV verbunden, indem er entweder Anteile an 
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Ihnen hält, die entsprechenden Risiken versichert hat. oder aber 
Ihnen Kredite gewährt hat. Es können Industriebetriebe oder Dienst­
leistungsunternehmen betroffen seln, oder aber sogar Allalen des 
FBV selbst. Es können Privatpersonen sein, dle ihr Eigentum oder Ihr 
Leben hoch versichert haben. Maßgabe bei allen Runs sollte sein. 
dass die Ergebnisse wie Unflille aussehen sollen, ocler zumindest 
wie terroristische Anschläge. 

Wenn man groß denken will, könnte Proteusdafürsorgen. dass In 
dem einen ocler anderen Gebiet das ALi verrückt splelt (was zu 
mehr oder weniger dramatischen Verkehrsunfällen und damit wie­
der zu Zahlungen der Versicherungen führen könnte). Das wäre al­
lerdings eine Aktion, die ein Immenses Maß an Organisation und 
Planung voraussetzt, Immerhin Ist das ALi, wie In Deutschland In 
den Schdrren 2, S. 330, beschrieben, extrem gut gesichert. 

"N.atürllc.h Ist Ihr Geld BEI UNS sicher„ 
Auf der Matrixebene einen Run un­
mittelbar gegen den FBV durchzu· 
führen, Ist -wenn man mal von den 
elnzelnenAllalenabsieht-elnemehr 
als gewagte Sache. Andererseits hat 
Proteus (siehe Die Loge, 
Frankfurt:Offline und Proteus - die 
volle Wahrheit) einen direkten Draht 
zur AG Chemie und damit auch zu 
deren Tochterfirma MOller-SchlOter 
lnfotech. Und MSI könnte gut Ober das 
eine oder andere brandheiße Spiel­
zeug verfügen, da.s dringend mal aus­
probiert werden muss .. 

Aber die Matrix Ist nicht die einzige 
Mögllchkeit, an die Daten des FBV her­
anzukommen. Manchmal muss auch ein 
Decker in ein Gebäude einbrechen. lnsbe-

gung, In denen die Kunden wertvolle Dinge wie Kunstgegenstände, 
Edelsteine, Drogen oder auch Informationen aufbewahren können. 
Ein Diebstahl eines dieser Wertgegenstände oder ein R.lub auf einen 
Werttransport des Bankenvereins (oder ein Überfall auf einen Da­
tenkurier). der nicht ausreichend geschützt war, würde das gute 
Ansehen des Bankenvereins schädigen, besonders, wenn der Kunde 
ein Konzern oder wichtig bzw. prominent genug Ist. Der Wertge­
genstand selbst könnte natürlich gegen Diebstahl versichert sein 
(wiederum beim FBV), womit der Konzern auf zweifache Welse 
geschädigt wlrd. 

Corporate lmAge 
Wie oben erw.'.ihnt, Ist der gute Ruf des FBV marktwertbestimmend. 
Ein Ziel von Proteus wird es also sein, diesen Ruf z.u schädigen. 
Hierzu glbt es etllche Mögllchkelten: 

Die Runner könnten Informationen Ober die Kunden des FBV ex­
trahieren oder erpressen, das Wis­
sen des FBV an geeigneter Stelle 
(z..8. Matrtx, Medien. Ananzamt. 
Konkurrenten des Kunden) über­
mitteln und so den Eindruck er­
wecken, dass das Bankgeheimnis 
verletzt wurde. 

Dte Rllnner könnten unangeneh­
me Informationen über Konzern­

angestellte des FBV herausfinden 
und lancieren. 

Es könnte ein Elngriffln einer Wer­
beabteilung des FBV oder beim All· 
gemeinen Stlftungstrusterfolgen, der 

für negative Publicity sorgt. Das könnte 
zum Belsplel darin bestehen. dass eine 
Werbekampagne mit einem falschen 
Zungenschlag versehen wird, der für öf­

sondere dann, wenn die Daten Im Pl TG des fentliches Aufsehen sorgt. Bereits zugesag­
te SponsorbetrAge fließen nicht oder nicht 

rechtz.eltig, es reicht sogar aus, dass es 
öffentliche Schwierigkeiten bei dem 

Sponsoring gibt (vielleicht wird 

FR.4.nKFURTER EIAnKEnVEREln so Ja eine Veranstaltung geför­

FBV liegen, das durch einen Teleport· SAN 
geschützt Ist. Wenn aber schon Informatio­
nen aus dem FBV herausgeholt werden, kön­
nen auch falsche Daten oder Pro-
gramme hineingeschmuggelt 'Ne!· 
den. Oie Spannweite reicht hier 
von gezlelter Desinformation Ober unrichtige Kontodaten bis zum 
Einschleusen eines Virusprogramms, das große Schäden an Inter­
nen Systemen des FBV anrichtet. 

Wer die falschen Fragen stellt ••• 

Ein Reporter ermittelt auf eigene Faust wegen der gehäuften „Unfäl­
le", die In letzter Zelt passiert sind. Dabei stößt er auch auf die 
Runner und beginnt, sie genau im Auge zu behalten. Entweder wer­
den die Runnervon sich aus auf Ihn aufmerksam und stellen lhn ruhig 
(was, Je nachdem, für wen der Reporter normalerweise arbeitet, 
alles andere als einfach Ist). oder aber Proteus wird auf Ihn aufmerk­
sam und beauftragt die Runnerdamlt. herauszufinden. was der Re­
porter weiß. Wenn er zuvlel weiß, muss er-zumindest vorüberge­
hend - zum Schweigen gebracht werden. Wenn er nur wenig weiß 
oder die falschen Schlüsse gezogen hat, könnte Proteus dies zur 
Desinformatlon des FBV nutzen. 

Werttr.uisport 
Der FBV beschäftigt sich zwar eigentlich nur mlt Buchgeld. stellt 
aber seinen Kunden nach wie vor auch Bankschlleßfächer zur VerfO-

dert, die mit dem Image des FBV 
so gar nicht übereinstimmt oder aber ein psychologisches Institut. 
dass sich mit zwelfelhaften Werbemethoden beschäftigt). 

Kenne deinen Feind 
Proteus bedient sich der Runner, um die dringend benötigten lnfor· 
matlonen Ober die Interna des FBV zu beschaffen. Dies kann so 
aussehen, dass die Informationen direkt beschafft werden wie bei 
�Natürlich fst fhr Cield bei uns sicher". Es kann aber auch so ausse­
hen, das.sein gut unten1chteter Exec des FBV extrahiert wird. Ob er 
dann zu Proteus überläuft oder aber mit falschen Erinnerungen ver­
sehen wieder nach Frankfurt geschickt wird. blelbt ganz dem Splel· 
telter überlassen. Möglich wAre auch, dass Innerhalb der Internen 
Ausei�ung um die KontroUe des FBV einer der BeteHlgten 
eine strategische Allianz sucht (oder eigene Aktionen In die Wege 
le!tet) . 

Unter falscher R�gge 
Zu einem späteren Stadium der Übernahme wird Proteus versu­
chen, den FBV auf falsche FAhrten zu locken. Tell dieser Desinforma­
tion könnte ein Run mit eher unwichtigem Prlmärzlel sein, der aber 
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von der Art und Weise seiner Durchführung auf einen falschen Auf­
traggeber {z.B. Saeder-Krupp oder ein ausländisches Bankenkon­
sortium wie die Bank ofVlenna &.. Hongkong (Wuxing) oder Hllde­
bfant-Klelnfort-ßernal (ein In London ansässiges Ananzlnstitutvon 
ähnlichem Kaliber wie der fBV) schließen lässt. 

nenden Hand Immer lauter werden. 

Wenn der Spiellclter einen Sympathisanten für eine terroristische 
Vereinigung unter den Runnern hat, kann er ihn auch einfach (natOr­
llch mit geheimer Unterstützung von Proteus) auf den FBV ansetzen 
und den Spielern die Planung Oberlassen •. 

Im Dezember 2062 findet schließlich eine außerordentllche Ak­
tionärsversammlung des FBV in der Alten Oper In Frankfurt statt, 
auf der Ober die Abberufung von Frau Stüeler-Waffenschmidt ent· 
schieden werden soll. Die Kurse steigen In schwindelerregende 
Höhen. Wenige Tage vor der Versammlung gibt Monika Stüeler­
Waf�mldt dann bekannt, das.s ihr Inzwischen die Aktienmehr­
heit am Bankenverein gehört. 

Elnlge der übrigen Betelllgten wittern trotz.dem ihre Chance und 

Noilchfolge 
Welche Mögllchkelten der Splel­
Jelter auch auswählt, sowohl die 
Runs als auch eine Vielzahl ande­
rer Schattenaktivitäten werden 
Auswirkungen auf den Frankfurter 
Bankenverein haben. Dieser 
kä.mpft aber nicht nur mit den 
Schwierigkeiten, die von außen 
kommen, sondern setzt sich Intern 
auch mit der Nac.hfotge Nachtmei­
sters als Eigentümer des Banken­
vereins auseinander. Zusätzlich 
werden Interessierte Kreise wie 
andere Unternehmen und die Po­
litik versuchen, Ihren Einfluss In 
dem Machtpoker geltend zu ma­
chen. Auch hier bieten sich filr den 
Spielleiter breite Möglichkeiten filr 
Runs. Hinter den Kulissen mischt 
die Proteus AG krältlg mit, deren 
Interesse es hauptsäc:hllch Ist, da.ss 
die Eigentumsverhältnisse rasch 
geklärt werden. 

So gut Proteus verbergen kann, 
dass sie hinter der Übernahme­
schlacht stecken, so wenig wird 
den Ananz-und Börsenkreisen al­
lerdings verborgen bleiben, dass 
der Bankenverein für eine Über­
nahme anfällig lst. Dies führt dazu, 
dass der Aktienkurs des 8ank.en­
verelns beinahe täglich großen 
Schwankungen untetworren Ist und 
die Rufe nach einer-neuen-ord-

NlWS-NET GLOBAL NlWS, 2 1 / 1 2/2062 
Alllanz deutscher Under. wte erwartet ging heute 
die außerordendlche Aktlonäm!er5ammlung des Frank­
furter Bankenvefelns Im prkhttgen Rahmen der Alten 
Oper In Frankfurt mit einer Best.ttlgung der amtieren­
den Prlskfentin zu Ende. Im Vorfeld war es zu einiger 
Aufregung gekommen, nachdem angeblich U�el­
rn.\ßigkelten und MausdlClelen bei den Akllonlren des 

llJelleicllt� � Ananmauemsbd!annt 
gev.orden waren. Vergangenen Donnerstag hatte der 
�n Oberraschenderwelse In einer Pftlchtmlt­
lellung veta"""' lassen· dass die amtierende Prlsklen­
tln. Frau Monika StOeler-WaffenschrnJdt, einen Aktlen­
anl<ll von 86,3 '*'""""'"-habe. Nachden einige Klein­
aktionäre dlesbezügUch beim Frankfurter Landgericht 
den Erlas.s einer einstwel.llgen Vertogung beantragten. 
mit dem Ziel. den Aktlenen.verb ror ungQltlg erklJ.ren 
zu lassen, kam es an den Börsen zu einer wah� Berg­
und Talfahrt der Aktien. 

Das Gericht wies gestern den Eilantrag ab, da es kei­
ne Anzeichen filr Fehler bei den plOtzllchen Aktlenbe· 
wegungen zu erkennen vermochte (wir berichteten). 
MonlkaStOeler-W�schmldtwarln den letzten Mo­
naten wegen sinkender Bößenkurse, Verlustmek:tungen 
und ÜbemahmegerOchten wiederholt In die Kritik ge­
raten. Gerade Klelnaktion!rc hatten zuletzt Immer hef-
tlger Ihre Ablösung gefordert, da sie der Situation an­
scheinend nicht gewachsen sei. 

Auf einer ansdllle&!nden ""'5sekon�zelgte sich 
die Präsidentin des Frankfurter Bankenvereins z.uver­
slchttich, dass das kommende Jahr deutlich bessere 
Umsätze und Emäge brtngen werde. Frau St'Oeler-Waf­
r.nsdunidt kündigte außerdem an, dass sie weitefeOp­
timlerungsmaßnahmen ergreifen und auch vor � 
nellen Konsequenzen nicht zurOckschaJen werde, Na­
men wurden allerdings nicht genannt. 

Auf die In den letzten Monaten Immer wieder auf· 
Hammenden Übernahmegerüchte angesprochen, erwi­
derte Frau Stüder-Waffenschmldt ledlgllch, dass Ihr von 
einem Übernahmeangebot nichts bekannt sei. Sie Je· 
denfalls beabsichtige nicht, Ihre Antelle zu v�rkaufen. 

versuchen. beim Amtsgericht 
Frankfurt eine elnstweillge Verfü­
gung zu erwirken. In die darauf 
auch in den Schatten entbrennen· 
de Auseinandersetzung um die 
Entscheidung des heftig umwor· 
benen Richters mischt natOrllch 
auch die Proteus AG mit, wobei 
es dem Splellelter überlassen 
bleibt, wie und auf welcher Seite 
das geschieht. Der Auftrag könn­
te dahin gehen, unter dem enor­
men Zeitdruck, den ein gerlchdl­
ches Verfahren mit sich bringt, den 
Richtervor "unrechtmäßigerM Ein­
flussnahme diskret zu schützen, 
eventuell belastendesMaterlal zu 
beseitigen oder aber Maßnahmen 
der anderen Beteiligten zu neutra­
lisieren. Hoffcntllch auch durch 
das Wirken der Runner wird dann 
am ZO. J Z.Z06Z der Erlass der 
einstweiligen Verfügung abge­
lehnt, so dass sich Monika Stae­
ler-Waffenschmidt dann am 
21.  t 2.2062 sozusagen selbst Im 
Amt bestätigt. 

Was aber für die Kampagne un­
glelch wichtiger Ist: Proteus hat 
nun für die Übernahme einen di­
rekten Ansprechpartner, so dass 
Vo!bereit1.lngen für eine Entführung 
getroffen werden, die Gegenstand 
des nächsten Kapitels Ein Srurm 
zJehtauflst. 
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VOR DEM SHADOWRUN 
In Ein Sturm zieht aufbed.ient sich Proteus ein weiteres Mal der Runner, diesmal um den 
entscheidenden Schachzug gegen den FBV zu machen. Dafür sollen die Runner nichts 
Geringeres vollbringen, als die Präsidentin des FBV zu entführen. Und die Planung scheint 
fehlerlos. Aber diesmal haben die Strategen aus der Nordsee nicht alle Informationen .. 

Dle Runner waren Im Kapltel Ein Sturm zieht dUf-allerdings ohne dies zu wissen -
hauptsächlich für Proteus tä.tlg. Ihre Runs sind - nicht zuletzt dank der normalerweise 
guten Vorbereitung durch Proteus-erfolgrelch verlaufen, was den Frankfurter Bankenver­
ein ln ganz erhebliche Schwierigkeiten gebracht hat. Dieser Run so// ganz am Ende schei­
tern und letztlich dazu führen, dass der FBV (aber nicht die Runner) erfährt, wer hinter den 
Angriffen steht. 

HINTERGRUND 
Der FBV hat Inzwischen realisiert, dass er übernommen YJerden soll, weiß aber noch nicht, 
woher der Angriff kommt. Die Wetten lauten auf Saedcr-Krupp oder andere direkte 
Konkurrenten. aber ohne konkretes Wissen. um wen es sich handelt, Ist es nicht möglich. 
gezielte und vor allem wirksame Gegenmaßnahmen etnzuletten. 

Proteus hingegen setzt zur endgültigen Übernahme an. Der Weg zur Kontrolle des 
Frankfurter Bankenvereins führt ausschlleßllch Ober die Präsidentin des FBV, Monika Stüe­
ler-Waffcnschmldt, da diese inzwischen die Aktienmehrheit besitzt. Der Plan von Proteus 
sieht nun vor, die Präsidentin des FBV zu einer Marionette (mehr hierzu Im Kapitel Pu;r 
penspfelel} zu machen, deren einzige Aufgabe es sein wird, Für Proteus den Bankenverein 
zu lenken, oder aber sie zu zwingen, die Aktienmehrheit auf Proteus oder diverse Stroh­
firmen zu überschreiben. Für beide Lösungen muss die Proteus AG Monika Stüeler-Waf­
Fenschmldt In ihre Gewalt bringen. Um die Öffentlichkeit zu täuschen, soll eine Entführung 
durch Terroristen vorgegaukelt werden, bei deren „Beendigung" alles Im Sinne von Pro­
tcus geklärt sein soll. 
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Was Proteus nicht bekannt Ist: Monika Stüeler-Waffenschmldt Ist 
nicht nur ein ausgesprochener Konzernhai, sondern auch ein gebo­
renerDrake (siehe Dilrste/Jer) und eine von Nachtmeister ausgebil­
dete und mächtige Schamanin/Neopaganlstln. Wohl wissend, dass 
der Weg In das Herz des FBV nur Ober sie führt. erwartet sie schon 
seit einigen Wochen, dass man an sie herantritt und lhr ein lukrati­
ves Angebot unterbreitet. 

Diese Art der Elnladung überrascht sie dann aber doch. 

DAS ABENTEUER LEITEN 
Grundsätzlich handelt es sich um einen geradlinigen Run, wobei den 
Runnern bewusst sein sollte, dass derCEO {Chlef Executive Offlcer) 
eines großen Unternehmens kein lelchtes Ziel sein kann. Allerdings 
hat Proteus wirklich gute Aufklärungsarbeit geleistet und verschafft 
den Runnern so eine Position, In der elgentllch kaum noch etwas 
schief gehen kann. Wkhtlg für den Verlauf der weiteren Kampagne 
Ist. dass der Drake am Ende entkommt und den Schmidt als Kontakt 
zu Proteus mit sich nimmt. 

EINLADUNG ZUM TANZ 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Oie Runner treffen einen ihnen möglichst schon bekannten Schmidt, 
der Ihnen dte Elnzelhelten eines an skh wahnsinnig klingenden Runs 
darlegt. Allerdings hat er mehrere wirklich gute Argumente, um die 
Runner zu überzeugen. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Oie letzte Zeit war für euch recht ereignisreich und so kommt es 
euch recht gelegen, das.s euch euer neuer Schmidt nach Wle.sbaden 
bestellt hat. Das verheißt so etwas wie ein wenig Erholung, zumal 
euch euer Schieber direkt die Buchungsbestätigung für ein kleines 
schnuckellges Hotel In der Nähe des Stadtschlosses mitgegeben 

hat, zusammen mit je einer temporären SIN, die nach euren Über­
prüfungen wirklich erste Sahne lst. Ebenso wie das Essen in dem 
Hotel, an das lhr euch schon gewöhnen könntet. Einzig das Wetter 
lässt deutlich zu wünschen übrig, denn es regnet Bindfäden. 

Am Abend nach eurer Ankunft wird euch an der Rezeption aus­
gerichtet, dass ein Herr Schmidt die Verabredung fOr heute Abend, 
Z t :00 Uhr am Anlegesteg des Wiesbadener Schlosses telefonisch 
bestätigt habe. Scheint so, als ob die gute Zelt schon vorOber sei. 

Zur vereinbarten Zelt steht Ihr am Rhein und lasst euch allmählich 
durchnässen. Der Platt Ist menschenleer, selbst die Würstchenbude 
hat vorzeitig geschlossen. Gleichzeitig Ist ein kalter Wind aufge­
kommen, der das Seinige dazu beiträgt, etwaige Touristen in war­
me Kneipen oder ähnllches zu treiben. Mötz.lieh werdet Ihr aufmerk­
sam, als steh ein GfvlC Rlverlne-Sportboot nähert. An Deck steht ein 
etwa 30jähriger Mitteleuropäer In einem gefütterten Mantel, der 
euch offen und neugierig anblickt. 

..5chmklt Rheintours,N schallte es euch entgegen. _Kommt an Bord, 
ehe Ihr In dem Scheiß werter noch einlauft." 

Kaum habt Ihr das Boot betreten, als dieses schnell Fahrt rheinab­
wärts nimmt und nach ein paar Minuten Im Mainzer Industriehafen 
an einem älteren Frachter namens Südseetraum festmacht. Euer 
Begleiter, der sich zwischendurch als Johnny vorgestellt hat, beglei­
tet euch eine Strickleiter hoch und in eine Kabine, die deutlich als 
Besprechungsraum eingerichtet ist. Mitten Im Raum steht ein lang­
gestreckter Tlsch, um den einige bequeme Stühle stehen, mit einem 
etwas altmodisch erscheinenden Telefon darauf. Dahinter seht Ihr 
eine große Trldeoelnhelt, die Fernbedienung llegt neben einem Da­
tenchip und einem kleinen schwarzen Aktenkoffer an der Stirnseite 
des Tlsc.hs. Auf einem Belstellttsch steht eine Auswahl an Getreinken 
und Gläsern. Ansonsten tst der Raum hell und funktional eingerich­
tet. 

Nur ein paar Augenblicke später betritt der Schmidt den R.:tum. 
überrascht erkennt Ihr den Mann wieder, der euch den Auftrag in 
[Ort eines vothergegclngen Auftrdgs einfügen) ertellt hat. 

_Herzlich willkommen. Ich hoffe, Sie haben den letzten Tag als 
angenehm empfunden." 

Er setzt steh an die Stirnseite, Johnny bezieht hinter Ihm Posltlon. 
_Lassen Sie uns am besten direkt zum Auftrag kommen. kh habe 

da eine Sache, bei der meine Auftraggeber gerne auf Ihre bewährte 
Hilfe zurückgreifen würden. Es handelt sich um die Extraktion einer 
führenden Konzern-Persönlichkeit, leider gegen Ihren Willen. Die 
Zielperson muss lebendig und unversehrt bei mir ankommen. Mei­
ne Auftraggeber können Ihnen allerdings einen einigermaßen siche­
ren Zugriff auf neutralem Boden garantieren. Sie werden zwar mit 
Gegenwehr rechnen müssen, es wird steh aber nur um ein Sicher­
heitsteam handeln, das wir Ihnen außerdem detailliert beschreiben 
können. Als Bezahlung haben meine Auftraggeber an runde 150.<XX> 
Euro pro Person gedacht, dies dürfte der Schwierigkeit und Bedeu­
tung der Aufgabe gerecht werden. Zusätzlich können wir Sie mit 
eventuell notwendiger Hardware In einem vernünftigen Rahmen 
versorgen und Ihnen zudem noch weitere Unterstützung zusagen. 
Der Run soll In drei Tagen Ober die Bühne gehen. Ich nehme an, sie 
sind grunds.!tz.llch Interessiert?� 

Sollten die Runner den Job omnehmen, 
lesen Sie den folgenden Text laut vor: 
Sobald Ihr mitgeteilt habt, dass Ihr den Auftrag annehmt, lächelt 
Schmidt erfreut und schaltet das Trideo ein. Auf dem Bildschirm 
erscheint das Biid einer Elfe In Konzernkleidung. Dann fährt er fort: 

Sehr schön, es freut mich, dass Sie meine Erwartungen bestäti­
gen. Sie sehen dort Ihre Zielperson, es handelt sich um Frau Monika 
Stüeler-Waffenschmldt. die Präsidentin des Frankfuner Bankvereins. 



Sie wird In drei Tagen am Abend In der Hauptfiliale der Deutschen 
Bank In der so genannten �Frankfurter ZeW eine Ausstellung eröff­
nen. die Schmuckstücke und Edelsteine, unter anderem aus dem 
Besltz. des jüngst verstorbenen großen Drachen Nachtmeister, zei­
gen soll. Dabei wird sie gegen 21 :00 Uhr In derVJP-Tiefgarage der 
Frankfurter Zell eintreffen und sich unmlttelbar mit ihren Leibwäch­
tern zu den Ausstellungsräumen begeben. Die geplante Aufent­
haltsdauer der Zielperson beträgt etwa 210 Minuten. Tatsächlich 
wird die Zielperson ihre Pläne ändern und den Komplex durch den 
Nebeneingang Stiftsstraße um 22:30 Uhr wieder ver1assen. Zu die­
sem Zeltpunkt soll der Zugriff erfolgen. Wichtig für Sie Ist außer­
dem, dass die Zugänge zum Gebäude bei einem Alarm sofort ge­
schlossen werden. daher muss die Zielperson auch zunächst das 
Gebäude verlassen. Ich werde Ihnen ausführliche Daten über die 
Zielperson und Ihre Personenschützer zur Verfügung stellen, die Sie 
dann ln Ruhe studieren können. ä 

Der Schmidt gießt sich ein Glas Wasser ein. nimmt einen tiefen 
Schluck und setzt dann seine Ausführungen fort. 

MGegen 2 t :03 Uhr wird ein In der Stiftsstraße abgestellter Pkw 
eine Fehlfunktion anzeigen und einen Servicewagen der Firma San­
delhuber anfordern. In diesem Wagen, der etwa gegen 2 1  :30 Uhr 
bei dem Pkw ankommen wird, werden Sie sitzen. Etwaige Slcher­
heltsOberprOfungen des Wagens werden nichts Auffälliges ergeben, 
da Sie sich entsprechend kJeiden und verhalten werden und ihre 
Daten zutreffend an die ßezlrkssicherheit übermittelt werden. Sie 
haben dann etwa eine Stunde Zeit, sich entsprechend ihren Vorstel­
lungen zu positionieren. den Wagen zu .reparieren' und die Mel­
dung über die Reparatur an die Sicherheit weiterzugeben. Der Ser­
vicewagen sollte es Ihnen auch ermöglichen, die Innenstadt unbe­
helllgt wieder zu verlassen. Etwaige weitere Manöver nach Ihren 
Vorstellungen sollten durchaus möglich sein, diese werden die Si­
cherheit aber höchstwahrschelnllch nur für einige Minuten ablenken 
können. Sie milssen also mit einem Zeltfenster für den Zugrtff von 
etwa 2-5 Minuten rechnen. Nach dem erfolgreichen Zugrtffbrtn­
gen Sle die unversehrte Zielperson nach Offenbach auf das ehema­
llge Gelände der Energieversorgung in der Andr!straße. dort wer­
de Ich sie dann Obernehmen und Sie auszahlen. Um mich klar auszu­
drücken: Mit unversehrt meine ich, dass die Zielperson ohne Krat­
zer und bei klarem Verstand bei mir ankommen wird, ansonsten 
werden Sie von mir keine Zahlung erhalten. Sie werden die Zelt bis 
zu Ihrem Einsatz hier auf der Südseetraum" verbringen. Wir haben 
jede Anstrengung unternommen, dass niemand von Ihrem Aufent­
halt hier Kenntnis hat. Dies bedeutet auch, dass Sie von sich aus mit 
niemandem hier Kontakt aufnehmen werden. Eine sichere Leitung 
haben Sie mit diesem Telefon, wenn Sie einfach die 0783 wählen 
und sich dann weiter verbinden lassen. Ich schlage vor, dass Sie die 
Zelt bis zu Ihrem Einsatz damit verbringen. sich mit dem Material 
vertraut zu machen und sich Ihre Ergänzungen zu Oberlegen. Über 
das Telefon können Sie mich jederzeit erreichen. Den Einsatzwagen 
und die sonstige Ausrüstung werden wir Ihnen am Vormittag Ihres 
Auftrages übergeben. Das sollte ausreichen. damit Sie sich damit 
vertraut machen können. 

Haben Sle Jetzt noch Fragenr 

ATMOSPHÄRE 
Eine klare gradlinige Einsatzbesprechung wie sie der Stll eines typi­
schen Konzern-Schmidts Ist. Wenn die Runner angesichts der minu­
tiösen Planung erst einmal sprachlos sind, hat der Spielleiter den 
richtigen Ton getroffen. Erst später sollte den Runnern richtig klar 
werden, dass sie nicht Irgendjemanden entführen sollen, sondern 
eine derwahrscheinllch bestge:schOtzten Personen der AOL. Schmidt 
hält den Run für durchführbar und wtrd diesen Eindruck auch vermlt-

teln. Dabei sollen die Runner ruhig vermuten. dass der Auftrag et­
was mit den Nachr1chtenmeidungen derlettten Zelt zu tun hat. und 
dass eine rivalisierende Fraktion innerhalb des Bankenvereins oder 
ein anderer Konzern die Entführung In die Wege geleitet hat. 
Ledlgllch auf Proteus sollen die Runner zu diesem Zeitpunkt nicht 
kommen. 

HINTER DEN KULISSEN 
Proteus hat den Aufenthalt der Runner in Wiesbaden genutzt, um 
sich zu vergewissern, dass sie "sauber" sind. Schon Im Hinblick auf 
eventuelle Kontrollen hat man die Runner mit guten tempora.ren 
SINs (Stufe 8, sie halten für 2 Wochen) ausgestattet. Erst dann hat 
man sie zur Besprechung gebeten. Sollten die Runnerverfolgtwer· 
den, initiiert man eine Ablenkung. 

lnformatlonen zu Herrn Schmidt, der eigentllch Sven Demandt 
heißt, finden steh im Abschnitt Darsteller. Er Ist prlnzlpiell nicht 
bereit, einen Vorschuss zu zahlen. da notwendiges Material den 
Runnern zur Verfügung gestellt wird. Ehe die Runner den Auftrag 
ablehnen. wird er aber bis zu t O.OCX> Euro pro Person zahlen. 

UnterstOtz.ung 
/ohnny Ist ein hermetischer Magier aus den Hamburger Schatten 
und hat schon häufiger als Personenschützer für Demandt gearbei­
tet. Hier steht er Demandt als magische Rlkkendeckung für alle 
Fa.He zur Seite und errlchtetwährend der Besprechung eine Spruch­
abwehr. um so etwas wie eine Geistessonde zu unterbinden. Ihm Ist 
nicht bekannt, dass Demandt für Proteus arbeitet, für Ihn lst das ein 
einfacher Beglelt- und Schutzjob. Ebenfalls als Rückversicherung für 
alle fälle sind noch zwei weitere Kollegen Johnnys auf dem Schiff: 
Ein Straßensamurai mit Namen Snlpe (der Name Ist Programm) und 
ein Rlgger mit Namen Turtle, der die Besprechung mittels einer 
Kamera verfolgt. Sle verfügen ebenfalls über keine weitergehenden 
Informationen. Da eine Auseinandersetzung mit diesen Personen 
kaum zu erwarten ist, sind hier keine weiteren Werte angegeben. Im 
ßedar!Sfall sollte der Splelleiter ihre Werte an die der Spielgruppe 
angleichen. 

SOdseetra.um 
Der Frachter Südseerraum war in den vergangenen Wochen die 
Einsatzzentrale Demandts und Ist bis auf den Bereich. den die Run­
ner In den nächsten Tagen benutzen werden (Kabinen mit Z1Neibett· 
kojen, Besprechungsraum und eine kJelne KOche) weitgehend ge­
räumt. Proreus hat an Bord ein geschlossenesSlmSinn-System (GSS, 
siehe Rigger 3.0 I D, Seite 45 und SOTA 2053.0 I D, Seite 86) ange­
legt, das für die Überwachung der Runner genutzt wird. Die Sicher­
heitszentrale befindet sich auf dem GMC Rlverine. Sobald die Run­
ner die Zielperson entführt haben, wird der Frachter Mdekontaml­
niert�, Indem an Bord ein Feuer gelegt wird. Entsprechende Elnrtch· 
tungen können die Runner leicht entdecken, wenn sie das Schiff 
durchsuchen. Der Eigner des Schiffes Ist die Rhein-Main Transparte 
GmbH. Die Angestellten haben keine Fragen gestellt, nachdem De­
mandt eine ausreichend hohe Summe Schwarz.geld auf den Tisch 
gelegt hat. 

Der Einsatz 

Die Runner haben knapp drei Tage Zelt, sich mit den Informationen 
auf dem Datenchip vertraut zu machen und die Sache genauer zu 
planen. Falls sle plauslbe! machen können, dass sie unbedingt noch 
bestimmte Ausrüstung benötigen. kann Demandt das meiste recht­
z.eitlg besorgen (es sei denn, der Spielleiter möchte nicht. dass die 
Runner bestimmte Gegenstä.nde in die Finger bekommen). Ledig· 
Uch bei mllltärtscher Hardware wird er abwinken und auf die Sicher-
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heltskontrollen verweisen. Am Morgen des Runs bringen Demandt 
und Johnny den Servicewagen, fotografieren die Runner und neh­
men Retlnascans für erwalge Routinekontrollen der Sicherheit. 

Die FfrmaSandelhuberGmbHin Neu-Isenburg (bei Frankfurt) han­
delt mit exklusiven Fahrzeugen aller Art und bietet jeweils eine 
Mobilitätsgarantle sowie Reparaturen vor Ort. Zu diesem Zweck 
verfügt sie über mehrere Reparaturteams, die Im Notfall auch auf 
der Autobahn eingesetzt werden können. Sie Ist vor drei Wochen 
Ober diverse Strohleute von Proteus gekauft worden. Das meiste 
Personal Ist in Urlaub, die von Proteus gesandten Aushilfen werden 
nach dem Einsatz verschwinden. 

Bel dem Servicewagen handelt es sich um einen Einsatzwagen, 
der notfalls auch nachts auf die Autobahn muss und dementspre­
chend ausgerüstet Ist. Verwenden Sie die Werte einer DocWaggon­
Citymaster-Variante (Rigger 3.01 D, S. 1 69). Statt der Klinik befin­
det allerdings sich eine Reparaturwerkstatt an Bord. 

Auf dem Datenchip befinden sich lnlbrmatlonen zur allgemeinen 
Sicherheit in der Frankfurter Innenstadt, detaillierte Biographien der 
Personenschützer, elnschl!eßlich ungefährer Angaben zu deren F.!i­
hlgkelten und Ausrüstung (wobei der taktische Computer und der 
Zauberspeicher nicht aufgeführt sind), ein Btld, sowie eine Hofflziel­
leM Biograftevon Monlka Stüeler-Waffenschmldt und ein Plan bzw. 
eine Skiz.z.e zum Ausgang Stiftsstraße einschließlich der Lage von 
Sicherheitskameras. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Dle Szene sollte ohne Gewalt ablaufen. Wenn den Runnern die Zeit 
auf dem Schiff zu lang wird, können Sie ja eine lokale Gang auftau­
chen lassen, die die Räumung des Schiffes mitbekommen hat, ei­
gentlich nur eine Party veranstalten wlll und sauer Ist, dass das nun 
nicht Funktioniert. 

KEINE PANIK 
Das einzige, was hier schief gehen kann, ist, dass die Runner den 
Auftrag nicht annehmen, was angesichts des Ziels gar nicht so fern 
liegt. Falls sie gierig werden sollten. zögern Sie nicht, sich großzü­
gig zu zeigen (voraussichtlich wird das Geld ja eh nie Hießen ... ). 
Falls Sie Schmidt vorher schon mal eingesetzt haben, sollten die 
Runner Ihn als vertrauenswürdig kennen. Er sollte Ihnen auch klar­
machen, dass er bereits einen detalltlerten und vor allem aussichts­
reichen Operatlonsplan vorbereitet hat. Nutzt auch dies nichts, wird 
Demandt zu erkennen geben, wie viel er über dle Runnerweiß (er 
kennt Elnzelhelten sämtlicher Proteus-Runs aus der letzten Zelt) und 
dass er Ihnen das Leben In den Schatten deutlich erschweren kann. 
Weisen Sie im Notfall auch daraufhin, dass normalerweise keine 
Vergeltungsaktionen gegen Runner unternommen werden. 

AUF LEISEN PFOilN 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Die Runner müssen den Zugriff auf die Präsidentin des FBV durchfüh· 
ren und dabei das Kunststück vollbringen, sich Innerhalb deren­
gen Maschen der Sicherheit In Frankfurt-Innenstadt lautlos zu 
bewegen. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Ihr habt nicht sonderlich gut geschlafen, was auch daran liegen 
mag, dass Ihr euren Plan wieder und wieder in Gedanken auf Fehler 
durchgegangen seki. Es kann aber auch an dieser drückenden Schwü· 
le llegen, die seit gestern Abend wie Blel Ober euren Köpfen llegt. 
Schon früh haben euch Schmidt und Johnny den Transporter mit der 

restlichen Ausrüstung gebracht und Retlnascans eurer Augen abge­
nommen. Ein bisschen Zeit verging, als Ihr euch das Fahrzeug ange­
schaut habt, aber dann seid Ihr wieder euch selbst überlassen wor­
den. Viel zu früh habt Ihr euch dann auf den Weg nach Frankfurt 
gemacht und jetzt steht ihr auf einem beliebigen Parkplatz und war­
tet auf den Anruf, dass es endlich losgehen soll. Es ist stlcklg, schwül, 
bedrückend. Über den kaum zu erkennenden Türmen von Frankfurt· 
City liegt eine schwere Luftsäule und ein wenig scheint es, als ob die 
ganze Welt den Atem anhalten wolle. Nur Im Norden ahnt Ihr so 
etwas wie ein Wetterleuchten. 

Um 21 :04 Uhr erwacht plötzlich das Funkgerät zum Leben. �Zen­
trale an Sandelhuber-Servicemobll 3, wir haben einen Reparaturruf 
aus Frankfurt-City, Stiftsstraße 7. Anscheinend ein Elektronlkpro­
blem. Bitte um Bestätigung." 

Ihr bestätigt und setzt euch endlich in Bewegung. Auf der Wind­
schutzscheibe zerplatzen ein paar dicke Regentropfen, dann öffnet 
der Himmel seine Schleusen und der Sturm bricht endlich los. 

ATMOSPHÄRE 
In Frankfurt sind die Runner an einem Nabel der offizlellen (Kon­
zern-)Welt. Die Innenstadt und Ihre Bewohner wissen, dass sich ein 
Tell der Welt um diesen Nabel dreht. Und nicht umsonst wird die 
Sicherheit in der Frankfurter Innenstadt mit AAA++ angegeben, die 
Sicherheit ist z.war diskret aber allgegenwärtig. Die Runner müssen 
höchste Aufmerksamkeit darauflegen, dass sie nicht entdeckt wer· 
den, weil sie ansonsten befürchten müssen, d<lss Ihnen in allernäch­
ster Zelt ein Sondereinsatzkommando (SEK) auf den FUßen steht. 
Während der gesamten Szene tobt über Frankfurt eln heftiges Ge­
witter mit Blitz, Donner und Sturmböen. Bel den Runnern sollte der 
Eindruck entstehen, dass sie unmlttelbar unter den Augen der Öf· 
fentlichkelt agieren. Hin und wieder ein Passant, die eine oder an­
dere Luftüberwachungs- und Straßenreinigungsdrohne sollten das 
Ihrige dazutun. 

HINTER DEN KULISSEN 

Frankfurt-Innenstadt 
Die Sicherheit ln der Innenstadt von Frankfurt Ist dicht, aufmerksam 
und darauf ausgelegt, jegliche Störung schnell, möglichst non-le­
thal und ohne Aufsehen oder Schäden für Passanten zu neutralisie­
ren. Dle Sicherheit In den jeweiligen Gebäudekomplexen wird von 
den Eigentümern mit eigenen Kräften oder mittels Sicherheitsfir­
men gestellt, die Sicherheit In, über und unter den Straßen hingegen 
von der Frankfurter Pollzel, die ständig so genannte Hlgh-Threat­
Response(HTIQ-Teams mit einer Reak.ttonszeltvon 3-5 Minuten In 
Reserve hält. Diese Teams gehören zur Elite, wenn es darum geht, 
Widerstand schnell und effekttv zu brechen. 

Straßenüberwachung 
Dle Überwachung der Straßen erfolgt auf vielfältlge Welse. Zunächst 
einmal wird der Verkehr auf den Straßen genauestens beobachtet, 
und stichpunktartig werden Immer wieder Kontrollen vorgenom­
men. Darüber hinaus wird jeder, der sich nicht In das All eingeloggt 
hat. auf jeden Fall überprüft. Ebenso werden ln der U-Bahn und an 
den Haltestellen visuelle Kontrollen durchgeführt. Das eher mecha­
nische Sicherheitssystem wird ergänzt durch Streifenbeamte, die In 
zufälllg festgelegten Abständen ebenfalls Kontrollen durchführen 
und eine unaufdringliche aber trotzdem spürbare Präsenz zeigen. 
Sie sind alle neben Funkgeräten, Betäubungsschlagstöcken undTa­
sern mit Vitalmonltoren ausgestattet, die Ihre Daten ständig zur 
Leitstelle übertragen. 
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Luftraum 
Der Luftraum Ober Frankfurt lst bestens überwacht. Jedes Fluggerät, 
das sich der Innenstadt auch nur nähert. muss sich anmelden und 
legitimieren. Dabei werden routinemäßig Personaldaten überprüft 
und es muss eine separate Bestä.tigung erfolgen. Außerdem be­
kommt jedes Fluggerät eine Drohne als Begleiter zur Seite gestellt. 
die mit automatischen Erkennungssystemen und Robotersteuerung 
(Rlgger3.0ID, S. 44) ausgestattet ist, die es Ihr ermöglicht, Mlntel­
llgent'' zu reagieren. Außerdem verfügen die Rlgger der Frankfurter 
Pollzel an strategischen Stellen der Innenstadt über stärker gepan­
zerte Drohnen (sowohl zu lande als auch ln der Luft), die sä.mtllch 
mit Elektroschockern, Tasern, Gas- und Wasserwerfern oder ähnli­
chem ausgerüstet sind und Im Notfall auch als Relaisstationen fOr 
Funkverkehr dienen können. FOr schwerere Fälle stehen ständig drei 
HTR-Teams bereit. 

Magische Sicherheit 
Die magische Sicherheit Ist hingegen geringer ausgeprägt und be­
schränkt sich vor allem aufWatcher, die ihre Beschwörer bei unge­
wöhnlichen Vori«>mmnlssen im Astral raum informieren, sowie gele­
gendlche �ler auf Astralpatrouille. Beides ist in das Alarmsystem 
eingebunden. Wichtige Gebäude oder doch :zumindest Räume haben 
Hüter, hier findet man auch den einen OOer anderen Wachdementar. 

PrhldentschAft verpflichtet 
Monika StOeler-Waffensc.hmldt, die Präsidentin des Frankfurter Ban­
kenvereins, hat alle Hände voll zu tun, um ihr Unternehmen zu sta­
blllsleren. Dazu gehören auch wohl-inszenierte Auftritte in der Öf­
fentlichkeit. um trotz aller Schwierigkeiten zumindest den Eindruck 
zu erwecken, dass alles In bester Ordnung sei. Zu diesen Auftritten 
gehört auch der am heutigen Abend. Anlass ist die Eröffnung einer 
international beachteten Ausstellung von Schmuckstücken und Edel­
steinen In der Frankfurter Zell, Frankfurts glitzernder Elnkaufsme11e. 
Zu dem glänzenden Empfang werden etliche erwartet, die In Frank­
furt und der AOL zu den obersten Zehntausend gehören. Wegen der 
Veranstaltung Ist die Polizei In leicht erhöhter Bereitschaft. 

Bel den Personenschützern - die genauen Werte finden slch unter 
Darsteller- handelt es sich um AngesteUte der FSA, die aufeinander 
eingespielt sind und die Vorgehensweise der Frankfurter Polizei 
genau kennen. Ihr oberstes Ziel ist es, die Präsidentin des FBV vor 
einem Attentat zu schützen. Dafür reicht es normalerweise. die 
Zielperson fOr ca. 5 Minuten vor Jeglicher Gefahr abzuschirmen. 
Der Splellelter sollte sich schon Im Vorfeld bestimmte Standardre­
aktionen und -vorgehenswelsen des Personensc.hütz.erteams Ober­
legen. Vlellelcht klären einige Teammltglieder unauffällig die je­
weilige Lage oder gehen ein paar Meter voraus. Oder aber man 
schlleßt einen dichten RJng um die zu schützende Person und die 
Magierin. je misstrauischer das Team Ist, desto schwerer wird die 
Aufgabe fOr die Rllnner, die allerdings den Vorteil der Überraschung 
auflhrer Seite haben. 

Sobald die zahlreich vorhandenen Sensoren auf der Straße Kampf­
handlungen bemerken, werden die Zugänge zu den angrenzenden 
Passagen verschlossen, die Rllnner sollten dies zu Ihrem Vorteil nut· 
zen. Den automatisch ausgelösten Alarm bei der Frankfurter Polizei 
kann ein Deck.er In der Gruppe maximal fOr 2-3 Minuten herau.szö-­
gern (hat die Gruppe keinen Oecker bei sich, gilt ähnllches fOr be­
reitgestellte Proreus·Oec.ker). Danach dauert es 120 Sekunden, bis 
dte ersten �chtungsdrohnen vor Ort sind, nach weiteren 240 
Sekunden erreicht ein HTR-Team der Frankfurter Polizei den Ort. 

ZllTPl.AN FOR DlN ABlND 
11:00 UhrfrauStOeler·Waffensdvnktttrtfft mltdemSlcher­
heltspersonal In der Hauptftllale der Deutschen Bank ein. 
11 :04 UhrDte Rllnner werden wfe geptant von Ihrem „Eln-­
satz� Informiert. 
ca. 21:30 Uhr DleRunner trefren inder Stlfts.strasseeln. 
Dtese lst 'wYegen des Wetters einigermaßen leer. Der Zielwa­
gen, ein metalllcschwarzer BMW 1985/24 (siehe Rlgger 
3.0 I D, S. 166) steht am Seitenrand, die Runner haben den 
Zugangscode bekommen und können den Wag.., .�­
ren„. dafOr muss elgendlch nur ein bestimmter Code etnge· 
geben werden. 
22:00 UhrOer förmliche Tell der Ausstellungseröffnung Ist 
vorbei und es beginnt der Empfang, der sich noch länger 
hinziehen wird. 
ca. 22: 15 Uhr Die Runner werden von einer Streife zu 

Fuß kontroHlert, die slch auch mit der Sandelhuber GmbH In 
Verbindung setzt, um die Angaben zu QberprOfen. Diese 
Überprüfung sollte-Je nach Verhalten der Runner-etwa 5 
bis 10 Minuten In Anspruch nehmen. 
21:25 Uhr Monika Stoe!er-Waffenschmktt erMlt einen An­
ruf von einem der Treuhänder, die einen Tell der Aktien des 
FBV halten. Er hat soeben Besuch von Z\Nel Bankern aus Lon­
don erhalten. die Ihm den Verkauf seiner Anteile sehr �dl­
rekr ans Herz gelegt haben (tatsächlich waren dies Sven 
Oemandt und dn weiterer Proteus--Mlt.arbelter, die den nun 
folgenden Anrufprovoz.leren wollten). Der Treuhänder Ist 
deutlich beunruhigt und schllgt ein Treffen In seinem nahe 
gelegenen Büro vor, worauf Monika StOeler-Waffenschmldt 
eingeht. Sie Informiert Ihre Leibwächter. 
22:33 UhrMonlka Stoeler-Waffenschmidt vertäs.st wie vor­
gesehen mit Ihren Leibwächtern dle Allale durch den Aus­
gang Stiftsstraße. OerTanzbegtnnt •.. 

Sicherheitstatei ßllale des Frankfurter &Ankenverelns 
Sicherheitscode, Rot-5/1 1/12/1 1/10/10 

Akdvlerung.sschwelle 
2 
4 
6 
9 
I I  
1 3  

1 5  
1 7  

Ereignis 
Aufspür-6, Sonde-6 
Scout-8 
Teergrube-6, Blaster-6 
Passiver Alarm, Klller-6, AufspOr-8 
Störer·Krüppler-8, Funke-8 
Marker-Rlpper8, 
gleichwertiger Sicherheitsdeck.er 
Säureripper-8, Aufspür- 10, Scout-8 
Aktiver Alarm. Klller-8 

fv'\onlka Stoeler-Waffenschmldt-nähere Informationen finden sich 
unter !Jdrsteller-wlrd sich wie eine typische leitende Konzernan­
gestellte verhalten und erst einmal Deckung suchen. Sie entschei­
det sich sehr schnell, das Splel zunächst mitzusplelen. da sie sich 
die dringend benötigte lnformatlon erhofft, wer denn nun tat:säch· 
lieh hinter den Angriffen auf den FBV steht. Bis dahin erhält sie Ihre 
Maskierung als Konzernchefin aufrecht und lässt sich sozusagen 
frelwllllg entführen . 
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Egal we:lche Mittel die Runner vor oder während der Entführung 
einsetz.eo, um Frau Stüeler-Waffenschmidt ruhig zu stellen (wie z.B. 
Tranqpatches, Neurostun oder Gamma-Scopolamln), sie wird die 
Gifte In Ihrem Körper sofort mlttels Entgiften neutrallsleren und sich 
bewusstlos stellen. 

DAUMENSCHRAUBEN 
� können die Szene ohne wel�erschweren, Indem Ste die Werte 
bzw. die Ausrüstung des Personenschützerteamsanheben oder aber 

eine oder mehrere Personen austauschen. Eine weitere Erschwernis 
wäre es. wenn die Präsenz der Runner vor dem Verlassen der Bank­
Rllale wahrgenommen wird. In diesem Fall müssten die Runnerdle 
Zielperson In der knappen Zelt bis zum Eintreffen der Pollzei aus 
dem Gebäude herausholen. E!ne andere fv\öglichkeit wäre es, gleich­
zeitig zum Zugriff zufällig noch Polizeikräfte, eine andere wichtige 
Person mit eigenen PersonenschOttern oder einige andere Runner, 
die eigentlkh die JlJVllelen haben wollen, aufkreuzen zu tas.sen. Den­
ken Sie aber immer daran, da.ss die Runner noch eine vernünft1ge 
Chance haben sollten. mit der Zielperson das Weite zu suchen 

KEINE PANIK 
In dieser Szene kann etliches schief gehen. Der Spielleiter sollte 
schon Im Vorfeld dafür sorgen, dass dle Runner mit einem guten 
Plan eine faire Chance haben. Wenn sie allerdings einfach nur rein­
gehen oder zwischendurch Mist bauen, haben sie es nicht anders 
verdient. 

Falls die Runner es einfach nicht schaffen. die Zielperson In Ihre 
Gewalt zu bringen, sehen sie sich bald einer ausgewachsenen Ver­
folgung ausgesetzt, an der slc.h auch der Drake Im Verborgenen 
betelllgt. Ihr Immer noch vorrangiges Interesse ist es. endlich lnfor­
matlonen Ober den verborgenen Gegner zu erhalten, hierfür bieten 
die Runner eine brandheiße Spur. Zu diesem Zweck wird der FBV 
durch Forensik-Experten des BKA Proben der Runner am Ort des 
Geschehens sammeln und sie dann mittels Rltualmagle verfolgen 
lassen (Schattenzauber 3.0ID, Seite 39 und SOTA 2063 3.0JD, 
Seite 46). 

falls der Spielleiter es für sinnvoll Mit. kann es Immer noch zu 
dem Treffen mit dem Schmidt kommen, allerdings sollte der An­
griff dann mit Unterstützung durch den Bankenverein erfolgen und 
Monika Stüe\er-Waffenschmldt wird nicht unbedingt gezwungen 
sein, Ihr Geheimnis preiszugeben. 

Falls die Runnereinfach nur untertauchen. reichen die gesammel­
ten Hlnwe:ise trotzdem aus, um den Bankenverein auf Schmidt und 
aur die Runner aufmerksam zu machen. 

Werden die Runnervielleicht sogar gefangen genommen, lst dies 
ebenfalls kein größeres Problem, da s1e dann Intensiv verhört wer­
den und der FBV so aur Demandt aufmerksam wird. Anschließend 
werden sie nicht etwa der Polizei Obergeben. sondern unmittelbar 
gegen Proteus eingesetzt. Ihnen bleibt dann kaum eine andere Wahl. 

AUF DEN SCHWINGEN DES STURMS 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Die Runner wollen die Zielperson an Ihren Schmidt In Offenbach, 
einer eindeutigen Slumgegend (slehe Deutxhland in den Schdtren 
2, S. 188), übergeben. Tatsächlich ist Ihr Opfer entgegen allem An­
schein alles andere als hllftos. Frau StOeler-Waffenschmidt:s vorran­
giges Zlel Ist es. den Schmidt in ihre Gewalt zu bekommen. um so 
endlich zu erfahren, wer den Bankenverein seit Monaten angrel�. 
Wichtig Ist, dass der Drake mit Demandt entkommt und die Runner 
nichts Ober Ihren eigentlichen Auftraggeber erfahren. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Der Gewittersturm hat für relativ freie Straßen gesorgt. Sobald ihr 
Vollzug gemeldet habt, wurde euch ein neuer nR.eparaturauftragu In 
Offenbach unweit der Kalserlelbrücke zugewiesen. Trotz eurer Tar­
nung atmet Ihr erleichtert auf, sobald Ihr den Main überquert habt. 
Über einige Nebenstraßen geiangt ihl"dann ln Offenbach In der Nähe 
des Hafens zu dem verfallenen weitläufigen Gebäudekomplex der 
ehemaligen Stadtwerke, der von einem baufälllgen Maschendraht­
zaun eher symbolisch umgrenzt wird. Der gesamte Komplex liegt 
Im Dunkeln. Noch sucht ihr nach einer passenden Zufahrt auf das 
Gelände oder nach einem Zeichen vom Schmidt. als zum ersten 
Mal die Stimme von Monika Stüeler-Waffenschmldt ertönt, heiser. 
leise, verzwelfelt: n Was wollen Sle von mir? Das Ist doch sicherlich 
nur ein schreckllcher Irrtum. Lassen Sie uns doch Ober dle Sache 
reden. Bitte!" Plötzlich werdet Ihr von einer Im Regen nur undeutlich 
sichtbaren Limousine kurz angeblinkt. Sie steht auf dem Gelände 
hinter dem Zaun, etwa sechzig Meter entfernt. 

ATMOSPHÄRE 
Die Situation erfordelt ein wenig Fingerspitzengefühl. Der Spiellel­
ter sollte den Sturm etwas abflauen und die Präsidentin des Frank­
furter Bankenvereins einen Überredungsversuch unternehmen las­
sen, der verzweifelt und resigniert klingt. Die Runner sollten von 
dem folgenden Angriff völlig überrascht we:rden und die plötzJiche 
Präsenz. eines -wenn auch kleinen - Drachen nicht einfach so hin­
nehmen, zumal der elgendlche Angriff nur Sekunden dauert. Der 
Spielleiter sollte anschließend die Drachengestalt mit Sven Deman­
dt und seinem Koffer Im Regen verschwfnden lassen. 

HINilR DEN KULISSEN 
Nach der Meldung der Runner an den Schmidt sorgt dieser zu­
nächst dafür, dass etllche Beweise verschwinden. Auf der ,Südsee­
traum· wird ein Brandsatz gezündet und die Proteus-Agenten bei 
derSandel.huber GmbH und an anderen Stellen verschwinden, nach­
dem sie ihre Spuren ebenfalls verwischt haben. 

Schmidt Ist mit seinem Team schon in Offenbach. johnnysorgt 
auch weiterhin für magischen Schutz, Turtle fährt den Wagen und 
Snlpe legt sich auf einem der Gebäude auf die Lauer. Der Plan sieht 
vor, mit dem Pkw zu einem nahen Hubschrauber der Proteus AG zu 
ftlegen, mit dem die Präsidentin des Bankenvereins nach Helgoland 
gebracht werden soll. Außerdem sol I es eine fingierte Lösegeldfor­
derung geben. Nach der Zahlung des Lösegelds soll MonlkaStüe­
ler-Waffenschmldt dann als Proteus-Marlonette zum Bankenverein 
zurOckkehren. 

MonlkaStOele1"-Wtaffcnsdunldt 
Die Präsidentin des FBV Ist sowohl nicht nur Drake .sondern auch 
eine hoch Initiierte Schamanin des Welsen Krlegers. Ihre detaillier­
ten Werte sind unter Darsteller zu finden. Sie wut mit Ihrem Ange­
bot lediglich erreichen, dass die Runner sie zunächst zurücklassen, 
am besten ledlgllch mit einem magisch unbegabten Charakter als 
Aufpasser. oder sie zumindest nicht weiter beachten. Der Sptellel­
ter sollte sehr genau darauf achten, ob und wenn ja wie die Runner 
ihr Opfer beobachten. je wenlger, desto besser. 

Wir schlagen die folgende Vorgehensweise vor, 
die der Spielleiter natürtlch Jederzeit �pusen Unn: 
Sollte Frau Stüeler-Waffenschmldt sich einigermaßen unbeobachtet 
fahlen. wird sie einen Watcher (Stufe 5) beschwören und In das 
Hauptquartier des FBV zu dem wachhabenden Sicherheitsmagier 
schicken, um dort Alarm auszulösen. Dann wird sle zwei frOher am 
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Abend beschworene Geister herbeirufen. Sollte hier Jemand astral 
wahrnehmen, wird der Charakter ledlgllch einen Watcher erkennen, 
der kurz auftaucht, steh umschaut und dann verschwindet. 

Sollten einer oder mehrere der Runner im Wagen zurückbleiben, 
wird Frau StOeler-Waffenschmldt zunächst versuchen, diese unauf­
fällig auszuschalten (Betäubungsblitz oder -ball). Anschließend be­
schwört sie- so noch nicht geschehen- Ihren Watcher und wird 
sich dann mittels Astralkampf um astral präsente Gegner kümmern. 
Erst dann wird sie versuchen, den Wagen zu verlassen, notfalls wird 
sie mit einem Energieblitz eine Wagentür öffnen (so dlese verschlos­
sen Ist). Außerhalb des Wagens beschwört sie dann einen Sturm­
geist In großer Gestalt. Mindestens einen Ihrer Geister wird sie zum 
eigenen Schutz einsetzen. Die weiteren (abgeschirmten) Geister 
beschäftlgen die Runner mittels Ihrer Kräfte (z.B. Verwirrung oder 
Grauen), während sie sich selbst um Schmidt &... Co (elnschtieBllch 
Snipe auf dem Dach) kümmert. 

Monlka StOeler-Waffenschmidtwlrd sich nach Kräften bemühen, 
Ihre Dual-Identität zu verbergen. Dies bedeutet auch, das.s sie, wenn 
sie Irgendeine Möglichkeit sieht, sich unbeobachtet verwandeln 
wird. Es sollte dabei den An.schein haben, dass der Drak.e eine ande­
re Wesenheit und mit der Präsidentin des Bankenvereins Im Bunde 
ist. Falls sie auch nur vermutet, dass die Runneroder andere Perso­
nen etwas von ihrem Geheimnis ahnen, wird sie später versuchen, 
Gegenmaßnahmen In die Wege zu leiten (mittels Gehirnwäsche 
oder Magie), selbst wenn die Runner später für den FBV arbeiten. 
Sollten die Runner Monika StOeler-Waffenschmidt tatsächlich fes­
seln, werden diese Fesseln bei der Transformation zerstört (bzw. 
wird sie slch vor der Transformation befreien) 

Stadtgeist In großer Gestalt, Stufe 8 

K S St C  I W E R 
9 10(x3) 6 8(A) 

lnttlattve: 19 + 1 W6 (2S + 1 W6 astral) 
Angriffe: 6M (SM astral), Reichweite + 2 
Kräfte: Unfall, Verschlelerung, Verwirrung, Grauen, Schutz. Mate­
rialislerung, Suche, Weissagung 

Herdgelst In großer Gestalt, Stufe 8 
K S St C  I W l R 

9 10(x3) 6 8 8 8 B(A) 9 
Initiative: 19 + 1 W6 (2S + 1 W6 astral) 
Angriffe: 6M (SM astral), Reichweite + 2 
Kräfte: Unfall, Verschlelerung, Verwirrung, Schutz, Materialislerung, 
Suche, Weissagung 

Sturmgeist In großer Gestalt, Stufe 6 
K S � C 1 W l R 
8 9(x4) 3 6 6 6 6(A) 8 

lnldattve: 1 S + t W6 (26 + 1 W6 astral) 
Angriffe: 3M Betäubung (6M astral) 
Kräfte: Verschleierung, Verwirrung, Grauen, Materlallsierung, Na­
t(Jrl\cher Zauberspruch (Blltz.schlag). Sturm 

Der Schmidt 
Demandt wartet mit Johnny und Turtle im Wagen, einem schwarzen 
Mercedes E 160 mit versplegelten Scheiben. Sobald sich die Runner 
nähern, steigen alle 3 Personen aus und sehen den Runnern entge­
gen. Schmidt hat seinen Koffer mittels einer Kette am Handgelenk 
befestigt. Die Runner müssen nun über oder durch den Zaun (Barrie­
renstufe 4), dies sollte dem Drake genügend Zelt geben, den fol-
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genden Angriff vorzubereiten. Er wird die Opposition mittels eines 
Betäubungsballes außer Gefecht setzen und sich dann mit Schmldt­
der den Koffer mit den Euro Immer nach am Handgelenk hat-aus 
dem Staub machen. Sobald der Drake ln Sicherheit ist, wird er au­
ßerdem die Geister z.u sich rufen. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Was Immer Sie hier tun, bedenken Sie, dass der Drake am Ende mit 
Demandt entkommen soll. Eine Mögllchkelt (Insbesondere, wenn 
die Runner zu gierig waren) ist sicherlich, dass Demandt versucht. 
sie zu linken und das Geld für sich selbstelnzustrelchen. In dlesem 
Fall dürften die Runner hier In einen Hinterhalt geraten, der aus mehr 
als nur einem einzelnen Scharfschützen besteht. Eine andere Mög­
lichkeit ist eine Straßengang, die sich in dem alten Kraftwerk einge­
nistet hat, und die Elndringllnge ein wenig aufmischen will. Wenn 
die Runner sich mit der Übergabe Zelt lassen und der Drake zwi­
schenzeitlich unbeobachtet ist, können Sie sogar Einsatzkräfte des 
FBV auftauchen lassen, die durch den Watcher des Drakes herbeige­
rufen wurden. 

KEINE PANIK 
Oie große Gefahr In dieser Szene Ist, dass die Runner den Drake 
überwä.ltlgen. 

Sorgen Sie dafür, dass der Drake mit seinen Geistern und dem 
Überraschungsmoment den Runnern gewachsen Ist, oder sorgen 
Sie für Ablenkung wie Im vorigen Abschnitt beschrieben. 

NACH DEM SHADOWRUN 

WIE GEHT ES WEITER? 
Der FBV weiß endlich, wer gegen ihn agiert und wird nunmehr ge­
eignete Gegenmaßnahmen einleiten. Dazu gehört es auch, mehr 
Informationen über die mysteriöse Proteus AG zu erlangen, vorran­
gig Ist aber zunächst der eine oder andere Befrelungsschlag. Soll­
ten Johnny, Snlpe oder Turtle überleben. wird erden Runnern nicht 
viel sagen können. Er weiß weder, für wen Schmidt gearbeitet hat, 
noch kennt er etwaige weitere Schlupfwinkel. Seine Truppe war 
schon häufiger für Schmidt tätig und Ist recht ordentlich bezahlt 
worden. Weiter Ist Ihm nur bekannt, dass die Südseetraum Inzwi­
schen .gereinigt" wurde und die anderen Betelllgten bei der Sandel­
huber GmbH den Auftrag hatten, sofort zu verschwinden. 

Die Runnerwerden wohl erst einmal untertauchen und dem verlo­
renen Geld hinterher trauern. Immerhin können sie wahrscheinlich 
froh sein, mit dem nackten Leben und einem eventuellen Vorschuss 
davongekommen zu sein. Sollten die Runner der Meinung sein, dass 
Monika StOeler-Waffenschmidteln Drake Ist, sollte derSplellelter 
nichts dazu sagen. Er sollte aber auf die Reaktionen bei den weite­
ren Abenteuern achten. Vlellelcht kann er noch kryptisch darauf 
hinweisen, dass dle Runner im Regen auch jemand anderen gesehen 
haben könnten. 

VERGABE VON KARMA 
Vergeben Sie Karma entsprechend den Regeln auf S. 244, 
SR3.01 D. Verteilen Sie zusätzllch Karma gemäß den untenste­
henden Kriterien: 

Oie Runner haben überlebt 
Runner haben Monika StOeler-Waffenschmldt 

entführt 
Der Drake Ist mit dem Schmidt entkommen 

1 Punkt 

2 Punkte 
1 Punkt 



DARSTELLER 

DER SCHMIDT 
Sven Demandt lst Mitarbeiter der Slcherheltsabtellung der Proteus 
AG. Seit Beginn der Aktionen gegen den Frankfurter Bankenverein 
hat er sich ln den Augen seiner Vorgesetzten mehrfach bewährt und 
lstdle Treppe herauf gefallen. Für Ihn Ist die geplante Extraktion so 
etwas wie sein Meisterstück: Wenn sie gelingt, malt er sich nicht 
ganz zu Unrecht eine goldene Zukunft Innerhalb des Kons aus. Ihm 
ist bekannt. dass seine Oiers den Auftrag außerordendich ernst neh­
men und ihm jegllche Unterstützung gewähren, solange dabei der 
Name Proteus aus dem Spiel bleibt. Gegenüber den Runnern Ist er 
fair und offen, zumal Ihm bewusst Ist, das.s so eine Gelegenheit sich 
so schnell nicht wieder bieten wird. Trotzdem sieht er In Ihnen nicht 
mehr als das Mittel, sich seine Zukunftsträume zu erfüllen. Deman­
dt ist sehr professionell und kennt das Schattenleben aus diversen 
Aufträgen. Askennen ergibt bei ihm eigentlich nur, dass er bei der 
Besprechung etwas angespannt lst und über einige Cybeiware -
Datenbuchse:. Mehrfach-Oilpbuchse, Chipbuchsen-Expertensystem, 
Enzephalon II, Memory und ein Datenschloss VI, alles Betaware ­
verfügt. 

MONIKA STÜELER-WAFFENSCHMIDT, 
PRÄSIDENTIN DES FRANKFURilR BANKENVlREINS 
Monika Stüeler-Waffenschmldt Ist nicht nur die Präsidentin des FBV, 
sondern auch ein geborener Drake (siehe Drachen der6. Welt). Sie 
Ist vor 41 Jahren von dem Frankfurter Rechtsanwaltsehepaar Sandra 
und Andreas Stüeler-Waffenschmldt adoptiert worden. Nachdem 
sie Jura und Wirtschaftswissenschaften studierte, trat sie In dte Kanz.­
lei ihrer Eltern ein, die auf die juristische Beratung bei Unterneh­
mensübernahmen spezialisiert war und schon damals vor allem 
den FBV beriet. Nach 3 Jahren wechselte sie in die Geschäftsführung 
des FBV und stieg dort-auch mit der Unterstützung Nachtmeisters 
- rasch in dle Position der Präsidentin der Holding auf. 2061 hörte 
sie schlagartlg auf, häuf1g In der Öffentlichkeit zu erscheinen, wobei 
gew6hnflch gut unterrichtete Kreise etwas von einem Unfall mun­
kelten. Tatsächllch kam es während der Rückkehr des Halleyschen 
Kometen zur Transformation in ihre wahre Gestalt. Selber verwirrt 
und verängstigt über Ihre wahre Natur, nahm sich Nachtrnelster, der 
Ihr drachisches Erbe geahnt und auf den Tag ihres Erwachens ge­
wartet hatte, ihrer an und schon bald wich die Angst einem neuen 
Verständnis ihrer Existenz und Ihrem Platz in der Sechsten Welt an 
der Seite ihres Mentors. Nachtmeister unterrichtete sie monatelang 
In den Künsten der Magie, bevor Monika Stüeler-Waffenschmldt 
nach Ihrer "Genesung· wieder das Amt der Präsidentin übernahm. 
Der Tod des Großen Drachen hinterließ eine leere in Ihr, die sie bis 
dato noch nicht zu füllen vermochte. Dennoch ist sie nicht gewillt, 
jemand anderem den Hort Ihres Mentors zu überlassen, dessen 
Glanzstück das Imperium des Frankfurter Bankenvereins ist, und als 
dessen Erbe sie sich sieht. Seit dem Drachenkampf erwartet sie, 
dass Lofwyr seine Ansprüche auf den Hort geltend machen wird, 
daher versucht sie alles, um die verschlungenen Besitzverhältnisse 
der FBV-Aktien so schnell wie mögllch zu Ihrem Vorteil zu klären 
{siehe Prolog, S. 4), was ihr Ende 2062 gelingt (siehe Wetterleuch­
ten, S. 12). Außerdem braucht sie den Bankenverein als Machtposi­
tion, für den Fall, das einer der Großen Drachen etwas gegen sie als 
Renegaten unternehmen oder sie für sich vereinnahmen will, denn 
sie Ist entschlossen, Ihre Freiheit mit Klauen und Zähnen zu ver­
teidigen . 

Als Scham an in des Weisen Kriegers (SchattenZiluber 3.0 J D, S. 
1 76) wurde sie von Nachtmeister Im Umgang mit der Magie ge­
schult und hat deswegen In verhältnismäßig kurzer Zelt beträcht­
lich an magischem Potential gewonnen. Als ausgebildete Konzern­
strategln überträgt sie den kämpferischen Aspekt ihres Totems vor 
allem auf den Wirtschaftskrieg zwischen Konzernen (feindliche Über­
nahmen, Kampf um Märkte und Vorreiterpositionen). Sie kämpft 
mit harten Bandagen und unter Einsatz aller Mittel um zu gewinnen, 
und sie steht auch In der Art ihrer Methoclen ihrem Mentor In nichts 
nach, denn dieser hatte bereits vor ihrem Erwachen 2061 vlele Jah­
re Zelt. sein Werkzeug zu schmieden. 

Werte von Monika Stileler-Waffenschmldt 
(Metamenschllche Form): 

K S St C 

4(7)' 6(4x4)' 4(7)' 8 
w 
6 

M R 
14" 6 

Initiative: 6 + 1W6 (+2W6)• (astral 34 + 1W6) 
Würfelpools: Kampf 9, Zauber 9, Astralkampf 10, Astral 8 
Angriffe (In Drakeform): 7M, +t Reichweite 
Kräfte (In Dr.akeform): Astrale Panzerung, Gesteigerte Sinne (Breit­
bandhören, Lichtverstärkung, Infrarotsicht), Natürlicher Zauber­
spruch (Flammenwerfer), Metamenschllche Form 
Karmapool/Professlonalitätsstufe: 9/4 
Rasse: Elf (Orakel 
Aktlonsferdgkelten: Athletik 3, Hexerei 8, Beschwören 8, 
Auren lesen 6, Gebräuche 6 (Konzern 8), Führung 6 (Wirtschaft 8), 
Verhandlung 6, Weissagung 6, Zentrierung 6 
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Wissensfertigkelten: dtvel"SC! Konzerne 6-8, Privatrecht 6 
(Konzernrecht 9) , Ökonomie 6, Drachen 4, Pendeln 6, Deutsch 
6, Englisch 6, Japanisch 6, Spanisch 4, Latein 6 (Zentrlerungsfer­
tlgkeit) 
Sprücheo Entglfrung 8. Hellen 6. Schmerzresistenz 6, Wlnteo;chlaf 6, 
Traumsequenz 4, Physische Maske 6, Verbesserte Unsichtbarkeit 4, 
Betliubungsblltz6, Betliubungsball 8, Energieblitz8, Schildbrecher8, 
Beeinflussen 6, Falsche Erinnerung 6, Gefühle beherrschen 6. 
Handlung beherrschen 6, Mob-Laune 6, Wahrheit 8, Levltieren 6, 
Zauberflnger 4, Herausputzen 6, Nebel 6, Panzer 6, 
Astrales Fenster 8, Dolmetscher 5, Feinde aufspüren 2, 
Geistessonde 6, Hellslcht 8, Kampfsinn 8, Magie aufspüren 6, 
Wahrheit analysieren 2 
Metama.gle {lnlttatengriild 8): Abschirmung, Anrufung, Maskie­
rung„, Spiegelung, Weissagung, Zentr1erung, Symbolische Verbin­
dung. Psychometrie 
Ausrüstung: Kraftfokus 4, Geisterf"okus 2, Zentrlerungsf"okus 2 

•werte In Klammern gelten ffir die Drake-Gestalt 
•• Monika Stüeler-Waffenschmldt maskiert sich normalerweise 

als nlchtmagisch, um Ihre magische Begabung und Ihr drachischcs 
Erbe zu verbergen. 

DAS PERSONENSCH0TZER-TEAM DES FBV: 
Der Frankfurter Bankenverein verf\lgt Ober einige v.-enige Teams, die 
vor allem Personenschutz. für herausragende Mitarbeiter IM:ten, aber 
auch gelegentlich für Schatten.arbeiten herangezogen werden. Auch 
hier gilt: Der Konzern hat Geld und legt es möglichst gewinnbrin­
gend an. 

Max Frtschner 
Max Frlschner war lange Zelt für die MET 2000 tätig, ehe er aus 
�persönlichen GründenM ausschied und eine neue Heimat lm FBV 
fand. Seine taktischen Fähigkeiten, die sich vor allem bei Einsätzen 
lm Bereich Personen- und Objektschutz bewä.hrt haben, und seine 
kompromisslose und unkonventionelle Art machen ihn zum unbe­
strittenen Teamlelter. Erst vor zwei Monaten hat erdurchg�tzt, 
dass sein Team mit taktischen Computern ausgerüstet wird. Fr1sch­
ner Ist gar nicht glOckllch darüber, dass Monika Stüeler-Waffen­
schmldt die Pl.!ne für den Abend geändert hat, stellt ihre Entschei­
dung aber nicht In Frage. 

K S St 
5(8) 6 (8) 5 

c 
4 

1 
6 

W E M R 
4 0,03 0 6 ( 1 0) 

lnltl.Ulveo 6(10) + I W6 (3W6) 
WQrfelpoolso Kampf9( 13) 
Kannapool/ProfessloRAllWsstufeo 5/3 
Rasse: Mensch 
Aktionsfertigketten: Führung 4, Taktik kleiner Einheiten 6( 10), 
Athletik 4(6). Helmllchkelt 4(6), Etikette 3 (Miiitär 5) 
(Sicherheitsbehörden 5), Pistolen 6, Maschlnenplstolen 6, 
Wurfwaffen 6, Waffenloser Kampf (Tae Kwan Do) S, Auto 3 
Wissensfertigketten: Deutsch 5, Englisch 4, Spanisch 4, 
Skhefheltsprozeduren 6, Gruppenkampf 4, l'er5onenschutz 6, FBV 2 
KampfkUnste: Tae Kwan Do 5 (Wurf. Wlrbeln) 
Cyberwue: (alles Betaware) Datenbuchse, Taktischer Computer 

(mit Battle-Tac-Modlflkatlon und drei spezlellen Pons), Orientie­
rungssystem, Transducer, Headware-Memory (300 Mp), Cyberau­
gen (Dlsplayverblndung. Sichtvergrößerung 3 (elektronisch), Ultra­
schallsicht, Blitzkompensation. Infrarot). Move-by-wire 2, Smart­
link 2 ohne Display. Dermalverkleidung 2 
PARZerung (6/3): Gefütterter Mantel (4/2) über formangepasster 
Körperpanzerung (4/ 1 )  
Wiilffen: 
Altmayr Wh\te Star mit Smart 11 (SP, HM, 7M 8et./9M•, 1 2(s), 2 
Ersatzclips) 

Reichweite IMW) 0-S (2), 6-20 (3), 21-40 (4), 4 1 -60 (7) 
HK MP-5 TX [MP, HM/SM/AM, 4M Bet./6M•, 20 (s), 2 Ersatzclips) 

Reichweite (MW) 0-10 (2), 1 1-40(3), 4 1 -80 (4), 8 1 - 1 00  (7) 
3 Blitzgranaten, 3 Rauchgranaten, 3 Gasgranaten (Brechreizgas)•• 
AusrUstung: Mlkrotransceiver 8 (Verschlüsselung 8, Entschlüsse­
lung 8. Signalverstärkung 5) 

Dr. Le.u1c Siilnder 
Der an der Universität Marburg erworbene lltel des Dr. mag. herm. 
täuscht leicht darüber hinweg, dass Frau Dr. Sander eine Vorl lebe für 
Feldeinsätze und Handarbeit hat. Sie liebt die Auseinandersetzung 
und den Kampf, In dem sie sich vor allem auf Ihre magischen Fähig­
keiten und Ihre Elementare ver1ässt. 
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6 6 (8) 6 

lnl&tlve• 6 + 1 W6 (3W6) (26 + 1 W6 astral)) 
WOrfelpools: Kampf 9, Zauber 6, Astralkampf9. Astral 2 
Karm<lpool/ProfessloRAllWsstufe• 3/3 
Riilsse: Mensch 
Akdonsferdgkelten: Athletik 4, Hexerei 6, Beschwören 6, 
Auren lesen 6, Blotech 4 (Erste Hiife 6), Plstolen 6, Motorrad 5, 
Taktik kleiner Einheiten 3 
Wissensfertigketten: Latein 4, Magietheorle 6. 
Sicherheitsprozeduren 5, Personenschutz 5 
SprUche: Hellen 4, Massenbllndheit 5, Schmerz 4, Verwtrrung 5, 
Double 4. Tarnung 6. BetAubungsblltz 6, Flammenwerfer 6. 
Feuerball 6, Lev\tation 4, Mananetz 5, Mob-Bcwus.stseln 6, 
Physische Barr1ere 6, Klebestreifen 4, Nebel 5, Panzer 4, 
Feinde aufspüren 4. Nachtsicht 4 
Metam.tgle (lnttliiltengriild 2): Anrufung, Abschirmung 
Blowa.re: TraurnadämpFer, Synapsenbcschleunlger II, Schadenskom­
pensator III 
PiilllZerung (6/2): Gefütterter Mantel (4/2) über f"ormangepasster 
Körperpanzerung (4/ 1 )  
Wiilffen: 
HK Urban Tempest [Taser. HM, 125 Bet. (Hochspannungstransf"or­
mator). 3(m), Smartllnk II] 

Reichweite (fN)• 0-5 (4), 6-10 (5) 1 1- 1 2  (6), ß -1 5  (9) 
Altmayr Whlte Star ISP, HM, 7M Bet. / 9M., 1 2(s), Lasermarklerer, 
2 Ersatzdlps] 

Reichweite (MW) 0-5 (3), 6-20 (4), 2 1-40 (S). 41-60 (8) 
Ausrüstung: Mlcrotranscetver 8 (Verschlüsselung 8, Entschlüsse­
lung 8. Signalverstärkung 5). Zauberspeicher 6 (Physische Barriere) 
Geister: 2 Feuerelementare In großer Gestalt. Stufe 6 
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Dr. Juon Naylor 
)ason Naylor Ist vor etwa zwei Jahren vom Sternschutz abgeworben 
worden und strebt eine Karriere Innerhalb des FBV an. Es Ist Ihm 
bewusst, dass er sich aus diesem Grund keine Fehler erlauben kann 
und wird alles tun, um 50 gut wie mögllch dazustehen. Max Fr1sch­
ner ist ffir Ihn im Sicherheitsbereich 50 etwas wie ein Mentor, aber 

Nlels Korte. Samuel Hii.hnen, Verenia Dunsch 
Die drei stellen die obligatortsche ErgAnz.ung zu dem Personen­
schützerteam dar. Sie haben sämtliche Möglichen Zusatzausblldun­
gen bei einer Slcherheltsftrma oder Mllltlr hinter sich, ehe sie dort 
vom FBV abgeworben wurden. 

beide wissen, dass Dr. Naylor irgendwann einmal eine höhere Posl- K St C W E M R 
don einnehmen wird. 4 (8) 3 2 4 0.1 5  0 4(8) 
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5 

lnltlattve: 6(10) + I W6(3W6) 
Würfelpools: Kampf 8 
!Wm.>pool/Professlonalldtsstufe: 4/3 
R.use: Mensch 

M 
8 

R 
6 

Aktlonsfertl!!l<elten: Waffenloser Kampf(Tae Kwan Do) 6, Plstolen 6, 
Masc.hinenplstolen 6, Wurfwaffen 6, Athletik 6 (8). Blotech 2 
(Erste Hiife 4). Motorrad 4. Etikette 3 (Megakonzerne 5). 
Taktik kleiner Einheiten 4 
Wissensfertigketten: Psychologle 4, Kriminalistik 6, 
Slc.herheltsprozeduren 6, Personenschutz 5 
Kampfkünste: Tae Kwan Do 6 (Wurf, Wirbeln. Fußfeger) 
Adeptenklfte: Geschärfte Sinne 2 (Blitzkompensatlon, Schalldämp­
fer), Gesteigerte Fertigkeit (Athletik) 2, Gesteigerte Reflexe 2, 
Schmeruesistenz 3. Schneller Schlag, Sechster Sinn 2 
Metamagle (lnltlatengriad 2): keine 
Pa.n�enmg (6/2): Gefütterter Mantel (4/2) Ober formangepa.sster 
Körperpanzerung (4/ 1)  
Waffen: 
Altmayr Whlte Star ISP, HM, 7M Bet./9M', l 2(s), mit Lasermarlde­
rer, 2 Ersatzc.Jips] 

Reichweite (MW) 0-5 (3), 6-20 (4), 21-40 (5), 41-60 (8) 
HK MP-5 TX {MP, HM/SM/AM, 4M Bet./6M•, 20 (s). 2 Ersatzclips) 

Relchwelte (MW) 0-10 (4), 1 1-40 (5), 4H!O (6). 81-100 (9) 
3 Blitzgranaten, 3 Rauchgranaten, 3 Gasgranaten (Brechreizgas)"" 
Ausrüstung: Mlkrotranscelver 8 (Verschlüsselung 8, Entschlüsse­
lung 8, Stgnatver.;tärkung 5) 

lnltlattve: 4(8) + 1 W6 (3W6) 
Würfelpools: Kampf6(10) 
!Wm.>pool/PrOfesslonallWsstufe: 2/3 
Rasse: Mensch 
Aktionsfertigketten: Pistolen 5, Maschinenpistolen 5, 
Waffenloser Kampf (Tae Kwan Do) 5, Wurfwaffen 4, Etikette 1 
(Koozerne 3). Athletlk4, Heim\lchkett 4, Taktik kleiner Einheiten 4 (8), 
Auto 3 
Kampfkünste: Tae Kwan Do 5 (Wurf, Wirbeln) 
Cyberware: (alles Betaware) Datenbuchse, Taktischer Computer 
(mit Battle-Tac-Modiftkatlon und drei spezlellen Ports), Orientie­
rungssystem, Transducer, Cyberaugen (Blldverblndung, , Sichtver­
größerung 3 (elektronisch), Ultraschallsicht, Blltzkompensatlon, 
Infrarot), Reflexbooster 2 (Inkl. Reflextrlgger), Smartllnk 2, Dermal­
verkleldung 2, Komposltknochen (Keramik) 
Panzerung (6/51: Gefütterter Mantel (4/2) Ober formangepasster 
Körperpanzerung (4/ 1 )  
W.dfen: 
Altmayr WhlteStar [SP, HM. 7M Bet./9M• l 2(s). mit Smartllnk II, 2 
Ersatzcllps] 

Reichweite (MW) 0-5 (2), 6-20 (3), 21-40 (4), 41-60 (7) 

HK MP-5 TX [MP, HM/SM/AM, 4M Bet./6M•, 20(s), mit Smartllnk 
II. 2 ErsatzdlpsJ 

Reichweite (MW) 0-10 (2), 1 1-40 (3), 41-80 (4), 81-100(7) 
3 Blltzgranaten, 3 Rauchgranaten. 3 Gasgranaten {Brechreizgas)*" 
Ausrüstung: Mlkrotransceiver 8 (Verschlüsselung 8. Entschlüsse­
lung 8, Signalverstärkung 5) 

·Gel- oder APDS-Munltlon 
„ Arsenal Z060, S. 70ff. 
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VOR DEM SHADOWRUN 
Nach der unfreiwilligen Erkennmls. dass dle Sechste Wett auch für erfahrene 
Runner, die glauben, schon alles gesehen zu haben, noch Neuigkeiten zu 
bieten hat. bekommen die Oiaraktere knapp zwei Wochen Zelt. um sich von 
der Begegnung mit dem Drake zu erholen, der Ihre Pläne einer sauberen 
Entführung von Frau StOeler-Waffenschmldt zunichte gemacht hat. Sie soll­
ten sich also von den schlimmsten Verletzungen kurieren können. die sie Im 
letzten Auftrag davongetragen haben, bevor sie, diesmal Im Auftrag des 
Frankfurter Bankenvereins. einen neuen Job angeboten bekommen. Aller­
dings erfahren sie erst am Ende. wer der elgentlkhe Schmidt Im Hintergrund 
Ist, und ab da haben sie quasi keine andere Wahl mehr. als auf die großz.Ogl­
gen Angebote des Drakes elnzugc�n. da sie dann bereits zu tld Im Sehla­
mas.sei und Im Kampf zwlschen Proteus und dem IBV stecken. 

Für dieses Szenario sind vor allem Charaktere gefragt. die nicht alle Pro­
bleme direkt mit der schweren Artlller1e zu löscn versuchen. Ein Rigg er mit 

der Fähigkeit Boote zu lenken könnte sehr von Nutten sein, ebenso ein 
Oec.ker, der sich darauf versteht, In einem abgeschotteten System nach Da­
ten zu suchen, sie zu manipulieren und dabei keine Spuren zu hinterlassen. 

Schamanen und Hermetiker sind auch hier unerl&.slk:h. um skh um magi­
sche Sicherheit zu kümmern und dem Team die nötige magische Rücken­
deckung zu geben. Hier bekommt der Spielleiter also die Mögtlchkelt, für so 
zlemllch jede Charakterklasse spezlelle Aufgaben zuteilen zu können. 
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DER SHADOWRUN 
Dieses Szenario gliedert sich im weitesten Sinne in drei Segmente: 
Der erste Teil Ist die als völllg normal einzustufende Vorbespre­
chung sowie die Anreise nach Dänemark. wo sich die Runner an 
einen kleinen Ökoaktivisten wenden sollen, der Ihnen dabei helfen 
wird, eine Offshore-Forschungs- und -Produktionseinrichtung zu 
lntlltrleren und zu sabotieren. Dank mangelnder Information lässt 
der Kontakrmann die Runner erstmal ins offene Messer laufen, so 
dass sie mit zJemllcher Sicherheit Schiffbruch erleiden werden. Den 
zweiten Tell bildet die geplante Sabotage und lnformatlonssuche 
Im Inneren der Anlage. Tell Drei beschert den Runnern dann die 
gefährliche Information, was hinter den Kulissen des Joint Ventures 
In der dänischen See abläuft und lässt sle einen ersten kleinen Bild< 
auf eine perfide Technologle werfen, mit der Mitarbeiter beruhigt 
und unter Kontrolle gebracht werden können. 

Die 56hne Lokls endet mit der Nachbesprechung. auf der sie ein 
weiteres Mal auf Frau Stüeler-Waffenschmldt treffen werden und 
mittels der mitgebrachten Informationen einen weiteren, wirklich 
großen Stein Ins Rollen bringen. 

HINTERGRUND 
Der Erfolg von Proteus, I n  s o  kurzer Zelt I n  den Rang eines AA­
Konzerns aufzusteigen, kommt nicht von ungefähr. Auf geradezu 
beispielhafte Welse Ist es dem Konzern aus dem Norden Immer 
wieder gelungen, Spione In anderen Konzernen unterzubringen, um 
diesen dann von innen heraus zu unterminieren und dafür zu sorgen. 
dass viele Entscheidungen In der RJchtung beeinflusst wurden. So 
konnte Proteus immer mit reiner Weste den maximalem Profit aus 
einer gemelnschafttichen Unternehmung abschöpfen und verdeck­
ten Zugriff auf Informationen und wichtige Ressourcen sichern. Ge­
nau diesen Zweck verfolgt die Konzernlelrung auch beim aktuellen 
Projekt mit dem Schwerindustriekonzern Kvaerner-Maersk, einer 
wichtigen Tochter von Maersk lncorporated Assets, mit dem ein 
gemeinschaftliches Forschungsprojekt Ins Leben gerufen wurde. Vor 
der Küste Dänemarks wird mit dem Know-How beider Konzerne an 
der Möglichkeit geforscht, einen mobilen Arkoblock zu entwlk­
keln, der in der Lage Ist, mit einem für diesen tv\aßstab relativ gerin­
gen Zelt- und Energieaufwand seinen unterseeischen Standort zu 
�In. Allerdings können die forscher beider Konzerne aktueU 
noch keine wirklich handfesten Ergebnisse vorweisen, weswegen 
auch die meisten Konzepte hierzu erst In der Testphase sind und 
zumeist Im Computer existieren. Zwar baut man bereits an tragen­
den Strukturen. aberdle wirklich wichtigen Vorgänge flnden In vir­
tuellen Konstruktionshallen In einem von der Matrix abgeschotte­
ten Computersystem statt. Nun Ist das gegenseitige Misstrauen 
beider Konzerne voreinander nicht gerade gering, denn \NO eh schon 
jede separate Forschungsabteilung mehr oder weniger offen eine 
andere beschuldigt, nur von gestohlenen Ergebnissen zu profltle­
ren, Ist das Konkurrenz.denken bei einem Zusammenschluss zweier 
solcher Konzerne natürlich noch vlel ausgeprägter. Umso erstaunli­
cher Ist es, dass Proteus auch In diesem Fall weit mehr plant, als nur 

ein paar Forschungsdaten aus der ganzen Aktion abzmweigen, denn 
das ganze Unternehmen dient ebenfalls als Deckmantel, eigene 
Arbeiter, Forscher und Manager bei Kvaerner-J\l\aersk einzuschleu­
sen. Diese Operation Ist bereits In vollem Gange, und nat0r1kh sind 
von dieser absoluten Geheimoperation Im Computersystem keiner­
lei Hinweise zu finden. Allein diejenigen Mitarbeiter von Proteus, 
die aktiv mit der Aufgabe betraut sind. Finanzdaten so kreativ um­
zugestalten, dass die bereits Im Gange befindlichen Abzweigungen 
von Geldmitteln von KM nach Proteus nicht auffallen, könnten In­
formationen über diese Unterminierung herausgeben, und nur we­
nige kennen die wahren Zusammenhänge. 

Der virtuelle TherApeut 
Da nun aber Menschen fehlbar sind und Proteus wie kein anderer 
Konzern versucht. das Risiko durch die Fehlerquelle MMenschM nach 
Möglichkeit auf Null zu senken, bekamen diejenigen, die mit der 
Planung und Koordination der Unterwanderung anderer Konzerne 
betraut wurden, eine Art Slcherungs.system eingebaut, eine kyber­
netische Einrichtung, deren Technik eine Nebenentwicklung der 
Forschung für den Marlonettenvorstand war (siehe Proteus -die 
volle Wdhrhelt, S. 154), allerdings deutlich weniger drastisch und 
komplex. Da die Betreffenden durch das RJstko der Enttarnung al­
lein schon außergewöhnlichem Stres.s ausgesetzt sind, will Proteus 
natürlich slcherstellen, dass diese Personen In allen Situationen Im­
mer zu einhundert Prozent dem Konzern treu ergeben sind. Da sie 
aber durch die Entfernung vom Mutterkonzern nicht in ein entspre­
chendes lndoktrlnationsprogramm eingebunden werden können. 
verpasste man Ihnen einen so genannten vlrtuellen Therapeuten. 
Dieses Gehlrnlmplantat ist mit einem ausgeklügelten Expertensy­
stem ausgerüstet, das nahezu jede Stresssituation, der der Träger 
ausgesetzt Ist, mit einer Menge simuliertem EJnfü:hlungsvermögen 
abmildert und für den „PatlentenM ohne Probleme ertragbar macht. 
Auf diese Weise wird slchergestellt, dass ein Mitarbeiter mit sol­
chen wichtigen Informationen auch In extremen Situationen nicht 
zusammenbricht und Dinge tut, die nicht In Proteus' Interesse wä­
ren. Das System reagiert auf die vitalen Daten des Trägers und beim 
ersten Anzeichen einer schweren Krtse springt es an, und beruhigt 
mit dem direkt Ins Gehirn des Trägers eingespeisten Bild eines 
freundllchen Proteus-Therapeuten, der In Oberaus beruhigendem 
Tonfall auf den Patienten einspricht, sich geduldlg dessen Sorgen 
und Ängste anhört, Maßnahmen zur Stressbewä.ltigung verordnet 
und darüber hinaus natürlich Immer mit Nachdruck absolute Loya­
lität zum Konzern predigt. Und genau dieses System, das verhin­
dern soll, dass extrem wichtige Fakten geheim bleiben, wird 
schließllc.h dafür sorgen, dass ebendiese Fakten In die falschen 
Hände geraten. 

DAS ABENTEUER LEITEN 
Der erste Abschnitt dieses Szenarios sollte sich von vorne bis hin­
ten als Routinejob gestalten las.sen, von der An\Nef'bung durch einen 
unbekannten Schmidt, über die Anreise nach Dänemark, das Treffen 
mit der Kontaktperson bis hin zu einem vermeintlich guten Plan, 1n 
die Anlage eindringen zu können. Sobald die Runner aber Bekannt· 
schaft mit der Sicherheit der Anlage gemacht haben, sollte der 
Spielleiter das Tempo gehörig anziehen, denn nach und nach erst 
wird offenbar werden, mit wem die Runneres-aufbek:len Selten­
zu tun haben. 

Neben extrem subtilem Vorgehen wird den Runnern unter ande­
rem abverlangt, dass sie nicht nur an die geforderten Daten gelan­
gen, sondern auch jede Spur verwtschen, dass die Daten den Ein­
flussbereich von Proteus verlassen haben. Zu guter Letzt Ist noch 
eine gute Spur Fingerspitzengefühl und Verhandlungsgeschick ge­
fordert, wenn die Runner auf Dr. Sönke Kreuser treffen, um aus Ihm 
den Verräter wider Wiiien zu machen. 

WIRKLICH EINFACH IST ES NIE ••• 

WAS IST LOS CHUMMER? 
Nach der Begegnung mit einem waschechten Drake hoffen die Run­
ner vermutllch auf einen ruhigen Job, der bloß aus Routinearbeit 
besteht, die bei minlmalem Risiko ein paar Euro ln die Kas.sen bringt, 
und genau das Ist es, was sie hier bekommen sollen. Zumindest 
sollen sie das denken . , , Sie werden angeheuert, ein paar Daten aus 
einer Forschungsstation ln Dänemark zu stehlen. UnterstOtz.t wer-
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den sie dabei von einem Einheimischen, der sich in den Gewässern, 
in denen dle Offshore-Anlage zu finden Ist, bestens auskennt. So die 
Planung . 

SAG'S IHNEN INS GE.SICHT 
So mögt ihr das Geschäft. Einen Tag Ist es her, dass euch der Schie­
ber eures Vertrauens auf euer Telekom gequatscht hatte, dass ein 
Schmidt sich bei euch melden würde, zwecks eines neuen Jobs. 
Nach dem In die Binsen gegangenen Job mit der Präsidentin des 
Bankenvereins hattet Ihr erst einmal die Köpfe unten gehalten, da 
niemand weiß, ob die gute Frau Waffenschmldt besonders nachtra­
gend Ist. Umso reizvoller klang es für euch, als der Anruf endlich 
einging. der euch einen einfachen Auftrag Im nahen Ausland ver­
hieß. Klar, wirkllch einfach sind solche Jobs nie, vor allem wenn beim 
ersten Telefonat schon darauf hingewiesen wird, wie leicht das alles 
doch wird, aber der Gedanke, möglichst ein paar Kilometer Distanz 
zur AOL zu bekommen, hatte schon was für sich. Zumal auch die 
Bezahlung als durchaus ordentlich angepriesen wurde und Ihr allein 
für euer Erscheinen bei der Besprechung schon 1 .000 Euro quasi als 
Fahrtkostenerstattung bekommen solltet. Die Adresse wurde euch 
von einer freundlichen Stimme durchgegeben, die sicher zu einer 
netten, jungen Dame gehört, und der eine oder andere von euch 
hätte sicher nichts dagegen, falls es sich dabei um eure Frau Schmidt 
handeln sollte. 

Wenn die Runner dem Schmidt gegenilbertreten, 
lesen sie folgenden Text vor: 
Nachdem jeder mit dem gewünschten Drink im -vernünftigen Rah­
men -versorgt ist. kommt Schmidt auch schon zur Sache: 

„Jch habe einen kleinen Auftrag für Sie. der Sie In die Skandinavi­
sche Union, genauer, nach Dänemark führen wird. Dort gibt es eine 
Forschungsstation mit angeschlos.sener schwerindustrieller Fertigung. 
Punkt Eins: Wir wollen wissen, an was da genau geforscht wird und 
hätten gern die relevanten Daten aus dem Computersystem der 
Anlage. Punkt Zwei: Wir möchten, dass Sie die an der Forschung 
betelllgten Konzerne gegeneinander aufbringen, und zwar nach 
Möglichkeit so, dass niemand von Ihrer Betelligung etwas mitbe­
kommt. Punkt Drei: Sie kommen schnellstmöglich zurück und tref­
fen sich hier mit mir zu einer kurzen Nachbesprechung, In der Sie 
mir Elnzelhelten über die Erledigung des Jobs aus erster Hand be­
richten. Ich lege sehr viel Wert auf diesen letzten Punkt, da Ich 
absolut nichts davon halte, eine schnelle Datenübergabe auf einem 
Hinterhof durchzuführen. Nun, bevor Ich Ihnen weitere lnformatlo­
nen geben kann, müsste Ich zuerst wissen, ob sie an dem Auftrag 
interessiert sind und sich in der Lage sehen, Ihn den Misslonspara· 
metem gemäß durchzuführen. M 

Wenn die Runner den Auftrag annehmen, 
lesen Sie folgenden Text vor: 
Schmidt übergibt euch einen Oleckstick mit einer Summe von 5.000 
Euro für jeden von euch als Vorauszahlung und fährt fort: Sie fllegen 
morgen früh nach Aalborg, wo sie sich an der Universität an einen 
Herrn Fredrik jensen wenden, den Sie vorausslchtlich In der Fakultät 
für SozJalwlssenschaften finden werden. Das Ist Ihr Kontaktmann. Er 
kennt sich In der Gegend aus und hat die nötigen Kontakte und das 
Hintergrundwissen, welches er Ihnen zur Verfügung stellen wird. 
Wlrvverden ihm wie verabredet eine Nachricht über Ihr Kommen auf 
seinen Taschensekretär schicken. Der Mann Ist zJemllch vorsichtig, 
was seine Geschäftspartner angeht, aber so wird er wissen, dass es 
sich bei Ihnen um die von uns geschickten Leute handelt. Erarbeiten 

Sie mit Ihm einen Plan, wie Sie In die Anlage eindringen können. 
Auch die Art der Sabotage können Sie am besten mit Ihm bespre­
chen. Ach ja, es handelt sich bei dem Unternehmen um ein Joint 
Venture zwischen Kvaerner-Nlaersk und Proteus, ich hoffe, das stellt 
kein Problem für Sie dar. Ihr Ziel wäre es also, diese beiden Firmen 
möglichst effektlv gegeneinander aufzubringen, damit sie Im Ideal­
fall Ihre Zusammenarbeit an diesem Projekt beenden. In Dänemark 
selber werden wir Sie nicht weiter unterstützen können, aber Ich bin 
sicher, Runner von Ihrem Ruf sollten diesen geradllnlgen Auftrag 
auch ohne weitere fremde Hilfe bewältigen, zumal Sie ja fachkundi­
ge einheimische Unterstützung haben werden. Noch Fragen. die 
Herrschaften r 

ATMOSPHÄRE 
Das Treffen mit dem Schmidt unterscheidet sich In keinster Weise 
von einem anderen Auftrag dieser Art: Er hat Leibwächter dabei, 
die groß und kantig sind und Ihr Handwerk verstehen, gibt vor dem 
Einverständnis der Runner nicht mehr an Informationen preis, als 
nötig, und vvelß selber nicht genug über die Hintergründe, damit eine 
mögliche Geistessonde nicht zwiel verraten kann. Er meint es ehrlich, 
antwortethöftlch und knapp auf Fragen und hält nicht damit hinter den 
Berg, dass er ein Profi und gewillt Ist. die Runnerebenfalls wie solche zu 

behandeln, sofern sie Ihm nicht das Gegenteil demonstrieren. 

HINTER DEN KULISSEN 
Nachdem man endlich wusste, wer hinter den Angriffen gegen Ar­
men und Kapital des Bankenvereins steckt, wurde schnell der Plan 
gestrickt. Proteus mit den eigenen Waffen zu schlagen und abzulen­
ken, um die Zelt für die Entwicklung einer besseren Verteidigungs­
strategie zu haben. Also wurde rasch ein Kontakt nach Dänemark 
geknüpft und in der Elle musste man mit Jensen vorlieb nehmen, der 
bislang noch nicht für den FBV tätig war und dessen Zuverlässigkeit 
noch nicht getestet werden konnte. 

Aber man ist sich sicher, dass jemand wie er Ober die Offshore­
Anlage genug Wissen angesammelt haben sollte, denn HnebenbeiM 
Ist er für eine Gruppe namens 56hne Lokls tätig, ein Zusammen­
schluss radikaler Ökoaktivisten. die auch vor Terroranschlägen und 
gelegentlichem Elnsa.tz. von Waffengewalt nicht zurück schrecken, 
wenn ste glauben, damit den Konzernen einen Denkzettel verpas­
sen zu können. 

Treffen mit einem Schmidt 
Bel dem Treffpunkt handelt es sich um ein völlig austauschbares 
achtstöckiges Bürogebäude mit grauer Fassade, diversen Armen­
schildern im Foyer und einem gelangwellten Nachtportier, der Im 
Halbschlaf auf ein kleines Trideogerät starrt, wenn sich die Runner 
dem Eingang nähern. Wie am Telefon besprochen sollten sie Ihr 
Anliegen nennen. ein Treffen mit Herrn Schmidt. was dem Portier 
ein kleines Stirnnmzeln und einen abschätzigen Blick auf die Truppe 
entlockt. Aber auch wenn sie sicher nicht zum Standardklientel die­
ses Gebäudes gehören. nlckterund lässt sie rein. Ohne Umschweife 
deutet er auf einen klelnen Aufzug lm hinteren Tell des Foyers. Eine 
eventuelle Frage nach dem Stockwerk beantwortet er mit einem 
lapidaren Schulterzucken und wendet sich dann, die Runner wei­
testgehend Ignorierend. wieder der Trideo-Latenightshow zu. Egal. 
welchen Knopf sie letztlich in dem Aufzug drücken, der Fahrstuhl 
fährt bis ganz nach oben, stoppt, und Ist fürderhin nicht mehr dazu 
zu bringen, sich wieder in Bewegung zu setzen. 

Empfangen werden die Runner in einem kleinen Büro am Ende 
des Korridors. dem elnzlgen, aus dem Licht dringt und dessen Türe 

[ 32 [ SCHOCHUJCllCfl [ • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • · • · • • • • • • • • • • • • • • • • • 



offen steht. Es handelt sich dabei um ein mittelgroßes Standardbüro 
eines leitenden Angestellten, In das man ein paar weitere Stühle 
gestellt hat. die an die vertretenen Metatypen der Runner ange­
passt sind. Zu sehen sind zwei kräftige Herren in Anzügen, zwei­
felsohne Leibwächter, die bei diesem Gespräch auch die Rolle von 
Kellnern Obernehmen. Zudem ein hagerer Mann Mitte 50 mit schüt­
terem grauem Haar, der sich mit knappen Worten als Herr Schmidt 
vorstellt und den Runnern einen Sitzplatt, etwas zu trlnken und 
einen Checksttck mit jewells l .CX>O Euro anbietet. 

Nach der ein leitenden Besprechung lässt Schmidt die Runner ein 
paar Augenblicke allein Im Raum. falls sie sich beraten möchten. 
Als Entlohnung bietet er Ihnen pauschal 1 5.()(X) Euro pro Kopf für 
die Beschaffung der Daten, darüber hinaus dann noch einmal einen 
ordentlichen Bonus von 25.000 Euro für die Hinterlassung von Hin­
weisen, die Proteus in den Augen von KM deutllch schlechter da­
stehen lässt. Entweder dadurdl, dass Hinweise Hlr Sabotage- oder 
Splonagetä.ttgkeiten von Proteus gefunden werden . • •  am besten 
alles zusammen. Jedenfalls sollte das die Gewichtung des Auftra­
ges deutllch werden lassen. Schmidt lässt mit sich handeln. wenn 
die Runner mit vernünftigen Argumenten kommen, aber natürlich 
nur Im Rahmen von etwa 10%. Auch wenn die ganze Organisation 
zlemllch mlt der heißen Nadel gestrickt wurde und man elgentllch 
will, dass genau diese Runner genau diesen Auftrag genau morgen 
früh antreten. wird man eine vollkommen überhöhte Lohnforderung 
nicht akzeptferen und statt dessen daraufhinweisen, dass eine sol­
che Aktion den Ruf der Runner In der Szene empfindlich schädigen 
könnte .  

Fragen, die die Örtlkhkelten betreffen, k.ann Schmidt den Run­
nern nicht beantworten. Nachdem man entdeckt hatte. dass Pro­
teus hinter den ganzen Attacken gegen den FBV steckt, wurde der 
Kontakt zu Jensen reichlich überhastet hergestellt, da man natürlich 
möglkhst schnell reagieren wollte. fragen zur Reise lassen sich 
dagegen schnell beantworten: Llnlenflug. Alles, was nicht durch 
den Zoll am Flughafen kommt. sollte besser daheim bleiben, sonst 
könnte es Ärger geben. Oekhes gilt ebenso für dle Heimreise. Tik­
kets werden jeweils hinterlegt. Für Waffen und Ausrüstung die In 
Deutschland bleiben muss, kann Jensen sicher Ersatz besorgen, dar­
um solle man sich keine Sorgen machen. Offensive Cyberware wird, 
sofern eine Lizenz dafür existiert (echt oder gefäl scht), tempor.'.ir 
während des Auges deaktiviert. Obt es keine Lizenzen, kann Schmidt 
kurzfristig welche besorgen, die zumindest eineroberflächllchen 
Überprüfung standhalten sollten. 

Den Zeitplan überliisst Sclvnldt weitestgehend den Runnern, w.nn­
glelch er betont, dass schnelles Handeln von Vorteil wäre, schnell 
rein, die Aufgaben erledigen, und schnell wieder raus, und z.war 
bevor In der Szene durchsickern kann, dass die Offshore-Anlage 
Ziel einer Runnerlnfiltratfon ist. 

Wenn alles geklärt ist, verabschiedet sich Schmidt mit den Wün­
schen nach einem guten Gelingen und erinnert noch einmal daran, 
dass eine ausführliche NachbesprechungTeil des Deals Ist und nicht 
vergessen werden sollte. 

Na.eh dem Treffen 
Nun können die Runner natürlich noch ein paar Informationen ein­
holen, aber allzu viele Connections werden sie kaum noch errei­
chen, denn morgen frOh soll es bereits k>sgehen. Wenn sie mitten in 
der Nacht rum telefonieren wollen, nur zu, der Splellelter entschei­
det, welche Reaktion sie erwarten dürfen. Ansonsten sollten die 
Runner Ihre Siebensachen packen und noch eine Mütze Schlaf neh­
men, bevor sie morgen früh um halb 8 am Frankfurter Flughafen zum 
Check-In erwartet werden . 

DAUMENSCHRAUBEN 
Dies Ist grad mal die Vorbesprechung, und sie birgt, so die Charak­
tere sich der Situation nach angemessen verhalten, eigentlich keine 
Gefahren. Der Spielleiter könnte allerdings den Treffpunkt weniger 
eindeutig gestalten. so dass die Runner erstmal herausfinden müs­
sen, wo die Besprechung Oberhaupt stattfindet. Der Schmidt könnte 
dies als Test lhrer fählgkeiten ansehen. denn wenn sie das Treffen 
gar nicht em finden. sind sie vielleicht auch die falschen für den Job. 
Eine weitere Mögllchkelt. Ihnen einen Stein In den Weg zu legen, 
wäre der Nachtportier, der vielleicht dle Instruktion erhalten hat, 
sle nicht einfach durchzuwinken. sondern so tut, als wüsste er von 
nichts. 

KEINE PANIK 
Das Schlimmste, was ln dieser Szene passieren kann, Ist. dass die 
Runner den Auftrag rundheraus ablehnen. Dann können Sie die gan­
ze Sache noch retten, Indem Sie zum nachsten Kapitel übergehen 
und für die Runner ein wenig mehr Zeit verstreichen lassen, bevor 
Frau Stüeler-Waffenschmldtsich direkt an die Charaktere wendet. 

Sollten die Runner der Meinung sein, Ihre Verhandlungsposltfon 
durch Androhung von Gewalt verbessern zu können, werden sie 
Bek.anntscha� mit den beiden Leibwächtern machen. Verwenden 
Sie zu diesem Zweck die Werte des Archetyps Straßensamurai 
(5R3.0ID, S. 75). Außerdem steht im Nebenzimmer noch ein Ma­
gier bereit, der zwei Stufe-6-Feuerelementare abrufbereit hat, soll­
ten die Runner Irgendwelche Schwierigkeiten machen. 

DAS LAND DER WIKINGER 

WAS IST LOS CHUMMER? 
In Aalborg angekommen müssen dle Runner nun zur Uni und In der 
Sozlalwlssenschattllchen Fakultät Fredrik)ensen aufsuchen. Leider 
Ist er seit Tagen nicht dort gewesen, well er befürchtet, dass man 
Ihm auf die Spur gekommen Ist und ihn nun aus dem Weg räumen 
wlll. Er versteckt sich in seiner Wohnung und hat lelder nicht daran 
gedacht, dass man Im Sekretariat der Uni seine Adresse kennt, wo 

sie auch die Runner bekommen können. 
Wenn sie Ihn dann zuhause treffen, weiß er von nichts, weil die 

Nachricht Ober die Ankuntt der Runner Ober seinen Taschensekretär 
eingetroffen ist, und der liegt eingeschlossen In seiner Schrelbtlsch­
schublade auf dem Campus. Er nimmt also an, dass sie von Kvaer­
ner cxier einem anderen Konzern angeheuert wurden, um Ihm die 
Lichter auszublasen. Dann allerdings Ist er erstaunt, wenn er vom 
Anliegen der Runner hört. denkt aber, dass sie Ihn lediglich testen 
wollen, ob erwl.rk.llch der Ist, den sie suchen. Also beschließt er, sich 
erstmal dumm zu stellen, um so zu „beweisen", dass er nicht der 
geffl.hrliche Drahtzleherökoterroristischer Aktionen Ist. den sie In 
Ihm sehen. Er behauptet, außer Pistolen keine Waffen besorgen zu 
können, kaum Kenntnis über die Offshore-Anlage zu haben und an 
Booten ledlgllch Ober ein aufblasbares z.u verfügen. Er gibt slch harm­
los und leidlich Inkompetent, um von seiner Spur abzulenken, was 
für die Runner beinahe zur Katastrophe führt. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Das also Ist Dänemark. Sieht eigentlich nicht viel anders aus als bei 
euch zuhause, bis auf die Tatsache, dass die auch hier Immer prä­
sente Werbung In einer fremden Sprache verfasst Ist. Die fahrt mit 
dem Taxi zur Uni dauert zlemlich lange. aber Aalborg scheint Ja 
auch eine große Stadt zu sein. Das Unlgelände sieht aus wie Jedes 
andere auch, und nach einigem Rum fragen Andet Ihr die Sozialwis­
senschaftliche Fakultät. Nach noch mehr Rumfragen findet ihr eine 
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mehr oder weniger kompetent aussehende Sekretärin. die euch er­
öffnet. dass Jensen nicht da sei. Nein. seit ein paar Tagen schon, 
scheint krank zu sein. Und nein, seine Privatadresse liegt zwar vor, 
darf aber natOrllch nicht heraus gegeben werden. 

Wenn die Charütere die Adresse hera.us bekommen haben: 
Die Adresse führt euch zu einem unscheinbaren Appartementhaus 
im Randbezirk von Aalborg. Es dauert eine Weile, bis Ihr das ver­
schmierte Kllngelschlld unter den anderen 83 Namenssehlidern 
ausgemacht habt. und klingelt schließllch. Jemand drückt auf und 
Ihr fahrt mit dem Aufzug In die 5 Etage. Eine hagere, unrasierte 
Gestalt öffnet euch: Jensen. Jensen Ist ein Norm, hat fettige Haare 
und steh sicher seit Tagen nicht mehr geduscht. Aus seiner Woh­
nung dringt euch ein muffiger Geruch entgegen, als er euch äußerst 
misstrauisch mustert. 

nWer seld ihr, und was wollt Ihr? Ich kaufe nichts an der Türe • .  " 
grummelt er euch entgegen und lstschon drauf und dran die Tür vor 
eurer Nase wieder zu schließen. 

Er wirkt geradezu paranoid und gehetzt. und es bedarf einiges an 
Übenedungskünsren, damit Jcnsen e\JCh in seine Wohnung JAsst, wo 
Ihr ihm schlleßlich die ganze Geschichte erzählen könnt, und wer 
euch geschickt hat. Dort könnt Ihr mit Ihm dann enclllch das weitere 
Vorgehen besprechen. 

ATMOSPHÄRE 
Ein fremdes Land, eine fremde Sprache, andere Sitten und Gepflo­
genheiten. Die Runner befinden sich auf fremdem Terrttorium, und 
auch wenn die dänische Kultur sich nicht allzu krass von der der 
Runner unterscheidet, so merken sie doch Immer wieder aufs neue, 
dass sie hier die Ausländer sind und sich nicht auf Ihre gewohnten 
Möglichkeiten und Kontakte stützen können, .sondern sich In kom­
plett fremde Hände begeben müssen. wollen sie Erfolg haben. Die­
se Fremdartigkeit sollte zumindest am Anfang die Grundstimmung 
sein, zumindest bis die Action schließlich beginnt. 

HINTER DEN KULISSEN 
Dieser Abschnitt sollte noch keine allzu große Herausforderung für 
die Runner sein, bis auf die Tatsache. dass jensen nicht da Ist, wo sie 
Ihn vermuten. Da die Sekretärin in der Uni Ja schon gesagt hat. dass 
die Privatadresse durchaus vorliegt, sie nur leider nicht gewillt ist, 
sie herauszugeben. gibt es hier mehrere Möglichkeiten, wie die 
Runner Ihrer habhaft werden könnten. Die elegantesten Methoden 
wären sicher eine heimlich gezauberte Geistessonde auf die Sekre­
tärin oder eine kleine Ablenkung, um an ihren Computer zu kom· 
men, In dem die Adresse gespeichert sein dürfte. Weniger subtiles 
Vorgehen wäre die Androhung von Gewalt oder extreme Überre· 
dungsversuche, die zwar auch zum gewünschten Zlel führen kön­
nen, aber unter Umstände eine Menge neuer Probleme verursachen. 

Wenn sie Jensen schlleßllch ausfindig gemacht haben, stoßen die 
Runner zunächst auf unverhohlenes Misstrauen, danach auf offene 
Kooperationsbereitschaft, wenngteich der Mann nicht ansatzWeise 
so kompetent zu sein scheint, wie bei der Auftragsbesprechung 
angekündigt, denn der Kontakt nach Dänemarl< wurde ziemlich rasch 
geknüpft. und In der Elle musste man mit Jensen vorlieb nehmen, 
der seine Kenntnisse Ober die Anlage und die umllegende See bet 
seinen Aktivitäten bei den „Söhnen Lokis" erwarb. Aufgrund dieser 
Tatsache Ist Jensen überaus nervös, was neue Kontakdeute angeht, 
da er immer befürchten muss, dass Irgendwelche Kons, die einen 
Groll gegen ihn und seine illustre Gruppe hegen, Ihn endgültig zum 
Schwelgen bringen wollen. wenn sie je auf seine Spur kommen. 
Also Ist er entsprechend vorslchtig, man könnte auch sagen. para· 
noid, aber nicht blöd. Er stellt sich möglichst dumm und versucht, 
die Runner Ins offene Messer taufen zu lassen, damit die vermelndl­
chen auf Ihn angesetzten Jäger überzeugt werden, mlt Ihm einen 
viel zu kleinen Fisch Im Netz zu haben. Die ganze Aktion Ist so 
ofrensichttlch dilettantisch geplant, dass die Runner durchaus Lunte 
riechen könnten, jensen lässt sich aber von diesem Vorhaben nicht 
abbringen. da er von der Ankun� der Runner nichts weiß. Die Nach· 
richtdarüber und weitere Anweisungen sollten Ihn über seinen Ta· 



schensekretär erreichen, und der liegt In sei­
nem Schreibtisch auf dem Unigelände, das er 
seit Tagen nicht mehr betreten hat, aus Angst 
man sei Ihm auf die Schliche gekommen. DIE SKANDINAVISCHE UNION 

Abschlleßend verspricht Jensen den Runnern, 
ihnen ein Transportmlrtel und ein Boot zu be­
sorgen, dazu Waffen und was an Ausrüstung 
noch nötig ist. Die Runner sollen Ihm einfach 
eine Liste geben, und er sieht zu, was er tun 
kann. Treffpunkt ist morgen früh um 9 Uhrwle­
der hier bei jensen. Mit diesen Worten kompli­
mentiert er die Runner aus seiner Wohnung, er 
habe noch viel zu planen und erledigen. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Diese Szene Ist eigentlich auch nicht wlrkllch 
gefährlich, wenn man einmal davon absieht, 
dass die Runner es mit einem gesuchten Öko­
terroristen zu tun haben, der, sollte er sich ln 
die Enge gedrängt fühlen. nicht zögern würde, 
Waffengewalt einzusetzen, um sich die frem­
den schnell und wenig elegant vom Hals zu 
schaffen. 

Auch In der Sechsten Welt Ist Skandinavien mehr als nur die ursprüngliche 
Heimat der Schrankwinde In den Wohnzimmern deutscher Apartmentkom­
plexe. oder „der kalte, hohe Norden·. Wlhrend der restllche Kontinent zu­
nehmend Im Chaos versank, beschließen Dänemark, Schweden, NonNcgen 
und Annland im jahr 2031 die Skandinavische Union. Zwas ziehen alle Betei­
ligten Vorteile aus dieser Allianz, Jedoch stören nationale Interessen und die 
jewelllgc lnncnpolldk auch 2063 noch das Gleichgewicht der Union. Beson­
defs In Wirtschaftsfragen gehen die Meinungen der MltgUedsL!nder�t aus­
einander, Die Extenttorlalltätder Mcgakoozernc wird von der gesamten Union 
anerkannt, jedoch liegt es im eigenen Ermessen derdnz.elnen Under, dieses 
Prtvlleg auch an AA-oder A-Konz.erne zu vergeben. Alleln diese Gesetzge­
bung macht die slcandlnavischen Schatten zu einem lukrativen Arbeitsplatz. 
fOr Scha.ttenllufer. Neben AA-Konzern wie Kvaerner-Maersk ISt gerade Ares 
Marcotechnology In der Union aktiv, dessen europäische Zentrale sich In 
Kopenhagen befindet. Neben Norwegens Hauptstadt Oslo-der heimlichen 
Topadresse Nordeuropas fOr Sc.hattenkUnlken und nicht llzenzlerte Bio- und 
Cybclwarelmplantatc-slnd die großen Mctroplexe wie Stockholm, Helsinki 
oder eben Kopenhagen erster Anlaufpunkt fOr Runner auf der Suche nach 
Arbeit. Nähere lnformalionen zur Skandinavischen Union befinden sich Im 
Quellenbuch Europa In den Sclldrren. 

KEINE PANIK 
In diesem Abschnitt kann schon ein bisschen 
mehr schief gehen. Das ganze Fortschreiten der 
Runner steht und fällt mit der Beteiligung Jensens. denn ohne seine 
Hiife haben sie so gut wie keine Chance, Ihren Auftrag zu erfüllen, 
denn auf sich allein gestellt haben sie keine Möglichkeit, an Waffen, 
ein Boot und vor allem einen Zugang zurOffshore-Anlage zu be­
kommen. Sollten sie also das tun, was Jensen anfangs von Ihnen 
erwartet, nämllch Ihm direkt eine Pistolenmündung oder Cyber­
sporne unter die Nase zu halten, dann wird er sie nicht einfach nur 
stranden lassen, sondern nach gespieltem Einlenken In eine viel 
tödlichere Falle tappen lassen, Indem er einen Hinterhalt der Söhne 
Lokls vorbereiten lässt, mit dem Ziel, die Runner auf dem Grund des 
Meeres zu entsorgen. Genau dies gilt es natürlich zu verhindern, 
denn das wäre kein sehr befriedigendes Ende für den Run. 

Sollten die Runner auf das schmale Brett kommen, da.sssle es auch 
ganz ohne dle Hiife von )ensen schaffen könnten, machen Sie Ihnen 
klar. dass sie sich auf rremdem TemtOOum bcllnden, und dass sie ohne 
Hllf"e nicht mal in die N:ihe derOffshore-Anlage kommen können. 

RETTET DIE WALE! 

WAS IST LOS CHUMMER7 
Dieser Abschnitt fOhrt die R.unner von der Übernahme der Ausrü­
stung von Jensen bis hin zur Versenkung durch Sicherheitskräfte In 
der Nähe der Offshore-Anlage. Dieses Zwischenspiel wird die Run­
ner auf den Boden der Tatsachen z.urOckholen, denn ab hier wird es 
wirklich gefährlich. Die Runner werden von Jensen dazu verleitet. 
mlt mlndet'Nertiger Ausrüstung einen blöden Plan zu verfolgen, mit 
dem Ende, dass sie mitsamt Ihrem Schlauchboot von den Sicher­
heitskräften versenkt werden. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Pilnktllch seid Ihr wieder bei Jensen. Als Ihr schellen wollt, geht 
unten schon die Tür auf und der hagere Däne steht vor euch. Im 
ersten Moment überrascht, ja fast erschreckt, schaut er euch an, 
Irgendwie wirkt er ertappt. Dann aber stiehlt sich ein Lächeln auf 
seine Züge. 

Jch hab euer Zeug, allerdings nicht ganz das, was Ihr haben INOll­
tet. Ihr müsst verstehen, In so kurz.er Zelt konnte Ich leider nicht 
mehr bekommen, aber schaut euch das erstmal an. Wenn Ich euch 
aber dle nötigen Infos gebe, kommt Ihr trotzdem rein, so seid Ihr ja 
auch viel besser getarnt, also ist das viellelcht sogar alles besser so. 
Kommt mal eben mit.· 

DlenstbefUssen fOhrt Jensen euch um das Haus auf einen kleinen 
Hinterhof, auf dem ein klappriger alter Lieferwagen dänischen Fa· 
brikats steht, der sicher schon deutlich bessere Tage gesehen hat . . .  
und rNar In den 20er Jahren . . .  Jensen lächelt ein wenig verlegen 
und schließt die Hintertüre auf. Zum Vorschein kommt ein großer 
Haufen buntes Gummi. ein Paar Paddel. Schwimmwesten und eine 
Metallkiste. Ihr braucht eine Weile um zu begreifen, dass es sich bei 
dem Gummihaufen um ein nicht aufgeblasenes Schlauchboot han­
delt. zu dem auch die Paddel gehören. In der Kiste befinden sich 
ZINel schwere Pistolen Marke Ruger Super Warhawk nebst 20 Schuss 
Munition. 

„ Wie gesagt, mehr ließ sich In der Elle nicht auftreiben. aber Ich 
denke. Ihr könnt skher sein, das.s ihr damit nicht auffallen werdet." 

ATMOSPHÄRE 
Die Runner sitzen In der Tinte, genau das sollte Ihnen jetzt klar 
werden. Sie müssen mit einem Kontaktmann vorlieb nehmen, der 
mindestens eine Liga unter Ihnen splelt. Sollte sich jetzt Verzweif­
lung In der Gruppe breit machen. wenn die Runner nicht wirklich 
wissen, wie sle unter diesen Vorzeichen zum Ziel kommen sollen, 
Ist das durchaus beabsichtigt. Ziel der ganzen Szene Ist es, die 
Runner auf\aufen zu la..s.scn. und sie spüren zu lassen, dass sie nicht In 
jeder Situation Herren der Lage sein können. Umso schöner Ist es, 
wenn sle am Ende einen wirklich harten Schlag gegen Proteus täti­
gen und so Ihre Kompetenz. doch noch unter Beweis stellen können. 

HINTER DEN KULISSEN 
Da )ensen ja auf keinen Fall preisgeben will. über welche Möglich· 
kelten er in Wahrheit verfügt, wird er am nächsten Morgen beim 
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Treffpunkt beteuern, dass so kurzfristig keine bessere Ausrüstung 
aufzutreiben war. jensen verkauft den Runnern den tollen rtan, dass 
sie sich als Ökoaktivisten tarnen sollen, denn dle hält man fOr harm­
los genug, sie mit Transparenten bewaffnet Im Umkreis der Anlage 
dümpeln zu lassen. Diesen Umstand sollte man ausnutzen und mit 
dlesem harmlosen Aussehen versuchen, Zugang zur Anlage zu be­
kommen. 

Der Tuchensekretlr 
Lassen sich die Runner auf diesen Deal ein. sind sie selber schuld, 
und derSplellelter sollte mit diesem Abschnitt weiter Fortfahren. 
Sollten die Runner sich auf diese merkwürdige Aktion nicht einlas­
sen, sollte der Spielleiterden Abschnitt Oberspringen und mit Nun 
aber los/Fortfahren, wenn die Charakter Jensen auch ohne Schiff­
bruch zu erielden davon überzeugen können. dass sie die echren 
Runner sind, die aus Deutschland kommen sollten. Vielleicht erin­
nern sie sich an die lnformadon. dass Jensen über seinen Ta.schef'lse.. 
kret.är die nötige Info bekommen sollte, und sprechen ihn auf dieses 
Gerä.t an. Dann könnten sie Ihn überreden. es zu holen und könnten 
sich so eine Menge Ärger ersparen. 

Ins offene Messer 
Der Splellelter sollte den Spie lern eine mehr oder weniger ereignis­
reiche fahrt beschreiben, je nachdem. wie viele Steine er Ihnen noch 
bis dahin In den Weg legen will. Sie sollen glauben. dass sle zwar 
mit ungünstigen Voraussetzungen arbeiten. aber trotzdem noch alle 
Chancen haben, In die Anlage eindringen w können, denn jensen 
wird skh alle Mühe geben. zuversicht1ich w wirken, alleine schon, 
um diese Typen ersbnal los werden zu können, da.mit er In Ruhe 
Beweismittel zur Seite schaffen kann. 

Der Spiellelter sollte die Runner also ruhig planen lassen, Even­
tualitäten abwägen und sich eine Strategie Oberiegen. Dies Ist auch 
keine völllg überflüssige Arbeit. beim elgentltchen Einbruch In die 
Anlage könnte sich Immer noch die eine oder andere Idee hieraus 
als nützJlch erweisen. 

Der P\an, den jensen ihnen vorschl.'.lgt Ist der, dass die Runnerdle 
knapp 35 Kilometer nach Westen fahren, bis hin zum kJelnen Stadt­
ehen Hou an der KGste. (Elgendich handelt es sich dabei um Hou, 
denn das erste Städtchen namens Hou Ist während der Flut von 
2003 In den fluten versunken. Einige Anwohner zogen weg, aber 
die meisten haben sich einfach wieder an der Küste niedergelassen 
und Hou neu gegründet-diese Fakten aber nur am Rande . . .  ) 

Dort sollen sie sich ein ruhiges Eckchen suchen, dieSchwlmmwe· 
sten anlegen, das Boot aufpumpen und von da aus knappe 5 Kiio­
meter genau RJchtung West-Nordwest rudern. Auf Wunsch gibt 
jensen den Runnern auch genaue GPS·Koordinaten, bei denen ste 
die Anlage finden. Sie sollen sich nur vor den gelegentlichen Fähren 
und natürlich den Patrouillenbooten In Acht nehmen, die Im Umfeld 
der Anlage zu finden sind. Als Eintrittspunkt nennt jensen den Run­
nem eine Stelle, an der der die ganze Anlage umgebende Schwimm­
zaun defekt Ist, so dass sie durchschlüpfen können. 

Weiterhin wird Jensen den Runnern das Blaue vom Himmel her­
unter lügen, wie sie ln die Anlage reinkommen können. Letztllch 
will er sie einfach nur loswerden, also tut er was er kann, um so 
z.uverslchtllch wie möglich zu klingen. Sei es, dass er von einem 
unterseeischen Zugang erzAhlt. oder einer Wartungsluke, die Im­
mer offen steht, oder vorschlägt, dass die Runner übers Dach ein­
steigen können. Egal was es ist, sobald er merkt, dass die Runner 
eine Möglichkelt favorisieren, wird er Ihnen genau diese als die 
bestmögllche verkaufen. 

Soweit werden sie eh nicht kommen, auch wenn am Anfang alles 
ganz.gut �uft. Der Spielleiter kann den Runnem die Anreise mit Van 

und Schlauchboot ein bisschen spannend gestalten, bis hin zu der 
Stelle, an der die Sicherheitskräfte, die dlese Öko� schon lange 
bemerk.t haben und eher belächeln, dann doch beschlleßen, sle mit­
samt Boot zu versenken. Man wlll ja nichts riskieren. Ein elnzelner 
gut gezlelter Schuss reicht aus, damit die Runner wieder heim 
schwimmen müssen. Besser gesagt, sie dümpeln eine Welle Im 
Wasse.r herum, nicht In der Lage, die 5 Kilometer bis zum Festland 
zurück w schwimmen, bis ste schlieBllch von einem Boot der däni­
schen Seerettungsgesellschaft herausgefischt werden. Da solche 
Vorfälle öfters passieren, werden genau zu diesem Zweck Immer 
wieder Patrouillen In der Nähe der Anlage gefahren, zum GIOck für 
die Runner. Der Spielleiter kann sie aber ruhig erstmal ein bisschen 
zappeln lassen, bis sie schlleßllch doch gerettet werden. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Die Sicherheltskrc\fte der Anlage könnten durchaus auch beschlie­
ßen. dass es sich bei den Runnern nicht um harmlose RobbenschOt­
zer handelt. sondern vlellelchr doch um subversive Elemente. die 
näher unter die Lupe genommen werden müssen. Also schickt man 
eln Schnellboot, um die Truppe aufzubringen, was natürlich das 
Ende des Runs bedeuten würde. Verwenden Sie In diesem Fall ein· 
fach die Werte der Proteus-S/cherheltsg.:trdlsten aus dem Kapitel 
G6rterdämmerung, S. 1 14. Auch denkbar wäre, dass jensen bereits 
Konzernagenten oder andere Runner an der Ferse kJeben, die be­
schließen könnten, den Runnern zu folgen, um herauszubekommen, 
was diese mit der minderwertigen Ausrüstung anfangen wollen. 

Sollte es Ihnen zu einfach und unspektakulär sein, dass die Runner 
den Taschensekretär aus Jensens Büro besorgen, weil man sich da­
mit ja ein unfrelwllllges Bad In der Nordsee ersparen kann, wäre es 
durchaus denkbar, dass jensen nicht ganz unbegrOndet seit Tagen 
nicht mehr In der Uni war. Schließlich könnte er Recht haben, und 
sein Büro dort wird tatsächlich von feindlichen Runnern beobach­
tet, die das Ziel haben, Ihn und seine Kumpane ein für alle mal 
ausz.ulöschen. Und genau mit diesem Team müssen steh die Runner 
dann auseinander setzen. wenn sie jensen mlttels des Taschense· 
kretärs beweisen wollen. dass sie eben nicht die bösen Jungs sind. 
Im schlimmsten fall wird Jensen nicht nur von einem Konzern ge­
sucht, dem die Söhne Lokls In der Vergangenheit einmal zuviel auf 
die Füße getreten haben, sondern sogar schon pollzelllch, was die 
Runner in eine wirkllch schwierige Situation br1ngen könnte, denn 
wenn sie auf dem Unlcampus mit der dänischen Polizei aneinander 
geraten sollten, die ebenfalls dort seinen letzten Wohnsltzausfln­
dig machen wollen, gefährdet das sogar ihre Ausreise aus der Skan­
dinavischen Union. und sie müssen später eine andere Möglichkeit 
finden. das Land zu verlassen. Auf diese Welse wOrde jensen die 
RJchtigkelt der Aussagen der Runner daran erkennen, dass sie ihm 
sprich\NÖrttlch den Hintern retten und ihn eben nicht. wie er anfangs 
befürchtet, an einen Konzern ausliefern oder schlichtweg um dle 
Ecke bringen. 

KEINE PANIK 
Schiefgehen kann hier hauptsächllch, dassdle Runnermerken. dass 
sie veräppelt werden sollen und sich von Anfang an weigern, mlt­
z.usplelen. Sollten sie die Situation geschickt regeln, könnten sie 
sich auf diese Welse natürlich die schmachvolle Erfahrung mit dem 
Schlauchboot sparen. In diesem faJI können Sie darauf ausweichen, 
dass jensen anbietet, seinen Taschensekretär aus der Uni zu holen, 
was dann wieder in einer Begegnung mit den Konzernleuten gfpfeln 
kann, die bereits jensens Büro beobachten und In diesem Fall den 
Zugr1ffversuchen würden. 

Es wäre natürlich auch mögllch, dass sie jensen einfach die Plsto­
le an den Kopf setzen, um ihn so zur Mitarbeit zu zwingen. In die-
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sem Fall wird er zuerst beteuern. dass er In der kurzen Zelt einfach 
nicht mehr erreichen konnte, wobei er sich auch nicht zu schade 
wäre. vor den Runnern auf die Knie zu fallen und zu betteln, lhn In 
Ruhe zu lassen. Wenn die Runner Ihn auf die kleine Schiffstour mit· 
nehmen wollen, wird er davon abraten, weil man Im Umfeld der 
Offshore·Anlage sein Gesicht schon viel zu gut kennt, und er wird 
den Runnern weitaus größere Chancen prophezeien, In die Anlage 
einzudringen, wenn er nicht dabei Ist. Er Ist sich durchaus darllber 
Im Klaren, dass die Runner, sollten sie die ganze Geschichte Ober1e­
ben. zu Ihm zurOckkehren und sich an ihm rächen werden, aber er 
plant. dann schon lange nicht mehr da zu sein. 

NUN ABER LOS! 

WAS IST LOS CHUMMER? 
In dieser Szene werden sich die Runner- dlesmal ernsthaft - mir 
Ihrem Ziel, der Infiltration der Offshore--Anlage, auseinandersetzen. 
Jenscn lst Inzwischen von der ldentitä.t der Runner überzeugt (sei es, 
dass die Runner Ihn mittels seines Taschensekretärs aus der Uni 
überzeugt haben, oder nach Rücksprache mit seinem Kontakt In der 
AOL), so dass sie nun die volle Unterstützung und Rückendeckung 
der Söhne Lok.ls bei ihrem Vorhaben besitzen. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Meine Herren, Ihr könnt euch kaum erinnern, wann ihr das letzte 
Mal so sauer auf jemanden gewesen seid. Diese Ratte jensen muss 
g�u geYIUSSt haben, dass es überhaupt keinen Sinn hat. mit dieser 
Ausrüstung in die Anlage eindringen zu wollen. Die ganze Fahrt 
über habt Ihr euren Rachegedanken nachgehangen, während euch 
die Klamotten am Körper klebten und so gar nicht trocknen woll· 
ten. Endllch seht Ihr das Haus, In dem dieser Schmutzbuckel wohnt 
und seid fest entschlossen, mindestens einen Hintern kräftig einzu­
treten, als Ihr auf dem Parkplatz. Jensen mit diversen anderen Leuten 
stehen seht. Sie sind um einen Kleintransporter gruppiert, Jensen, 
zwei Norms, eine Zwergin, sowie ein männlicher und ein welblkher 
Ork. Fast alle mit ziemlich hellen Haaren. Oh wie Ihr diese Klischees 
von den blonden Dänen Inzwischen hasst Während ihr noch über­
legt. wer diese Leute schon wieder sind. bemerkt Jensen euch, und 
statt verschreckt den Kopf einzuziehen winkt er euch zu, ihr sollt 
näher kommen. Auch dle anderen wirken nicht so, als wollten sie 
glelch die Beine In die Hand nehmen. Was wohl jetzt wieder für ein 
Blödslnn auf euch wartet? 

ATMOSPHÄRE 
Hier geht"s nun endlich wirklich um die Wurst, die Action beginnt. 
Hier können die Runner nun endlich beweisen, was sie drauf haben. 
Ab hier geht es bergauf, zumindest. was die theoretischen N\Ogllch· 
keiten der Runner angeht. NatOrllch können sie hier auch leichter 
alles ln den Sand setzen. Dieser Abschnitt sollte mit Tempo ge· 
splelt werden. Die Runner haben keine Zelt mehr, lange zu planen, 
und der Druck, der auf ihnen lastet, sollte erst nachlassen, wenn sie 
die Anlage - hoffentlich vollz.ähllg und lebendig-wieder verlas­
sen. 

HINTER DEN KULISSEN 
Wenn die Runner nun zu Recht sauer Ober den seltsamen l'tan des 
vermeintlichen Fachmannes zurOck In Aalborg sind. hat Jensen In· 
zwischen Rücksprache mit seinem Kontakt in Deutschland gehalten 
und weiß nun, dass die Runner tatsächlich die sind. für die sie sich 
ausgeben. Er ist untröstlich, dass er sie so betrogen hat und bittet 
um Verständnis für seine Situation. Er erklärt Ihnen, dass er Mitglied 
bei den Söhnen Lok.ls Ist, und dass diese Gruppierung In der Vergan­
genheit schon einigen Firmen kräftig auf die Zehen getreten hat. 

Natür1ich macht man sich bei solchen AktMt:äten nicht gerade Freun­
de, und es gibt einige Kons, die liebend gerne endlich einen Schlag 
gegen diese Organisation ausführen würden. Deshalb musste er so 
vorsichtig sein und diesen spontanen l'tan entwlckeln, weil er sich 
nicht sicher war, ob es nicht doch um sein Leben geht. 

jensen bietet den Runnern an, Ihnen einen sehr guten Doc zu be­
sorgen. falls sie bei ihrem kleinen Ausftug ver1etzt worden sind, und 
versichert Ihnen. dass er von nun an kein falsches Splel mehr mit 
ihnen treiben wird. Allerdings wird er knapp zwei Tage brauchen, 
um die Sache korrekt zu organisieren. Eine Überslcht über das Inne­
re der Offshore-Anlage hat er zwar auch nicht, aber er kann ihnen 
einen tatsächlich nutzbaren Eingang nennen und Ist bereit, mittels 
seiner Kollegen von den Söhnen Lokls eine adäquate Ablenkung zu 
starten, die zumindest das Eindringen In dle Anlage vertuschen 
soll. Des Weiteren kann er eine Menge an Ausrüstung besorgen, 
solange die Runner das Zeug danach wieder zurück.geben. Waffen 
bis zum Sturmgewehr können besorgt werden, zwar nicht immer 
Jede spezielle Marke, aber besser als nichts. An Elektronik und son· 
stlger Ausrüstung bekommen sie alles, was Im Rahmen liegt. Sie 
haben also kein Problem mit Nachtsichtgeräten, kleineren Mag­
schlossknackern oder verschlüsselten Headsets. es gibt aber natilr· 
llch keine BattleTac-Systeme, Cyberdecks oder ähnllch teuren High· 
tech-Schnlckschnack. Alles weist deutliche Gebrauchsspuren auf 
und ist nicht immer Im besten Zustand. erfüllt aber durchaus seinen 
Zweck. 

JENSENS PLAN 
jensen unterbreitet den Runnern vor der Abfahrt seine Idee, wie die 
man die Sabotageakte einem renommierten Proteus-Mltarbeiter In 
die Schuhe schieben kann. Dies erfordert aber neben dem Eindrin­
gen in die Anlage noch einen kleinen zusätzlichen Einbruch. jensen 
erzählt ihnen, dass er an die Adresse eines gewissen Doktor Sören 
Kreuser herankommen kann. Wenn die Runner es nun also schaffen 
sollten. an seinen Computer In der Anlage zu kommen. könnten sie 
dort und in seinem privaten Rechner entsprechende Einträge r.u­
schen, die Kreuser schwer genug belasten würden. Solche Einträge 
könnten offensichtlich falsche Forschungsdaten sein, gefälschte E· 
Malls, In denen Kreuservon MErfolgen bei der Sabotage" berichtet, 
oder ähnliche Daten. 

Natürlich weiß Jensen nicht. wo genau das Büro von Kreuser zu 
finden Ist, er kann aber zumindest den Hinwels geben. dass es wohl 
irgend\YO im Veiwaltungsberelch zu finden sein muss, und dass Kreu­
ser ein wichtiger Wlrtschahsexperte von Proteus ist. Die Runner 
sollten sich aber nicht allein darauf verlassen, sondern neben der 
Manipulation von Kreusers Rechner noch weitere Sabotageakte 
votlführen. weil nicht nur ein einzelner Mitarbeiter belastet werden 
soll. sondern der ganze Proteus-Konzern. 

Nac.hts auf Schlelchfahrt 

Die Runner werden mitten In der Nacht mit einem Schnellboot der 
Söhne Lokls zur Offshore-Anlage gebracht. Beunruhigen könnte sie 
dabei, dass sich neben mehreren tragbaren Raketenwerfern auch 
ein stationäres Schweres MG an Bord befindet. ein sicheres Zeichen 
dafür, dass diese Gruppe weit Ober das Stadium von Transparenten, 
Sltzdemos und Graffitiparolen hinaus Ist. Die Mitglieder sind aus· 
nahmslos einheimische Dänen jegtlchen Metatypus, und den mel· 
sten istelgentllch zuwider. was sieda grad tun. nämlich den Run· 
nern zu helfen und dafür eine Menge dringend benötigter finanziel­
ler Unterstützung zu kassieren. Das Geld ist Immer willkommen, 
aber auf diese Welse wollen es dle Idealisten der Organisation el· 
gentlich nicht verdienen, demzufolge Ist man den Runnern gegen­
über eher neutral eingestellt. Aber solange sie tun, was die Ökoak· 
tlvlsten sagen, Ist alles Im GrOnen Bereich. 
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Mit dieser heimlichen und möglichst leisen Aktion bringt man 
die Runner an den Patrouillen vorbei bis an den schwimmenden 
Petimemzaun, der die ganze Anlage umspannt. Im Inneren slnd nur 
wenige Lichter zu sehen, es scheint keine Nachtschicht zu geben. 
Zwei große Bereiche sind erkennbar. Forschung und lle<waltungsowle 
die Produktlonsst3.tten, wie Jensen den Runnern erklären kann. Die 
Alarmanlage des Zauns sowie die Bewegungsmelder, die diesen 
Abschnitt überwachen, sind an anderer Stelle bereits deaktiviert 
worden, also können die Runner einfach über den Zaun klettern und 
entweder vorsichtig auf der Pontonbasis des Z.auns bis zu einem 
Anlegesteg balancieren, oder einfach bis zum Hauptgebiiude 
schwimmen, wenn sie nicht zu schwer beladen sind. Wie sie weiter 
vorgehen, hängt weitestgehend von der Planung, Subdlltät und Oe­
verness der Runner ab. Einige Hinweise, wte die ganze Sache laufen 
kann, stehen Im nächsten Abschnitt. 

Drinnen 
Einmal drin sind die Runner dann natürlich auf sich allein gestellt. 
Die Runner müssen nun ein Katz-und-Maus-Spiel mit der Sicherheit 
der Anlage spielen. die Im Inneren zum Glück nicht so extrem Ist 
wie befürchtet. schließt Ich Ist das Ganze ein Joint-Venture zwischen 
zwei großen KonZernen und keine Geheimbasis, In der lflegale Ex­
perimente durchgefOhrt werden. 

Was auch Immer die Runner anstellen. um an die Daten zu kom­
men und Unfrieden zwischen den beiden beteiligten Kons zu stiften, 
letztlich werden ste Ober den Namen von Dr. Sönke Kreuser stol­
pern und feststellen. dass die beste Methode, Proteus zu diskredi­
tieren die Ist, die Sabotageakte und Datendiebstähle ihm in die 
Schuhe zu schieben, wozu sie natOrllch auch ein paar „Beweise" In 
seiner Wohnung deponieren müssen. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Sollten Sie der Meinung sein, dass die ganze Geschichte ab hier 
nicht schon haarig genug ist. können Sie es den Charakteren natür­
llc.h noch bedeutend schwieriger machen, In die Anlage einzudrin­
gen. Sei es durch ein Patroulllenboot, das die Runnervorzeltlg be­
merkt, einen allzu aulmerksamen Nachtwächter Innerhalb der Um­
zäunung oder einem allzu arg ausgeprägten Gewissenskonfliktei­
niger Mitglieder der Ökoakttvisten, der dann schnell In offene Ab­
lehnung und Gewalt gegen die Runner umschlagen kann. Sie sollten 
nur im Auge behalten. dass eine allzu große zusätzJiche Schwierig­
keit für die Runner dazu führen kann, dass der ganze Run letztlich 
scheitert. 

KEINE PANIK 
Sollten die Runner diesmal den Kontaktleuten vollkommen miss­
trauen und slc.h auf keinen weiteren Deal mit Ihnen einlassen, wer­
den sie es deutlich schwerer haben, ln die Anlage einzudringen und 
Ihren Auftrag durchzuführen. Da ste ln der geforderten Zelt nie­
mand anderen ftnden werden, der Ihnen hllft. Ist es wkhdg, dass sle 
es sich mit den Ökoaktivisten nicht verscherzen. Da die Söhne Lo­
kis natür1\ch die versprochene Endohnung kassieren wollen. die man 
ihnen fUrdle Unterstützung der Runnerversprochen hat, wtrd Jensen 
alles In seiner Macht stehende tun, um dle Runnervon seiner Kom­
petenz zu überzeugen, und Aggressionen zwischen den Runnern 
und seinen Landsleuten zu unterbinden. 

Bei der Überfahrt zur Anlage kann ebenfalls einiges schief gehen, 
wenn die Runner nicht die Köpfe unten halten, sondern versuchen. 
einer mögtlchen Entdeckung durch die Sicherheitstruppen zu ent­
gehen, indem sie das Feuer auf ein Patroulllenb<X>t eröffnen. Und 
sollte es nödg sein, steh den Weg ZlJr Anlage freizuschleßen, sollten 
sle das leise tun, oder noch besser auf die Ablenkung warten, die 
die Söhne Lokls an anderer Stelle organisieren. Auch hier kann Jen-

sen versuchen. die R.unnervon den allerdOmmsten Handlungen ab­
zuhalten. schlleßlkh steht hier sein eigener Hintern ebenfalls mit auf 
dem Spiel. falls es zum offenen Gefecht kommen sollte . .  

IN DER HÖHLE DES LÖWEN 

WAS IST LOS CHUMMER? 
Wenn sie erstmal das Innere der Umz..äunung erreicht haben, sind 
die Runner auf sich allein gestellt und sollten besser schon einen 
Plan parat haben, wie sie sich unbemerkt In der Anlage bewegen 
vvollen und vor allem, wie sie die noch zu verübenden Sabotageakte 
In andere Schuhe schieben, nämlich die von Proteus. 

Die Runner müssen also schauen, dass sie reinkommen ln die 
Anlage, Daten stehlen, Sabotageakte verüben, falsche Hinweise 
auslegen und vor allem unerkannt wieder fUehen. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Gerade seht ihr noch, wie das Boot der Söhne Lokls In der Dunkel­
heit verschwindet. Dann seid Ihr allein und auf euch gestellt. Nur 
wenige Scheinwerfer beleuchcen dle gigantische Anlage und nur 
selten sehr Ihr einmal einen Wachhabenden von Maersk oder Pro­
teus oder gar eine Patrouille. Beide Kons scheinen sich ziemlich 
sicher zu fUhlen. Euch kann das nur recht sein. auch wenn das Rein­
kommen trotz des geringen personellen Aufwands sicher kein Spa­
ziergang wird. Jensen war sich sicher, dass es mit Slcherheit ausrei­
chend Sensoren und Infrarot-Kameras gibt, denen es auszuwei­
chen glh. wenn Ihr unbemerkt Ins Innere gelangen wollt. Noch 
ein letztes Mal Oberprüft ihr Eure Waffen und Ausrüstung. Dann 
geht es los. 

ATMOSPHÄRE 
Das ganze Ist ein ausgesprochener Schleichauftrag. Umsichtiges 
Vorgehen, leises VorwArtskommen und vor allem Diskretion sind 
hier gefragt. Wer den ersten lauten Schuss abgibt. eine der Wachen 
um die Ecke bringt, so dass sie sich nicht in der Zentrale zurückmel­
den kann, oder sonst wie einen Alarm auslöst, versplelt damit alle 
Erfolgschancen des ganzen Runs. Es .sollte den Spielern spätestens 
jetzt klar sein, dass sie nun alle an einem Strang ziehen müssen. 
Außerdem darf man ja bei einem Konzern wte Proteus nicht gerade 
vlel Gnade erwarten, wenn man In einer Anlage des Konzerns er­
wischt wird . . .  zumindest nach dem, was man sich allgemeln Ober 
den Konzern aus der Nordsee so erzählt. 

HINTER DEN KULISSEN 

Die Offshore·Anla.ge: 
Die Offshore-Anlage beftndet sich etwa fünf Kilometer vor der Kü­
ste Dänemarb, Richtung West-Nordwest vom KUstenstkltchen Hou 
entfernt, von wo aus auch die Fähren mit Personal und Versorgungs­
gütern ablegen. Theoretisch wäre es für die Runner auch möglich, 
eine dieser Fähren zu benutzen, um die Anlage zu errelc.hen oder zu 
verlassen, aber dazu müssten sie versuchen, die Identität von Mit­
arbeitern oder Lieferanten annehmen, was nicht lelcht sein dürfte, 
zumindest zum Betreten der Anlage. 

Das ganze �Gelände� ist grob quadratisch angelegt, mit einer 
Kantenlänge von etwa 400 Metern. Markiert wird diese Begren­
zung durch einen schwimmenden Perimeterzaun, der auf Pontons 
befesdgt Ist. Damit auch unter Wasser niemand den Zaun passieren 
kann, wird dieser Zaun bis zum Meeresboden In elnerTiefe von 
etwa 30 Metern durch ein ftexlbles Plaststahlgewebe weitergeführt. 
Den sichtbaren Tell der Anlage bllden zwei separate Komplexe am 
seewärts gelegenen Rand des Geländes, die mehr oder weniger 
bloß große Betonblöcke slnd, die auf höhenverstellbaren Säulen fest 
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auf dem Grund verankert wurden. In einem der Komplexe sind Ver­
waltung und Forschung untergebracht. im zweiten, größeren Kom­
plex die Fertigung. Vom Fertigungsbereich aus ist durch große un­
terseeische Schleusensysteme der .Pool· zu erreichen, der große 
Seewasserbereich In der Mitte des Gcländes. In dem die Antriebs­
technik fOr den beweglichen Arkobloc.k zusammengebaut und ge­
testet wird. Auf einer Sefte kann die unterseeische Umzäunung kom­
plett geöffilet werden, damit so die großen, montferten Module, 
die In der Anlage gebaut wurden, aus eigenem Antrieb ocler mittels 
U-Booten auf die offene See gebracht werden können. 

Noch sichtbar sind Innerhalb der oberen Umz.äunung die Anlege­
stelle für die Fähren und Transporter und ein verwirrendes Netz von 
schwimmenden Stegen und Wegen. von denen die meisten sogar 
mit schweren Gabelstaplern befahren werden können. Dann gibt es 
noch einige auf diesen Stegen gelagerte Container, die Werkstoffe 
und Ersatzteile enthalten, und die nicht mehr ins Lager Im Ferti­
gungskomplex passen. Diese Container könnten den Runnern als 
Sichtschutz dienen. wenn sie sich an den gelegentlichen Wachpa­
trouillen vorbei zu einem der Gebäudekomplexe schleichen. 

Noch zu erwähnen wc\re der Helikopter-Landeplatz, der eben­
falls In da.s Netz aus schwimmenden Stegen und Straßen Integriert 
wurde und sich unmittelbar vor dem Eingang der Fertigungshalle 
befindet, sowie ein etwa 12 Meter hoher Turmaufbau auf dem Ver­
waltungskomplex, der zur Wetter- und Seeüberwachung dient, 
nachts aber nur mit einem automatischen Warnsystem besetzt Ist, 
wenn keine Sonderlieferung von Ressourcen ansteht. 

Da die Anlage viel zu groß Ist, um hier im Detall beschrieben zu 
werden, und die Möglichkeiten der Charaktere, wie sie vorgehen 
wollen und was sie Oberhauptvorhaben, ebenfalls schwer Im Voraus 
abzuschätzen sind, stellt dieser Tell des Runs gewisse Anforderun­
gen an den Splelleiter. N\an kann davon ausgehen, dass sich In wich­
tigen Teilen der Anlage Kameras. Wachposten, Bewegungsmelder 
und PanlcButtons beßnden. Auch wenn die Sicherheit lm Inneren 
eher etwas weniger scharf sein dürfte, ist das ganze kein Spazier­
gang. Alles hängt davon ab, wie dle Runnervorgehen wollen. Wenn 
sle physische Sabotage an Maschinen. Bauteilen. Werkzeugen, etc. 
vornehmen wollen, mOs.sen sie dazu In die Fertigungshalle einbre­
chen. Wenn sie Daten manlpulleren, wichtige Werte ändern und 
Baupläne stehlen wollen, machen sie das besser in der FOfSChungs­
abte!lung. l'et>onaldateien bekommen sie In der Verwaltung, schließ. 
lieh müssen sie noch das Büro von Doktor Kreuser ausßndlg ma­
chen, damit sie Ihm die ganze Sache In die Schuhe schieben können. 

Der Spielleiter sollte zusehen, dass er die ganze Sache zwar als 
Herausforderung an die planerischen und sonstigen spezifischen 
Fähigkeiten der Runner gestaltet, Ihnen aber nicht so Viele Steine In 
den Weg legt. dass sie den Auftrag unmöglich schaffen können. 
Hier hat er dle Mögllchkeit. für fast jede Art von Charakter speziß­
sche Probleme zu bieten, die es zu Oberwinden gilt. So könnte der 
Decker derjenige sein, der die Computerdaten manlpullert oder 
Türen und Kameras abschaltet. Der Elektronlkspezlallst bekommt 
genug zu tun, wenn er Schlösser knacken und Alarmanlagen umge­
hen mus.s. Der Adept könnte ausgeschickt werden, einen einsamen 
Nachtwächter unblutig Rlr längere Zelt auszusc.halten. Für Zauberer 
Ist eh genug z.u tun, denn sie m Ossen sich mit der eher nach außen 
gerichteten, aber nichts desto trotz im Inneren auch vorhandenen 
magischen Sicherheit auseinander setzen. Außerdem können diese 
Charaktere unschätzbar wertvolle Hiife In Form von Geistern bie­
ten. Rlgger könnten, wenn sie sich schon auf der Fahrt zur Anlage 
nicht nOtzJlch machen konnten, mittels Drohnen eine veritable Fern­
aufldärung Im Gebäude vornehmen, die den Zauberern wegen der 
teils recht mckhtigen Hüter auf den zentral wichtigen RAumllchkel­
ten verwehn blelbt. Außerdem könnte ein Rlggerversuc.hen, sich In 

die eventuell vorhandene Gebäudesicherhelt einzuklinken, wenn 
Spielleiter und Spieler mit den entsprechenden Regeln In Rlsger 
3.0 I D hinreichend vertraut sind. 

Das Innere der Anlage besteht weitestgehend aus mehr oder 
'Ne:nlger Identisch aussehenden Gängen, vielen TOren mltunterschled­
lkh stalken Magschlössem, verborgenen Wartungs- und Belüftungs-­
schächten und unzähligen Büros und Aufzügen. Dazu kommt die 
Forschungs.- und Emwlcklung:sabteHung, die ebenfalls aus Büros und 
kleineren Laborkomplexen besteht, und in der die Hauptziele der 
Runner zu Anden sein dürften. 

Das Vorgehen Im Inneren der Anlage 
Der Spiellelter sollte sich von den Rllnnern beschreiben las.sen. was 
sie als nächstes vortiaben, wo sie hinwollen und wie sie Ihre Ziele zu 
erreichen gedenken, und dann anhand dieser Informationen Be­
schreibungen. Hindernisse und Probenmocllfikationengestalten. f.s 
wc\re absolut müßig, für einen so ven:wel.gten und unüberskhdkhen 
Komplex eine Karte anfertigen zu wollen. Viel wichtiger Ist es, dass 
die Spieler sich das Innere vorstellen können und aufgrund der Fä­
higkeiten Ihrer Charaktere einen guten Plan entwickeln, wie sie Ihr 
jewelllges Ziel erreichen können. Gute Einfälle und elegante Pläne 
sollten belohnt werden, dumme Ideen und ein allzu offenes ocler 
brutales Vorgehen hingegen sollten nicht zum Erfolg führen, son­
dern eher zu Konsequenzen. Der Punkt ist der. dass zum Zeitpunkt 
des Eindringens der Runner noch niemand ernsthaft mit einem Ein­
bruch rechnet, ein Umstand, den die Runner zu Ihren Gunsten aus­
nutzen könnten und sollten, wollen sie Erfolg haben. 

Wie kommen die Runner wieder raus7 

Nach getaner Arbeit sollten dle Runner Im Computer von Dr. Sönke 
Kreu.ser, der lm Namen der Proteus AG zuständig Ist für die Flnanz· 
und Ressourcenplanung des Pro/ektes, Hinweise hinterlassen, die 
andeuten, dass er In Sabotageakte veiwlck.elt Ist. Wie glaubwürdig 
diese Hinweise In Wirklichkeit sind, ist eigendich vollkommen Irre­
levant. da die Zerrüttung des Verhäl tnisses zwischen Proteus und 
Kvaerner nicht durch die gefälschten Hinweise zustande kommt. 
sondern durch Kreusers tatsächliche Beteillgung an der Untermi­
nierung von KM durch Proteus. Diese Hinweise lassen slch aber erst 
ßnden, wenn KM hellhörig wird und beginnt, gegen Proteus zu er­
mitteln. Oie Runner werden zu diesem Zelrpunkt jedenfalls noch 
nichts darOber wissen. welchen Drek Kreuser wirklich am Stecken 
hat. Dies ßnden sie erst In seiner Wohnung heraus, wenn sie Ihm 
persönlich begegnen (siehe Des einen Feind, S. 41) 

Wenn also endlich die Hinweise auf Sabotageakte In Kreusers 
Computer verankert sind, und sich Spuren von Manipulationen und 
Sabotage an Daten und Fertigungsanlagen ßnden lassen. sollten dle 
Runner versuchen. schnell und ebenso ungesehen das Weite zu su­
chen. Die beste Mögllchkeit besteht darin, wieder Kontakt mltden 
Söhnen Lokls aufzunehmen. die die Runner am gleichen Treffpunkt 
wieder aufnehmen können. Allerdings Ist das nur eine Option In der 
Nacht, denn tagsüber können sich die Boote der Ökoaktivisten nicht 
so nah an das Gelände heranwagen, ohne Aufmerksamkeit zu erre­
gen. Sollten die Runner zu spät dran sein, besteht noch die Mögllch­
kelt, sich auf eine der Personenführen zu schmuggeln, deren Passa­
giere beim Verlassen der Anlage natürllch deutlich weniger scharf 
kontrolliert werden als beim Betreten. Zur Not könnten die Runner 
auch die Mühe auf sich nehmen und per Schlauchboot entkommen, 
oder gar per Schwimmweste. falls sich gar keine andere Möglich­
keit mehr bietet. Natürlich braucht es mehr als nur ein bisschen 
Glück, ein weiteres Mal durch ein zufällig vorbeikommendes Boot 
gerettet zu werden. und zwar ohne der Sicherheit schlleßtlch doch 
noch In die Arme zu schwimmen. 
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DAUMENSCHRAUBEN 
Es gibt vlele Möglichkeiten, den Runnern hier das Leben schwer zu 
machen. Es muss noch einmal betont werden: Wenn die Runner 
allzu sorglos vorgehen, riskieren sie eine Entdeckung und jede 
Menge Ärger mit dem Slcherheltspersonal. Sollten sle also einen 
guten Plan haben, sehrvorsichtlgvorgehen und nicht erst schießen, 
bevor sie nachdenken, sollten sie gute Chancen haben, unentdeckt 
zu bleiben. Dabei sollten Sie bei einem wirklich guten Vorgehen der 
Runner das Unternehmen nicht nur von einzelnen Probenergebnis­
sen abhängig machen. sondern mehr davon, wie gut sie planen und 
wie dever sie vorgehen. 

Sollten sie allzu gut durchkommen, können Sie Immer noch das 
Computersystem schwieriger gestalten oder eine Entdeckung durch 
die Wachen inszenieren, die nicht unbedingt zum Scheitern der 
ganzen Unternehmung fUhren muss, aber den Runnern kämpferisch 
einiges abverlangen kann. 

KEINE PANIK 
Sollten die Oiaraktere zu sorglos durch die Anlage rennen, werden 
sie entdeckt und der Run Ist vermutlich gescheitert, wenn sie nicht 
eine sehr gute Möglichkeit finden, alles doch noch zu einem guten 
Ende zu bringen. Falsch machen können sie hier eine ganze Menge, 
aber nicht jede misslungene Probe sollte zur endgültigen Entdek­
kung Ihrer Operation führen. Sie, lieber Splellelter, haben es in der 
Hand, ob doch noch alles klappt. Selen Sie fair und bestrafen Sie die 
Runner erst, wenn sie es gar nicht anders verdient haben. Behalten 
Sie im Hinterkopf, dass die Runner einen deutlich schwereren Stand 
gegenüber dem FBV haben werden, wenn sie auf diesem Run kom­
plett versagen und ein anderes Team dle Aufgaben der Runner über­
nehmen muss, damit zumindest der Rest der Kampagne noch ihren 
Fortgang nehmen kann, wie geplant. 

DES EINEN FREUD • • •  

WAS IST LOS CHUMMER? 
In diesem Abschnitt brechen die Runner In die Wohnung von Dr. 
Sönke Kreuser ein, um Ihm die gefälschten Beweise für seine ver­
melntllche Sabotagetätigkeit unterzujubeln. Der Einbruch sollte 
kaum ein Problem für die Runner darstellen, genauso wenig die 
Manipulation des Computers. Interessant wird es erst, wenn Dr. 
Kreuser unvermittelt den Raum betritt, die Runner sieht und unver­
sehens einen Zusammenbruch erleidet. Durch das enorme Stressnl­
veau angeregt, springt das in seinem Gehirn Implantierte kyberne­
tische System an, das ihm als virtueller Therapeut dient. Durch eine 
kleine Fehlfunktion, die sonst nicht weiter Ins Gewicht gefallen wäre, 
hält er nun einen der Runner für seinen Therapeuten, und genau 
diesem erzählt er nun alles, was seine Arbeit In der Offshore-Anla­
ge ausmacht, Inklusive der Unterminlerungsmaßnahmen von Pro­
teus bei Kvaerner-Maersk. Die Runner müssen nun nicht mehr tun, 
als einen Mitschnitt dieses umfassenden Geständnisses an KM zu 
schicken, um den Unfrieden zwischen den Konzernen zu stiften, wie 
erhofft. Und genau diese Information Ist es auch, dle den Runnern 
und dem FBV zu einem späteren Zeitpunkt noch dienlich sein wird, 
um weitere Zusammenhänge um den Konzern aus der Nordsee zu 
verstehen. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 

Wenn Kreuser das Quartier betritt, 
lesen Sie folgenden Abschnitt vor 
Während ihr Euch noch über Sinn und Unsinn dieser seltsamen In­
stallation unterhaltet, öffnet sich die Tür und Kreuser tritt herein. Als 
er Euch erbllckt, weiten sich seine Augen. Er gibt ein kehliges Rö-

cheln von sich, verdreht die Augen und lällt sang- und klanglos um. 
Noch während Ihr reagiert, um Ihn von der Tür wegzuziehen, be­
ginnt Kreuser zu murmeln und gibt Phrasen wie „Jawohl, Dr. Berger, 
Sie haben Recht, Ich bilde mir das alles sicher nur ein� von sich. Die 
ganze Szenerie wirkt schon eln wenig gespenstisch, wie der Doc 
leblos auf dem Boden liegt, aber mit vollkommen ruhiger Stimme 
mit einer nicht vorhandenen Person zu sprechen scheint. Augen­
scheinlich Ist Kreuser nicht mehr ganz bei Sinnen. Auf einmal schlägt 
er die Augen auf, starrt [Charaktern<tmel an, rappelt sich auf dle 
Knie und fleht dlch an: „Sie müssen mir helfen, Dr. Berger, Ich weiß 
nicht mehr, wie ich mit der Situation fertig werden soll. Heute habe 
ich entdeckt, dass In unserem Computersystem manlpullert wurde. 
Und da Hendriksen sowieso immer so komisch schaut, wenn Ich 
mal an seinen Rechner gehe, wird er bestimmt versuchen, mir das 
anzulasten." 

ATMOSPHÄRE 
In dieser Szene gibt es nichts zu schießen, nichts zu kämpfen und 
eigentlich keine Action. Wieder an Land bekommen die Runner von 
Jensen die Adresse von Dr. Kreuser und haben nun noch die einfach 
klingende Aufgabe, dlesem ein paar Beweise seiner „Schuld� In den 
Computer zu schleusen und danach mittels eines kurzen anonymen 
Anrufes bel KM die Sicherheit des Konzerns auf seine Spur zu brin­
gen. Dass sie auf einer viel heißeren Spur sind, als sie anfangs ver­
muten, werden die Runner spätestens dann mitbekommen, wenn 
Dr. K.reuser einem von Ihnen die ganze Geschichte erzählt, worauf­
hin sie endlich genau den Hinweis haben, der für den FBV von Inter­
esse Ist, um weiter gegen Proteus vorgehen zu können. Das, und die 
Zerschlagung der Freundschaft zwischen KM und Proteus sind die 
beiden eigentlichen KernzJele dieses Szenarios. 

HINTER DEN KULISSEN 
Kreusers Wohnung liegt In einem großen Betonklotz. mit knapp 30 
Wohnungen und einer (auf den ersten Blick recht gut gesicherten) 
Tiefgarage, das ganze in guter Lage. Im Foyer tut ein Portier seinen 
langwelligen Dienst, der mit einer guten Geschichte - oder zur Not 
einer erklecklichen Menge Bestechungsgeld - überzeugt werden 
muss, die Runner durchzulassen. Im zweiten Stock liegt dann die 
Wohnung von Kreuser, und wenn erstmal das Magschloss(S) an der 
Türe überwunden Ist, haben dle Runner genug Zelt, sich In der Woh­
nung umzusehen. Oie zweckmäßige Einrichtung zeigt, dass Kreuser 
ein Mann ohne Phantasie ist, der nur für seine Arbeit lebt. Oie Runner 
können eine kleine Küche, ein Wohnzimmer, ein Schlafz!mmer und 
ein Bad erkunden. Sie flnden wenig an dekorativen Gegenständen, 
dafür auch keinen Staub, zumindest Ist der Mann reinlich. Außerge­
wöhnlich Ist noch die Tatsache, dass sich lm Wohnzimmer eine 
weitere, mit einem Magschloss(S) gesicherte Türe befindet, die zu 
einem Nottreppenhaus führt, das direkt mit der Tlefgarage verbun­
den Ist. Die meisten Hausbewohner nehmen diesen direkten Weg 
von der Garage In ihre Wohnungen, weshalb es auch kaum in Frage 
kommt, eine Wache hier stehen zu lassen, für den Fall, dass K.reuser 
ausnahmsweise früher heim kommen sollte. 

Zentraler Punkt der Aufmerksamkeit der Runner sollte das teure 
Computersystem sein, dessen Passwort es erst zu knacken gilt, was 
mit einer Computer(6)-Probe und einem Grundzeitraum von einer 
halben Stunde zu erledigen ist. Interessant an diesem Computer Ist 
ein kleines schwarzes Gerät mit einem Datenbuchsenstecker, schein­
bar eine Art Interface zwischen Benutzer und Rechner, welches auch 
der Computerexperte der Gruppe noch nicht gesehen hat und des­
sen Zweck sich erst enthüllt, als die zugehörige Steuersoftware dazu 
entdeckt wird. Es handelt sich um eine Art Interpreter für eine Soft­
ware namens „ Vlrtueller Therapeut 3. 14", entwickelt von der Soft­
ware-Abtellung der Proteus AG. Die zugehörigen Beschreibungen 
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offenbaren, dass Dr. Kreuser ein Implantat trägt. das wohl als Sera· 
ter In allen Lebenslagen tätig sein soll, das ganze auf einer Art 
�SlmSlnn·Basls mit Ober1agerten Signalen und einem llmltierten RAS· 
Overr1de zur Unterdrückung von sensorischen wie auch verbalen 
und taktilen Signalen-. Mit anderen Worten. wenn sich das System 
aktMert, sieht Dr. Kreuser eine Person, die gar nicht da Ist, und lst In 
der Lage. sich mit Ihr zu unterhalten, wobei scheinbar seine Hand· 
lungsmögllchkelten durch das RAS·Overrlde eingeschränkt sind. 
vermutlich damit er nicht wirkllch rausplaudert. was er sagt. son· 
dern das ganze nur in seinem Gehirn stattflndet. 

Kreusers Therapiestunde 
Gerade, wenn die Runner sich noch Ober Sinn und Unsinn einer sol· 
chen Einrichtung unterhalten und der Deck.er der Gruppe noch auf 
den kleinen Vermerk in einer Log· Datei stolpert. dass das Gerät in 
den vergangenen Wochen ein paar kleinere, unbedeutende Fehl· 
funktlonen hatte, geht die Türe zur Tiefgarage auf und Dr. Kreuser 
betrfttden Raum. Nach seinem oben beschriebenen Kollaps w1rd er 
einen der Runner (am besten dle Messerklaue Im Team) ansprechen 
und Ihn um Hiife anflehen. Es sollte den Runnern nun offenslchtilch 
werden, dass er den Runner für Dr. Berger hält, seinen vlrtuellen 
Therapeuten. Offenbar hat das System tatsächlich eine Fehlfunkti· 
on, und die motorischen Reaktionen auf das System, dle eigentlich 
unterdrOcktwerden sollten, werden ebendies nicht. Nun kommt es 
auf das scha.usplelerische Talent des speziellen Runners an, weiter· 
hin den Eindruck aufrecht zu halten, das.s er Dr. Berg er sei, denn Dr. 

Kreuser Ist trotz aller Paranoia und dem Im· 
mensen Stress, dem er anscheinend regeJ· 

mäßig ausgesetzt war, nicht blöd. und 
würde den Unterschied bemer-

Es gilt nun also, Dr. Kreuser so geschickt auszuhorchen, dass er 
seine Gehelmnls.se (siehe unten) vor den Runnern prelsgtbt und alles 
Ober seine Mitarbeit an der Verschwörung von Proteus ausplau­
dert, ohne dass er merkt, dass er alles einem völlig fremden 
erz.ählt. 

Diese Jnf"ormationen können die Runnerdann an KM weiterleiten, 
und sollten sie es nicht tun. w1rd spätestens der Frankfurter Banken· 
verein dafür sorgen, dass man dort die Informationen an die richti· 
gen SteUen leitet, damit die Zusammenarbeit zwischen Proteus und 
KM möglichst rasch beendet wird. 

Geheimnisse 
Kreuser kann und wird den Runnern die Ihm zur Verfügung stehen­
den Informationen mlttellen. Er weiß, dass das Projekt von langer 
Hand von der Konzernleitung vorbereitet wurde. und dass man aus 
zwei Gründen das Joint Venture Initiiert hat: 

Zum einen will man tatsächlich einen Mobilen Aricobkx:k entwlk· 
kein, was ohne das Wissen von Maersk Ober Schwere Maschinen 
und Antriebe für große Schiffe kaum möglich wäre. 

Der andere Grund Ist, dass das Projekt als Elnstlegsmögllchkelt 
für Proteus·Agenten dient. Seit über drei Jahren ist man an Leuten 
bei Maersk Interessiert, dle für Proteus bel Maersk arbeiten wollen 
und bereit sind. die Selten zu wechseln. Zudem hat man seit Beginn 
des Projektes eigene Agenten in diversen Positionen bei Kvaerner 
platziert. Kreuser kennt Jedoch nur einige Namen dieser Proteus­
Agenten, die so etwas wie seine Zelle vor Ort darstellen (siehe 
Proteus· die volle Wahrheit, S. t 54). Seine Aufgabe besteht vor 
allem darin, Gelder, die von Kvaerner·Maersk für das Projekt zur 
Verfügung gestellt wurden, zu Proteus umzuleiten. Was der Hinter· 
grund dieser lnflltratlon ist, weiß er allerdings nicht. Er vermutet 
jedoch. dass sich Proteus auch weiterhin die Ergebnisse aus Ma· 
ersks eigener Forschung über Jahre hinweg sichern wlll. Es handelt 
sich In seinen Augen um eine groß angelegte Industriespionage. 
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DAUMENSCHRAUBEN 
Wenn Sie Ihren Runnern diese Szene noch ein wenig erschweren 
wollen, könnten Sie Dr. Kreuser nlcht allelne heimkommen lassen, 
sondern Ihn von einem kleinen Trupp Sicherheitsleute von der Offs­
hore-Anlage beglelten lassen, die slcherstellen wollen, dass der 
Doktor unbeschadet zuhause ankommt, well man doch Irgendwie 
befürchtet, dass die gewaltsame Demonstration der Söhne Lok.is 
letzte Nacht nur ein kleines Tell eines größeren Puzzles ist. 

Es wäre auch mögllch, aber deutlich gefährlicher für den Fort­
gang der Geschichte, wenn Dr. Kreuser in die Szene reinplatzt, be­
vor der Deck.er dle Informationen über den Virtuellen Therapeuten 
ausgraben konnte, so dass die Runner erst einmal vollkommen tm 
Dunkeln tappen, warum sich der Doktor auf diese Welse so merk­
würdig verhält. Das birgt allerdings die Gefahr, dass sie Ihn einfach 
niederschießen oder Ihre Chance nicht begreifen, mittels geschick­
tem Verhandeln und Schauspielern an dle nötigen Infos zu kommen, 
sondern beschließen, Ihn zu entführen oder dle Fakten aus Ihm raus. 
zuprügeln. 

Schlleßllch wäre es auch noch möglich, ihnen dle Konzernleute 
nicht direkt In der Wohnung auf den Hals zu hetzen, sondern sie 
draußen warten zu lassen, weil sie Dr. Kreuser nach dem, was auch 
Immer er In seiner Wohnung erledigen wollte, wieder In die Anlage 
schaffen wollen. Doch stattdessen laufen ihnen die Runner In die 
Arme, und ein Feuergefecht könnte entbrennen, In dem sich die 
Runner ein letztes Mal den Weg frelschießen müssen. 

KEINE PANIK 
Wichtig bei dieser Szene lst, dass die Runner keine Möglichkeit 
bekommen, Kreuser schon In der Tiefgarage abzufangen oder Ihn 
einfach nieder zu tasern. Sorgen Sie dafür, dass dle Runner begrei­
fen, dass die Sicherheit In der Garage höher Ist, als lm Rest des 
Gebäudes, was schlichtweg mit Einbrüchen in die untergestellten 
Autos zu tun hat, die in der Vergangenheit Immer wieder passiert 
sind. Kreuser sollte also nach Mögllchkeit unbeschadet seine Woh­
nung erreichen, damit die Szene wie geplant stattfinden kann. Soll­
ten die Runner aber trotzdem nicht schnell genug schalten, um zu 
erkennen, dass sich Ihnen hier eine tolle Mögllchkeit bietet, die 
benötigten Informationen aus erster Hand von Dr. Kreuser zu be­
kommen, wäre das sehr schade aber Immer noch keine Katastro­
phe. Wenn sie die Infos aus ihm herausprügeln wollen, erschwert 
das natürllch die Platzierung selbiger bei KM etwas und macht ein 
wenig dle Glaubwürdigkeit dieser Fakten wett. Letztlich reicht es 
Immer noch aus, die Wirtschaftsprüfer von KM auf die Zahlen und 
Daten von Proteus anzusetzen, um die Wahrheit über die tatsäch­
lich stattfindende Verschwörung ans Licht zu bringen. Man muss 
den richtigen Leuten also einfach nur sagen, wo genau sie suchen 
müssen. Schlimmer wäre es, wenn die Runner beschließen sollten, 
Dr. Kreuser als lebendes Beweisstück mit nach Frankfurt zu nehmen, 
denn dann bekommen sie ernstha�e Schwierigkeiten, ihn in die 
Maschine zu bekommen. Wenn der Doktor am nächsten Tag nicht 
auf seinem Arbeitsplatz erscheint, wird man sofort ein Sicherheits­
team zu Ihm nach Hause schicken, und dort vielleicht schon auf die 
Spuren einer Entführung stoßen. Das würde es den Runnern nahezu 
unmöglich machen, auf legalem Wege das Land zu verlassen, und 
auch dle Söhne Lokis können In dieser Sache nicht weiterhelfen. 
Hier endet ganz eindeutig der Einftussberelch der Ökoaktivisten. 

Sollten die Runner gewaltlos diese Szene meistern und auch belm 
Eindringen ln die Anlage nicht allzu viel Staub aufgewirbelt haben, 
sollte die Ausreise aus Dänemark nicht allzu schwierig werden. 
Sofern sie alles an Illegaler Ausrüstung brav bei den Söhnen Lo­
kls wieder abgegeben haben, häl t sie auch der Zoll nicht auf und 
sie können direkt zur Nachbesprechung zurück nach Frankfurt 
fliegen. 

DEBRIEFINCi 

WAS IST LOS CHUMMER? 
Die Runner ftlegen nach getaner Arbeit zurück nach Frankfurt. Hof­
fentlich mit dem befriedigenden Gefühl, den Auftrag ordnungsge­
mäß erledigt zu haben und zusätzlich wertvollen Informationen in 
der Tasche, dle sich ln den nachfolgenden Ereignissen noch als wert­
volle Waffe gegen dle Proteus AG erweisen werden. 

Bel der Nachbesprechung treffen sle auch auflhren wahren Auf­
traggeber, nämlich den Frankfurter Bankenverein in Gestalt von Frau 
Stüeler-Waffenschmidt, die sie sicher noch in schlechter Erinnerung 
haben dürften. Sie eröffnet den Runnern, dass sle, sollten sie sich 
nicht als totale Versager erwiesen haben, In Zukunft noch für weitere 
Projekte des FBV eingesetzt werden können, dass dle Entlohnung 
angemessen sein wird und dass sie mithelfen könnten, die Proteus 
AG ein für alle f'v'lal in die Knie zu zwingen. Am Ende wird das schale 
Gefühl übrig bleiben, dass die Runner eigentllch gar keine andere 
Wahl haben, und dass Moral und Wahrheit Immer ein zweischneidi­
ges Schwert sind, well es ln so einem Kampf unter zwei Konzernen 
eigentlich nie die rlcht/geSeitegtbt, auf der man stehen könnte . .  

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Der gleiche Treffpunkt. der gleiche Schmidt, nur mehr Gorillas In 
schlecht sitzenden Anzügen. Kurz lässt Herr Schmidt sich die Er­
gebnisse eurer Arbeiterzählen, unterbricht nur für kurze Zwischen­
fragen Irgendwelche Details betreffend, und scheint nach der Über­
gabe der Chips mit den Daten aus Dr. Kreusers Computer sichtlich 
zufrieden mlteuch. 

„Sie haben nicht zwiel versprochen und sich den Bonus verdient, 
meine Herrschaften. „ Mit diesen Worten öffnet er sein obligatori­
sches schwarzes Köfferchen, entnimmt eine Handvoll Checkstlcks 
und übergibt euch jeweils einen davon. Eine kurze Überprüfung er­
gibt, dass sich exakt die erwartete Summe darauf befindet. 

„Kommen wir nun zu dem Tell, der Ihre weiteren Beschäftlgungs­
mögllchkeiten IUr meinen Auftraggeber angeht. Man sagte mir, dass 
Sie bereits das Vergnügen hatten, Ihn, oder besser sie, kennen zu 
lernen." 

Mit diesen Worten öffnet sich eine verborgene Türe und Frau 
Stüeler-Waffenschmldt betritt den Raum, ein gewinnendes Lächeln 
auf den Lippen. Jedes Zucken von euch nach euren Waffen wird mit 
einer ebenso schnellen Bewegung der Leibwächter beantwortet, 
Frau Stüeler-Waffenschmldt allerdings lockt auch das nicht aus der 
Reserve. Nach wie vor lächelnd nickt sie Schmidt zu, woraufhin sich 
dieser erhebt und den Raum verlässt. Sie nimmt seinen Platz ein und 
eröffnet euch: 

Rßitte erschrecken Sie sich nlchtvor mir, Ich habe nicht vor, Ihnen 
etwas anzutun, schließllch haben Sie gute Arbeit für mich geleistet. 
Warum sollte Ich Ihnen auch erst Ihr Geld geben lassen, nur um es 
Ihnen dann wieder abzunehmen? 

Wie Sie sich sicher Inzwischen denken können, haben Sie den 
letzten Run In meinem Auftrag durchgeführt, und -zwar gegen die 
Proteus AG. Dieser Konzern hat uns in den letzten Wochen und 
Monaten vlel Zeit und Geld gekostet, und wir mussten uns einiger 
Attacken erwehren, dle von Ihm ausgingen. Das sollten Sie am be­
sten wissen, schließllch waren Sie es, die mich Im Auftrag von Pro­
teus entführen sollten. Aber Ich bin nlcht nachtragend, keine Angst. 

Sie können sich sicher vorstellen, dass ich Ihnen das nicht alles 
ohne Grund erz.ähle . . .  Ich möchte Ihnen anbieten, auch weiterhin 
für mich zu arbeiten, das hätte für uns alle verschiedenste Vorteile. 
Ich weiß, dass Sie zuverlässlg sind und diskret arbeiten können, 
wenn der Auftrag dieses erfordert. Sie wiederum wissen, dass wir 
ebenfalls vertrauenswilrdlg sind und gut zahlen, dass wir fürelne 
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gute Auftragslage sorgen können und letztllch Sie vor den Nachfor­
schungen und viellelchtsogar Übergrtffen der Proteus AG beschüt­
zen können. solange es nötig Ist. Und dass der Konzern rachsOchtl­
ger ist, als manch anderer, dazu noch utrem skrupellos und unmo­
ralisch, das muss Ich Ihnen vermutlich nicht extra sagen. 

Wir hätten da bereits ein konkretes Problem und somit eine Ein­
satzmöglichkeit filr Sie. Wie sieht es aus. wären Sie grundsätzlich 
interesslertr 

ATMOSPHÄRE 
Als die Runner schon glauben, jetzt käme nur noch Routine, wird 
der Drek scheinbar In den Ventilator fUegen. wenn sie merken, für 
wen sle die ganze Zelt gearbeitet haben. Trotzdem sollte alles In 
einem ruhigen, möglichst gelassenen Rahmen ablaufen, denn sie 
haben von Frau StOe!er-Watfenschmidt nichts zu befürchten, solan­
ge sJe gute Arbeit geleistet haben. Immerhin wil l die Frau dle Runner 
ja zu einer weiteren Zusammenarbeit mottvleren. 

HINTER DEN KULISSEN 
Der Drake zleht Im Hintergrund die Fäden. Diese fast schon obllga­
tortsche Tatsache trifft auch hier zu, denn die Runnerwerden von 
Anfang an für ihre Zwecke eingespannt, und nun wird ihnen eröff­
net, dass sledas bitte auch weiterhin tun sollen. Sie haben rvvardle 
Mögllchkeit abzulehnen, aber das Angebot Ist eigentlich verlok­
kend. denn man garantiert Ihnen Beschäftigung für mindestens die 
nächsten Wochen oder gar Monate. Sie können durchaus davon 
ausgehen, dass sie anständig bezahlt werden, und nicht zuletzt ist 
auch das Versprechen, sie vor Proteus zu beschützen. nicht zu un­
tersc:Mtzcn. Sie sollten sich also gut Obertegen, ob sie so ein Ange­
bot ablehnen . 

DAUMENSCHRAUBEN 
Es gibt eigentlich keinen Grund, diese Szene, die nur noch dazu 
dient, das Szenario zu einem guten Abschluss zu brtngen. und die 
Runner für den Rest der Kampagne anzuheuern, Irgendwie zu er­
schweren. 

Frau Stüeler-Waffenschmldt hat auch keinerlei Grund, den Run­
nern jetzt noch Irgendwelche Steine In den Weg zu legen. Wenn sie 
bis hierhin erfolgreich waren, haben sie Ihr Können und Ihren Wert 
eindeutig genug unter Beweis gestellt. 

KllNl PANIK 

NACH DEM SHADOWRUN 

WIE GEHT ES WEITER? 
Wenn die Runner einer weiteren Zusammenarbeit mit Frau StUeler­
Waffen.schmldt zustimmen, eröffnet sie Ihnen, dass einige Mitarbei­
ter des Bankenvereins eines unnatürlichen Todes starben, was ver­
mutllch auf Aktionen von Proteus schließen lässt. Genaues weiß sie 
zu diesem Zeitpunkt noch nicht, also bittet sie die Runner. sich be­
reitzuhalten, In dieser Rlchtung Ermittlungen anzustellen. sobald 
eine etwas konkretere Spur auftaucht. Weiter geht's dann mit dem 
nächsten Kapitel Die Loge ab Seite 46. 

KAiter Krieg 
Dadurch. dass die Konzernleltungvon Maersk. (durch die Runner 
oder den FBV zugespielt) von dem lnfllrratlonsversuch von Proteus 
erF.ihrt, kommt es zum Ausbruch eines Kalten Krteges zwischen den 
beiden Konzernen. Das Projekt wtrd sofon-abgebrochen und Kon­
zerntruppen des skandinavischen Konzerns besetzen die Anlage, 
um Ihre Interessen zu sichern. Obwohl Proteus die Operation sofort 
abbricht und seine Agenten zurück.ruft, gelingt es Maersk einige 
Agenten festzusetzen, um etwas gegen Proteus in der Hand zu 
haben. Proteus versucht daher In den kommenden Wochen und 
Monaten jegliche Beweise zu vernichten, die auf die versuchte Un­
terwanderung hindeuten. und mit Hilfe von Schattenläufern die ver­
loren gegangenen Mitarbeiter wteder zurück zu bekommen. NatOr­
llch Ist auch Maersk nicht untätig In diesem Bereich, so dass sich 
durch diese Ereignisse die Situation In den in den kommenden 
Monaten Immer weiter zuspitzen und schließlich zu einem handfe.. 
sten MKalten Krieg" ausweiten wird. 

VERGABE VON KARMA 
Vergeben Sie Karma entsprechend den Regeln aufS. 244. SR3.0 I D. 
Verteilen Sie nisätzllch Karma gemäß den untenstehenden Kriterien' 

Die Runner haben Oberlebt 1 Punkt 
Die Runner haben die Offshore-Anlage 

Infiltriert ohne Alarm auszulösen 1 Punkt 
Die Runner haben genug Sabotage und 

Datenfälschung betrieben, um Proteus 
In Misskredit zu bringen 1 Punkt 

Die Runner haben die lnformadonen Ober die 
Verschwörung aus Dr. K.reuser herausbekommen 1 Punkt 

Das Schlimmste, was hier passieren kann, Ist, dass sie rundheraus 
ablehnen, mit dem FBV weiter zusammen zu arbeiten. Machen Sie BEINARBEIT 
ihnen klar, was ror eine einmalige Gelegenheit sie ablehnen, sich 
eine sichere Auftragslage zu sichern. Gutbezahlte Runs Rattern nicht HIRR SCHMIDT 
einfach so Ins Haus. vor allem nicht. wenn der FBV das Gerücht Angemessene Kont.kte: alle Schattenkontakte (MW 6) 
verbreiten sollte. dass die Runner nicht so zuverlässig sind, wie es 
den Anschein hat . „ Das natürlich nur als allerletzte Möglichkeit, 
die Owaktere be! der Stange zu halten, denn ""-'Cnn sie letztlich doch 
ablehnen sollten, wäre der Rest der Kampagne für sie gelaufen. 

Sollten die Runner auf die Idee kommen, sofort auf Stileler-Waf­
fenschmldt das Feuer zu eröffnen. wird automatisch Ihr verankerter 
Panzerzauber aktiviert, so dass sie elndrucksvoll und unbeschadet 
die erste Angriffswelle übersteht, während sie versucht. an die Ver­
nunft der Runner zu appellieren. Danach werden sie vermutlich von 
den Leibwächtern und diversen Geistern Oberwältlgt, mehr oder 
""-'Cnlger Intakt, und danach richtet Frau StOeler-Waffenschmldtnoch 
einmal das Wort an die Gruppe. Einen einzigen Übergriff dieser Art 
könnte sie den Runnern verzeihen, mit der Entschuldigung, dass die 
Nerven mit Ihnen durchgegangen sind, Immerhin gehören sie zu 
den wenigen, die sie In Ihrer df)cjeren(iestaJt gesehen haben. On Z'NCl­
tes Mal dürften die Runner aber nicht so vlel Nachsicht erwarten. 

Erfolge lnfonnadonen 
0 Nach deiner Beschreibung war das gar kein Schmidt, 

sondern der Hausmeister . .  
1-Z Klingt nach Edgar Wesseling, der Ist schon ganz schön 

lange Im Gesc:Mft. War frOher selber mal Runner, als 
es die Bezeichnung noch gar nicht gab. 

3-4 Der Mann Ist vertrauenswürdig. Ich hab noch nicht 
gehört. dass der Jemanden über den Tisch gezogen 
haben soll, aber man weiß ja nie, stille Wasser sind 
schmutzig . .  

5+ Er arbeitet weitestgehend tfelberuftlch, hat sich aber 
In letzter Zelt von einigen Flnanzhelnls für eine Reihe 
von Informationsbeschaffungen anheuern lassen, wie 
man hört. 
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DIE OfFSHORE-ANLAGE VOR DER 
DÄNISCHEN WESTKÜSTE 

Angemessene Kont.lkte: Konzernconnections (MW 5) 

Erfolge Informationen 
0 Viellelc.ht züchten die da ja Lachse oder so, soll ja 

der Exportschlager aus Dänemark sein, wie man hört. 
1-2 In der Anlage vor der Küste forschen Proteus und 

Kvaerner-/'v\aerskgemeinsam an etwas. Würde mich 
nicht wundern, wenn das mal wieder schrecklich 
Illegal Ist. 

3-4 Das ganze Ist ein Joint Venture zwischen den beiden 
Konzernen, und man arbeitet angeblich unter 
anderem an unterseeischen Antriebssystemen für 
extrem große Maschinen oder so. 

5+ Antriebssysteme Ist schon richtig, aber das ganze 
geht noch weiter, denn die bauen da grad Teile fOr 
einen komplett unterseeisch gelegenen, mobllen 
Arkoblock zusammen, der völlig autark werden soll. 

DARSilLLER 

EDGAR WESSELING 
Wesseling Fungiert hier als Schmidt zwischen den Runnem und dem 
FBV. Er ist Profl durch und durch und hat In der Vergangenheit mit 
Frau StOeler-Waffenschmldt schon mehrfach zufrieden stellend zu­
sammengearbeitet. Allerdings ist auch er anfangs unwissend. wer 
nun genau hinter dem Job steckt, denn beim FBV Ist man der Mei­
nung, dass jemand, der etwas nicht weiß, auch nichts verraten kann. 
Dies begründet slch weniger aus Misstrauen gegenüber Herrn Wes­
seling, als mehr In der Tatsache, dass eine Geistessonde gegen ihn 
schwer bis gar nicht zu bemerken wäre, und man will die Runner 
mögllchst Im Unklaren Ober den wahren Auftraggeber lassen. An­
sonsten Ist Wesseling stets fair und hat nicht vor, die Runner In 
irgendeiner Weise Ober den Tisch zu ziehen. Sollten sie weitere 
Nachforschungen Ober Ihn anstellen, könnten sie herausbekommen, 
dass er In den letzten Wochen oft für einen Finanzsachbearbeiter 
der Westdeutschen Genossenschafts-Zentralbank tätig war. Dass 
diese Bank eine direkte Kontaktstelle des FBV für Schattenoperatio­
nen Ist, können die Runner in der kurzen Zelt, die ihnen zur Verfü­
gung steht, allerdlngs auf keinen Fall herausbekommen. 

FREDRIK JENSEN 
Fredrlk jensen Ist Dozent fOr Sozialwissensc.haften an der Uni Aal­
borg und nebenbei mit Herz und Seele Ökoaktivist. man könnte 
sogar schon Ökoterrorist sagen. Er läuft ständig in einer alten Jacke 
mit riesigem Greenwar-Aufnäher auf dem Rücken herum, lässt keine 
Gelegenhelt ungenutzt, seine Mitmenschen Ober die Zerstörung der 
Umwelt aufzuklären und an Ihr Gewissen zu appellieren, dass sie 
dieses Treiben der Konzerne nicht stlllschwelgend dulden sollen. 
Hierzu bedient er sich jeder noch so abgedroschenen Phrase, von 
der Tatsache, dass man Geld nicht essen kann bis dahin, dass "unse­
re Kinder den Planeten von uns erben werden, den wir Ihnen hinter­
lassen, und dass sie nicht für unsere Vergehen büßen dürfen!" 

Darüber hinaus Ist Jensen trotz aller Macken ein wichtiger Kon­
taktmann zu den Söh�n Lokis, einem Zusammenschluss ganz ähn­
lich denkender Menschen und Metamenschen. die oft auch vor 
Gewalt als Mittel des Protestes nicht zurück schrecken. Er kann, 
auch wenn es anfangs nicht den Anschein hat. eine Menge an Aus­
rüstung besorgen, für Ablenkung sorgen und kennt mögllche Zu­
gänge zur Anlage, auch wenn er selbst noch nie Im Inneren eines 
der Komplexe gewesen Ist. 

jensen Ist hager. blond und wirkt immer etwas schmuddelig und 
ungepflegt. Zurzeit wirkt er noch gehetzter und paranoider als sonst. 

da er befürchtet, dass man Ihm mlttlerwelle auf die Schliche ge­
kommen Ist und Ihn aus dem Weg räwnen will. 

DR. SÖNKE KREUSER 
Dr. Kreuser Ist als Mitarbeiter der Proteus AG unter anderem für die 
verschiedenen Finanzierungsmodelle zuständig und bewegt nicht 
nur große Geldmengen Innerhalb des Projektes, sondern hat auch 
personelle Entscheidungen zu treffen. Er hat auch Zugriff auf die 
Personalressourcen von Kvaerner-Maersk . .schlleßllch Ist das ganze 
Projekt eln Joint Venture, und es wäre Verschwendung, jede Stelle 
dieser Art doppelt zu besetzen. Das versetzt Dr. Kreuser In die 
ideale Lage, kleinere personelle Umgestaltungen Innerhalb der Ar­
beitsteams von KM vorzunehmen, und so dle Leute einzuschleusen, 
die 'Nenlger für KM als mehr für Proteus arbeiten. Diese ganze Aktion 
ist äußert sorgfältig geplant und wird ebenso sorgfältig durchgeführt, 
so dass KM kaum eine Möglichkeit hat, diesen Plan zu durchschauen. 

Die Details zu diesem Plan beflnden sich In einem isolierten Tell 
von Dr. Kreusers persönlichem Computer zuhause und sind durch 
ein extrem ausgeklügeltes Passwortsystem mit Verschlüsselung so 
geschützt, dass man sie nicht findet, wenn man nicht ganz genau 
weiß, wo man zu suchen hat. Selbst dann dürfte man sehr lange fOr 
die E.ntschlüs.selung der Daten brauchen. So(lte man Dr. Kreuser al�­
dlngs zur Mitarbeit bewegen können. wäre es ein leichtes, die Daten 
zu extrahieren und auf Datenspeichern mit nach Frankfurt z.u nehmen. 

Dr. Kreuser ist Mitte 40. korpulent und hat eine Datenbuchse ats 
einzige sichtbare Cyberware. Er Ist durch seine Arbeit bei Proteus 
und die extrem empflncllichen Aufgaben ein wenig stressanfllllg 
geworden, was den Vlrtuellen Therapeuten, dle allen Proteus-Mlt­
arbeltern In ähnlichen Positionen implantiert wird. In letzter Zelt 
öfters hat anspringen lassen. 

NEWS-NET nNANCLAL NEWS-FAX: 
EISIGES SCHWllGlN ZWISCHlN 
PRonus UND MAHSK 
- Ac;/MHrsll lllCGlpOl'Med Assets, Aptll Z06J. 

D.u Profekt� Mo�ler Arkoblock, ein vielversprechendes Joint 
Venture zwbchen der deutschen Protcus AG und dem skandina­
vischen Maersk-Konu:m wurde mit soforttger Wirkung durch 
die Proteus AG beendet. Seit der Bekanntgabe der Kollabofatlon 
beider Konzerne und der feierlichen Einweihung der Offshore­
AnJage vor der dAnlschen Küste vor knapp einem Jahr, schMen das 
Prolekt unter einem schlechten Stern zu stehen. WlederhoJt 
traten Gerilchtc an die Öffentlichkeit, die Ober unGberbrOckbare 
Differenzen und grundlegende Melnungsverschledenheltt'n be­
züglich der strategischen so� operattven Durchführung des 
Projektes berichteten. Die Pressestelle der Proteus AG lleß heu­
te verlauten, Kvaerner-Maersk- die koopcrterende Tochterge­
sellschaft des Maersk-K.onzerns- habe vertraullche lnformatlo­
nen und Daten aus dem Projekt an Dritte weitergegeben. Da 
aber auc.h Maersk seinem früheren Geschc\ftspartner Venrags­
verletzungen vorwirft. scheint keiner der beiden Konzerne ein 
Scheitern des Projekts zugeben zu wollen. Die Kvaerner-Ma­
ersk-Zentrale In Kopenhagen hat Inzwischen angekündigt, die­
sen Fall schneltstmögllch vor dC!m neuen Konzerngerichtshof 
der New EuropeM Economfc Communfty (NEEC) vorzutragen 
und juristisch zu klc\ren. Um �Beweise zu sichern" wurde - wie 
jetzt von Seiten des skandtnavlschen Konzerns best.\tlgt wurde 
-da.s Areal der Offshore-Anlage von Konzerntruppen besetzt und 
die Angestellten von Protcus nach Hause .eskortlen·. Seit d6eserTI 
Ereignis herrscht eisiges Schweigen zwischen den Konzernen. 

Da jedoch bereits Kriegsschiffe der Proteus AG beobachtet 
wurden. die In der Nc\he der von Maersk. geleiteten Untersee­
Plpellncs und Bohrtnseln kreuzten, Ist davon auszugehen, dass die 
Auseinandersetzung nicht nur in den Gerkht:ssc\len erfolgen wird. 
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VOR DEM SHADOWRUN 
Nachdem die Runner In Die Söhne Lokls gerade dle lnftltratlon von Maersk 

durch Proteus-Agenten verhindern konnten , werden sie abermals auf einen -

bereits von Proteus unterwanderten- Konzern angesetzt. Ihr Auftrag: den 
vom FBV ln der AG Chemie Implantierten Maulwurf aus Berlin herauszuholen, 

der bei seinen Nachforschungen aufgeflogen Ist und nun In Berlin festsitzt. Aus 
Schattenkanälen heißt es bereits, dass die AC/:.. für besagte Person ein hohes 
Kopfgeld ausgesetzt hat und selbst aktiv auf der Jagd nach Ihm ist. Der Run 
wird daher für die Runner ein Wettlauf gegen die Zelt. an deren Ende sle ihren 
V-Mann zwar aufspüren können, aber auch nahezu jede erdenkliche frakdon 
(Konzern, Polizei, Schatten) gegen sich haben, denn der Arm der Loge reicht 

weit. 

HINTERGRUND 
Die Veßchwörung In der AGC-Loge 
Die Unterwanderung der AG Olemlc begann lnrotge der Chong-Chao-Krlse im 
Jahr 2057. Nachdem die Situation von Nachtmeister vor Helgoland für Pro­
teus geklärt werden konnte, entschieden die Gründer (die Hintermänner des 
Konzerns), den Chemie-Multi z.u unterwandern und suchten einen fähigen 
Mitarbeiter, der bereit war, den � VlrusM Proteus ln die Reihen des Konz.ernsz:u 
tragen. Bereits zuvor hatte es einige geheime Joint Ventures zwischen der 

AGC und Proteus bei Projekten gegeben. die- gellnde gesagt- mehr als nur 
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illegal gewesen waren und eine Bestrafung seitens des Konzernge­
richtshofes und diverser Regierungen nach sich gezogen hätten, 
wenn sie bekannt geworden WÄren. Einer dieser "Forschungspro­
jektkoordlnat�� war bereit, die Zusammendfbe/tüber die Gren­
zen der Joint Venrures zu vertiefen und erhielt nach Einweihung In 
die Proteus-ldee einen Platt in den Reihen der Gründer (siehe Pro­
teus-Die volle Wahrheit, S. 1 54). Dieser Mitarbeiter der ACA. war 
es auch, der die Gründung der so genannten Loge, eines Geheim­
bundes bestehend aus A<:A. und Proteus-treuen Verschwörern. Initi­
ierte (ohne selbst darin lnvolvlert zu sein). Inzwischen Ist die Ver­
schwörung in der AGC (und deren Töchtern) weit verzweigt und 
die Verbreitung Ihrer Beteiligten (rund an dle 40 Mltglleder) geht 
weit über die Grenzen der AOL hinaus. 

Über die Jahre wurden Mitglieder in strategischen Positionen In­
nerhalb der Konzernstruktur platziert, um eine Kontrolle über wich­
tige lnstltutlonen zu gewährleisten. De facto Ist der Konzern bis In 
die höchste Führungsspitze unteiwandert worden, da selbst Dr. Al­
fons Endermann, der Präsident des Konzerns, ein hohes Mitglied 
der Loge Ist (Im Range eines Anarchen). 

Die nebenstehende Sklne zeigt schematlsch den Aufbau der Loge. 
Derzeitiger Kopf ( Ctncelldrlo) der Verschwörung und erster Kon­
taktmann zu Proteus Ist Dr. Johannes Steubler. Steubler, der bis 2036 
GcschäftsfOhrer von General Genetics Worldwlde, einer Tochterge­
sellschaft der ACA., war, fiel der Konzernführung als he!ler Kopf und 
skrupelloser Manager auf und wurde von Meinard Beilstein (dem 
früheren Präsidenten) In den Vorstand gehoben. Nach Beseitigung 
Beilsteins ·57 (der von den gemeinsamen Projekten zwischen AGC 
und Proteus wusste, aber der Loge nicht beitreten wollte) wurde Dr. 
AJfons Endermann, ein ebenso skrupelloser wie einflussreicher fv\ann, 
mit Steublers Hilfe vom Vorstand als Nachfolger bestimmt. Gemein­
sam begannen beide mit dem Aufbau der Loge, Indem �alte Freun­
de� aus den Reihen der AGC rekrutiert wurden. Diese ersten Ver­
schwörer (genannt An.vchen) bllden das so genannte Gremium der 
Loge, das dem Cancellario beratend zur Seite steht. jeder Anarch 
(außer Endermann) Ist darüber hinaus für eine Zelle Im Sonderfor· 
schungsbereich der AGC verantwortlich, die sich mit der Umschich­
tung und Veruntreuung von Geldern zum Bankenverein bzw. mit der 
Umleitung und Kombination von Forschungsergebnissen mit Pro­
teus beschäftigen. Die Sonderforschungsabteilungen haben Inner­
halb der A<:A. weitreichende Befugnisse. Sie geben nicht nur Gelder 
an Interne Forschungsabteilungen, deren Zugehörigkeit nicht zu 
bestimmen Ist. nein, sie kaufen auch Forschungsergebnisse außer­
halb des Konzerns, beziehungsweise unterstützen konzernfremde 
Forschungen gegen ein Vorkaufsrecht oder Teilergebnisse. For­
schungsergebnisse. die nicht von der AG:. veiwertet werden, fin­
den In vielen F.lllen Ihren Weg In die Sonderforschungsabteilung. 
Sie werden durch diese Institution weiterverkauft. Die Zellen der 
Sonderforschungsbe'relche bestehen meist aus fünf (selten mehr) 
Mltglledern In verschiedenen Abtellungen{Tochtergesellschaften 
des Konzerns. die nur untereinander kommunizieren bzw. Ihre �Kräf­
te bündeln� und nichts von den anderen Zellen, dem Gremium cx1er 
dem Kopf der Verschwörung wissen. 

Darüber hinaus gibt es noch die Sicherheit der Loge mit Ihren 
Custcxliaren und das Archiv mit seinen Conservaroren. 

Bel dem Archtv selbst handelt es sich um eine Offline-Datenbank 
aus Optochlps, die von Qmservatoren übersehen wird, ohne dass 
diese den Inhalt kennen. Bei Ihnen handelt es sich ausschließllch um 
Dacensortlerer. die nur auf Anweisung Zugang zu dem archMerten 
Datenmaterial gewähren ohne es sich selbst anzusehen. Sie sind 
sozusagen blinde Bibliothekare. Von diesen Offline-Datenbanken 
existieren insgesamt2 Stlk.kaufder ganzen Welt. eine davon Inner-

halb der Gebäude der AGC-Tochter Schering In Berlin (siehe unten). 
die andere be-1 Proteus, In der Zentrale auf Helgoland. 

Die CustcxlJare sind die Innere Revision der Verschwörung und 
sorgen für die Sicherheit der Loge. Sie agieren als eine Art Interne 
Inquisition. Unter der Führung des Hermetlkers Dr. mag. herm. Ger­
nard Gröbers unterstehen sie dem direkten Befehl Steublers und 
sorgen dafür, dass entstehende Sicherheitslecks geschlossen und 
entsprechende Zeugen beseitigt werden. 

Gröbe'rs Vorgänger war dabei nur minder erfolgreich, nachdem 
es 2060 einigen Runnern gelungen war, einen Datenkurier der Loge 
auf dem Weg zum Archiv In Berlln abzufangen und Hinweise auf 
Steublers Proteus-Betelllgung In die Hände der Schattenläufer fle­
len (siehe fr;mkfurt: Offline, S. 62). Zwar setzte die Loge alles Men­
schenmögliche In Bewegung (auch über die ACA. hinaus), um die 
Daten wieder In Ihren Besitz zu bringen. konnte aber lett.tendllch 
nur einen Waffenstillstand mit den Runnern vereinbaren. wodurch 
Steubler sein Gesicht vor den Gründern verlor und was Gröbers 
Vorgänger den Kopf kostete. 

NatOrtich Ist man ln den Reihen der Loge nicht gewillt, ein weite· 
res Slcherheltsleck wie vor drei Jahren zu tolerieren, und geht daher 
brutal gegen jeden Bruch der Sicherheit vor. 

Aus dem Leben eines Motulwurf's 
Seitdem dem Bankenverein bzw. seiner Präsidentin StOeler�Waffen­
schmldt bewusst wurde, dass die mysteriöse Proteus AG hinter 
dem feindlichen Übernahmeversuch auf Ihren Konzern steckt (Ein 
Sturm zJeht dUf. S. 1 9). begann man sich in der Chefetage die Frage 
nach dem „ WarumM und den wahren Zusammenhängen zwischen 
dem früheren Chef des Bankenvereins und dem Konzern aus der 
Nordsee zu stellen. 

Monika StOeler-Waffenschmldtwusste natOrllch von dem Ereig­
nis von 2057 als Nachtmeister als Außenstehender In dle Auselnan· 
dersetzung zwischen der A<:A. und Proteus direkt eingriff und durch 
Tötung des östlichen Drachen Chong-Chaos einen Waffenstillstand 
zwischen beiden Konzern herbeiführte. Zwar hatte er sich Ihr ge­
genüber nie zu diesem Vorfall geäußert. sie ahnte aber, dass der 
Vorfall Immanent wichtig gewesen war, sonst hätte der Drache nie­
mals selbsilindig In den Konflikt Interveniert. 

Mit dieser Information über eine mögliche Verbindung zwischen 
Nachtmeister, dem Bankenverein, Proteus und der AGC gab sie 
noch vor Aussendung der Runner nach Skandinavien eine Anwel· 
sung an die Deck.er des FBV, ihre etgenen Archtve zu durchsuchen. 
Wochenlange Arbeit mit dem Durchforsten von Terapulse von Da­
ten und der sprichwörtlichen Suche nach der Nadel Im Heuhaufen 
brachte nur die eine Information hervor, das vermutlich Gelder Ober 
Strohfirmen der AG:. und vor allem mit Wissen einiger AGC-Leute 
Ober den Bankenverein direkt zu Proteus gefl.ossen waren. Um an 
diese Hintermänner innerhalb der AGC heranzukommen, nutzte der 
FBV seinen Einfluss bei dem Konzern ( 1 1 %1ger Anteilseigner) und 
setzte Anfang März einen professionellen Spion mit Namen Vlgaro 
als Maulwurf auf den Chemlemultt in Frankfurt an. 

Vlgaro begann schnell. Beziehungen zu hochrangigen Konzern­
leuten In Frankfurt aufz.ubauen, und benuttte seine weitreichenden 
Kontakte zu Computerexperten, dem organisierten Verbrechen (Dro­
gen-/BTL-Dealer, Prostituierte) und Hellslchtsmaglern, um Perso­
nen innerhalb der Konzernstruktur-die Ihm verdächtig erschienen 
-zu durchleuchten. Nach etwa vier Wochen wurde er aufGeslne 
Halbers aufmerksam, eine Wlrtschaftsinformattkerln und Mltglled 
einer „Geldzelle", die, wie Vigaro herausfand, Gelder In Richtung 
FBV umleitete. Damit sie Ihn zu anderen (höheren) Verschwörern 
führen konnte. ging er eine Beziehung mit Ihr ein. 
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FB V PRCITEUS A G  

SONDE'"1F°ORSCHUNGSBEREICH D E R  AG CHEMIE 

Vlgaro war sich seiner Sache jedoch zu sicher und unterschätzte 
das weitreichende Netzwerk innerhalb der AG Chemie, das bis In 
die höchste Konzernetage reicht. Bel einer vlrtuellen Konferenz der 
Zelle mit seinem Gremlumsmltglled, derVlgaro mlttels eines ge­
hackten Accounts beiwohnte, erfuhr er von dem Archiv der Loge 
bei Scherlng (eine Tochter der AGC) In Berlin, wurde dabei jedoch 
von einem Decker-Custodiar, der die Konferenz helmllch überwach­
te, entdeckt. Bevor eine Reinigungseinheit der AGC das Quartier 
von Frau Halber.; in Frankfurt stürmte, gelangVlgarodle Flucht In einer 

Retnlgungsdrohne. Nach einem neivenzerfetzenden Versteckspiel auf 
dem Gelände der A(X entkam er schließlich seinen Verfolgern. 

Er Informierte den FBV Ober seinen Ortswechsel und ging nach 
Berlin, wo er sich, mlthllfe seiner Kontakte, unter dem Namen Ge­
org Binder eine Anstellung In der PR-Abteilung der Scherlng AG 
besorgte. Als Binder begann er dann mit dem Aufspüren des Ar­
chivs, wobei er Angela Schmidt. eine Conservatorln, kennen lernte. 
Vlgaroverführte sie mit allen Regeln der Kunst (und maßgesdmel­
derten Pheromonen), um einen Weg zu finden, durch sle auf das 
Archiv zugreifen zu können. Er verabredete sich häufiger mit Frau 
Schmidt und konnte sie schließlich sogar zu einem Treffen In seiner 
angemieteten Zweitwohnung überreden. Da Frau Schmidt keinen 
Wert auf Gerede In der Arma legte, wllllgte sie ein. Unter dem 
Vorwand, dass sie sich an seinem Retinascanner registrieren solle, 
damit sie ihn auch weiterhin helmllch besuchen könne, gelangte er 
ln Besitz Ihres Retina-Abdrucks und nach ein paar Gläsern Sake 
(inklusive Wahrheitsdrogen) verriet sle Ihm schlleßllch die entspre­
chenden Passwörter, um auf das Archiv zugreifen zu können. Nach 
sorgfältiger Reinigung der Wohnung, begab er sich in Verkleidung 
Schmidts ln das Archiv von Scherfng, wo er mittels Ihrer Magnet-

karte, seiner Retlnamodlflkation und den Passwörtern auf die Da­
tenbank zugriff. 

Es dauerte einige Stunden, bis er das gesamte Optochlp-Archlv 
auf einer Speichereinheit zusammengetragen hatte (mehrere Giga­
pulse an Daten). In dieser Zeit gelang es Schmidt wieder zur Besin­
nung zu kommen, sich zu befreien und die Loge zu Informieren, 
woraufGröbers aus dem Ausland abgerufen wurde, um dieSiruatl­
on in Berlln zu klären. 

Vigaro entging dem Zugriff durch das Taktische Einsatzteam (TET) 
2 der AGC (siehe Darsteller, S. 59) nur knapp, wurde aber ange­
schossen (womit Gröbers In den Besitz von Vlgaros Blut für RJtual­
magle kam). Auf seiner Flucht setzte Vigaro den von Jhm vorberei­
teten Plan B In Kraft, tätigte drei Überweisungen mit einer gefälsch­
ten SIN, der dem 6ankenvereln folgendes signallslerte: Hatte Er­
folg, bin aufgeflogen, brauche Trcmsport, und tauchte dann unter. 
Und so wartet Vigaro nun täglich In der Suppenküche (siehe unten), 
um sich von den Leuten des FBV abholen zu lassen, während Grö­
bers mit allen Befugnissen der Zentrale und der Loge (physisch wie 
astral) Jagd auf Ihn macht. 

DAS ABENTEUER LEITEN 
Der Hauptgegner der Runner in diesem Szenario heißt, neben der 
AGC, Zelt. Die Loge ist Vlgaro dicht auf den Fersen. Im ersten Tell 
gilt es den Spuren des Maulwurfs zu folgen, die dieser für die Run­
ner gelegt hat. Dieser Tell Ist relativ linear. Der zweite Tell schlleß­
llch Ist der Weg aus ßer1in heraus. Da der Run größtenteils In Berfin 
spielt, sollte derSpielleitersich mltdem Ber1ln des Jahres 2062/63 
vertraut machen. Hierzu kann vor altem das Deutschland In den 

Schatten Z dienen, in dem Ber1in detailllert beschrieben Ist. 
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ANDET DEN MAULWURF 
SPIELEITER-TIPP 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Der Bankenverein hat vor zwei Tagen das Signal von 
dem Maulwurf erhalten, dass dieser In Berlin wartet, 
um rausgeholt zu werden. Die Runner werden von Frau 
Waffenschmldt mit einer Limousine abgeholt, um In 
das Armengebäude des Frankfurter Bankenvereins ge­
bracht zu werden, wo sie Ihre Instruktionen erhalten. 

Ein Stadtplan von Berlin macht die Abfolge des Runs sehr viel 
plastischer. Es lohnt sich, diesen aJs Splelmaterlal berelttustel­
len. Als Splellelter können sie sich die Kontrollpunkte versteckt 
notieren und so aus der Flucht der Runner am Ende des Runs 
(siehe auch Die Flucht aus Berlin) ein regelrechtes Planspiel 
machen. 

Vorkommende Orte: 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Georg Binders Wohnung, Kollwltzstr. 27; Berlin-Mitte (IFMU 

kontrolliert C-A) s. WANZEN UND CHOP-SUEY 
Durch die getönten Scheiben seht Ihr die Stahl- und 
Glasgiganten der Frankfurter Innenstadt an euch vor­
beiziehen. Ohne auch nur einmal angehalten zu wer­
den, rollt der Wagen In die Tlefgarage des FBV Haupt­
gebäudes. Nachdem man euch um eure Waffen gebe­
ten hat, werdet ihr In einen Fahrstuhl mit unbekanntem 
Ziel verfrachtet. Aus dem Fahrstuhl heraus. durch holz­
getäfelte Kooldore hindurch, geht os schlleßllch in ein 
BesprechungszJmmer. Dort erwarten euch ein hervor­
ragender Kaffee und Kekse mit einem aufglasierten 
FBV Schriftzug. Im Zimmer beftnden sich neben zwei 
Analysten ein Leibwächter, der euch kurz mustert und 
sich dann entspannt an eine Wand lehnt. Kurz darauf 
betritt Frau StOeler-Waffenschmldt energisch den 

Cocktallbdr SchwefnebuchtM, Corlnthstraße 29; Berlin-Frled-
rlchshaln (offizlell unabhängig, nahe des ehemaligen Osthafens) 
s. ZIGARRENQUALM UND PLASTIKPALMEN 

Ballsaal „Meyers TanzpalastM. Knipprodestraße 1 S; Berlin­
Prenzlauer Berg (Renraku kontrolliert 8-A) s. DAMENWAHL 
UND WALZERTAKT 

Lagerhalle, Wlllhelm-Ostwa/d-Straße 37 (nähe der ehemall­
gen ßegegnungsstä.tte, nördlich des Teltowkanals): Berlln-Trep­
tow (EMC/Ford kontrolliert C-A) s. NACHT UND NEBEL 

SuppenkDche. Konfuzius-Stiftung, Pommersche Straße 37 
(nähe Preußenpark); Berlln-Wilmersdorf (unabhängig D-B) s. 
LUMPENPACK UND SOYKAFF 

Raum, In Ihrem Schlepptau ein Sekretär. Sie mustert 
euch kurz und beginnt dann auf Ihre kühle. konzerntyplsche Art zu 
reden. „ Wie Sie wissen, versucht uns die Proteus AG zu überneh­
men. Wir fragen uns schon lange, warum dies so ist, da eine Über­
nahme fUr die AG weder Sinn macht noch Ihrem Konzernprofll ent­
spricht. Daher muss es andere Gründe für Ihre Vorgehensweise ge­
ben. Noch vor Ihrer Abreise In die Skandinavische Union haben wir 
daher begonnen, unsere eigenen Archive nach Hinweisen auf eine 
Verbindung zwischen uns und Proteus zu suchen. Wie Sie vlellelcht 
gehört haben, gab es vor einigen Jahren einen Zwischenfall vor Hel­
goland, In den sowohl die Proteus AG, die AG Chemie wie auch 
mein kürzlich verstorbener Chef und Mentor verwickelt war. Die 
Details sind unertiebllch. Fakt ist: Der Bankenverein war" -sie be­
tont dieses Wort sehr deutlich - „sein Werkzeug. Alles, was mit 
Nachtmeister zu tun hatte. mus.s auch mit dem Bankenverein zu tun 
gehabt haben. Unter dieser Prämls.se haben wlrln den vergangenen 
Wochen unsere Datenspeicher nach irgendeiner Verbindung zwi­
schen uns und einer der beiden anderen Konzerne durchsucht. Da 
wir Antellselgner der ACA.. sind, konnten wir auch einen beschränk­
ten Einblick In deren Büche:r werfen und wurden tatsächlich fündig. 
Zwar sind die Spuren gut verwischt worden, doch wie es derzeit 
scheint. wurden Gelder der AG Chemie durch den Bankenverein zu 
Proteus umgeleltet. Ich gehe sogar soweit, zu vermuten. dass dies 
nicht nur auf Geheiß Nachtmeisters geschah, sondern Immer noch 
der Fall ist, und das dies vermutlich der Grund dafür Ist, dass Pro­
teus versucht. uns zu Obernehmen." Sie lächelt. „ Was wir natürlich 
zu verhindern wissen. Was uns allerdings beunruhigt, Ist die Tatsa­
che, dass anscheinend nicht nur die ACA.. von Proteus befallen wur­
de. wie wir zu anfangs angenommen haben. Ihre Informationen aus 
Dänemark lassen den Schluss zu. dass dle Unterwanderung großer 
Konzerne durchaus ein Muster hat und nicht zufälllg erfolgt. Sle 
verstehen, dass Ich diese Entwicklung als außerordentlich bedenk­
lich empfinde, da wir derzeit nicht sagen können, welche Konzerne 
Proteus bereits schon unterwandert hat. Umso wichtiger Ist ihre 
Aufgabe. Wir haben In den letzten Wochen, aufgrund der Informa­
tionen, die wir Ober die ACA.. effialten haben, selbst einen Agenten In 

die ACA.. eingeschleust, um nach Proteus-lnfUtratoren zu suchen. 
Vor zwei Wochen erhielten wir die Nachricht, dass er auf etwas 
Großes gestoßen und auf dem Weg nach Berlin sei, um Beweise fOr 
eine Unterwanderung Proteus' zu besorgen. Vorzwei Tagen erhlel­
ten wir Ober ein verabredetes Signal eine Nachricht von unserem 
fv\aulwurf. dass er erfolgreich war, aber auch, dass er aufgeltogen Ist 
und darauf wartet, abgeholt zu ......erden. Das sollen Sie übernehmen." 

ATMOSPHÄRE 
Die Runner beftnden sich Im Herzen eines Hauptspielers der Hoch­
finanz. Die Summen. mit denen der Bankenverein jeden Tag digital 
jongliert. kann sich vermutlich kaum ein Mensch vorstellen. Anson­
sten werden die RunnerVJ!e Profis behandelt. und man erwartet von 
ihnen, dass sie sich ebenso verhalten. 

HINTER DEN KULISSEN 
Im FBV-Hauptgebäude herrscht rege Betriebsamkeit, die Stimmung 
wirkt etwas angespannt. Netzwerke, Analysten und auswärtige 
Beziehungen werden rund um die Uhr strapaziert. Der FBV Ist Im­
mer noch damit beschäftigt, die Ausmaße des Angriffs z.u bestim­
men und die Absichten des Gegners zu ergründen. 

Bel etwaigen Fragen wird Frau Waffenschmldt auf Ihren Sekretär 
verweisen, der alle Informationen zu dem Maulwurf mit Namen 
Vlgaro {siehe Darsteller, S. 59) geben kann, Inklusive einer Kontakt­
adresse (Kollwltz.straße Z7) In Berlin Mitte, die der Maulwurf dem 
FBV hat zukommen lassen. Das vereinbarte Erkennungswort lautet 
MachJavel/I. 

Wie die Runner nach Berlin kommen, überlässt der FBV den Run­
nern. Der Sekretär wird den Runnern versichern, dass der Banken­
verein fOretwaJge Kosten des Transports (Leasing eines Wagens, 
Sprit-Kosten) aulkommen wird. Der FBV will allerdlngs Jegliche Hln­
INelseauf Ihre BeteUlgung an diesem Unternehmen vermelden, dem­
zufolge gibt es nur unreglstrlerte E.bbies und keine SINs. Weiterfüh­
rend folgt daraus, dass die Runner In Berlin größtenteils auf sich 
selbst gestellt sein werden. 
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WANZEN UND CHOP-SUEY 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
In dieser Szene werden die Runner nach Berlin reisen, um sich den 
ersten Hinweis auf den Aufenthaltsort des Maulwurfs aus dessen 
Wohnung zu holen, die er unter dem Namen �Georg BlnderN ange­
mietet hatte. Doch dle AGC. war bereits vor Ihnen da und hat die 
Wohnung mit Kameras und Mikrophonen verwanzt. in der Hoff­
nung, dadurch vlellelcht auf die Spur des Maulwurfs zu kommen. 
Nach Ankunft der Runner, wird die AG:. diese benutzen, um an den 
fv\aulwurfheranzukommen, den die Runner ja augenscheinlich eben­
falls suchen. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Berlin. Nicht das angenehmste Relsezlel, das Ihr euch vorstellen 
könnt. Vor einigen Jahren war die Stadt noch ein lebendes Beispiel 
einer freien, von Anarchisten �reglertenM Stadt. Anarchie als offizi­
elle St.aatsform? Das konnte nur in die Binsen gehen. Man wunderte 
sich, dass es so lange funktioniert hatte, ohne das sich die verfein­
deten Fraktionen gegenseitig die Köpfe weggeblasen hatten. Doch 
der so genannte Status F" war nichts weiter als bloße Illusion, d!e 
wie eine Seifenblase zerplatzte, als sich dle Konzerne entschieden, 
das Berllnproblem auf einem für sie akzeptablen Weg zu lösen. Man 
kann sich das Blutopfer vorstellen, das für die Err1chtung der Kon­
zerngebäude vor acht Jahren gezahlt wurde. Mit Biiligung der Bun­
desregierung natürlich. Heute teilt sich Berlin grob In den von Kon­
zernen dominierten Westen, der In diverse von verschiedenen Kon­
zernen verwaltete Sektoren unterteilt Ist und den Hauptteil der Stadt 
ausmacht, und den anarchistischen Osten, der von einer Mauer 
umgeben Ist und in dem die Anarchisten leben. Dle Wohnung, die 
man euch genannt hat, liegt Inmitten eines bürgerlichen Viertels Im 
Zentrum des von der IFMU kontrollierten Sektors. An der Klingel 
am Hauseingang könnt Ihr sehen, dass besagter „Georg Binder" 
tatsächlich In dem Haus wohnt. Als der Aufzug Im Erdgeschoss 
ankommt, erntet ihr skeptische Blicke einer jungen Frau In Freizelt­
kleidung, die aus dem Aufzug aussteigt. Die normalerweise ein­
bzw. ausgehende Gesellschaft Ist anscheinend von einem anderen 
Kaliber als ihr. Die Tür der Wohnung Ist mit einem Zahlenschloss 
und einem Retlnascanner versehen. 

ATMOSPHÄRE 
Berlin selbst ist von Konzernen dominiert und ihre ständige Präsenz 
Ist erdrückend. Es gibt Kontrollpunkte an den Zugangsbereichen In 
die Stadt und den diversen Sektoren, an Hauptverkehrspunkten wie 
Aughäfen und Bahnhöfen, dazu Z4 Stunden Patrouillen, die schein­
bar wahllos Personen überprüfen und auch vor Gewalt nicht Im Min­
desten zurückschrecken. Probleme mit ldentlflkatlonen, Waffen und 
Cyberware sind vorprogrammiert. In dieser Atmosphäre sollte die 
Maxime der Runner lauten, nicht aufzufallen, um Ihren Auftrag sau­
ber über dle Bühne zu bekommen. 

HINTER DEN KULISSEN 
Dickes „B„ an der Spree 
Genaue Informationen zu Berlin finden sich In Deutschland Jn den 
Schatten 2, S. 70ff. 

Die Runner, bzw. ihre Fahrzeugewerden bei Einreise bzw. Wech­
sel diverser Sektoren normalerweise auf Waffen und Sprengstoff 
kontrolliert. Wie genau diese Überprüfung durchgeführt wird bzw. 
ob die Runner von den Sicherheitsleuten einfach nur durch gewun­
ken werden, hängt letztendllch von Ihrem Auftreten und Ihren Iden­
titäten ab. 

Verwanzt 
In der Wohnung selbst liegt Teppichboden, dle Wände sind weiß 
und hier und da mit gerahmten Drucken geschmückt, die chinesi­
sche Motive zeigen. Die Möbel sind ebenfalls überwiegend in ei­
nem pseudo-chlnest.schen Stll gestaltet, genauso wie das Besteck 
und Geschirr ln der Küche. Wer hätte es gedacht: Im Kühlschrank 
findet man Bambus.sprossen und Lycheesaft, während das Tiefkühl­
fach eine große Auswahl an verschledenen Frühllngsrollen und OlOp­
Suey bletet. Nur die Soykekse und dle Trockensoysuppe auf dem 
Küchentisch passen nicht so recht ins Biid. Ein Computer Im Ar­
beitszimmer enth<ilt mehrere Dateien über Bildgestaltung, PR-Ar­
beit und einen Reisekatalog. Im Reisekatalog Ist eine 14-Tage-StAd­
terundreise durch Italien vorgemerkt. Eine kleine Bibliothek aus E­
Books und einigen Hardware-Bänden enthält Literatur verschieden­
ster Art, darunter sehr viele Schriften und Weisheiten chinesischen 
Ursprungs, vor allem des Konfuzius. Der Anrufbeantv.rorter des Te­
lekorns Ist ebenso leer wie der Nummernspeicher, Binder hat nie­
mandem diese Nummer gegeben und auch keine Gespräche von 
hier geführt. Sowohl an der Pinnwand tn der Küche als auch in ver­
schiedenen anderen Räumen der Wohnung hängen Bierdeckel der 
Bar 5chwelnebucht". Tellwe\se sind- meist weibliche- Namen 
und Telefonnummern auf Ihnen notiert. Die Wohnung sieht penlbel 
aufgeräumt aus, nur das Bett Im Schlafzimmer Ist nicht gemacht. 

Eln AGC-Spurenslcherungsteam war (auf Anordnung von Grö­
bers) bereits vor Ort und hat die gesamte Wohnung durchsucht und 
anschließend an strategisch günstigen Positionen mit Mikrokame­
ras und Mikrophonen vel'Vo.'anzt. Sobald die Runner den ersten Schr1tt 
In die Wohnung setzen, hat die AGC Bildmaterial von ihnen. Sollten 
sich die Runner daher über ihre Auftraggeber oder Ähnliches unter­
halten, landen diese Informationen ebenfalls bei der ACX,. 

Das Spurensicherungsteam hat nichts verändert, selbst der Retl­
naabdruck von Angela Schmidt In der Datenbank des Scanners 
wurde nicht gelöscht. Das Spurensicherungsteam hielt sich nur sehr 
kurz In der Wohnung auf und wurde von keinem der Nachbarn oder 
Bewohner des Hauses gesehen. 

Auftakt zur Schnltr:elJagd 
Aufgrund Ihres überhasteten Vorgehens haben die AGCler jedoch 
einige Details übersehen, die die Runner finden können. wenn sie 
sich beim Durchsuchen der Wohnung mehr Zeit nehmen. 

Im Wohnzimmer findet sich eine Porzellanscherbe, auf dem sich 
eine Lippenstiftspur und Fingerabdrücke befinden. Die angetrock­
neten Sakereste sind mit einem leichten Sedativ versetzt {Chemie-/ 
Pharmazeutlkprobe(6)), falls einer der Runner über einen Chemi­
schen Analysator oder Geruchsverstärker verfügt. 

Im Schlafzimmer llegt, eingekeilt zwischen Bett und Wand, ein 
parfümierter Schal. Schal. Fingerabdruck, Lippenstiftrest und der 
Retlnascan gehören zu Angela Schmidt, einer Conservatorln der 
Loge. 

Die vlelen Bierdeckel aus der Bar Schweinebucht llefern jedoch 
die eigentliche Spur für die Runner, da Vlgaro dort einen Kontakt­
mann hat. Die Telefonnummern sind von Leuten (vornehmlich Frau­
en), die Vlgaro niemals getroffen hat. Viele dieser Unbetelllgten 
wurden bereits durch AGC-Kräft:e überprüft und tellwelse in Ge­
wahrsam genommen. wie die Runner herausfinden können, wenn 
siedle Nummern überprüfen. Vlgaro hat alle persönlichen Dinge 
aus der Wohnung entfernt und vieles desinfiziert, um eine ldentlfl­
zlerung bzw. Verfolgung mittels R.itualmagle unmöglich zu machen 

Der Retlnascanner Ist übrigens nicht nötig, um das Schloss zu 
öffnen -seine einzige Aufgabe Ist das Scannen und Speichern von 
Retlna-Alxlrücken, wie man anhand eines Elektronik (B/R){4)-Tests 
herausfinden kann. 

Ein Hinweis auf den elgentllchen Aufenthaltsort des V-Manns 

l 5 0 l SCHOCHUJCllCO l · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · 



befindet sich ebenfalls In der Wohnung: Die Häufung an chinesi­
schen Objekten. Doch mit diesem Wissen werden die Runner erst 
später etwas anfangen können. 

Die Verfolger 
Vor dem Haus auf der Straße steht ein getarnter AGC-Van, In dem 
sämtliche lnformatlonen aus der Wohnung gesammelt und weiter­
gesendet werden. Aus diesem Van werden sich ein oder mehrere 
Verfolger auf die Fersen der Runner setzen, sobald diese die Woh­
nung wieder verlassen. Dle Übeiwachung kann magisch, einfach 
weltllch oder per Drohne erfolgen. 

Sollten die Runnersehr auFmerksam sein, kann es ihnen natOrllch 
gelingen, diese Beschattung zu entdecken (Wahrnehmungs- bzw. 
Helmllchkeitsproben). Die AGCler sind jedoch ebenfalls keine An­
fänger und werden sehr kreattv vorgehen. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Eine Möglichkeit Ist. dass die Runner In Vlgaros Wohnung über das 
AGC-Team stolpern, welches entweder noch alles durchsucht oder 
die Wohnung gerade wieder verlassen will. Die Wanzen und Kame­
ras sind aber in jedem Fall bereits Installiert. Es bleibt den Runnern 
überlassen, ob sie das Team mit Waffengewalt verscheuchen (was 
eine sehr frQhe GewaJteskalaHon mit den Slcherllelt>kräften der AU::. 
nach skh ziehen würde) oder sich zun'.kkzlehen und später wieder­
kommen. In jedem Fall werden die AGC-Leute versuchen die Kon­
Karte zu spielen, um die ldenttt.äten der fremden zu ermitteln, selbst 
wenn sie In diesem von der IFMU kontrolllerten Bereich keinerlei 

Befugnisse haben. 

KEINE PANIK 
Dle ACJ:. wird von sich aus noch nicht aggresslv gegen die Runner 
vorgehen, da sie deren Betell\gung noch nicht einschätzen kann. 
Sie Ist zu diesem Zeitpunkt nur an Spuren interessiert; den Runnern 
kann so gesehen nicht viel geschehen. Das elnz1ge, was die Runner 
wirklich aus der Wohnung benötigen, ist die Adresse der Bar. Wel­
sen Sie notfalls mehrfach da!auf hln. 

ZIGARRENQUALM UND PLASTIKPALMEN 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Nachdem die Runner den ersten Hinweis in �Binders� Wohnung 
gefunden haben. führt sie Ihr Weg In eine heruntergekommeneCock­
tallbar, ln der sie den nächsten Hinweis auf ihrer Schnitzeljagd nach 
Vlgaro ßnden werden. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Bereits der erste Blick auf die abgelösten Plastikfurniere der Garde­
robe, mlt einem grinsenden Ork In schlecht sitzendem, beigen An­
zug und mit einem Strohhut auf dem Kopf davor, zeigen euch, dass 
die Schweinebuchtlhre besten Tage hlnter slch hat. 

Die Luft Ist Zlgarrenqualm·geschwängert, der abgewetzte Par­
kettlxx1en klebr1g von verschütteten Cocktails. Trotzdem sieht man 
nicht nur den Abschaum der Gesellschaft vor dem mit Bambus ver­
kleldeten Tresen herumhängen, sondern auch einige Konzernskla­
ven. die, teils In Grüppchen, unter Plastikpalmen aufStrandhockern 
sitzen. Man sieht den Schlipsen deutlich an. dass sie sich Ihr allwö­
chenttlches Abenteuer in einer „ruchlosen Kaschemme" gönnen. 
Mit verschwörerischen Mienen, ln Hardliner-Outfit gekleidet. nip­
pen sie an einer dervlelen Spezialmischungen des Hauses. Ob Cal­
plrlnhd Tuhkdl oder Berlin Llbre, viele der Gäste sind bereits gut 
bedient. 

Einige mit Wickelrock und Kokosnuss-Bikini bekleidete Kellne­
rinnen sorgen für steten Nachschub. Hinter dem Tresen schlleßlich 

steht ein Barkeeper, wie man Ihn sich klischeehafter nicht vorstellen 
kann: Ein Mensch, Halbglatze, vielleicht Mitte SO. relativ klein und 
korpulent. Sam-so nennt er sich selber - ist laut eigenen Angaben 
Kubaner, sein leicht dunkler Teint und sein Akzent scheinen das zu 
bestätigen. In seinem Mund hängt eine kalte Zigarre:: grinsend un· 
terhälter sich mit den Gästen auf den Hockern vor dem Tresen. 

Aus den Saxen ßutet Musik aus dem letzten Jahrhundert, haupt­
sächlich Jazz. In erträgllcher Lautstärke die Bar. Elntge Besucher 
tanzen Inmitten des Raumes und versuchen, einen Bllck auf sich 
selbst oder Andere In einem der, teils blinden, Splegel zu erha­
schen. 

Was mag den Maulwurf bloß hierher geführt haben? 

ATMOSPHÄRE 
Eine stinknormale Cocktailbar wie sie In jedem Plex der ADL zu 
finden Ist. Keine reine Schattenkneipe. sondern ein Ort. um sich zu 
entspannen. Es befinden sich zwar auch Schattenvolk unter den 
Anwesenden. aber die Arbeit wird zumeist vor der Kneipentür ge­
lassen. 

HINTER DEN KULISSEN 
Die Schwelnebucht 

Die Schwelnebucht Ist eine abgewarzte Cocktail bar und nicht nur 
bei den unteren Schichten beliebt. Ihre lange Geschichte. die stadt­
bekannten Spezidlmischungen und natürlich die Möglichkeit, Schat­
tenßalr zu genießen, treibt auch viele Konzernangestellte hierher. 
Dementsprechend Ist es eher schwierig, hier wirkliche Schatten­
kontakte zu knüpfen. 

jeder, derden Laden betritt, Ist zumindest einigermaßen gesell­
schaftsfählg. Hans und Franz, die Orkzwtlllnge. sorgen allabendlich 
dafür, dass es ruhig Ist, und die schweren Geschütze draußen blei­
ben. Einige Personen In der Bar kennen Vlgaro unter seiner falschen 
ldentltät Georg Binder: die Türsteher, einige der Bedienungen. ein!· 
ge Stammgäste und der Barkeeper Sam. 

Die meisten beschreiben �GeorgM als einen normalen Konzernan­
gestellten mit dickem Geldbeutel . der durchaus mal eine Runde 
ausgibt. O-Ton: „Ein umgängJicherTyp, schitde, dd.55 erschonse/r 
einigen Tagen nicht mehr aufgetaucht lsr. "Bel einigen der Bedie­
nungen und weiblichen Gästen scheint das Bedauern besonders groß 
zu sein. Sam Ist es schlleßlich, der den Runnern - nach einem Trtnk­
geld und Nennung des Passwortes (Machlavelll) - den entschei­
denden Tipp gibt. wo man Vlgaro eventuell auftreiben kann. Da 
dieser seit Tagen nicht mehr in der Schwelnebucht aufgetaucht Ist 
und Sam entsprechende Anweisungen von Vlgaro erhalten hat. wird 
er Ihnen anvemauen, dass er ab und zu „Meyers Tanzcafe" besucht 
hat. 

Während Ihres Aufenthaltes In der Schwelnebucht können die 
Runner auf einem Trldeoblldschirm die neuesten Nachrichten ver­
folgen. Ein Exkluslvbertcht von Berlin Live. einem lokalen Trldeo­
sender. zeigt ein verwüstetes Gelände: Das Thomas-Münzer-Inter­
nat ist Opfer eines Bombenanschlages geworden, die Zahl der To­
desopfer Ist noch nicht bekannt. Derzeitige Spekulationen gehen 
von einer Beteillgung der Anarchisten aus. 

Die Verfolger Tell 2 
Da die AGC Leute auch die Spuren In Binders Wohnung gefunden 
haben, lässtdieAGC natOrlich die Schwelnebucht Obeiwachen. Das 
Auftauchen der Runner bleibt demnach, falls diese nicht sehr vor­
sichtig vorgehen und sich quasi In die Bar hlneinschlelchen, nicht 
unbemerkt. 

Falls die Runner Ihre AGC-Verfolger aus dem Auto vor Binders 
Wohnung noch nicht abgeschüttelt haben sollten, Ist die AGC-SI· 
cherhelt sowieso bestens über jeden Ihrer Schritte lm Siide. In je-
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dem Fall werden die AGCler versuchen, während des Aufenthalts 
der Runner In der Bar, deren f ahrzeug mit einer Wanze -genauer 
gesagt einem AOD-Tracker- zu versehen. Hierfür wird einer von 
Ihnen einen Betrunkenen mimen, und sich In der� des Fahrzeu­
ges fallen ta.sscn, um die Runner abwlenken. Nator1kh könnten auch 
ein bl.s zwei als Huren oder Stricher verkleidete AGCler das gleiche 
versuchen. während sie sich redlich Mühe geben, etwaige draußen 
gebliebene Runner zu betören. Die Wanze selbst wird von einem 
Stadtgeist unter Zuhilfenahme der Kraft M VerschlelerungM ( Critter 
3.02D, S. 13) angebracht. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Eine Mögllchkelt, etwas Abwechslung In die Spurensuche zu brin­
gen, könnte durch das Auftauchen von Schlägern lokaler Verbre­
cherringe (Mafia, Türken, Vory, etc.) geschaffen werden. Da Sam 
mit seinen Schutzgeldzahlungen Im Rückstand Ist, haben die Bos.se 
besagter Schläger entschieden, Rlr die Gesc.häft:e und Etablls.sements 
In der Nachbarschaft ein Exempel zu statuieren und den Befehl ge­
geben, Sam richtig aufzumlschen. Sam könnte die Runner damit 
Oberreden. In den Konftikt einzugreifen, Indem er ihnen lnformatfo­
nen verspricht, wenn sie Ihm die SchlAgervom Hals halten. Auch 
könnten die SchlAger selbst auf die Idee kommen, dass Sam die 
Runner zu seinem Schutz angeheuert haben. so dass sie gleich auf 
die Runner losgehen. 

KEINE PANIK 
Auch In dieser Szene sollte es nicht zu Problemen kommen, da es 
keine große FelnfUhligkelt seitens der Runner erfordert Sam dle In­
formationen zu entlocken, sofern man Ihm das entsprechende Co­
dewort sagt. Lassen Sie Sam notfalls gezlelt nachfragen, wen dle 
Runner suchen, der Wink mit dem Zaunpfahl, bis sle endllch das 
Codewort auspacken. FOr den Fall, dass die Runner die AGCJerda­
bel erwischen. wie sie deren Auto verwanzen, liegt es in ihrer Hand, 
ob Sie es an dieser Stelle schon zu einem Konftlkt kommen lassen 
wollen. Auch hier gllt, dass die AGC-Angestellten versuchen, mehr 
Ober die Runner herauszuftnden, In dem sie sich als offizielle Ermitt­
ler ausgeben. 

DAMENWAHL UND W ALZERTAKT 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Nachdem die Runnerbrav den Spuren, die Vlgaro für sie gestreut 
hat, gefolgt sind, werden sie In Meyers Tan� vor eine harte 
Probe gestellt. Sie mOssen-gefangen In einer Szenerie b0rger11cher 
Mlttelmäßlgkelt und Spleßertum - direkten Kontakt mit Vlgaro auf­
nehmen und ein Treffen arrangieren. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Beim Elnrreten In MeyersT� fühlt Ihr euch In eine andere Welt 
versetzt. Und es Ist keine dieser freundlichen Welten, In die man 
durch das Einstecken von BTL-Chlps gerät. außer man gibt steh 
fretwllllg den Spaß eines virtuellen Horrortrips. Marmorboden Im 
Eingangsbereich, mit einer freundllchen Empfangsdame, die sich 
um die Garderobe und das ordnungsgemäße Erscheinungsblld der 
Gäste kümmert. Durch eine weitere Tür gelangt Ihr In den Tanzsaal 
selbst. Gebohnerter Parkettboden und gedämpftes Licht aus Kri· 
stallleuchtem gaukeln die Atmosphäre eines Ballsaales des 19. Jahr­
hunderts vor. Um den gesamten Saal herum sind k.lelne Tlsche mit 
weißen Decken und Blumenvasen darauf drapiert. Die einzigen so­
fort ersk:hdkh neuzefttlchen Elnrk.htungsgegenstände sind die Tlsch­
telefone. Ihr Design Ist allerdings an den Dreißigern des letzten 
Jahrhunderts orientiert. Jedes dieser schwarzen Telefone hat eine 

Nummer, die sehr auffällig am Gehäuse angebracht Ist. Zwischen 
den tanzenden oder sich einfach unterhaltenden Gästen sieht man 
Bedienungen In schwarzen KJeklern mit weißer Schürze und Haube, 
bezJehungswei� in schwarzem Anzug mit weißen Handschuhen 
umhereHen. Das Publikum Ist gemischt. Neben Menschen trtfft man 
hier auch auf einige Metas, meist Elfen und Orks. Die Tlschtelefone 
scheinen sehr beliebt zu sein, eine bequeme Methode Kontakt auf­
zunehmen. Und so sieht man einige Personen, die sich angeregt per 
Telefon unterhalten. Für euch der pure Horror menschlichen Spieß.. 
bOrgertums. Auf einer Bühne an einem Ende des Saales steht ein 
Animateur. Er wählt die Musik aus und unterhält das Publikum mit 
tot-langwelligen Ansagen und spießigen Bonmots. Am liebsten 
würde [ CharakrernameJ Ihm den Kopf wegpusten. aber die mit hun­
dertprozentiger Sicherheit nachfolgende Aufregung unter den Zu­
schauern, von den Ohnmachtsan f.illen ganz zu schwelgen, wOrde 
eurem eigentlichen Zlel emgegen laufen, euren V-Mann In diesem 
Etablls.sement aufzuspüren. So nehmt Ihr an einem der TI.sehe Platz 
und warret. 

Lesen Sie den folgenden Abschnitt laut vor. wenn die Runner 
na.ch Ihrem Besuch In Meyers Tanzpalast In die N.lhe eines 
Trtdeogerlts kommen: 
„Herzlich wlllkommen zu einem E.xk.lustvberlcht mit Interview von 
Bertin Ltve, dem Nachrichtensender am Puls der Stadt. Gestern um 
[Uhrzelrwährend des Besuch der Runner In der Schweinebuch� Uhr 
erschüttene eine E.xploslon Berlin und jeden aufrechten Bürger. Ein 
helmtOcklsches Bombenattentat auf das Thomas-Münzer· Internat 
kostete nach bisherigen Nachforschungen 163 KJndern und Lehr­
körpern das Leben. Die Zahl der Verletzten beläuft sich auf weit Ober 
zweihundert. M 

Im Hintergrund läuft ein Alm an, der Aufnahmen von zerfetzten 
Körpern und die Verwüstung nach der E.xploslon zeigt. 

�Die Mottve fOr dieses heimtückische und grausame Verbrechen 
sind weiterhin ungeklärt. Blslang llegt der Behörde kein Bekenner· 
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schreiben vor. Doch Berlin Live, der Sender am Puls der Stadt, blleb 
den bürgerfclndllchen Mordmaschinen auf der Spur. Unsere Milhe 
war nicht vergebens, wir schalten jetzt, live und direkt In die Nie­
derlassung der Scherlng AG. Dort erwartet Sie unser Kamerateam 
mit einer Pressemlttellung von Dr. Gernard Gröbers, der von der 
Konz.ernzentrale der AG Chemie In Frankfurt, dem Mutterkonzern 
Scherlngs. abgerufen wurde, um diesen Fall zu untersuchen.'" 

Es folgt eine Übert>lendung w einem Mann Mitte fünfzlg mit schar­
fen, ernsten Geslchtsz.Ogen, der an einem Pult mit zahlreichen Mi­
krophonen steht. 

_Liebe Mitbürger, der Grund dieser Ansprache erfüllt mich mit 
Trauer. Gestern lleßen t 63 unschuldige Kinder Ihr Leben, doch Ihre 
Mörder sollen nicht ungestraft davonkommen. Bel der heutigen 
Routinesichtung der gestrigen Überwachungsvideos unserer Nie­
derlassung In der Straße entdeckten unsere Spezialisten, dass durch 
puren Zufall Aufnahmen des Attentäters gemacht wurden. Die AG 
Chemie sieht sich als Konzern mit Verpflichtungen zum Erhalt der 
öffendichen Ordnung. Deswegen werden wir, auch nach Übergabe 
dieses Dokumentes an die Behörden der AOL, helfen, diesen z.Jvlli­
satlonsfelndllchen Barbaren unschädllch zu machen. Wir von der 
AG Oletnle werden nichts unversucht lassen, die ßürgerdieser Stadt 
vordem Terrorismus zu bewahren. Wir werden vollst.änclig mit den 
Behörden kooperieren. Weiterhin z.ahlt die AG Chemie ein Kopf­
geld In Höhe von 20.000 Euro Rlr die Auslieferung oder Hinweise, 
die zur Ergreifung dieser Personen fahrt. Es handelt sich dabei um 
einen gewissen Georg Binder. Ich hoffe für uns alle, dass unsere 
Kinder und wir bald wieder In Ruhe und Sicherheit schlafen können.'" 

Ihr könnt es kaum glauben. als das fllmmatertal eingespielt wird 
und Ihr eine Person, bei der es sich um Binder. also VJgaro, handelt, 
zu sehen Ist. Er betritt das �lände, bringt mehrere Päckchen an 
verschiedenen Wänden eines Gebä.udes an und verlässt das Gelän­
de wfeder. Kurz darauf folgt die Explosion. Während Ihr fassungslos 
das Trtdeogerät anstarrt, wird Binders Gesicht aus dem Fllm her­
ausgezoomt und am Biidrand abgelegt. 

Es folgt wieder eine Überblendung zur Nachrichtensprecherin. 
"Das war ein Bericht von Berlin Live, dem Nachrichtensender am 
Puls der Stadt. Mein Name Ist Pamela Svenson, Ich wünsche Ihnen 
allen eine sichere Nacht." 

ATMOSPHÄRE 
Wer jemals auf einer Felertlchkelt mit einem Alleinunterhalter war, 
.....-elß, was hier abgeht. So amüsiert sich die b0rger1lche Mlttelschlcht 
Berlins. Kokettes Gekkhere hier, tuschelnde Damen dort. Ein "Hach, 
kennen wir uns nicht Irgendwo her?" oder 51e haben wunderschö­
ne traurige Augen, hat Ihnen das schon mal jemand gesagt?" run­
den das Biid ab. Ebenso wie die obligatorischen aÜbriggebllebe-­
nen'" mit dem "Rühr mich nicht an. Ich bin beschäftigt'" oder wahl­
weise "Bitte, sprich mich an. du bist meine letzte Chance'"·Bllck 
cx:ier die sich In die Brust werfenden Herren der Schöpfung, die kurz 
noch das Hemd glatt streichen, sich durch die Pomade-geölten 
Haare fahren und den vergoldeten Ebbie lässig von einer Hand zur 
anderen wandern lassen. ehe sie sich hüftschlNingend auf ein In eine 
Duftwolke gehülltes Bloodc.hen zu bewegen. N\anche Dinge ändern 
sich nie, ewig die gleichen Unterhaltungen, die gleichen unsponta­
nen Laufäußerungen. um jemanden kennen zu lernen und der Wit­
wen-Kegeldub aus dem Megaplex, der hier in Berlin die Sause ma­
chen will. Eine Tupperware-Party des ausgehenden 20. jahrtiunderts 
Ist spannender-zumindest für einen Runner. Das anwesende Volk 
hingegen genießt die AbnospMre In vollen Zügen und überbietet 
skh gegenseitig mit sch!Opfrlgen Witzen und Andeutungen . 

HINTER DEN KULISSEN 
Meyers Tanzaff: 
Marmor und Kristall ... natürlich Ist nichts echt, die Elnr\chtung 
besteht komplett aus Imitaten. Der Stil des Mobiliars Ist derzeit 
sehr angesagt In der spießigen Mittelschicht Berlins. Schattenkon­
takte wird man hier nicht finden. Es wird übrigens auf die Garderobe 
der Gäste geachtet: Runner In ölversc:hmlerten Overalls werden also 
nicht hlnelngela.ssen. Ein Anzug ist allerdings ausreichend, um den 
Dresscode zu erf011en. Getränke werden per Telefon bestellt und 
dann an die entsprechenden Tische gebracht. 

Dle Runner stehen bei Meyers vor etllchen sozialen Problemen: 
Fllrtwllllge pickelige Mädchen und deren männliches Äquivalent 
filr die welbllchen Runner. Tanzwüttge Abenteuersuchende, die Ir­
gendwie total von der nanlmallschen" Ausstrahlung der Runner fas­
ziniert sind. Die Ansage: Damenw.:lh/sollte bei so einigen Messer­
kl.auen fOr das Grauen ihres Lebens sorgen. Ständig klingelt das 
Telefon, und die Runner dürfen sich ein weiteres Mal sinnloses Ge­
plauder anhören. 

Sollten die Runner Ärger bei Meyers veranstalten, Ist der Panlc­
button sehr schnell gedrückt und da Renraku die Sicherheit für die­
sen Tell der Stadt übernommen hat, werden Sicherheitstruppen des 
Konzerns Innerhalb von 10 Minuten mit einem Einsatzfahrzeug vor 
Ort sein. 

Spike 
Im gesamten Cafe gtbt es nur eine elnzJge Peßon, die Interessant filr 
die Runner ist: Spike, ein Mensch Anfang 20, mlttelgro8 mit kurz.cm 
braunem Haar. Er arbeitet dort als Kellner und stellt den Kontakt mit 
Vlgaro Ober einen Weiterleitungssender her, den er an die Interne 
Telefonanlage des Hauses anklemmt. Er selbst wird sich nicht zu 
erkennen geben. aber mit den Runnern reden und sie ein wenig 
aushorchen, wenn er Ihnen ihre Getränke bringt. Sobald sich die 
Runner nach Vlgaro/Binder erkundigen und fragen, ob er diesen 
kennt. kontaktiert erVJgaro. Den Runnern gegenüber gibt er sich 
unwissend: • \l/garo, 116, keene Ahnung, nie geh6rt, kenn lck nlch ''". 
Übrtgens kennt niemand Im Cafe Vlgaro, da dieser niemals dort war. 
Er hat Spike Ober Sam (Barkeeper In der Schweinebucht) kennen 
gelernt. Spike, der übrtgens Sams Neffe Ist, hält sich Rlr ein aufstre­
bendes Runnertalent und erledigt diverse Botengänge und Ähnli­
ches fOr einen Schieber. 

Konfuzius s..gt .•• 
Die Kontaktaufnahme mit Vigaro erfolgt ebenfalls per Tischtelefon. 
Der Spion wählt sich von außerhalb ein und fragt als erstes, wer sie 
geschkkt hat. Er wird nichts Genaues sagen. bevor die Runner nicht 
das Passv.IOrt erwähnen. Überhaupt wird sich die Kontaktaufnahme 
sehr merkwürdig gestalten. Am Schluss des Gespräches nenntVl­
garo zwar eine Adresse und Uhrzeit, zu der sie ihn abholen sollen, 
doch dazwischen redet er teils sehr unzusammenhängend. Nicht zu 
vergessen. dass sein Telefonat in einem 1 7- Sekunden-Rhythmus 
verläuft, wobei er Immer wieder die Verbindung unterbricht und 
erneut anruft, um eine Rückverfolgung des Gesprächs zu erschwe­
ren. Er benutzt eine Menge chinesischer Sinnsprüche. die er nahezu 
ständig mit ins Gesprä.ch einflechtet. 

Es folgt eine Auswahl von Zitaten, mit denen der Spielleiter Vlga­
ros Aussagen spicken kann: 

.Der Mensch hat dreierlei Wege klug zu handeln: erstens durch 
Nachdenken, das Ist der edelste, zweitens durch Nachahmen, das lst 
der leichteste, und drtttens durch Erfahrung, das Ist der bitterste." 
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.Mit Bekannten könnten wir das Kaiserreich füllen, aber wirkliche 
Freunde kOnnen nur wenige sein. „ 

.An einem edlen Pferd sch.'.itzt man nicht seine Kraft, sondern 
seinen Charakter." 

„Es spielt keine Rolle, ob eine Katze schwarz oder weiß Ist. Wich­
tig ist nur, dass sie M.3.use FAngt. „ 

„Ein Mord mag verziehen werden, Unhöflichkett nie. „ 
„ Wer einen Fehler gemacht hat, und Ihn nicht verbessert, begeht 

schon den zweiten. „ 

„Gute Menschen werden hintergangen, wie gute rferde gern ge· 
ritten werden." 

„Hoffe nicht auf Zukünftiges, denke über Vergangenes nach. Wer 
das Morgen nicht bedenkt, wird Kummer haben, bevor das Heute 
zu Ende Ist." 

„Zweck.los Ist es, über Dinge, die geschehen sind, zu reden. 
Zwecklos Ist es, bei Dtngen, die lm Laufen sind, zu mahnen. „ „Zweck­
los Ist es, zu tadeln, was vergangen Ist. „ 

Diese SprOc.hc sind ausnahmsk>s von Konfuzius, Vigaro wird auch 
daraufhinweisen. Den folgenden Spruch wird Vlgaro beim Konrakt­
gesprk.h auf jeden fall einwerfen: 

„Wer das Volk regieren will, muss das Volk ernähren. „ 

Vlgaro wflllgt In der kommenden Nacht in ein Treffen mit den 
Runnem In der Wlllhelm-Ostwi!ld-Strd.ße 37ein. 

Am Treffpunkt angekommen, wird den Runnern durch die Konfu­
zlus-Sprikhe hoffentlich aufgehen, wo Vlgaro wirklich zu finden ist. 

Trldeostar wider Wiiien 
Auf Anweisung von Gröbers wurde der Anschlag, dessen wahre 
Verursacher und Hintergründe vermutlich niemals ans 
Tageslicht geraten werden, Binder in die Schuhe ge-

schoben, um diesen noch schneller und unabhängig von den Run­
nern zu suchen. 

Sollte Gröbers durch die Verfolger der Runner Ober deren Verbin­
dung zum Bankenverein unterrichtet worden sein (durch Überprü­
fung etwaiger ldentlt3.ten oder abgehörten Gesprächen der Run­
ner). wird er die Mltglleder des TIT2, besonders deren Leiter Cor· 
nellus Lange (ein Custodlar). Instruieren, die Runner bei der nächst­
besten Gefegenhelt zu eriedlgen und ganz auf diese neue Mögllch­
kelt, Binder zu finden, setzen. 

DAUMENSCHRAUBEN 
In diesem Abschnitt geht es vor allem darum, die Runner durch 
sozJale Gemeinheiten zu quälen. Wer es seinen Spielern besonders 
schwer machen wlll, könnte einige Probleme mit angetrunkenen 
und verschmähten Verehrern und Verehrerinnen machen. Die Rllnner 
können sich schlleßllch nicht wehren -sie warten auf Ihren Kontakt 
und das hier ist Ihre einzJge Spur. Lassen Sie ansonsten Gnade wal· 
ten -das Ambiente Ist grausam genug. 

KEINE PANIK 
Probleme könnten dadurch entstehen. dass die Runner tatsächlich 
anfangen, innerhalb des Tanzpalastes Ärger zu machen und nach 
der Holzhammermethode vorgehen. Machen Sie Ihnen am besten 
schon vorher bei Einreise In den von R.enraku kontrolllerten Sektor 
ßerUns klar. dass mit den Jungs und MAdels des japanischen Kon­
zerns nicht zu spaßen Ist. 
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NACHT UND NEBEL 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
In dieser Szene kommt es zum Treffen mit dem Maulwurf. Das 
denken wenigstens die Runner und das Tm, das inzwischen das 
Verfolgerteam der AGC abgelöst hat und sich an die Fersen der 
Runner geheftet hat. Nach Ermordung des vermeintlichen V-Manns 
durch einen Scharfschützen, kommt es zur Konfrontation der Run­
ner mit der Spez.Jalelnhelt der A<X. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Diesige Dunkelhelt, die nur durch einige noch Intakte Straßenlater­
nen erhellt wird, liegt Ober dem Viertel. Straße und Gehsteig sind 
teilweise aufgebrochen, In einigen der umllegenden Lagergebäude 
sieht man noch Einschusslöcher aus den Kämpfen der Anarchisten 
gegen die Konzerntruppen, damals August 2055. An den überwie­
gend fensterlosen Gebäuden hängen Werbeplakate, auf einigen 
Dächern sind beleuchtete Flrmenlogos kleinerer Unternehmen zu 
sehen. Die Lagergebä.ude sind meist Backsteingebaude mit Siech­
oder Papp-Dächern. Laderampen aus Beton wechseln sich mit Auf­
fahrten und Einfahrten zu Hinterhöfen ab. Das gesamte Viertel Ist 
unübersichtlich . .schlecht beleuchtet. und sehr still. Nur ab und zu 
huscht eine �tte zwischen den MOllcontalnern umher. POnktllch 
zur verabredeten Zelt nähern sich aus einer Seitenstraße Schritte, 
und eine Gestalt geht offen und zlelstreblg auf euch zu. An.schei­
nend handelt es sich um Vigaro. Erst als dle Gestalt einige Meter 
vor euch steht, erkennt Ihr, dass es einer der Kellner aus dem Tanz­
� Ist, der- verwegen grinsend -einen Datenchip In knallroter 
Schutzhülle In seiner llnken Hand tr�. 

Dann öffn•t •ldi plötzlldi ..,In• Brust, ohne das Ihr einen Schuss 
gehört habt. Nur ein kurz.es Zischen. Blut befeuchtet die Straße, der 
Chip entfällt seinen kraftlosen Angern und landet leise scheppernd 
auf dem Asphalt. Drek, ein Scharfschütze mit Schalldämpfer! Der 
Kellner versucht noch etwas zu sagen, bricht jedoch Blut hustend 
und stammelnd zusammen. Die Nacht Ist zu Ende, das Chaos be­
ginnt. 

ATMOSPHÄRE 
Der Showdown, da.s zumindest denken die Runner. Die Umgebung 
Ist wie geschaffen dafür. menschenleer und verlassen. Bereits vor 
dem Auftauchen Spikes kann der Spiellel[er die Nerven seiner Run­
ner blank legen: �tten, vereinzelte Squatter und Im Wind quiet­
schende Metall.schllder tun ein Übriges. Und sie haben auch allen 
Grund dafOr. Sie beflnden sich Im Fadenkreuz von Frank Haller. dem 
Scharfschützen des TET2. 

HINTER DEN KULISSEN 
TlTZ 
Inzwischen hat sich auf Gröbers Anweisung das TEU (Beschreibung 
und Werte siehe Darsteller, S. 59) an die Runner gehertet und, wäh­
rend die Runnerwarten, Stellung bezogen. Falls die Runner Ihrer­
seits das Gelände sichern, versuchen die Mltglleder des ID2, die 
das Gelände physisch, astral und mittels Drohnen überwachen, ei­
ner Entdeckung durch die Runner zu entgehen und gegebenenfalls 
die Position zu wechseln. Wenn Spike, den der Scharfschütze für 
den vermelntllchen V-Mann hält. auftritt, sollte es auf jeden Fall 
zum Todesschuss kommen, selbst wenn der Scharfschütze dadurch 
seine Position verraten sollte. da sich zeitgleich der Rest des TEn 
für einen Zugriff In Bewegung setzt. Hauptziel des TET2 Ist die 
Sicherung des Chips (siehe unten). auf dem Cornellus Lange. der 

Leiter des Teams (ein Custodlar) Daten aus dem Archiv der Loge 
vermutet. Notfalls wird man sic.h mit der Zerstörung des Chips 
begnügen (durch einen wel[eren Schuss des Scharfschützen). 

Falls Gröbers die Anweisung gegeben hat. die Runner zu eUmlnle­
ren (siehe oben), wird TEn alle zur Verfügung stehenden Mlttel 
anwenden, um die Runner zu töten. Die Loge Ist ein durchaus ernst­
zunehmender Gegner, daher sollte der Splellelter an dieser Stelle 
keine Gnade lm Kampf gegen die Runner walten lassen. Wenn sie 
nicht ihr Hell In der Flucht suchen (natürlich wird das ID2 sie ver­
folgen) und versuchen, der Spezialeinheit zu entkommen, müssen 
sie es mit Ihnen bis aufs Blut ausfechten. 

Falls Gröbers keinen Tötungsbefehl ertellt hat. werden die Mit­
glieder der SpezJalelnhelt versuchen, bei einer Konfrontation einen 
der Runner gefangen zu nehmen, besonders, sobald Lange klar wird, 
dass es sich nicht um den wirklichen V-Mann, sondern nur dessen 
Handlanger handelt. 

„Wer cUs Volk regieren wlll, muss das Volk ernlhren. „ 
für die Runner gllt: Vlgaro Ist nicht zum Treffpunkt erschienen. und 
die eigentlich wichtige Information steht auf einem rtakat gegen­
über lh� Lagerhauses: 

Konfuzlus-Stlftung, täg1iche Armenspelsung In der Pommerschen 
Straße37von 10.00 bis 1 2:00 Uhr. 

Der Spielleiter sollte bei seinen Beschreibungen auf jeden Fall auf 
die-für die Runner eigentlich unwkhtigen- Plakate an den anderen 
Geb3uden (LB. H&J<. Schus.swaffenwerbung. Sparte! Ultra mit Nano­
Welchwaschformel. High-End-Toaster von Megatron, etc.) hinwei­
sen, notfalls mehrmals, damit die Spleler eine Chance haben, Vlga­
ros Hinweis zu verstehen und dann erst jenes, welches sich direkt 
am Treffpunkt der Runner befindet. Auch das Vorlegen der dazuge­
hörlg•n Illustration In diesem Kapitel kann hllfreldi sein. Zudem 
sollte der Spiellelter während des Wartens der Runner aufVlgaro 
eventuell Bemerkungen wie �Mlttlerwelle hast Du Hunger vom lan­
gen Warten -das könnte daran liegen, das.s das dumme Orkklnd 
auf dem Pf�t dlese.r Konfuzius-Suppenküche dich die ganze Zelt 
so hungrig ansrarrtM einstreuen. Schlussendlich fällt das Plakat bei 
einer Wahrnehmungsprobe(S) dadurch auf. das es relativ neuwer­
tig wirkt und noch nicht übersprühtwurde, Im Gegensatz zu den 
anderen Plakaten. die bereits mehrere Jahre hier hAngen. In Folge 
solch reichhaltig gelleferter Anspielungen auf KonfuzJus und China 
sollte es nun bei den Runnern klingeln. Dennoch müssen sie noch 
die Zeit totschlagen, bis die SuppenkOche Ihre Pforten öffnet, daher 
heißt es für die Runner, In Bewegung zu bleiben. 

Der Chip 
Der Chip entMlt In verschlüs.selter Form den Aus.spruch: M Wer das 
Volk regieren will, muss das Volk ernährenM. Auf diesen kann man 
durch Eingabe des Codewortes zugreifen. Vlgaro hielt es für zu 
gemhrllch. seinen Aufenthaltsort auf Ihm zu speichern, gibt hiermit 
Jedoch zum wiederholten Male einen Hinweis auf seinen Verbleib. 
Das TET2 w1rd alles Menschenmögliche tun, um diesen Chip In ihre 
Finger zu bekommen, oder Ihn zu zerstören (siehe oben). 

Die Jagd wird sch.irfer 
Nachdem die Runner in dieser Szene das AGC-Team vermutlich 
zeitweise abhängen werden und sie daml[ ebenfalls zu Gesuchten 
fOr Gröbers werden, wird er zu radikaleren Mitteln greifen. Inner­
halb der nächs[en zehn bis fünfzehn Minuten nach der Flucht der 
Runner werden diese Ober sämtliche Trideosender und Newsfaxe 
erfahren. dass auch sie als mutmaßliche Mittäter bei dem Anschlag 
auf die Schule (siehe oben) gesucht werden. Laut Aus.sage der Me-
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dien Ist eln Amateurvtdeo aufgetaucht, auf dem die Run­
ner (mit Zoombild auf Ihre Gesichter) ebenfalls bei der 
Durchführung des Anschlags zusammen mit Binder z.u se­
hen sind. Wie schon vorher auf Binder wurde auch auf die 
Runner eine Prämie ausgesetzt. Zlel Ist die Handlungsfrei­
helt der Runner einzuschränken, und Ihnen eine Kontakt­
aufnahme mit lokalen Schatten zu erschweren und andere 
Parteien (Polizei, andere Konzerne, sogar andere Runner) 
durch da.s Kopfgeld auf die Spur der Runner zu heften und 
sie so daran zu hindern. Berlin zu verlassen. falls einer der 
Runner nicht die Wohnung von Binder betreten hat, Ist sein 
Biid vermutlich nicht In dem obigen Bericht z.u sehen, es 
sei denn. die AGCler konnten später eine Aufnahme von 
Ihm machen, die sich digitalisieren und elnfilgen lleß. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Sie wollen bei diesem Team der AU::. noch Daumenschrau­
ben anlegen? Nun gut. Eine Mögllchkeltwäre, das Team 
mit chemischen Waffen auszustatten, auf die das man 
durch die Beziehung zu seinem Konzern guten Zugriff hat. 
Des Weiteren könnten wettere jener Einheiten vor Ort sein, 
welche die Runner zuvor verfolgt haben und die den Be­
f"'ehl haben . die Runner an einer Flucht zu hindern. 

Falls die Runner angesichts dieser Opposition die 
Beine In die Hand nehmen. wxi sich verkrümeln, dann 
sollten Sie sie entkommen (alte U-Bahn-St.atlonen etc.) 
lassen, nachdem Sie Ihnen das Leben zur Hölle ge­
macht haben -nicht jedoch, wenn sie den Kampf mit 
der Spezialeinheit aufnehmen. Falls die Runnerver­
lett.t sind, können Sie sie bei Ihrer Flucht Ober die 
Klinik eines Strassendocs stolpern lassen, der ver­
trauenswürdig genug ist, sie nicht zu verpfeifen (ge­
gen ein entsprechendes Entgeld natilr11ch). 

Falls die Runner nicht auf die richtige Idee mit der 
Suppenküche kommen. könnte Spike noch ein paar 
MBerOhmte Letzte Worte" sagen lassen, und ein wei­
teres Mal auf das Plakat hinweisen. 

Sollte das m2 per Zufall sehr früh entdecken. dass 

es sich bei dem Erschossenen nicht um den gesuch­
ten V-Mann handelt, könnten sie auch auf einen Non­
Lethalen Modus gehen, um Gefangene für ein Verhör 
zu machen. Genauso wie sie mit demselben Hinter­
grund in diesen Modus wechseln können, sollte der 
Kampf für die Runner zu lebensbedrohllch werden. 

LUMPENPACK UND SOYKAFF 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Auf der Flucht vor den Häschern der Loge und fast 
der gesamten 5evölkerung von 8er11n, gellngt es den 
Runnern In dieser Szene Ihren Maulwurf In der Ar­

menkOche aufzuspüren und gemeinsam die Flucht aus der Stadt 
anzutreten. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Massen zerlumpter Gestalten. die teilweise nur noch entfernt 
menschliches Aussehen besitzen, belagern die Türen des Ge­
bäudes In der PommeOOlen Straße 37 bereits lange vor 10 Uhr. 
Ein großes Schild prangt Ober dem zweiflügeligen Eingangs­
portal: Konfuzlus-Srtftung. 



Die Umgebung des Stiftungsgebäudes Ist heruntergekommen, 
viele der umllegenden Wohnhäuser besitzen keine Scheiben mehr 
und scheinen leer z.u stehen. Die Gründerzeitfassaden sind längst 
zerfallen, und die Dächer zeigen große Löcher. Viele der SIN-losen 
Penner und Olipheads, die sich hier zur täglichen Abfütterung ein­
finden, nutzen diese Häuser, um Unterschlupf zu finden. Um Punkt 
1 0  Uhr öffnen sich die TOren, und das hungrige Volk strömt hinein. 
Als ihr auf die Menge zugeht. wenden skh euch einige der Penner 
z.u. HHaste mal'n paar Plast-Credsr er.schallt es .schon aus dem 
Mund des ersten und schon 'Nef"den euch bittend und fordernd drek­
klge Hände entgegengestreckt. Es riecht nach Schweiß, fäkallen 
und Alkohol. Mit anderen Worten: Es Ist einfach Widerlich. Und da 
halten die Konzerne euch für Abschaum .. 

ATMOSPHÄRE 
Die Umgebung Ist trist, alles liegt In Trümmern. Das Viertel kann mit 
sehr viel Wohlwollen als absolute Unterklasse bezeichnet werden. 
Oie Suppenküche Ist eine Müllhalde für gescheiterte E.xlstenzen -
ein Hoch auf dle Konzerne, die allen Wohlstand und Sicherheit be­
scheren .. 

HINTER DEN KULISSEN 

Die Suppenküche 
Das Gebäude Ist von Innen fast vollständig grau gekachelt. die Trep­
penaufgänge sind durch Gitter versperrt. Alle Türen, bis auf eine, 
sind aus Stahl und verschlos.sen. Hinter der einen, weit geöffneten 
und ebenfalls zweiflügeligen Tür, gegenüber des Eingangs, liegt der 
Speisesaal. An einer Durchreiche mit kleinem Tresen am anderen 
Ende des Raumes Wird das Essen ausgegeben. Vlele Reihen einfa­
cher Plastlkbänke und Tlsche füllen den Saal. Sollten die Runner mit 
einem Fahrzeug vorfahren. werden sie Probleme haben. bls vor den 
Eingang z.u gelangen -ganz z.u schwelgen von etwaigen Diebstahls­
versuchen der wartenden Meute. Sollten dte Runner einige der War­
tenden befragen, reichen die Antworten von slnnlosem Geplapper 
über ungläubiges Schwelgen bis zu normalen Gesprächen. Der Name 
Vlgaro/Blnder aber sagt niemandem eto.vas. 

Kontokt 
Der Kontakt wird schlleßllch durch Snlrf, einen Rattenschamanen, 
hergestellt. Snlrfw'lrd die Runner �ten, (auch astral). Sobald 
diese sich nach Binder erkundigen, wird er akttv. Snlrf hat Vlgaro 
gegen gute Bezahlung Unterschlupf gewählt und einen Hüter um 
sein Versteck herum errichtet. Binder hat sich unter anderem des­
wegen nicht selber aus Berlin herausgetraut, weil er Angst hat, das.s 
seine Verfolger Material für Rltualmagle und magisches Aufspüren 
von ihm haben - und er hat tatsächltch Recht. Snirf musste schon ein 
paar Mal in der letzten Zelt mlrtels Unterbrechung (siehe SOTA 
20633.01 D, S. 4 7) solche Rituale abwehren. Er bietet an, die Run­
ner direkt zu Vigaro zu führen. weist aber darauf hin, dass die Runner 
ein mlttels Hüter gesicheltes Fahrzeug benötigen werden, um Vlga­
ro ohne weitere Komplikationen fortzuschaffen. Vlgaro sitzt In Snlrl's 
Schamanenhütte in einer alten Garage Im Innenhof eines der verfal­
lenen Häuser. Da lhm das Risiko, sich allein mit einem gehüterten 
Fahrzeug ohne magische und physische Rückendeckung auf die 
Aucht aus Berlin z.u machen, zu groß war, wartet er schon seit Tagen 
auf das Abholteam des FBV und wird sichtlich erfreut sein, wenn die 
R.unner endlich eintreffen. 

Sollten die Runner nicht selbst in der Lage sein, ein Fahrz.eug mit 
dem magischen Schutz zu belegen, Wird Snlrf sich ein weiters Mal 
anbieten, gegen eine entsprechende Bezahlung natürlich. Snlrf ist 

ein kleiner, gehetzt Wirkender Mensch. seine Kleidung hängt In Fet­
zen, an seinem Körper hängt Tand der verschiedensten Art. Vom 
Splelzeugauto bis zum HOhnerknochen Ist quasi alles vorhanden. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Selbst wenn die Runner In der vorigen Szene das ID2 umbringen 
oder abschütteln konnten, wäre es mögllch, dass sich unter den 
Pennern der Suppenküche ein V-Mann des Berllner BKA befindet. 
der die Runner aus dem Trideobericht erkennt und das BGS bzw. 
Konzerntruppenverbände mobilisiert. Auch könnte, während die 
Runner Ihr Fahrzeug mit einem Hücer präparieren, die A<:X erneut 
zuschlagen, v...oenn die Runner den Sender noch an Ihrem Auto haben 
oder ein Passant In der Umgebung sie erkennt und die Prämie auf 
Ihre Köpfe einstecken möchte. 

KEINE PANIK 
Falls die Runner Immer noch das TE.TZ an den Hacken haben, wird 
dieses erneut versuchen, sich die Runner hier zu schnappen, wo­
durch die Szene zu einem potentiellen Blutbad ausarten könnte, da 
die AGC-Truppen ohne zu Zögern das feuereröffhen werden, wo­
bei die Runner Ihrerseits die panisch reagierenden Penner als leben­
de Schuttschilde missbrauchen können. 

DIE nucHT AUS BERLIN 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
In dieser Siene müssen die Runner Berlin verlassen. Doch nach den 
Ereignissen der letzten Tage Ist dies nicht so einfach, wie die Runner 
sich das vlelleicht vorstellen. Ihr Biid Ist auf allen Trideoschlrmcn 
und Newsfaxen zu sehen, und die Kontrollen auf den Strassen rund 
um die Stadt wurden entsprechend verstärkt bzw. Straßensperren 
errichtet, bei der jedes passierende Fahrzeug peinlich genau unter­
sucht wird. 

SA<i'S IHNEN INS GESICHT 
Vlgaro hockt auf der R1kkbank eures Wagens. Endlich habt Ihr Ihn 
gefunden. Alles was jetzt noch bleibt, Ist der Weg aus dieser mie­
sen, von Konzernen beherrschten Großstadt. die euch jagt. Kinder­
mörder sind nun mal unbellebt, und das Ge/ammer, dass Ihr gar 
nichts gemacht habt, wird euch nicht viel nützen. Also: Quo vadls. 
Olummers7 

Wenn die Runner Berlin vert.usen haben und In die NDle 
Frankfurts kommen, lesen Sie folgenden Text laut vor: 
Endllch dle A<:X-Verfolger abgeschOttelt und In der Nähe Frank­
furts! Ihr seid euch ziemlich sicher, das.s Ihr euren nächsten Wochen­
end-Urlaub nicht in Berlin verbringen solltet. 

Außerdem gibt es mal wieder etwas In den Nachrichten zu be­
wundern: 

MHler spricht Oaudla Thyssen von Zeltgeist, dem unabhängigen 
Sender, mit den neuesten Nachrichten aus der AOL. 

Berlin: Heute um 2. 1  Uhr 47 explodierte eine weitere Bombe in 
Berlin. Ziel dieses Anschlages war das KaDeWe In Serlln Mitte. 
Einziges Todesopfer war der Attentäter selbst, da der Sprengsatz. 
scheinbar zu früh explodlelte, Wie uns der Einsatzleiter des Stern­
schutz. vor wenigen Minuten mitteilte. Ein tödlicher Fehler. Inzwi­
schen wurde auch die Identität des Attentäters seitens des Stern­
schutzes bekannt gegeben. E.s handelt sich um eine gewisse Angeia 
Schmidt. eine Angestellte der A<:X-Tochter Sc:hering in Berlin. Da 
der Sprengsatz. jenem ähnele, der bei dem Attentat auf da.s lhomas­
Münzer-lntemat verwendet wurde, wird eine Verbindung nkht aus-
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geschlossen. Kenner der Berliner Szene bringen Angela Schmidt 
Inzwischen auch mit dem gesetzlosen Tell der Stadt In Verbindung. 
Angeblich besaß die Dame gute Kontakte zum organisierten Ver­
brecilen, wenn auch Ihre Motivation noch nicht zur Gänze geklärt 
werden kann. Da aus diesen GrOnden eine fv\anlpulation des von der 
AGCgelieferten Filmmaterials über die vermeintlichen Attentäter 
nicht ausgeschlossen werden kann -Schmidt hatte ausreichend 
Befugnisse um selbige zu manlpulleren -, hat sich Saeder-Krupp 
bereit erklärt, dieses für die AG Chemie durch einen seiner SpezJa­
listen analysieren zu lassen. Aufgrund der ungeklärten Verstrickun­
gen der AGC-Berlin in die Ereignisse und des augenscheinlich 
schlamplgen Vorgehens des von der Zentrale beauftragten Einsatz­
leiters Gröbers, wird dieser morgen In der AG Chemie-Zentrale Frank­
furt zu den Vorfällen befragt werden. Es sieht wieder einmal so aus, 
als solle der elgentllche Hintergrund dieser Anschläge vor den ge­
setzestreuen Bürgern verschleiert werden. Schließen wir mit den 
Worten Konfuzlus': E.s gibt Leute. die Ihre hohe Stellung nur der 
Unfähigkeit Ihrer Vorgesetzten, Menschen zu beurrellen, verdan­
ken. Hoffen wir. dass das Morden In Berlin ein Ende gefunden hat." 

ATMOSPHÄRE 
Eine Stadt macht Jagd. Die Aussicht auf die hohen Kopfgelder Ist 
eine Motivation, der kaum eine Partei widerstehen kann und die 
Stadt wlmmelt von Informanten und vor allem Denunzlanten. Kön­
nen sich die Runner sicher sein, dass der kleine Asiat am Imbiss sie 
nicht eric.annt hat? Oder Ist bereits el� AGC-oder andere Konstrel­
fe unterwegs, um sie mitsamt ihrer gerade erst gekauften, klebrigen 
Soynudeln zu verhaften? Paranoia Ist angesagt. Eine Stadt kann ein 
mörderischer Moloch sein. Er verschluckt kleine Lichter schneller 
als ein MOllschlucker eine abgenagte Fischgräte. 

HINTER DEN KULISSEN 
Autobahnen/Strassen 
Alle großen Ausfallstrassen aus der Stadt heraus sind mit Kontroll· 
punkten versehen. Aus den Obli�n Selchproben beim Betreten der 
Stadt sind regelrechte Straßensperren geworden. Überwachungs­
drohnen nehmen sämdiche Gesichter der Ausreisenden bereits vor 
dem Erreichen der Kontrollpunkte auf. Wagen, in denen sich nicht 
ldentlßzlerbare Insassen befinden, werden heraus gewunken und 
kontrolliert. An den Kontrollpunkten selbst sind Relfenschlltz.er auf 
dem Asphalt ausgebreitet worden. Zehn bis zwanzig Mann Sicher­
heltspersonal sind pro Kontrollpunkt vorhanden. Sollte man dort 
erwischt werden, gibt es einen harten Kampf. ganz zu schwelgen 
davon, dass die Verstärkung sicherlich schnell mit Hubschraubern 
elngeflogen werden kann. 

1Wmh6f<: 
Auf den Bahnhöfen sind die Obllchen Streifen verstArkt worden. Da 
die AGC Bildmaterial der Runner geliefert hat, wartet jeder Sicher­
heitsmann nur darauf, dle 20.000 Euro (pro Person) einheimsen zu 
können. Das Biidmateriai Ist In die Datenbanken der Überwachungs­
kameras Integriert worden, Personen, die Übereinstimmungen zei­
gen, werden schnell und kompetent aus dem Verkehr gezogen. 
Zusätzliche Kontrollen In den Zügen, die während der Fahrt zum 
nächsten Halt durchgeführt werden, sind nicht unüblich. 

nughif'en 
Auf den Flughäfen das glelche Biid: Der sowieso schon sehr hohe 
Sicherheitsstandard Ist leicht erweitert worden. Mit einem öffentli­
chen Flug wegzukommen Ist nahezu unmöglich, es sei denn dle 
Runnerverfügen Ober gute Zweitidentitäten und anderes Aussehen. 

Allgemeln 
Gute Chancen für eine Flucht bieten weiterhin kleine Straßen. Berlin 
Ist so groß. dass eine wirklich ßächendeckende Überwachung quasi 
unmöglich Ist. Einen Rlggervon außerhalb zu bestellen und sich In 
einer lndustrfebrache oder Ähnllchem abholen zu lassen, Ist auch 
eine Möglichkeit. Aber nicht vergessen: Liefert der Rigg er die Run­
ner beim nächsten Sicherheitsdienst ab, kassiert er 20.000 Euro pro 
Person. Entweder es Ist eine wirklich gute Connectton oder man 
bezahlt sehr viel. Die Kanäle mit Ihren Frachtschuten und kleinen 
Booten sind ebenfalls eine gute Idee, zumindest um erst dnmal das 
Stadtgebiet zu verlassen. Die Kontrollen auf den Kanälen sind rela­
tiv dünn. Oder wie wäre es mit einem Ausflug In die alten U-ßahn­
schächte? Ghule. Shedlm und Crltter sind keine angenehme Gesell­
schaft, aber Immerhin rufen sie keine Verstärkung per Funk (siehe 
auch SchatteflZduber 3.0ID, Crltter, Dasjahrdes Kometen). 

Anarchistischer Osten (Telle von Hohen Sch6nhausen, 
Lichtenberg. Man.ahn, K6penlc.k; kein SlcherhettsSWus) 
Der Kontrollpunkt In die Anarchenzone ist, wie Immer, sehr gut 
bewacht. Gehen die Runner diesen Weg, sind sie die Konzerne erst 
elnmal los. Allerdings würde so manche zwlellchtlge Gestallt für 
20.000 Euro seine Mutter In Streifen geschnitten abllefern. Aus der 
Anarchlez.one herauszukommen dürfte dementsprechend In einem 
Straßenkampf-Szenario mit einigen Gangs und sonstigen Punks en­
den. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Die Runner sind perfekt umergetaucht, die Konzerne-insbesonde­
re die AGC - können keine Spur von ihnen aufnehmen? Kein Pro­
blem: Da Gröbers ein Initiierter Magier mit weitreichenden Befug­
nissen ist. wäre es Ihm theoretisch möglich, sein Rltualteam Inner­
halb Berlins auf die Runner anzusetzen, die unter Umständen einen 
Link (Blut oder ähnllches) an einem der Schauplätze der blshertgen 
Handlungen hinterlassen haben. Dies funktioniert natOrllch nicht, 
wenn alle Runner zusammen mit Binder hinter dem Hüter sitzen. 
Ansonsten könnte der Sender am Auto der Runner Immer noch 
befestigt sein oder einfach ein bisheriger sicherer Kontakt sie verra­
ten und sich damit ror Immer gegen sie stellen. 

KEINE PANIK 
Mit wie vlelen Kontrollpunkten Sie Ihre Runner quä.len wollen, blei­
ben letztendlich Ihnen überlassen. Falls sle es nicht auf eigene Faust 
machen, können sich die Runner auch Ihrer Kontakte bedienen, um 
etwas In Berlin zu bewegen (falls Berlin nicht sowieso Ihr Helmat­
plex ist), doch sollte es die Runnerdann schon dnlge Gefallen (oder 
hohe Summen) kosten, Hiife aus den Sc.hatten Bert ins zu bekom-

NACH DEM SHADOWRUN 

WIE GEHT ES WEITER? 
Sobald dle Runner Frankfurt erreichen, wird vtgaro Ihnen einen Deal 
vorschlagen. Er wlll nicht zum FBV gebracht werden. da er keinerlei 
Interesse daran besitzt, dass seine persönllchen Daten, wie auch 
seine Aura oder sogar rituelle Proben. betm FBV landen . • .  werwelB 
für wen er als nächstes Arbeitet. Also bietet er den Runnern einen 
Tell seiner Bezahlung dafür, dass sie a1s seine Kuriere dienen. Nach 
Überweisung seiner Entlohnung wird er sich später mit Ihnen und 
Frau Waffenschmldt zu einer virtuellen Konferenz (als Persona-Icon) 
treffen, wobei er Ihnen seine Erkenntnisse Oberdle Loge mitteilen 
wird und den Aufbau der Loge skizziert. Er belegt seinen Vortrag 
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dabei mit entsprechenden Beweisen In Form von Daten aus dem 
Archiv. Allein die Tatsache, dass die ACJ:.. bis In die höchsten Kon­
zernetagen (Pr3.sldent und Vorstand) von Proteus-Agemen unter­
wandert worden Ist und die Loge dadurch weitreichende Kontrolle 
über die A<X selbst besltzt. wird nicht nur die Runner schwer sc.hluk­
ken lassen. Sollten die Runner nicht aufVlgaros Extrageschäft ein­
gehen, wird er versuchen sich abzusetzen, auch wenn seine Chan· 
cen wahrscheinlich sehr schlecht dafür stehen. Für die Runner hat 
das keine weiteren Folgen außer natOrtlch, dass sle sich eine wirk­
lich heiße Connectlon versaut haben. Vlgaro wird, nachdem die 
Runner Ihn abgesetzt haben, sofort zu einem befreundeten Hermetl­
ker gehen, der mittels umgekehrter Rltualmagle (siehe SOTA 2063 
3.01 D, S. 48) Vlgaros Links bei der AGC zerstören wird. Schleppen 
die Runner ihn gegen seinen Willen zum FBV, wird dies dort gesche­
hen. 

Monika Stüeler-Waffenschmidt wird die Runner daraufhin erst 
einmal „In Urlaub sc.hickenM. Das Kopfgeld gegen die Runner für das 
Attentat auf das Internat wird In den kommenden Tagen offi.zlell 
aufgehoben. nachdem SKs Tochter Ruhr-Data-Fax eindeutig beweist, 
dass an dem Blldmater1al herummanlpulle11 wurde. Jedoch wissen 
die Loge und damit auch Proteus lnzwlsc.hen, mit wem sie es zu tun 
haben und werden versuchen, in den kommenden Wochen mehr 
Informationen über die Personen, die für den FBV arbeiten. einzuho­
len und das Kopfgeld dann in den Schatten auf die Runner aussetzen 
(Fr.mkfurt: Offline, S. 62). 

Der FBV wird In den kommenden Wochen seinerseits bei der 
Durchsicht der Daten aus dem Archiv auf einen Hinweis stoßen, 
dass sensible Daten (Interne Projektdaten von Proteus und Auf­
zeichnungen von Zusammenkünften der Projektbeteiligten) vor drei 
Jahren In die Hände von Schattenlc'.\ufern gefallen waren, nachdem 
diese efnen Datenkurier der Loge abgefangen hatten (siehe auch 
Hintergrund, oben). Dadurch wird der FBV nicht nur darauf aufmerk­
sam, dass Proteus möglicherwelse nicht nur die ACJ:.. lnflltrtert hat, 
sondern auch noch andere Konzerne. De facto sieht sich der Ban­
kenverein inzwischen mit zwei Gegnern, nämlich der ACX:. und Pro­
teus, konfrontiert. Sollten noch weitere Konzerne Jnvotvtert sein, 
könnte die Gefahr bedrohliche Ausmaße annehmen. Da die Auf­
zeichnungen aus dem Archiv außerdem den Schluss zulassen, dass 
eine Kopie der damals abgefangenen Daten (die sich selbst nicht in 
dem Archiv befinden) Im Frankfurter Schattenland zur sicheren Auf­
bewahrung deponiert wurde, wird Frau Waffenschmldt die Runner 
Mitte April im nächsten Kapitel Frankfurt: Offline auf die Suche 
nach diesen Daten schicken. 

VERGABE VON KARMA 
Vergeben Sie Karma entsprechend den RegelnaufS. 2.44 desGrund­

regelwerkes. Geben Sie jedem Charakter Karma nach folgenden 
Kriterien: 

Die Runner haben Ober1ebt 
Runner haben Vigaro aufgespürt 
Sind mit Vlgaro aus Berlin entkommen 

DARSilLLER 

VIGARO 

1 Punkt 
2 Punkte 
1 Punkt 

Vlgaro (Portugiesisch fOr Spion oder Gaunel) Ist nur einer von zahl· 
reichen Namen, die der freischaffende Spion benutzt. Er hat schon 
In vielen Ländern auf der ganzen Welt für Regierungen, Konzerne 
und das organisierte Verbrechen gearbeitet. Als lnftltratlonsspezla­
Ust kann er beliebig die Identitäten wechseln und besitzt ein Gespür 

für Maulwürfe und V-Mä.nner, weshalb er des Öfteren angeheuert 
wird, um lndustrtesplone Innerhalb von Konzernen und V-Männer 
der Polizei innerhalb Verbrecherorganisationen aufzuspüren. Vlgaro 
ist ein Profi ohne Skrupel. Für den FBV kamen diese FAhigkeiten 
gerade recht, um ihn auf die Agenten von Proteus In der ACA:. einzu­
setzen. 

Cyberware: Retinamodlflkation (programmierbar), lrismodlflka­
tion (Farbwechsel, programmierbar), Induktionsdatenbuchse. 

DR MAG. HERM. GERNARD GRÖBERS 
Gröbers Ist ein hermetischer Magier und Anführer der Custocllare 
und auch ofßzlell in den Reihen der AGC fOrdle astrale Sicherheit 
von FC>ßehungseinr1chtungen und Konzerngebäuden zust.ändlg, was 
Ihn meist durch die ganze Welt führt. Der Mlttfünfziger ist nicht nur 
ein Experte für astrale Sicherheitsfragen. er Ist ebenso ein exzellen­
ter Kampf-und Hellskhtsmagler und Mitglied einer magJschen Grup­
pe Innerhalb der AGC (der auch Cornellus Lange vom TET2 ange­
hört), die zwar nicht zur Loge gehört, durch die er jedoch Kontakt 
z.u der Verschwörung erlangte, In die er als Custodlar Initiiert wur­
de. Seit Beseitigung seines Vorgängers nach dessen Scheitern (sie­
he Hintergrund) leitet er die Innere Sicherheit der Loge mit elserner 
Hand und geht mit aller Brutalität gegen Sicherheitslecks vor. Er 
war es auch, der Anfang des Jahres '63 einen Krieg mit Eastern Star 
Pharmaceuticals und dessen Eigner Cherkov vom Zaun brach. um 
ein weiteres Datenleck zu schließen (siehe Mephisto RoJ/enspiel­
mitgazln Nr.20, Der Fall eines Sterns) und zur Übernahme von ESP 
durch die AGC führte. 

K S 
5 (9) 5 

St 
4 

c 
6 

w 
6 

E M 
6 10(13) 5 

Jnlt: 5 + 1 W6 [5 + 3W6J Astrallntt: 30 + 1 W6 
Würfelpools: Astral 4, Kampfs. Zauber 7, Astralkampf9 
Profaston..llt.lt/IWmapool• 3/5 
.....,, Mensch  
Aktionsfertigketten: Hexerei 7, Beschwören 6, Aura lesen 6, 
Pistolen 5, Kllngenwaffen 5, Athletik 4, Helmllchkelt 6, 
Gebriluche (Konzern) 5 (8), Verhören 6, Einschüchtern 5, 
Zentrlerung (Latein) 5, Verzaubern 4 
Met:Am.1.gle (lnltlatlonsgr•d 4): Abschirmung. Maskierung, 
Zeno1erung, Herbelrufung 
Z.Uber. Manabllt. (6), Bet.'iubungsball (6), Wahrheit analysieren (6), 
Hellhören (4). Hellsehen (3), Feinde ersparen (5), Geistessonde (6), 
Konstitution steigern (4), Reflexe steigern II (3), Energieball (6). 
Levltatlon (3), Panzer (4). Physische Barriere (S), Unsichtbarkeit (6) 
PAn.Z.erung: je nach Einsatz 
FokJ: Kraftfokus 3 (Orlchalkum-AnhAnger In Form eines Penta­
gramms), Zauberspeicher Konstitution steigern (4), Zauberspekher 
Reflexe steigern II (3). 2 Verbrauchsfokl Kampf (4), 1 Verbrauchsfo.. 
kus Wahrnehmung (4) 
Waffen: 
Altmayr Whlte Star mit Lasermarklerer [SP, HM, 9M. l 2(s) . 2 Er­
satzdipsJ 

Reichweite (MW) (}-5 (3). 6-20 (4), Z I� (5), 4 1-00 (8) 
Ausrilstung: je nach Bedarf 
Geister: 3 Feuerelementare (Stufe 6), 2 Luftelementare (Stufe 5), 1 
Erdelementar (Stufe 5 - Große Form) 

DIE TAKTISCHEN EINSATZTEAMS cnn DER AGC 
Die AGC verfügt alllanzwelt Ober acht dieser hervorragend ausge­
bildeten und ausgerüsteten Spezialteams. Sie sind In verschiedenen 
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Niederlassungen �t stationiert, werden jedoch nach Bedarf auch 
in andere Städte verlegt. Ihre Aufgabenbereiche sind hauptsächlich 
Werkschutz. E.Jimlnlerungen und Extraktionen von Personen. Grund· 
sätzllcherweise Ist Jedes Team gleich aufgebaut und besteht aus 
sechs Personen. Zusätzilch benödgte Ressourcen wie zum Beispiel 
Deck.er werden dem Team seitens der AG::. bzw. deren Tochterflr· 
ma MSI zur Verfügung gestellt. Es Ist durchaus nicht ungewöhnlich, 
ehemalige Runner In diesen Teams wieder zu finden. Gute Bezah· 
lung, eine SIN und erstklassige Ausrüstung machen diesen Job für 
viele interessant. Egal, ob die Teammltglleder aus der AGC·Kon· 
zernslcherhelt stammen, oder auswärtig rekrutiert wurden, sie er· 
halten bei Eintritt In das TH eine erweiterte, konzernfinanzierte 
Ausbildung In den Bereichen Feuerwaffen, Nahkampf, Sicherheits· 
und verdeckte Operationen. 

Werte des TET2 In Bert.In: 
Dlpl. mag. Comellus Lange, Hermetischer Magier 
Lange Ist derTeammagler und Leiter des mz. Er sorgt haupt:säch· 
lieh für astrale Rückendeckung und Abschirmung, kann aber auch 
direkt In ein Gefecht eingreifen. Lange Ist Mitglied der Loge Im 
Range eines Custodlars und empfängt Befehle direkt von Gröbers. 

K St 
3 

c 
6 

w 
6 

M 

lnlt: 5 + t W6 l5 + 2W6) Astrallnlt: 27 + 1 W6 
Würfelpools: Astral 2, Kampf8, Zauber 6, Astralkampf8 
Professlonalltlt/J(arm;lpooh 3/5 
Rasse. Mensch 

R 

Aktionsfertigketten: Hexerei 7, Beschwören 6, Pistolen 5, 
KJlngenwaffen (Schwerter) 6 (8), Athletik 4, Heimlichkeit 5, 
Biotech (Erste Hilfe) 3 (6), Auto 3, Gebräuche (Konzern) 2 (4) 
Met:.unagle (lntdAdonsgrad 2): Abschirmung, Maskierung 
Zauber: Behandeln 5, Stille 5. Manablltz6, Betäubungsball 5, 
levltleren 5, Keule 5. Poltergeist 5. Heißes Eisen 5, Klammer 5, 
Panzer4, Kampfsinn 5. Astralpanzer 7 
Bioware: Traumadämpfer, Synapsenbeschleunlger 1 
Panzerung: leichte Sk:.herheltspanzerung mit Helm plus angepas· 
ster Körperpanzerung III (9/6) oder Panzerjacke plus angepasster 
Körperpanzerung III (7 /3) 
Oie leichte SlcherheltsrOstung Ist mit chemischer Isolation Inkl. 
Respirator. elektrischer Isolierung St. 4, BartleTac·Empfängerkom­
ponente und optischer Sichtvergrößerung ausgerüstet. 
fokl: Waffenfokus St. 2 (Schwert, RW + l ,  SM, astral: SM), 2.x Ver· 
brauchsfokus Kampf St. 4, 2.x Verbrauchsfokusf\l\anlpulatlon St. 4 
Waffen: Altmayr Whlte Star mit l.asermarklerer [SP, HM, 9M, 1 2(s). 
2 ErsatzdlpsJ 

Reichweite (MW) 0-5 (3), 6-20 (4), 21-40 (5), 41-{i() (8) 
Ausrüstung: Taschenlampe. Über1ebensmesser, Panzertape. Med­
Klt St. s 
Geister. 2x Wasserelementar St. 5, 3x Erdelementar St. 6 

Gunther Meier, Taktiker und Rlgger 
Gunther Meier ist der Taktiker und RJgger des TET2. Er überwacht 
vom Van aus die Aktivitäten der anderen, versucht, die Funksignale 
der Runner abzuhören und kann eventueU vorhandene Drohnen der 
Runner per elektronischer Kriegsführung ausschalten oder überneh· 
men. Außerdem klärt er mit seinen Flugdrohnen das Gelände auf. 
Durch die Verwendung seiner Fertigkeit „ Taktik kleinerer Einheiten� 
kann er die Initiative der anderen Te.ammltglleder erhöhen. 

K s 
6 

St 
2 

C 1 W E M 
2 6(8) 2.88 

lnlt• 7 + 1W6Jl 1 + 3W6) 
Wilrfelpools: Kampf9. Aufgaben J ,  Steuer J 1 
Professlonalltlt/Kannopool• 3/5 
Rasse• Mensch 
Aktionsfertigkelten: Taktik k.lelner Einheiten (BattieTac-Systeme) 6 
(8), Elektronik (Elektronlsche Krtegsführung) 5 (7), Geschütze 5, 
Pistolen 4, Maschinenpistolen 3, Waffenloser Kampf 4, 
Helmlichkelt 3, Athletik 2, Auto 6, Rotormaschinen 5, 
Luftschiffe (Fernlenkung) 3 (6), Führung 5, Gebräuche (Konzern) 2 (4) 
Cyberware (alpha): Rlggerkontrolle St. 2, Datenbuchse, Wlssens­
softverblndung, 1 20mp Speicher, Videoverbindung 
Blow.are: Zerebralbooster II 
Panzerung: leichte Sicherheitspanzerung mit Helm plus angepas­
ster Körperpanzerung III (9/6) oder Panzerjacke plus angepasster 
Körperpanzerung III (7 /3) 
Die leichte Sicherheitsrüstung Ist mit chemischer Isolation lnkJ. 
Respirator. Elektrischer Isolierung St. 4, BattleTac·Empfängerkom· 
ponente und Sichtmodifikationen (IR. elektronische Sichtvergröße­
rung. Bllt:zlichtkompensation) ausgerüstet. 
Waffen: Altmayr Whtte Star mit Lasermarkierer ISP, HM. 9M, l 2(s). 
2 Ersatzdips] 

Reichweite (MW) 0-5 (3). 6-20 (4), 21-40 (5). 41-{i() (8) 
H&J( 227-S [MP, HM/SM, 7M. 28(s), 2 Ersatzclips] 

Reichweite (MW) 0-10 (3), 1 1-40 (4),41-80(5), 81-150 (8) 
Fahrzeuge: VW TTSO (Zerberusvarlante) (Rlgger 3.0ID, S. 166) 
mit BattleTac·Masterelnhelt, Nebelwerfer, photovoltaischer Cha· 
mäleonfarbe, Scanner St. 9 ( GRW, 5. 289) und Autosoftinterpreter 
mit Autosoft: Clearslght 5, Electron\c Warfare 6 (Rigger 3.01 D. S. 
99) 
2 x LoneStar Strato--9 Überwachungsdrohne (Rigg er 3.0 J D, S. 18 t) 
mit Standardmunition und FSVM St. 5 (Rigger 3.01 D. S. 98) 
Werte der Bordwaffe: [MMG. AM, 95. Gurt, 500 Schuss) 

Reichweite (MW) <HlO (4), 81-250 (5). 251-750 (6), 751-1 .200 (9) 
1 x Aerodeslgn Systems Condor LDSD·4 I (Risser 3.01 D, S. 1 79) 
mlt Sensorpaket4 und FSVM St. 5 
Ausrilstun,g: Taschenlampe, Überlebensmesser, Panzertape. Werk· 
zeugkiste (Auto), Fernsreuerdeck St. 6 mit Biofeedback-Alter St. 6, 
Slgnalverstä.rker St. 5, FVSM St. 8, Rlgger·Ent:schlüsselungsmodul 
St. 8, lnterkom, RlggerprotokollemulatorSt. 8 

Dieter und frederlk Meißner, Waffene:xpe:rten 
Nach 1angµ\11r1ger Erfahrung In den Wüstenkriegen wechselten dle 
Gebrüder Meißner zu den AGC TETs. Nach zusätzlicher Vercybe· 
rung dienen sie der AG::. nun als Waffenexperten. 

K S St C 

8(12) 6(10) 6(7) 3 

lnlt• 7 + I W6 [ 1 3  + 3W6J 
Würfelpools, Kampf 10 
ProfesslonallW/J(arm;lpool• 3/5 
Rasse. 0!1< 

W E M 
s 0,04 

Aktionsfertigkelten: Sturmgewehre 7, P\stolen 5, Wurfwaffen 6, 
Stangenwaffen 5, Waffenloser Kampf 5, Sturmgewehre (8/R) 3, 
Heimlichkeit 6. Athletik 5, Auto 3, Gebräuche (Mllltär) 2 (4), 
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Kettenfahrzeuge 2, Verhör (Folter) 2 (4) 
Cyberware (otlpha): Dermalverk.leldung St. 2, Alumlnlum·Kom· 
posltknochen, Reflexbooster St.2 mit Trigger, Reaktionsverbesse­
rung St. 2, Smartverbindung-2. Zelss..Cyberaugen Klassik-Serie Sy­
stem 3, Datenbuchse, Wlssenssoftverblndung 
Bioware: Muskelstraffung 4, Muskelverstärkung 1 ,  Thrombozy­
tenfabrik 
Panzerung: Mittlere Sicherheitspanzerung mit Helm plus ange­
passter Körperpanzerung III (9/9) oder Panzerjacke plusangepas· 
ster Körperpanzerung III (7 /5) 
Die leichte SlcherheltsrOstung Ist mit chemischer Isolation Inkl. 
Respirator, Elektrischer Isolierung St. 4, Ultraschallsicht und Battle· 
Tac-Empfängerkomponente ausgerOstet. 
Waffen: 
Altmayr Whlte Star mit Smart II {SP, HM, 9M, 1 2(s), 2 Ersatzclips] 

Reichweite (MW) 0-5 (2), 6-20 (3). 21-40 (3), 41-60 (5) 
H&..K G9 mit Gasventll 3. angepasstem Griff, Schockpolster. Smart 
II und Bajonett (RW: +2. Schaden: 9M) 
(SG. HM/SM/AM. SM. 30(s). 4 Ersatzdlps mit Ex-Exploslvmunltion] 

Reichweite (MW) 0-50(2). 51-150 (3), 1 51-350 (3), 351-550 (5) 
Zx IPE-Offensivgranaten (Schaden: l SS), 3x NeurostunVll--Granaten 
(Schaden: 6S·Bet.), t x  Blendgranate 

Reichweite (MW) 0-21 (4), 22-35 (5), 36-70 (6), 71-140 (9), 
Abweichung. 1 W6 
Ausrüstung: Taschenlampe, Überlebensmes.ser. Panzertape, 2x 
Stlmpatch St. 6 

Hans Petersen, Experte für schwere Waffen 
Hans Petersen ist der SpezlaHst für schwere Waffen und Sprengstof­
fe des TE TZ. 

K S St C 
7(9) 5(8) 7( 1 1 ) 

lnk, 6 +  I W6 (1 0 + 3W6] 
WO<fdpoob, Kampf8 
Professlo..iJW/Kannapool, 3/5 
Rasse, Zwerg 

W E M 
4 0,76 

R 
6 

Aköonslertigkelten: Schwere Waffen 6, Raketenwaffen 5, Pistolen 5, 
Waffenloser Kampfs. Wurfwaffen 5, Sprengstoffe6. Heimlichkelt6, 
Athletlk 5, Auto 3, Gebräuche (Konzern) 1 (2) 
Cyberware (otlpha): Titan·Komposltknochen, Reflexbooster St.2 
mit Trigger, Smartverblndung·2. Zelss·Cyberaugen K.lasslk·Serle 
System 3, Datenbuchse, Wlssenssoftverblndung 
Blowue: Muskeistraffung 3, Muskelverstärkung 4, Traumadämpfer 
Panzerung: Schwere Sicherheitspanzerung mit Helm plus ange­
passter Körperpanzerung III ( 1 1 /8) oder Panzerjacke plus ange­
passter Körperpanzerung III (8/4) 
Die Schwere SlcherheitsrOstung Ist mit chemischer Isolation inkl. 
Respirator, Elektrischer lsollerung St. 4, Ultraschaltsicht und Batt1e­
Tac·Empfä.ngerkomponente ausgerüstet. 
Waffen: 
Altmayr Whlte Star mit Smart·ll (SP. HM. 9M, J 2(s). 2 Ersatz.dlps} 

Reichweite (MW) 0-5 (2), 6-20 (3). 21-40 (3). 41-60 (5) 
MGl·6 Granatwerfer mit Smart·ll (GW, HM. spez„ 6(s). 2 Ersatz­
dlps mit IPE·Defenslvgranaten (Schaden: 1 55)] 

Relchwelte (MW) Sr-50 (2). 51-100 (3), 101-1 50 (3), 1 5 1-300 

(5), Abweichung• 1 W6 
Ultimax MMG mit Gasventll 3, angepasstem Grtff und Smart·ll auf 
Gyrostabl1lsator [MMG, AM, 95. Gurt, 200 Schuss Ex-E.xplosivmu· 
nltlon mlt Leuchtspur] 

Reldlweite (MW) Q-80 (2). 81-250 (3), 251-750 (3), 751-1.200 (5) 
2x IPE-Offe.nslvgranaten (Schaden: 1 SS) . 3x Phosphorgranaten 
(Schaden, l 4M/ 1 OL) 

Reichweite (MW) 0-33 (4), 34-55 (5), 56-1 10 (6), 1 1 1-220 (9). 
Abweichung, 1 W6 
LAW Raketenwerfer [RW, EM, l 2T, 1]  

Reichweite (MW) 20-1 50 (4), 1 5 1-450 (5), 451-1 .200 (6), 
1 .201-3.000 (9), Abweichung, 2W6 
oder wahlweise statt lAW: Spike Raketenwerfe.r [RW, EM, 16T, 1 , 
Antl-Fahrzeug·Lenkwaffe, lntelllge� 4] 

Reichweite (MW) 20-1 50 (4), 1 5 1 -450 (5), 451-1 .200 (6), 
1 .201-3.000 (9). Abweichung' 2W6 
AusrOstung: Taschenlampe, Überlebensmesser, Panzertape, 2x 
Stirnpatch St. 6 und nach Bedarf Sprengstoffe aller Art 

frank Haller, Sch.vfschiitze und Einbruchspezialist 
Als Elnbruchsspezlallst und Scharfschütze stellt Frank Haller eine 
ganz spezletle Bedrohung für die Runner dar. 

K 
4 

St 
3 

c 

lnk• 5 + IW6 (l I + 3W6] 
Wil<fdpools' Kampl 7 
Pro"'5slonolltJt/K;u'mapool• 3/5 
Rasse, Mensch 

W M 
4 1 ,44 

R 

AktlonsferdP,elten: Gewehre (Walther MA·2100) 4 (7), Pistolen S, 
Klingenwaffen 3, Helmllchkelt 4, Athletik 6. Elektronik 
(Magschlösser) 5 (7), Elektronik (B/R) (Magschlösser) 5 (7), 
Gebräuche (Konzern) 2 (3), Auto 3 
Cyberware (alpha): Zeiss-Cyberaugen 3000er-Serie (Grundpaket 
3 mit Erweiterung A, C, D, 1), Smartverblndung-2, Verstärkte Reflexe 
3, Reaktionsverbesserung 4. Olemlscher Anatysator mit Datenbank 
St. 8 
P.mu:rung: leichte Sicherheitspanzerung mit Helm plus angepas-­
ster Körperpanzerung III (9/6) oder passender Tarnanzug plus an­
gepasster Körperpanzerung III (7 /3) 
Die leichte Sicherheitsrüstung Ist mit chemischer Isolation inkl. 
Respirator, BattleTac·Empfängerkomponente und Slchtmodiflkatl<r 
nen (IR, elektronlsche Sichtvergrößerung. BlltzJlchtkompensatlon) 
ausgerOstet. 
Waffen: Altmayr Whlte Star mit Smart·ll (SP, HM, 9M, 1 2(s). 2 
ErsatzdlpsJ 

Reichweite (MW) 0-5 (2), 6-20 (3), 2 1-40 (3), 41-60 (5) 
Walther MA-21 00  mit Schulterpolster [SSG, HM, 14S, 1 O(m), 20 
Schuss ReseiveJ 

Relchwelte (MW) 0-150(2), 151-300 (3), 301-700(3), 701-1.000 (5) 
Ausrilstung; Taschenlampe, Überlebensmesser, Panzertape, 2x Stirn­
patch St. 6. Handstemmeisen. Elektronlkklste, nach Bedarf Ein­
bruchselektronlk (Magschlossknacker. Sequenzer etc.) 
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VOR DEM SHADOWRUN 
In frdllkfurt: Offline dreht sich alles um den entsc.heldenden Beweis für 
eine Verschwörung lntern.atlonaler Konzerne hinter der Fassade der Pro­
teus AG: die berühmt-berüchtigten Sandmann-Dateien. Deren brisanter 
Inhalt könnte die Runner und Ihren Auftraggeber auf der Suche nach der 
Wahrheit ein großes Stück weiterbringen, natOrllch nur, wenn es Ihnen 
gelingt, vor Ihren Verfolgern an die Dateien zu kommen. Die Runner be­
merken schnel.J. dass ihr Vorsprung srOndllch schrumpft. Nach den Ereig­
nissen In Bert in schicken sowohl die AG Chemie-deren Zentralni�ertas..­
sung sich Im Frankfurter Plex befindet-als auch Proteus Ihre Agenten los, 
um die RProblemezu beseltlgenR. Als die AGChemle das Team aufspürt 
und dadurch den physischen Standort des größten Schanenlandknotens 
der AOL In Erfahrung bringt, kommt es zum entscheidenden Showdown 
In Malnhattan .•• 

HINTERGUND 
Die Ereignisse der vorherigen KaplteJ offenbarten dem Bankenverein eine 
beunruhigende Vorstellung Ober das Ausmaß der Verschwörung um die 
Proteus AG. Die Operationen bei Kvaer�-Maersk sowie der AG Chemie 
lassen auf ein bestimmtes Muster sc.hlleßen, mit dem sich der mysteriöse 
Konzern wte ein Parasit In viel versprechende Wirte einnistet. Entschei­
dende Informationen fielen den Runnern In Berlin In die Hände, und die 

l 6 2 ISCNDCNUJEllEO 1 • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • · • • • • • • • • • • • • • • • • • · • • • 



weisen In Richtung Frankfurt. Dort wird das Team von Monika 
StOeler-Waffenschmldt beauftragt. die geheimnlsumwltterten 
Sandmann-Dateien zu beschaffen. Die In Berlin gewonnenen und 
nun ausgewerteten lnformatlonen lassen daraufschlleßen, dass 
sich Sandmanns gesammeltes Wissen Ober Proteus Irgendwo Im 
Oatennlivanades größten deutschen Schattenlandknotens In Frank­
furt befindet. Zwar bewegen sich die Runner auf heimischem Ter­
rain des Bankenvereins, aber auch die AG Chemie ist In Frankfun 
beheimatet und dem deutschen Ananzglganten in Einfluss und 
Beziehungen durchaus ebenbürtig. 

Die Verfolger Im Nacken, müssen die Runner Ihre Bekanntschaf­
ten In der Schattenszene nutzen. um mit den Betreibern des Data 
Havens Kontakt aufzunehmen. Nur so haben sie eine Chance, die 
Daten vor der AG Chemie und den Agenten Proteus0 ln Sicherheit 
zu bringen. Eine erste Kontaktaufnahme scheitert, als sich das 
erste Treffen als ein von Konzerntruppen gelegten Hinterhalt her­
ausstellt, dem das Team mit knapper Not entkommen kann. Kurz 
darauf erfahren sie, dass In den Sc.hatten ein Preis auf Ihre Köpfe 
ausgesetzt wurde und zu guter Letzt verschwinden einige ihrer 
engsten Kontakte spurlos. langsam aber sicher wird die Luft um 
sie herum sehr dünn. 

Ein letzter Versuch, dem Schattenland-Administrator Konwacht 
eine Nachricht zukommen zu lassen, gelingt. Nun müssen die Run­
ner den Deck er von der drohenden Gefahr Oberzeugen, sowie der 
Notwendigkeit, den Runnern dle Sandmann-Dateien auszuhän­
digen. Letztendlkh willigt Konwacht ein, sich mit dem Team zu 
treffen. 

Als Treffpunkt wählt er das Virrual Urban Brawl Center In Frank­
furt Downtown, eine Sp{eihalle, deren besondere Attraktion vlrtuel­
le Stadtkrieg-Szenarien darstellen. Die Runner sollen sich in ein be­
stimmtes Match einloggen und auf Konwachts Eintreffen warten. 
Das Treffen wird jedoch abrupt gestört. als eine Gruppe Konzern­
deck.er den Host angreift, und Konwacht gezielt lahm legt. Die 
Runnerwerden allesamt ausgeworfen, nur um zu erleben, wie AG 
Chemie-Konzerntruppen in die SplelhaJle elnfallen. Mit der Unge­
wtsshelt, ob Konwacht rechtzeidg entkommen ist, flüchten die Run­
ner auf die Straße. Während sie versuchen, ihren Verfolgern zu ent­
kommen, bemerken sie einen ungewöhnlichen Hiiferuf, der Ihnen 
von allen Werbetafel.n, Projektionsdisplays und Spruchbändern rings 
um die Spleihalle Ins Auge fällt: Konwacht hat die Attacke ansehe!· 
nend überlebt, dafür hat er jetzt ganz andere Probleme: Der physi­
sche Standort des Data Havens Ist aufgeflogen und das SysOp­
Team braucht die Hilfe der Runner. 

Konwachts Hilferuf folgend trifft dle Gruppe an einem stillgeleg­
ten GOterbahnhofln der Nähe der Innenstadt ein und steht nun den 
lebenden Legenden der ADL-DeckerSzene gegenüber: Tell, dem 
SysOp des Knotens sowie seiner rechten Hand, AHAB und Reallty 
Check. Für lange Begrüßungen Ist keine Zeit, da die AGC-Truppen 
im Anmarsch sind. AHAB erkfärt den Runnern In kurzen Sätzen. 
was nach dem Angriff der AGC-Dec.ker geschah: Nachdem Kon­
wacht außer Gefecht gesetzt war, verfolgten die AGC-Decker sein 
Signal zurück, um den Standort des Data Havens ausfindig zu ma­
chen. Durch die Benutzung von Konwac.hts Persona konnten sle die 
meisten virtuellen Schutzwälle des Schattenlandknotens umgehen. 
bevor Alarm ausgelöst wurde. Mit letzter Kraft schrieb Konwacht 
den Hiiferuf und warnte seine Freunde, dann wurde er offline gejagt 
und durch den heftlgen Auswurf'Schoc:k bis gerade eben außer Ge· 
fechtgesetzt. 

AHAB weist die Runner an, sich den AGC-Truppen entgegenzu­
stellen und so der Schattenland-Oew Zelt zu verschaffen, den Stand­
ort zu evakuieren. Als Dank für Ihre Hilfe händigt ihnen AHAB die 
Sandmann-Dateien aus, eine weitere 'Nichtige Information verspricht 

VORBEMERKUNG: VETlllANENTIPPS 
Das vorliegende K.lpltel spielt auf die Erelgnbse Im Jahre 
2060 in Berttn an, die Im Oetall In den letzten beiden 
Ausgaben des Fanl'ro-Rollensplelmagazins Wundelwel­
ten (Nr. 49 urd 50) �Ulcht wurden. In diesen Aben­
teuern tauchten auch die Sandmann-Dateien zum ersten 
MaJ auf. Splellelter, die die dort enthaltenen AbenteUtt 
mit der gleichen Gruppe gespielt haben, die nun In die 
Ereignisse derSchockwellen-Kampagne vf!tWickelt sind. 
'Nefdengeha!ten, kleinere Änderungen am Ablaufdie;es 
Kapitels vornehmen, um die Geschehnisse und Entwick­
lungen an das Hintergrundwissen der Spleler anzupa.s· 
sen. In den einzelnen Szenen finden sie die Veteranen­
tlpps. die hillrelche � ZUT Abwandlung und Um­
gestalrung der jeweiligen Szene bieten und Ihnen die An­
passung des Abenteuers an Ihre erfahreneSplelergruppo 
ertekhtem sollen. 

er Ihnen, wenn die Runner der Crew bis zum Ende beistehen. Da ein 
geregelter Shutdown des gesamten Systems nicht ohne weiteres 
möglich Ist, bleibt keine andere Wahl, aJs den ganzen Knoten phy­
sisch vom Netz zu trennen. Die Runner müssen die anrollenden 
Konzerntruppen lange genug aufhalten, um der Schattenland-Crew 
die Evakuierung und Verladung der Hardware auf einen bereitste­
henden Zug zu ermögllc.hen. 

Obwohl die Truppen der AG Chemie In der Überzahl sind, schaf· 
fen es die Runner-unterstützt durch die elektronischen Slcherhelts· 
vorkehrungen des Data Havens-der Crew die Flucht zu ermögli­
chen sowie Ihre eigene Haut zu retten. Als Dank gibt Ihnen AHAB 
die versprochene Information: Sandmann hatte einen Komplizen, 
einen Deck.er, der In den Sc.hatten unter dem Namen janus bekannt 
war. Kurz nach dem Tod des Sandmanns verschwand auch Janus 
von der Biidfläche, allerdings besteht die Hoffnung. er sei vor den 
Proteus-Agenten untergetaucht. AHABs Informationen geben 
Anhaltspunkte, wo mit der Suche nach Janus begonnen werden 
könnte. 

DAS ABENTEUER LEITEN 
Das Abenteuer Ist ein Wettlauf gegen die Zeit- und einen über­
mä.chtigen Feind. Dle Runner besitzen jedoch einen zeitlichen Vor­
sprung und sind flexlbler als die schwerfälllge Konzernmaschinerie 
der Gegner. Ihre Schattenkontakte und da.s Vv'lssen, wie man auf der 
Flucht und In den Schatten überlebt, sichern den Runnern einen ent· 
scheidenden Vorteil. 

KEINE ATEMPAUSE 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Das Team der Runnerwlrd von Frau Waffenschmldt in der Zentrale 
des FBV angefordert. um einen neuen Auftrag entgegen zu nehmen. 
Zeit Ist hierbei ein entscheidender Faktor. denn durch die Aufdek­
kung der Verschwörung innerhalb der AGCslnd Ihnen Proteus sowie 
AGC-interne „Problemlöser� auf den Fersen. 

SAG'S IHNEN INS GE.SICHT 
Die Ereignisse In Berlin haben nicht nur euch, sondern gerade den 
Bankenverein wachgerOttelt. Obwohl die Geheimnisse um Proteus 
immer größere Kreise ziehen, ist bisher wenig wlrkJlch Verwertba-
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res ans Licht gekommen. Ihr hattet die Anweisung erhalten. erstmal 
den Kopf unten zu halten, und auf Abruf zur Ve::rfügung zu stehen, 
was nichts anderes hieß, als ein paar Wochen die Wunden zu lek­
ken, die FOße: hochzulegen, und slch die meiste Zelt zu langweilen. 
Natürlich erfolgte Schmidts Anruf wenige Tage s�ter natOrllch 
nicht während einer dieser hlrntötenden Talkshows am Vormittag, 
sondern genau wahrend des Ugacup-Flnales der ADL-Stadtkriegli­
ga zur besten Sendezeit. Es schien. Schmidt. oder wenigstens der 
Bankenverein, konnte nicht warten: Ihr wurdet jetzt benötigt. Als lhr 
den Unterschlupf verlasst, fragt Ihr euch, ob das Sprichwort HZelt Ist 
Geld� zuerst von Konzernen oder Runnern benutzt wurd!. 

Wenn die Auftragsbesprechuns beginnt, 
lesen Sie den Spielern folgenden Abschnitt vor: 
Die oberen Etagen der Konzernzentrale des Bankenvereins kom­
men euch mlttlerweUe nicht mehr ganz so ehrfürchtig und unnahbar 
vor. wie noch ein paar Wochen zuvor. Zwar werdet ihr noch Immer 
nach Waffen und anderen Splelzeugen durchsucht, aber die herab­
lassenden Blicke der Wachen sind einem ausdruckslosen routlnler­
ten SINren gewichen, und zum Anderen habt Ihr auch gelernt, nicht 
den öffentlichen Fahrstuhl in die FOhrungsetage zu nehmen. 

Als sich die fahrstuhltOröffnet, werdet Ihr von einem Sekret.\r 
empfangen. der euch sofort zu einem der großen BesprechungsrAu­
me bringt. In dem Raum befinden sich neben Waffenschmldt auch 
noch ein paar Angestellte des FBV, wahrscheinlich die Analysten 
und Finanzexperten, die mit der Auswertung des Chips beauftragt 
waren. Sie stehen eng bei Waffenschmldt, die Ihren Blick auf den Im 
llsch elngelassenen Monitor gerichtet hat, und scheinen Ihr bezüg­
lich der neuesten Ergebnisse Rede und Antwort zu stehen. Ihr habt 
kaum Platz genommen, den frisch duftenden Kaffee sowie die gla­
sierten Kekse Ins Visier genommen, als Waffenschmldt ihren Analy­
sten das Wort abschneidet und sich euch zuwendet: 

�Ich danke Ihnen, dass es Ihnen mögllch war. so schnell zu er­
scheinen. Meine Analysten haben sich ln den letzten Tagen einge­
hend mit der Auswertung der von Ihnen beschafften Daten befasst. 
Dabei konnten wir folgendes feststellen: Neben der Bestätigung 
der E.xlstenz einer Proteus-�alen Verschwörung innerhalb der AU:.. 
Ist der wahre Wert der Daten ein anderer: Im Zusammenhang mit 
den von Ihnen berichteten Ereignissen In Berlin ergeben sich Hin­
weise auf einen Vorfall, der für Proteus eine unermessllche Bedro­
hung darstellt. Wie den Daten zu entnehmen Ist, gelang es einer 
nicht näher bekannten Partei vor einigen Jahren, einen Proteus-Ku­
rier In ßerlln abzufangen. Dieser Kurier war Im Besitz Interner Pro­
Jektdaten und Aufzeichnungen von Zusammenkünften der Projekt­
beteiligten. Aller Wahrschelnllchkelt nach handelte es sich bei den 
Verkäufern um ein besonders waghalsiges Team Shadowrunner. Aus 
uns bisher noch unbekannten Gründen handelte Proteus mit dieser 
Partei einen Deal aus. Wir vermuten, dass es steh bei diesem Ge­
schäft um eine Art Pattsltuatlon handelte, nur so lassen sich die 
folgende Elnzelhelten erklären: Proteus kaufte die Daten zurück. 
jedoch verblleb eine Sicherheitskopie davon bei den Verkäufern. 
Die auf dem Chip enthaltenen Daten In Verbindung mit einigen Ge­
rüchten, deren Wahrheitsgehalt durch die Existenz des Chips und 
der Bedrohung für Proteus bewiesen Ist. lassen uns zu dem Schluss 
kommen, dass sich die Daten an einem Platz befinden, der bisher 
selbst für Proteus unerreichbar gewesen Ist: Im so genannten Frank­
f'urterSchattenland-Knoten. Es ist lh� Aufgabe, diese Daten schnellst­
mögllch und um jeden Preis zu be:schaffen. Wie Sie das anstetlen. lst 
Ihre Sache, Jedoch vertraue Ich darauf, dass Sie sich der prekären 
Situation bewusst sind: Mit der Aufdeckung der Betelllgung der 
AG:. an der Verschwörung weiß man nun auch auf Helgoland von 

der Gefahr. Für den erfolgreichen Abschluss dieses Auftrags biete 
Ich Ihnen das Obllche Gehalt, zusammen mit einem Bonus dessen 
Höhe von etwaigen Zusatzinformationen abhängt, die Sie darüber 
hinaus beschaffen können. M 

ATMOSPHÄRE 
Die Auftragsbesprechung sollte angemessen professlonell ablau­
fen, auch sollte den Runnern schnell klarwerden,� beim FBV das 
Sagen hat: Monika StOeler-Waffenschmldt. Ihr Auftrag sollte dem 
Team zumindest für kurze Zelt die Sprache verschlagen. Lassen Sie 
der Gruppe ruhig ein paar Minuten, Ihre ersten Gedanken unterein­
ander auszutauschen, und geben lhnen dann die Möglichkeit. Fra­
gen an Frau Waffenschmldt zu stellen. 

HINTER DEN KULISSEN 
Nach den Berichten der Runner bezüglich der Ereignisse In Berlin 
sowie der Auswertung der Daten fügen sich einige Teile des Puzzles 
langsam aber sicher zusammen. Waffenschmldt erkennt, dass die 
Verschwörung um Proteus Immer größere Kreise zieht, benötigt 
aber noch weitere Informationen, um eine Strategie zu entwickeln, 
um gegen Proteus vorzugehen. Sie hofft, mit den Sandmann-Datel­
en eine wirkungsvolle Waffe gegen den Konzern zu erhalten. um 
den Kampf endllch In Arenen zu verlagern.  In denen sie die volle 
Macht des Bankenvereins ausnutzen kann. Neben den Schattenakd­
vltäten und Einbindung der Runner für die Ziele des Bankenvereins 
laufen hinterverschlos.senen TOren Gespräche mit anderen potenti­
ellen Mitstreitern fUrdle �gerechte SacheM gegen Proteus, von de­
nen die Runner bisher aber kaum etwas mitbekommen. Allein einige 
kurze Unterbrechungen durch dringende Anrufeodereillge Nach­
richten während der Auftragsbesprechung könnten darauf hindeu­
ten, dass Frau Waffenschmldt sehr beschäftigt Ist. Konkrete Hinwei­
se. oder gar Namen, können die Splelerden Gesprächen nicht ent­
nehmen, jedoch scheint es sich nicht um die üblichen GeschAfte des 
flnanzglganten zu handeln, die Frau Waffenschmidt hier abwickelt. 
Die Hintergründe der Gespräche und Verhandlungen werden die 
Runner im weiteren Verlauf der Kampagne mitbekommen. Sollten 
die Runner noch dlesbezügliche Fragen an Frau Waffenschmldt ha­
ben, kann sie Ihnen untenstehende Ant'INOrten liefern (Be/narl.>elr. S. 
76). 

Was hM Proteus unternommen, um die Daten 
wledenubesc�ffen und die Bedrohung zu ellmlnleren 1 
HKurze Zelt nach dem Deal verlor Proteus trotz intensiver Nachfor­
schungen das Team aus den Augen, begegneten jedoch auch nur 
kleinsten Vermutungen bezüglich der Aufenthaltsorte der Shado­
wrunner mit äußerster Entschlossenhelt und ßrutalltät: E.s Ist davon 
auszugehen. dass das energische Eingreifen von Proteus-Konzern­
truppen bei der Niederschlagung der Anarchlstenbewegung In Ber­
lin 2061 ein weiteres Mlsslonsziel hatte: Gerüchten auf den Grund 
zu gehen. die auf den Aufenthalt mindestens zwei der flüchtigen 
Shadowrunner Im Osttell der Stadt hinwiesen. Nach unseren neue­
sten Erkenntnissen sind mindestens zwei weitere groß angelegte 
Operationen von Proteus Innerhalb der AOL darauf ausgerichtet 
gewesen. Mitglleder dieser Gruppe von Shadowrunnern aus dem 
Wegzuräumen.· 

Wie sollen wir Zupng zum Sch.utenland bekommen, 
geschweige denn an die Daten gelangen? 
�Sie haben bisher Ihre Fähigkeiten auf mehreren Schlachtfeldern un­
ter Beweis gestellt, nun bekommen Sie Gelegenheit, dies auf heimi­
schem Terrain zu tun. Ich bin mir sicher, dass auch Sie Ihre Quellen 
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haben, um an lnformatlonen zu gelangen. Nutzen Sie diese. Ein 
Weg wäre, diejenigen aufzusuchen, die hinter Schattenland stehen. 
Wie bei jedem Computersystem und Nachrichtenforum gibt es Be­
treiber. Administratoren und Systemoperatoren. Wir denken, Schat­
tenland Ist da keine Ausnahme.� 

Mit welchen Gegnern Ist zu rechnen? 
Haben wir einen Vorsprung? 
�Unsere Quellen berichten. dass sich Dr. Gernard Gröbers vor der 
AGC hier in Frankfurt fOr Ereignisse In Berlin verantworten muss. 
Dies wird Ihn aufhalten. aber die wahren Schuldlgen zu ftnden Ist 
seine einzige Möglichkeit. seinen Namen rein zu waschen, und die 
Verschwörung auch weiterhin z.u verschleiern. Zelt Ist In dieser Si­
tuation ein knappes Gut." 

N•ch dem Treffen 
Zwar stehen die Runner wie oben erläutert unter Zeitdruck, jedoch 
bedarf ein solches Unternehmens einer gewissenhaften Planung. 
Der Gruppe sollte die Möglichkelt gegeben werden, über die weite­
re Vorgehensweise z.u entscheiden. und die nächsten Schritte vor· 
zubereiten. Bevor die Runner ihre Kontakte anzapfen, lassen Sie 
}eden Spieler auf Gebräuche (Data Havens) (5) ocler ähnlkhe Ferrtg­
keiten würfe!n, und teilen Sle dann das Ergebnis mit. Diese Informa­
tionen spiegeln das Jeweilige Charakterwissen des Spielers Ober 
das Frankfurter Schattenland wieder: 

Erfolge 
0 

1-2 

5+ 

Informationen 
Der Frankfurter Knoten? Yo, geiles Tell. aber während 
der Rush Hour nicht zu empfehlen. 
Das Frankfurter Schattenland ist der wichtigste Data 
Haven der AOL, und neben dem niederländischen 
Hellx einer der größten Europas. Regelmäßlge 
Backups mit dem Nexus In Denver sichern die 
Aktualität aller Daten und deren Verfügbarkeit. 
Seit Jahren machen GerOchte die Runde, einige 
Konz.erne würden enorme Summen zahlen. um den 
physischen Standort des Data Havens 
herauszubekommen. 
Es wird gemunkelt, besonders die AGC und die 
DeMeKo sind hinter diesen lnformatlonen her. 

VlilRANlNTIPPS 
Dadle Sp1e1er entweder Im Bes1tt einer KoplederSancl­
mann·Oatelen sind, oder zumindest wissen. wie sie 
schnetl an dle Dateien herankommen, haben sie diese 
HOrde schon Im Vorreld erfolgreich gemeistert. J<doch 
wird sich Waffelschmldt nicht mit möglichefwelse ver­
alteten Dateien begnügen, sie veriangtvon den Run­
nem, dass diese trotz allem Kontakt mit Schattenland 
und/oder Konwacht aufnehmen, um an aktuelle Jnfor· 
mationen zu kommen. Zur Unterstützung Ihrer Argu· 
mente fOhrt W� Beisplefe fUrelne Neuaus­
richtung Proteus' In den letzten Jahren an. besonders 
die Beteiligung am Sondenwettlauf, oder die Errlch· 
tung der Abschussbasis auf den Teufelsinseln. Wenn 
die Rl<lnef schon solche hefvorragenden Kontakte Z1lfT1 
größten deutschen Schattenland·Knoten haben, ver· 
langt Ihr Brötchengeber auch, dass sie diese benutzen. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Dies Ist ein übliches Treffen zwischen Sehartenläufern und Ihrem 
Auftraggeber, und sollte demnach wenig Schwierigkeiten bereiten. 
Der weitere Verlauf dieses Kapitels wird den Charakteren einiges 
abveriangen, also sollte das Team möglichst unverletzt die Bühne 
betreten. Ihnen werden schon noch früh genug die Kugeln um dle 
Ohren pfeifen. Falls die Spieler bei der P\anung Ihrer nächsten Schrit­
te die Zelt aus den Augen verlieren, erinnern Sie sie daran, dass Ihr 
Vorsprung schrumpft, eventuell erhöhen Sie den Druck mit Aus­
schnitten einer Nachrichtensendung, bei der ein AGC-Sprechervor 
die Kameras tritt um Gerüchte um den Konzern zu dementierten, 
und bei der die Runner Gröbers im Hintergrund entdecken. 

KEINE PANIK 
In dieser Sz.ene dürfte nicht viel schief gehen. die Spleler sollten 
mittlerweile ein persönliches Interesse an der Aufdeckung der Ge­
heimnisse um die Proteus AG entwickelt haben. schließlich könnten 
lhre Erfolge sie zu Helden der deutschen Schattenszene machen. 
Vlellelcht spielte die Proteus AG eine Rolle In der Hintergrundge­
schichte der Gruppe oder einem der Charaktere. Ein weiterer Motl­
vatlonsgrund wäre auch dle Aussicht auf neue Jobs: Ein guter Ruf In 
bestimmten Kreisen des Bankenvereins und dessen internationaler 
Tochterfirmen könnte für ein regelmäßiges Einkommen sorgen, und 
wer wollte nicht schon einmal in der karibischen Liga nach Ananz­
betrOgern fahnden? 

DIE SPUR IST HEISS 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Die Runner sind nun auf slc.h allein gestellt. Zwar können sie bei Ihren 
Nachforschungen auf die flnanDelle Unterstützung des FBV zählen, 
jedoch liegt es allein an ihrem geschickten Vorgehen, direkten Kon­
takt zu den Administratoren des Frankfurter Schattenland-Knotens 
zu bekommen, der erste Schritt zum Erhalt der Sandmann-Dateien. 
Ihre Nachforschungen ergeben, dass sie sich am ehesten mit dem 
Schattenland-Administrator Konwclchtin Verbindung setzen soll· 
ten, der Im Data Haven f'ür die Überwachung der Aktivitäten der 
Konzerne zuständig Ist. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Sechs Stunden später, ein Haufen Ebbles am Ge1dschlitz der Tele­
fonzelle aufgebraucht, und die Akkus eurer Mobilkorns geben nicht 
mal mehr genug Saft um das Display z.u erleuchten. Eine ganze 
Relhe von Anrufbeantwortern ocler der freundlichen Computerstim­
me am anderen Ende der Leitung sprechen dafür, eure Liste von 
Kontakten und Freunden noch einmal zu überdenken ... aber dann, 
endlich. eine metamenschllche Stimme brOllt euch Sehimpftiraden 
ins Ohr. Gut, es ist mittlerweile halb vier Uhr morgens. aber was 
soll's. Wozu hat man denn Freunde, wenn man sie nicht anrufen 
kann, wenn's wlrkllch wichtig ist? 

ATMOSPHÄRE 
Nach der eher sterilen und routinehaften Auftragsbesprechung sind 
die Charaktere nun In Ihrem Element. Frankfurts Schatten sind eben· 
so dunket und gelähriich wie die anderer Metroplexe, jedoch Ist die 
Bedeutung Frankfurts fOrdle deutsche Wlrtschaft auch ln der loka· 
ten Schattenszene zu spüren. Verschwiegenheit und Helmllchtuerel 
sind hier an der Tagesordnung und �den Kopf unten halten" Ist das 
erste. was man als Runner in Frankfurt lernt. Zusä.tzJich dazu llegt Im 
Moment eine ungeheure Nervoslt.1\t In der Luft, erzeugt von den 
Gerüchten um Undercover-Operationen verschiedenster Konzer­
ne, die mit Verschvvörungen, dem (X>litlschen Tagesgeschehen, per· 
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sönllchen Racilefeldzügen cxler anderen Ereignissen mehr cxler min­
der glaubwürdig in Verbindung gebracht werden. Dle Runner plat­
zen mit Ihrer Informationssuche mitten in diese angespannte Situa­
tion hinein, und haben dazu noch wenig Zeit, um Ergebnisse zu 
erzJelen. 

HINTER DEN KULISSEN 
Die Runner müssen nun Ihre Trümpfe ausspielen, um Kontakt mit 
den Personen aufzunehmen, die hinter dem Frankfurter Schatten­
land stehen. Diese Aufgabe unterscheidet sich erheblich von der 
üblichen Informationssuche Im Rahmen eines Abenteuers, und dürf­
te sogar erfahrene Decker und andere Hobby-Datenjockeys Ins Grü­
beln bringen. Im Zuge Ihrer Nachforschungen sollten die Runner 
schnell bemerken, dass es alles andere als einfach Jst, et\Alas HHand­
festes„ Ober Konwacht herauszubekommen, geschweige denn, mit 
ihm direkten Kontakt aufzunehmen. Vorsichtige Befragungen, lang­
wlerlge Kontaktaufnahmen cxler angestrengte Versuche, das Ver­
trauen ihres jeweillgen Gegenübers zu gewinnen, führen in diesem 
Falle dazu, dass die Runner abgewiegelt werden und den Vorsprung 
vor ihren Verfolgern verspielen. 

Nachforschungen In Frankfurt 
Untenstehend werden verschiedene Vorschläge und Anregungen 
geboten, die Kontaktaufnahme zu gestalten. Da jede Spielrunde 
indlviduell zusammengesetzt Ist, ist es nicht möglich, die Vorge­
hensweise der Spieler vorherzusagen. Dem Splelleiterwlrd emp­
fohlen, dle Kontaktaufnahme mit Konwacht entsprechend der Zu­
sammensetzung der Splelercharaktere zu gestalten. Untenstehen­
de Vorschläge und Hinweise können bei der Ausarbeitung der Sze­

nen hilfreich sein. 

Frankfurt Schattenland 
Die erste Anlaufstelle für die Runner dürfte der Frankfurter Schatten­
landknoten selbst sein. Es Ist dabei nicht not\Alendlg. einen Deck.er-

charakter in derSplelergruppe zu haben, Kontakte des einen cxler 
anderen Spielers sollten In der Lage sein, den Runnern einen Zu­
gang zu Schattenland zu ermöglichen. Dennoch erweist sich dieser 
Weg als wenig erfolgreich, denn einerseits wissen nicht nur Schat­
tenläufer von dem Knoten, sondern auch die Konzerne, unter Ihnen 
Proteus. Ungeschickte Runner können hier eine leicht auffindbare 
Fährte hinterlassen. die Proteus-Agenten auf die Spur der Runner 
bringt. Zusätz.llch dazu ist es selbst hier alles andere als einfach, 
Kontakt mit Konwacht aufzubauen. Dies bekommen die Runnervon 
Deckern und anderem Schattenvolk ln den verschiedensten Berei­
chen des Knotens bestätigt. Konwacht Ist eine der bekanntesten 
Personen In der Riege der Schattenland-Administratoren. und der 
eine cxler andere AOL-Konzern würde Ihn gerne in die Finger be­
kommen. Daher hält er sich allein aus Sicherheitsgründen sehr be­
deckt, und lässt lieber die neuesten Enthüllungen über finstere Ma­
chenschaften In der Welt der Megakonzerne für sich sprechen, als 

dass er selbst die Bühne betritt. Die Runner haben einzig die Mög­
lichkeit, Konwacht eine Nachricht zu hinterlassen, die er z.war zur 
Kenntnis nehmen, aber vorerst nicht beantworten wird. Er wird sich 
über die Runner Informieren und deren Anfrage Im Hinterkopf be­
halten, aber unter keinen Umständen sofort darauf eingehen. 

Deckerclubs und Matrixforen 
Frankfurt ist die Finanzmetropole der AOL, hier herrscht ein reger 
Bedarf an kompetenten Dec.kern, die für gutes Geld die Systeme 
der ortsansässigen Sanken und Versicherungen oder den lokalen 
Konzerngrößen wie zum Beispiel der AG Chemie unter die Lupe 
nehmen. Frankfurt ist die bedeutendste Quelle für Informationen, 
die Konwacht in seinem Schattenland-Forum, dem so genannten 
Megawatch verbreitet. Hintergründe geheimer Konzernoperatio­
nen, Netze von Briefkastenfirmen, Joint Ventures sowie die dazuge­
hörige Portion Verschwörungstheorle bieten das Neueste aus der 
deutschen Konzernwelt. Natürlich ist Konwacht selber ständig auf 
der Suche nach neuen Informationen, Berichten von Veränderun-



gen, Updates und aktuellen Reporten. Und wo könnte man besser 
auf diese Daten stoßen als In den örtlichen Deckerclubs, wo von den 
neuesten Einbrüchen In „ Top-gesicherte Systeme" geprahltwird und 
die heiße Ware Ihren Besitzer wechselt. Diese Oubs existieren In der 
Matrtx ebenso wie In der physischen Welt, dem Spielleiter wird 
geraten, die „ÖrtUchkeit" der Zusammensetzung seiner Spielergrup­
pe anzupassen. Universitätsforen, virtuelle Treffpunkte für Wlrt­
schaftswlssenschaftler und Analysten, Nachrichtenboards von Fach­
zeitschr1ften und Vereinigungen steUen eine \fo.'Cl.tere Quelle fDr lnfor­
matlonen dar. rne kühle Rationalität und rein ökonomische Anschau­
ung bieten wichtige Gegenpole zu den erbeuteten, oft zusammen­
hangslosen Datenfragmenten. dle Konwacht analysiert haben möch­
te. Mltglleder der verschiedenen Foren slnd unter Umständen be­
reit, diese Fragmente auszuwerten und mit dem aktuellen Tagesge­
schehen des jewelllgen Konzerns in Verbindung zu bringen. 

Die B6rse 
Das Herz der deutschen Wlrtschaft. Nirgends kann man Innerhalb 
einer Nanosekunde mehr Geld verdienen oder vertieren, als an der 
Börse. Nirgends machen Informationen Ober konz.ernpolltische Ent­
scheidungen, Spekulationen und GerOchte so schnell die Runde wie 
hier. Auch Konwacht weiß das, und beobachtet die Frankfurter Bör­
se genau. Neben dem eigentlichen Geschehen an realen wie vlrtuel.­
len MM<ten bietet die Börse eine wahre Fundgrube an wertvollen 
Informationen. Angefangen bei den Redaktionen der Nachric:hten­
faxe Ober Einrichtungen der Flnanzkanale Im Trldeo bis hin zur öf­
fenttlchen Kantine oder dem lmbls.s In der Seitenstraße, wo ein ver­
schuldeter Broker sein Insiderwissen weitergibt. ist das SOrsenge­
sc.hehen eine unerlässliche Quelle an Informationen für Konwacht. 
Natürlich sollten die Spieler hier nicht mit schweren Waffen, offcn­
slchtllc.her Cybeiware oder manifestierten Geistern an der Hand in 
der Gegend herumspazieren, die Sicherheit an der Börse Ist aus 
nahe liegenden Gründen äußerst hoch. 

lnternatlon..le Quellen 
Frankfurt Schattenland steht In st.1.ndlgem Kontakt mit anderen 
Schattenknoten, und Konwacht Ist auch Im internationalen Decker­
Umfeld kein unbeschriebenes Blatt. Eine Menge Leute kennen Ihn. 
schulden ihm einen Gefallen, oder haben zumindest schon einmal 
mit Ihm zu tun gehabt. Internationale Kontakte der Splelercharak­
tere fallen auch in diese Kategorie. Auch Internationale Data Ha­
vens wie der nlederländlsc.he „Helix" oder Manchester ln England 
kommen als Informationsquellen In Frage. Beide Data Havens wer­
den Im Quellenbuch Brennpunkt: Marrtx 3.01 Obeschrleben. Der 
Spielleiter kann diese Quellen nutzen. um die lnternattonalltät die­
ser Kampagne hochzuspielen, oder um nicht aus der ADL stam­
menden Splelercharakteren die Informations.suche zu erleichtern. 

GerilchtekOche 
Im Zuge Ihrer Nachforschungen und Beinarbeit lernen die Runner 
einiges Ober den Frankfurter Schattenlandknoten, Konwacht und die 
resdlchen Administratoren und SysOps des Data Haven (siehe Beln· 
arbelt, und D.irstellei1. ZusätzJlch erfahren sie von aktuellen Ge­
rüdlten und Spekulationen Im Frankfurter Plex, die Splelergruppe 
selbst betreffend. Es scheint, als wOr.den verschiedene Parteien ver­
suchen, die Gruppe aufzuspüren. In den Schatten werden gut be­
zahlte Aufträge angeboten, deren Ziel genaue Angaben Ober den 
Aufenthaltsort der Runner und deren Auftrag ln Frankfurt Ist. Über 
die Hintermänner hinter diesen Aufträgen Ist wenig bekannt. es 
scheint sich aber um mehrere Parteien zu handeln, die Bezahlung Ist 
aber In jedem Fall erstklassig. Spätestens jetzt sollten die Spleler 
merken. dass sie es sich nicht leisten können, Ihre Zelt mit vorsieh-

tlgen Nachforschungen zu vergeuden, sondern dass jettt dlrekte 
Fragen, Hartnäckigkeit und offensives Vorgehen nötig sind, selbst 
wenn dies zu Lasten der Geheimhaltung geht. 

Kurz darauf sollten die Runner Erfolg haben und an jemanden 
geraten sein. der Ihnen vorgibt, ein persönliches Treffen mit Kon­
wacht ermöglichen zu können. Der Zeitpunkt des Treffens lässt den 
Runnern keine Zelt, detaillierte Vorbereitungen zu treffen, und so 
müssen sie Wohl oder Über ihrem Tlppgeber vertrauen. Die Vorbe­
reitungen und der Ablauf des Treffens werden In der folgenden Sze­
ne beschrieben. 

VlilRANlNTIPPS 
Dte Bekanntschaft der Runner mit Konwacht vereinfacht 
natOrllch die Nachforschungen und Beinarbeit In dieser 
Szene. Trotzdem sollten den Spielern nicht alle Infor­
mationen In den Schoß rauen, sondern gerade In diesem 
Fall sollten die Nachforschungen ein paar Informatio­
nen ergeben, die blsher noch nicht bekannt w�. be­
zJehungswelse nkht Im Zusammenhang mit dem aktu­
ellen Geschehen angesehen wurden. DerSpiellelter kann 
hier fehlende Informationen den Spielern zukommen 
lassen. um Ihre Neugierde zu fOttern, und Ihnen zu zei­
gen, dass sich die Nachforschungen durchaus lohnen 
kOnnen. 

Ote Kontaktaufnahme mit Konwacht sollte den Spie­
lern nicht zu leicht fallen. Nach dem Tod Nachmelsters 
Ist es In den Schatten der Stadt noch geflhr11cher ge­
worden, nicht zuletzt auch durch die Internen Macht­
kAmpfe des FBV. Dadurch haben auch die Administrato­
ren des Schattenlandknotens Ihre Slchcrheltsvorkchrun· 
gen verst.3.rkt und gerade Konwacht Mit sJch seitdem 
sehr bedeckt. Daher lst es nicht auszuschließen, dass die 
Runner trotzdem Ihre Betnarbdt erledigen mOs.sen, um 
mit Konwacht Kontakt aufzunehmen. vtellelcht Ist der 
Kontakt ru Konwacht Im Verlauf der Jahre abgebrochen, 
oder sie haben damals nur ein paar wertvolle Tlpps er­
�. 'NO sie mit Ihm Kontakt authehmen können. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Der übliche Weg. an Informationen zu gelangen, Ist die Beinarbeit. 
Dies beinhaltet die Inanspruchnahme von Kontakten sowie Recher­
che und altmodische Nachforschungen. Sollten Sie die Suche nach 
Informationen beschleunigen oder abkürzen wollen, benutzen Sie 
bitte die Tabellen Im Kapitel Be/fldlbeitS. 76. Dortslnd alle not\.ven­
dlgen Informationen zu finden, die es den Spielern ermöglichen, 
gezJelte Nachforschungen zu betreiben und so schneller zum Ziel 
zu kommen. Im Hintergrund läuft die Suche der AGC und Proteus 
nach den Splelercharakteren, eventuell spüren Konzernwachen die 
Runner während Ihrer Beinarbeit auf und versuchen, die Gruppe aus 
dem Verkehr zu zJehen. Um die Verwirrung der Spieler zu steigern, 
können Konzerne hinter den Runnern her sein. die bisher nicht In 
Verbindung mit der Proteus AG gebracht wurden. 

KllNl PANIK 
Diese Szene gestaltet sich natürlich einfacher. wenn die Runner aus 
dem Großraum Frankfurt kommen. und die Umgebung sowie die 
lokale Schattenläuferszene kennen. Als nOtzJlche Hintergrundinfor­
mation Ober den Frankfurter Metroplex sei auf das Quellenbuch 
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Deutschland In den Schatten Zverw\esen, lnsbesondere die Selten 
180-196. Aber auch wenn die Runner aus anderer Umgebung stam· 
men, stellt dies kein großes Hindernis dar. Irgendjemand Ihrer Kon· 
takte kennt immer Irgend jemanden, der wiederum jemanden kennt, 
der von jemandem weiß, der ... Sie merken schon, es gibt Immer 
einen Weg, die Spieler dem Ziel näher zu bringen. Es wird seitens 
der Autoren empfohlen, die Jnformattonssuche detailllerter auszu· 
spielen. um die AtmospMre des Zeitdrucks und der drohenden 
Gefahr weiter zu verstärken. Um die Spannung zu erhöhen, sollten 
Sie nicht einem einzelnen Spieler alle Informationen In die Hand 
geben, sondern die Puzz.letelle und Spuren von allen Spielern zu· 
.sammentragen und ·Rlgen lassen. 

„ WIR HABEN KONTAKT" 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Die Beinarbeit der Runner hat Erfolg. ein Treffpunkt mit Konwacht 
wird arrangiert. Trotz.des zuverihslgen und vertrauenswürdigen 
Tipps gerät die Gruppe In einen von Proteustruppen eingefädelten 
Hinterhalt, dem sie nur mit Mühe und Not entkommen. Als sie 
danach bemerken, dass sich weitestgehend alle ihre Kontakte von 
Ihnen abgewendet haben, oder vom Erdboden verschwunden zu 
sein scheinen. finden sich die Runner auf sich alleln gestellt und 
wieder am Anfang ihrer Suche. Doch Ihre ursprünglichen Nachfor· 
schungen sowie die angestrengte Suche der Konzerne nach den 
Runnem haben in der Zwischenzeit die Aufmerksamkeit Konwachts 
sdbst erregt und seine Neugier geweckt. so dass er sich entschließt, 
persönlich mit Ihnen In Kontakt zu treten. 

SACi'S IHNEN INS GESICHT 
Keinem von euch lst\.\'Ohl bei dem Gedanken, unvorbereitet zu dem 
Treffen mit Konwacht zu erscheinen, aber euch fehlt die Zelt für 
SlcherheltsVorkehrungen. Zwar müssen die Gerüchte um Konzern· 
truppen und geheime Operationen in Frankfurt nicht mit eurem Vor· 
haben in Verbfndung stehen, doch besteht \Nelterhln die Wahr5C.heln· 
lichkelt und das Risiko, von euren Verfolgern entdeckt zu werden, 
steigt stondllch. Ihr habt keine andere Wahl, als auf den Tlpp zu 
vertrauen und macht Euch mit einem Hauen GeRlhl im Magen auf 
den Weg. Der vertraute Druck der Waffenholster unter der KJeldung 
mildert die Anspannung nur wenig als Ihr hinaus in den strömenden 
Regen tretet und zu eurem Wagen geht. 

Lesen Sie diesen Abschnttt den Spielern vor, wenn sich 
da.s Treffen zu einem Hlnterh.it für die Runner wandelt: 
Der kalte Regen lleß während eurer fahrt zum Treffpunkt ein wenig 
nach und auf den Straßen war erstaunlich wenig los. Daher bleiben 
euch nach der Ankunft ein paar Minuten, um den Ort des Treffens In 
Augenschein zu nehmen. Scheint alles ruhig und In Ordnung zu sein. 
Ein Gefühl der Unsicherheit drückt noch Immer auf eure Stimmung. 
als Ihr auf Konwacht wartend auf die Uhr schaut. Er hat sich bereits 
ein um ein paar Minuten verspätet, was aber angesichts seiner 
schnellen Zusage für das Treffen nichts heißen mag. Gerade als ihr 
euch ein weiteres Mal vergewissert, dass eure Waffen gut verbor· 
gen sind, hört ihr plötzJich quietschende Reifen von der Straße. 
Zeltglelch nehmt ihr die Geräusche von Sttefelschritten und kurz.eo, 
abrupt gebrüllten Befehlen aus den Gassen llnks und rechts von 
euch wahr und als Ihr euch umdreht, erscheinen schemenhaft durch 
die Regenfäden die Silhouetten sch......-er gepanzerter Truppen in eu· 
rem Bllckfeld. Alle Fluchtwege versperrt, bleibt euch nichts an· 
deres übrig, als euch eurem Gegner zu stellen, wer auch Immer 
es sein mag. 

Lesen Sie diesen Abschnitt einem der Runner vor, 
nachdem sie dem Hinterhalt entkommen sind und 
den nächsten Zug planen. 
Was nun? Proteus Ist euch verdammt nahe auf die Pelle gerückt, zu 

nahe. Nur knapp seid lhr dem Hinterhalt mit halbwegs heller Haut 
entkommen. Nachdem Ihr beim FBV angerufen habt. hat euch die 
Waffensdvnldt unmlssverstänc:llkh zu verstehen gegeben, den Kon­
takt erst bei erfolgreich abgeschlossenem Auftrag wieder aufzu· 
nehmen, um den Bankenverein möglichst lange aus dem Spiel zu 
halten. Die Versuche. Ober eure Freunde und Kontakte in den Schat· 
ten mehr überdle akruelle Lage In Frankfurt In Erfahrung zu bringen, 
ohne selbst aufdle Straße gehen zu müssen, waren erfolglos: Beun· 
ruhlgenderwelse waren einige der euch bekannten Telekomnum­
mem „nicht vergeben", bei anderen schaltete sich sofort der Anl\Jf­
beantworter dazwischen. Aus eurem Unterschlupf habt Ihr wenig 
Möglichkeiten, zu Oberprüfen, ob Proteus sich an eure Kontakte 
herangemacht hat. oder ob jemand aus eurem Umfeld euch verpfif­
fen hat. Als die Meldung „unbekannter T ellnehmer'' auf dem Display 
deines Mobilkorns erscheint, rechnest du fast damit, einen weiteren 
Anschiss der Waffenschmidt zu kassieren, die fürchtet, durch euer 
Vorgehen unvorbereitet Ins Fadenkreuz der Proteus AG gezogen zu 

werden. Trotzdem nimmst du das Gespräch an. Es wäre vermutlich 
geschmeichelt, deinen Gesichtsausdruck mit Hungläublgem Star­
ren" umschreiben zu wollen, als sich die Computerstimme am an· 
deren Ende mit den Worten HHler lst Konwacht. "meldet. 

ATMOSPHÄRE 
Die (An)spannung steigert sich Immer mehr und sollte drückend 
Ober der ganzen Szene liegen. Zwar befinden sich die Runner noch 
Immer auf vertrautem Terrain,  trotzdem haben sie einen Großteil 
der Kontrolle Ober das Splel ver1oren. Sie müssen sich den Vorgaben 
Ihrer Kontaktperson fügen und das sollte ihnen wie ein Stein Im 
Magen liegen. Sollte Ihnen ln der vorigen Szene bereits ein Kon· 
zerntrupp „Ober den Weg gelaufen� sein, dürfte dle Paranoia der 
Spieler nun ungeahnte Höhen erreichen, ln diesem Fall sind sie be­
stens auf das Kommende vorbereitet. Die Erkenntnisse und Erelg· 
nlsse nach Ablauf des Treffens sind gedacht, um den Spielern den 
Boden unter den Füßen weg zu ziehen. Die Kontaktaufnahme mit 
den R.unnem seitens Konwacht kommt In letzter Sekunde und bringt 
den Runnem neben neuer Hoffnung aber auch Z......-elfel obderOautr 
würdlgkeit der Nachricht. 

HINTER DEN KULISSEN 
Die Nachforschungen der Runner sind vor den In Frankfurt ansc'issl· 
gen Konzernen nicht verborgen gebHeben und durch Berichte des 
AGC·Mlttelsmanns Gröbers an Proteus weitergeleitet worden. Noch 
Ist nicht klar. worauf die Runner hinaus wollen, oder wer deren Auf· 
traggeber sind. aber man hofft durch die Gefangennahme der Grup­
pe mehr zu erfahren. Zu diesem Zweck Ist jemand an die Runner 
herangetreten und gibt vor. ein Treffen mit Konwacht kurzfristig 
arrangieren zu können. In Wahrheit Ist diese Kontaktpef500 ein Agent 
der Proteus AG, der das Treffen für einen Hinterhalt nutzt, um die 
R.unner aus dem Verkehr zu ziehen. Dabei gerät es dem Konzern als 
Vorteil, dass die Charaktere unter starkem Zeitdruck stehen, denn 
der kurzfristige Zeitpunkt des Treffens nimmt den Schattenläu· 
fern jegliche Chance zur Vorbereitung- so hofft man zumindest 
bei Proteus. 

Der Hlnterhalt 
Der genaue Standort des Treffens bleibt dem Splellelter Oberiassen, 
da die Kontaktaufnahme sowie der gesamte Ablauf des Treffens 
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durch die Informations.suche der vortgen Szene bestimmt wird. Als 
geeignete Orte kommen Jedoch dunkle Straßen abseits des VergnO­
gungsvlertels Im Stadtteil Sachsenhausen, oder praktisch der ge­
samte Bezhk Offenbach ln Frage (Deutschland In den Schittten Z. S. 
180-196). Nach der Zustimmung zu einem Treffen und der Be­
kanntgabe des Treffpunkts sollte den Runnern gerade noch genü­
gend Zelt zur Verfügung stehen, um pünktlich dorthin zu gelangen. 

Den Runnern sollte nach Ihrer Ankunft am Treffpunkt ein paar 
Minuten zur Verfügung stehen, um die unmittelbare Gegend zu er­
kunden, bevor „die Hunde losgelassen werdenu. Die Proteustrup­
pen rücken In Vierer-Formation vor, wobei sich die Konz.ernmagler 
zuri.kkha1ten und eher die Elementare angreifen lassen. Den Ru.n­
nern bleibt angesichts der Übermacht der Proteus-Truppen nicht 
viel übrig, als zu flüchten. Die Konzerntruppen werden versuchen, 
die Verfolgung aufzunehmen, jedoch sind die Konsequenzen, von 
der städtischen Polizei entdeckt zu werden, für Proteus ernster und 
gefährtlcher als für die Runner. 

Proteus·Agenten (8-16) 

K S St C I W  M R  
5(6) 5(8) 5(7) 3 4(5) 4,32 6 

lnlt 6 +  1 W6 (3W6) 
Wllrfelpools. Kampf9 
Kannopool/Professlo...iltJmtur." 4/3 
Luse: Mensch 
AkUonsfertfgketten: Plstolen 5, Knüppel 5, Waffenloser Kampf 4, 
Wurfwaffen (Granaten) 3 (5), MPs 6. Heimlichkeit 5, Athletik 4, 
Taktik kleiner Einheiten 4 
KaunpfkOnste: Aikido 4 (Körperkontakt, Desorlentlerung) 
CyberwAre (Alpha.): Smartilnk-11, Keramlkkompositknochen, Blltz­
kompensa.tton 
Bioware: Muskelstraffung 3, Muskelverstärkung 2, Synapsenbe­
schleunlger 2, Zerebra1booster 1, Traumadämpfer 
P.uuerung [7 /8): leichte Sicherheitsrüstung [6/41 mit Helm (mit 
lnfrarotslcht, Ultraschallsicht, optischer Vergrößerung 3) [+ t/+2] 
und chemischer Isolierung, zusAtzllch (0/+2] durch Cyberware 
W..tfen: 
Ausfahrbarer Schlagstock I+ t Reichweite, SM-Betäubung] 
Walther P-059 Futura (SP, HM, 9M, 1 5  (s) mit Schalldämpfer, 2 
Ersatzstreifen] 

Relchwclte (MW) 0-5 (2), 6-20 (3). 21-40 (5). 41-«l (7) 
H&.J< Urban Combat 5 {MP, HM/5M/AM, 9M/7M0, R5 3. 36 (s), 
Smart-II, 2 Ersatz.streifen] 

Relchwelte (MW) 0-10 (2). 1 1-40(3), 4 1-80 (5). 81-150 (7) 
2 IR-R.:tuchgranaten 
2 Neurostun VII-Granaten (65 Bet.] oder IPE-Schockgranaten [t6M 
Bet.) 
Ausrilstung: Mlkro-Transcelver Stufe 5 mit Verschlüsselung Stufe 5 
•mtt ExEx- oder APDS-Munltton 

Proteus-Magler (2) 

K 
4 

s 
6 

St 
4 

c 1 w 
5 6 (7) 6 

M 

lnlt• 6 + 1 W6 (2W6) Astrole lnlt 29 + 1 W6 
Wllrfelpool5' Astral 2. Astralkampf9. Kampf9, Zauber 6 
KM.....pool/PrOfesslo...itWssture, 5/3 
Rasse: Mensch 

R 
6 

Aktionsfertigkelten: Pistolen 3, Waffenloser Kampf 5, MPs 3. 
Helmllchkelt 5, Athletik 4, Taktik kleiner Einheiten 4, Hexerei 7. 
Beschwören 5 
Metarn...gte (lnltlatlonsgrad 2): Maskierung, Abschirmung 
Blowa.re: Synapsenbeschleuniger t .  Zerebralbooster 1 ,  Trauma­
dämpler 
ZAuber. Behandeln 3, Wahrheit analysieren 5, Feinde Entdecken S, 
Betäubungsblitz 5, verbesserte Unsichtbarkeit 5, Beeinflussen 5. 
Levltleren 4 
Panzerung (7 /6]: leichte Sicherheitsrüstung (6/4) mit Helm (mit 
optischer Vergrößerung 3) (+ 1/+2) und chemischer lsollerung 
Waffen: 
Walther P-059 Futura (SP, HM, 9M, 15 (s), mit Schalldämpfer, 2 
Ersatzstreifen) 

Reichweite (MW) 0-5 (4), 6-20 (5). 2 1 -40 (7), 41-«l (9) 
5andlerTMP {MP, SM/AM, 6M. 20(s), 2 Ersatzstreifen) 

Reichweite (MW) 0-10 (4), 1 1-40 (5).41-80 (7), 81-150 (9) 
Ausrüstung: Mikro-Transcelver Stufe S mit Verschlüsselung Stufe S 
Geister auf Abruf: Zwei Erdelementare (Stufe 6), zwei Feuerele­
mentare (Stufe 6) 

116se Überraschungen 
Kaum sind die Charaktere mit halbwegs heiler Haut entkommen. 
wartet die n:tchste böse Überraschung auf sie: Ihre Frankfurter Kon­
takte sind anscheinend untergetaucht oder aus dem Verkehr gezo.. 
gen. zumindest scheint es. als seien sie vom Erdboden verschluckt. 
Auswärtige Kontakte der Runner teilen Ihnen mit, dass auch deren 
Frankfurter Quellen verstummt sind und sie keine Informationen 
erhalten oder beschaffen können. Wenn sich die Runner In Ihrer Ver­
zweiflung an den Bankenverein wenden und von den jüngsten Er­
eignissen erz.ählen, wird Ihnen befohlen, die Aufmerksamkeit Pro­
teus' so lange wie möglich vom Bankenverein abzulenken, da zu 
wenig Informationen vorliegen, die eine erfolgrelche Strategie ge­
gen den Konzern ermöglichen. Die neuesten Informationen des 
Bankenverein besagen, dass die ACJ:_ die Internen Probleme besei­
tigt hat. und Dr. Gröbers alte verfügbaren R.es.sourcen aufbringt, um 
die Runner In Frankfurt aufzuspüren. Sollte einer oder mehrere der 
Charaktere Verletzungen ertltten haben, wird etn Arzt zu Ihrem Un­
terschlupf geschickt. der sle kurzfristig zusammenflickt. Erschöpft, 
vertetzt, Proteus und die Aa::_ im Nacken und von ihren Kontakten 
fallen gelassen oder abgeschnitten, stehen ihre Chancen, Konwacht 
zu flnden. jedoch geradezu miserabel. Der Spielleiter soUte der Grup­
pe ruhig ein paar Dämpfer verpassen und die aufkeimende Ver­
zweiflung der Spieler ausnutzen. 

Ein Licht Im Dunkel 
Wenn die Hilflosigkeit und Frustration der Runner am deutlichsten 
zu spüren Ist. erfolgt der überraschende Anruf von Konwacht, der 
zwar schon vorher auf die Runner aufmerksam geworden Ist, aber 
erst In den letzten Ereignisse eine Bestätigung sieht, dass hinter der 
ganzen Gesc.hldite etwas Größeres steckt. Falls die Runner Ihm nicht 
crauen sollten (Und wer könnte Ihnen das schon verübeln?), versi­
chert Ihnen Konwacht seine Aufrichtigkeit und versucht sein Mög­
Uchstes. das Misstrauen der Runner zu entkräften. Er gibt er Ihnen zu 
verstehen, dass es mit Hilfe Ihrer Telekom-Nummer ein leichtes 
gewesen wAre, ihren Aufenthaltsort zu lokallsleren und einen über­
raschenden Angriff ermöglicht hätte. Er möchte von den Ru.nnern 
die ganze Geschldlte hören, vor allem möchte er erfahren. warum 
die Chraraktere gerade nach itvn suchen. Die Kontaktaufnahme wird 
In der folgenden Szene Neues Spie/, neues Glück beschrteben. 
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VlTUlANlNTIPPS 
Diese Szene erfordert keine wh1<llch großen Änderungen. 
Im Verlauf Ihrer Nachfor>chungon sind Proteus-Agenten auf 
die Runner aufmelksam geworden, und locken sie In einen 
Hlnterflajt, oder gretfen sie In Ihrem Unterschlupf an. Oie 
Runner kOnnen durch unvoßichdge BelnaJbelt oder schlam· 
ptg gefOhM NachfOrschungen an der Frankfurter Börse die 
AlAinerksamkeltanderoraufslchgez.ogen haben. Konwachts 
Anruf nach dem Hlnterhajt erfolgt wie oben beschrieben, 
jedoch muss Konwacht von der Aufrlchttgkelt der Runner 
nicht m�r überzeugt werden. Trotzdem erscheint Ihm ein 
Treffen �er als ein Telefongespräch, und die Daten will 
er den Runnern auch lieber peBOnllch übergeben. als dass er 
sie Ober d� Matrix an dtc Gruppe schickt. 

DAUMlNSCHRAUBEN 
ln dieser Sz.ene gibt es viele Mögllchkelten. die Aufgabe der Cha­
raktere zu erschweren. Reibereien mit einer örtllchen Gang In der 
Gegend um den Treffpunkt können fOr zusätzliche Würze sorgen. 
Eventuell platten die Runner mitten in ein am Treffpunkt stattfin­
dendes Drogengeschäft. oder einen ten1torialen Konflikt der ansäs­
sigen Unterweltsyndikate. 

Auch der Hlntelha.lt selber bietet einige Mögllchkelten, den Cha­
rakteren das Ld>en schwer zu machen. Zwar sollten die Runncr dem 
Hinterhalt mit Mühe und Not entkommen, dennoch sollten sie da­
bei gehörig Ins Schwitzen kommen. Proteus Ist ein ernstzunehmen­
der Gegner und sollte auch entsprechend dargestellt werden. Falls 
die Charaktere leichtes Spiel mit den rroteus-Soldaten haben. z.ö­
gern Sle nicht, den Konzerntruppen Unterstützung zukommen zu 
lassen. Auf Ihrer Rocht könnte die Gruppe auf eine Pollzelpatroullle 
stoßen und verfolgt werden. EvcntueU mOs.sen die Charaktere auch 
ohne einen vom FBV entsandten Arzt auskommen, und behalten 
ihre Wunden Inklusive der jewelllgen Abz.Oge ffir den weiteren Ver­
lauf des Abenteuers beL Neben den physischen Gefahren besteht In 
dieser Szene die Mögllchkelt, den Charakteren auch langfristig ei­
nen schweren Schlag zu versetzen: Kontakte, die dem Splelleiter 
schon immer ein Dom lm Auge waren, können plötzlich verschwin­
den, was wiederum Stoff für spätere Runs bietet. 

KllNE PANIK 
Die Vorgehensweise der Spleler bei der Informationssuche kann 
sich als schwierig erweisen, da sie zu sehr darauf bedacht sind, 
unauffällig und behutsam vorzugehen, um nicht entdeckt zu wer­
den. Sollten die Spleler zuviel Zelt damit verbringen, zu planen und 
Altemattven zu diskutieren, gibt es eine Reihe von Mögllchkelten. 
die weiteren Ereignisse in Gang zu setzen: Quellen der Spieler könn­
ten schon während der Nachforschungen von der Biidfiäche ver­
schwinden, oder einer der Spleler erhält eine letzte Nachricht sei­
ner Kontaktperson, die eine Warnung vor den immer näher rücken­
den Verfotgern enthält. Sollten diese Mlrtel keine Wirkung bei den 
Splelem zeigen, lassen Sie vor dem fingierten Treffen und Hinter­
halt einen AGC.Trupp auf die Runner treffen, um Ihnen zu zeigen, 
dass Ihnen keine weitere Zeit bleibt. 

NEUES SPIEL, NEUES GLÜCK 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Konwacht stimmt einem Treffen mit den Runnern zu, möchte aber 
seine Informationen OberprOft haben, bevor er den Runnern gegen­
übertritt. Während er seine Nachforschungen betreibt und Teile des 
PuzzJes zusammensetzt, schkkt er die Gruppe quer durdl den frank· 
furter Plex. Letztendlich lotst er sie zu einer Splelhalle nahe der 
Stadtmitte. wo er sle anweist, sich In ein dort angebotenes Matrlx­
Stadtkrieg-Match einzuloggen. Zwischen zerstörten vlrruellen Häu­
sern und Ruinen kommt es dann zur großen Aussprache zwischen 
Konwacht und den Runnern, die jedoch durch einen Angriff von AG 
Chemle-Konzerndeckern abrupt gestört wird. Zeitgleich fallen ACC.­
Truppen In der realen Welt In die Spielhalle ein. Die Runner müssen 
fliehen, ohne von Konwacht die Daten erhalten zu haben. Als sie die 
Spielhalle verlassen und um Ihr Leben rennen, ereilt sie ein unge­
wöhnlicher Hiiferuf des Schattenland-Administrators. 

SA<i'S IHNEN INS GESICHT 
Konwacht scheint seinen Auftritt entweder zu genießen. oder die 
Pause nach seinen ersten Worten Ist gedacht, um eure Herzfre­
quenz wieder auf ein normales Niveau einpendeln zu lassen. Noch 
bevor Ihr. Wle kommst du an diese Nummer?" fragen könnt, fährt 
er fort: „ Wir haben nicht viel Zelt. Wenn ich diese Nummer heraus· 
linden konnte. können das andere auch, ihrwtsstvonwem Ich rede. 
Ihr solltet euer Versteck so schnell wie möglich verlassen. Bleibt In 
Bewegung, nur so behaltet Ihr euren Vorsprung. Ihr könnt mir auf 
dem Weg erzählen, weshalb ich mich mit euch einlassen soll. „ 

Wenn die Runner von Konwacht quer durch die Stadt gelotst 
werden, lesen Sie Ihnen folgenden Abschnitt vor: 
Bei diesem Run sollte euch Kilometergeld zustehen, zusätzlich zu 
dem vereinbarten Tarif. Ihr kurvt nun schon zwei Stunden durch die 
Stadt und werdet von Konwacht von einem Ort zum M.chsten ge­
lotst. Auch wenn Ihr dadurch euren Verfolgern einen Schritt voraus 
seid, läuft euch trotzdem die Zeit davon. Als wäre jemand Ande­
rem der gleiche Gedanke gekommen, klingelt das Mobilkorn: .Kon­
wacht hier. Ich habe alle eure Angaben überprüft: und bin bereit, eure 
Geschichte zu glauben. Wlrtreffen uns Im . Wups·, dem Vlrtual Ur· 
ban Brawl Center nahe der Innenstadt. Fragt nach Maarten und sagt 
Ihm, lhrwollteln Llgacup-Splel. Wählt Rhein-Ruhr-Nord als Schau­
platz und Frankfurt Massaker als Team. Ich treffe euch dort." 

Wenn die Runner In die SplelhAlle kommen, 
lesen Sie Ihnen folgenden Abschnitt vor: 
Das Vlrtual Urban Brawl Center (VUBC) ist kaum zu verfehlen: Ein 
von großen Scheinwerfern angestrahlter. mehrstOcklger Glas· und 
Chrompaiast wie es sich für Frankfurt gebührt. Die Geräusche, die 
durch die offen stehenden Doppettilren nach außen dringen. lassen 
auf ein volles Haus schließen. Ihr drängt euch an den am Eingang 
stehenden Olquen und Gangs vorbei und betretet das "WupsM. wie 
es bei den örtlichen Kids genannt wird. Die Splelhalle Ist wie eine 
Arena aufgemacht, von einer Galerie aus könnt Ihr auf den Innen­
raum bllcken, umringt von übergroßen Werbetafeln verschiedener 
Sponsoren und Verkaufständen für Fanartlkel aller Art. Die Arena 
selbst Ist In acht von WAnclen umschlossene „ Taktische P1anungs­
zentrenM untertellt. die Platz und DatenanschlOsse für jeweils ein 
komplettes Team bieten. Von der Decke hängen eine Reihe Trldeo-
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schirme herab, die die Kämpl'e von professionellen Moderatoren 

kommentiert wiedergeben. Von der oberen Etage hört Ihr laute 
Musik und die Geräusche anderer Arcade-Games und Shooter, 
dle Jedoch von Fangesängen und der blechern klingenden Com­

puterstimme, die neusten Wettergebnisse vorlesend, übertönt 
werden. Als offlz.lell lizenzierte Attraktion stehen dem Stadt­
krieg-Fan jede Menge nationale und internationale Te.ams, Schau­
plätze und liegen zur Auswahl, selbst komplette Meister­
schaften vergangener Jahre oder einzelne historische End­

spiele können hier nachgespielt werden. Nach dem gro­
ßen Erfolg der ersten zwei VUB-Zentren In München und 
Nordrhein-Ruhr wird seitens des Llgaverbandes sogar über 

eine virtuelle Liga nachgedacht. Die Zuschauer auf der Ga­
lerie jubeln Ihren Te.ams begeistert zu, und die Atmosphäre 
springt auch auf euch über. Ihr behaltet Im Hinterkopf, den 
Laden hier einmal rein privat aufzusuchen. 

Nachdem die Runner das Geschehen In der 
Splelhalle In Augenschein genommen haben. 
lesen Sie Ihnen folgenden Abschnitt vor. 
Ihr fragt Euch nach Maarten durch und werdet an 

einen Zwerg in einer telcht gepanzerten Stadt­

krieg-Schiedsrichteruniform verwiesen, der auf 
der euch gegenüberliegenden Seite der Ga­
lerie steht. Er beobachtet das Geschehen auf 
den Blldschlrmen und macht Notizen auf 
seinem Datapad während er mit irgendje­
mandem über sein Headset diskutiert. Als 
Ihr auf ihn zukommt, unterbricht er sein Ge­

spräch und fragt euch nach Euren Wün­

schen. Nachdem Ihr den Liga-Cup und das 
Team Frankfurt Massaker eiwähnt. blinzelt er 

euch zu und spricht ein paar Anweisungen in 
sein Headset-Mlkro: �Ja, ich bin es. Schieb mal 
eine Gruppe dazwischen. Llgacup. Mir doch egal 
wie du das machst. Ich weiß selbst, dass wir volles 
Haus haben. Spendier denen, die jetzt dran wä­
ren, ein paar Getränke, oder verteil T-Shirts, was 
weiß ich.� 

Zu euch aufbllckend sagt er: �Alles ln Ordnung, 
Kabine 4 wird ln fünf Minuten frei. Vor dem Match 

bekommt ihr noch eine kleine Einführung, damit Ihr 
auch wisst, was überhaupt abgeht." 

Für ihn scheint die Unterredung beendet, denn er 

winkt euch mit einer Handbewegung fort und kon­
zentriert sich wieder auf die laufenden Spiele. 

Wenn die Gruppe die Spielkabine betritt. 
lesen Sie Ihnen folgenden Abschnttt vor. 
Ihr betretet das taktische Planungscenter Nr. 4, ei­
nen etwa 3 mal 4 Meter großen trichterförmigen 

Raum, an dessen Seitenwänden Nischen für die 
Teammltglleder elngelassen sind. In der Mitte 

steht eine Konsole, dessen Mlnlaturblldschirme 
Szenen der anderen aktuellen Matches wieder­
geben. Aus den Nischen hängen lose Datenka-

bel herab. Datenträgernetze befinden sich auf 
einer Ablage nahe des Kopftells der Aus­
buchh.mgen. Nachdem Ihr euch nieder­

gelegt und mittels der gewählten Ver­
bindung angeschlossen habt, entfal­
tet sich vor euch das Spielmenü. Eine 
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kOrperlose Compucersdmme ertä.utert die gültigen Regeln und 
ldä.rt euch Ober die Sicherheitsvorkehrungen und den Spleler­
schua.des virtuellen Stadtkriegs auf. Da es sich um ein simulier­
tes Match handelt, Ist auch }egUcher. wä.hrcndd�n erlittener 
Schaden ausschlleßlkh virtuell und beeintr.k".htlgt das Verhalten 
der Persona, nicht aber das des realen Spielers. Nach Ende der 
ElnfUhrungwä.hlt Ihr das Spielfeld Rhein-Ruhr-Nord und wech­
selt hinüber auf das virtuelle Schlachtfeld. Trotz des Wissens, 
Inmitten eines Haufens von Code und Plxel zu stehen, schaut Ihr 
euch entgeistert um. als Ihr euch zwischen den zerklüfteten Rui­
nen des Rhein-Ruhr-Plexes in voller Stadtkrieg-Montur wleder­
f\ndet. Eure übertriebenen Panzerungen sowie die allesamt groß.. 
kallbrlgen Waffen verstärken die surreale Atmosphäre, die euch 
umgibt. In der Nähe hört Ihr Lautsprecherdurchsagen über den 
aktuellen Spielstand und von ein paar Häuserecken entfernt 
schallt automatisches Gewehrfeuer herüber. Den computerge­
steuerten Gegnern aUSNeichend, sucht ihr die IWinen nach eurer 
Verabredung ab. Als Ihr um eine Häuserecke biegt. winkt euch 
eine Gestalt vom anderen Ende eines freien Platz.es zu: offen­
skhtllch Konwadn. Seine Persona ist eine Karikatur eines Kon­
zernsklaven: ein Geschäftsanzug, bestehend aus Jackett und 
Hose, Jedoch aus schwerem, ehemals schwarzem. abgewetz­
tem Leder. Neben verchromten Ketten Deren eine Reihe Aufill­
her die Ärmel, bedruckt mit Anti-Konzern-Slogans und Anar­
cho-Symbolen. Als Ihr n.\her kommt, bemerkt Ihr sein völtlg 
konturloses Gesicht, nur der Plastikausweis an seiner Brustta­
sche zeigt das Kontemot des typischen, jung-dynamischen, auf­
strebenden Konzernmanagers, und weist Ihn als Hr. Konwachr 

Wenn die Runner ausgeworfen werden, 
lesen Sie Ihnen folgenden Abschnitt vor. 
Mlt der Ungewissheit, ob Konwacht die Attacke der Kondecker 
überlebt hat. faltet sich dle vlrtuelle Welt vor euren Augen zu­
sammen und Oberlä.sst euch und euren Mageninhalten dem tie­
fen Sturz zurück In dle reale Welt. Dte verschwommenen Kontu­
ren vor euren Augen haben skh gerade erst wieder zu klaren 
Bildern geformt, als Ihr In Elle die Splelkablne vertasst und In die 
Arena hinaustOrmt. Euch bietet sich der Anblick der panisch 
fliehenden Gis�. die sich zu den verschiedenen Notausg3ngen 
drangen. wä.hrend Konzerntruppen, deren Uniformen das AO:­
Logo z.lcrt. durch den Haupteingang hcre.nstOrmen. lhrerblkkt 
Maarten, der auf der Galerie von einem der Soldaten mit dem 
Gewehr1<olben nledergeschlogen wird. Der Soldat hebt suchend 
den Blick und zeigt dann auf eure Kabine. 

Wenn die Runner auf der nucht vor der AGC die Str•ße 
betreten, lesen Sie Ihnen folgenden Abschnitt vor. 

Ihr stOrzt auf die noch Immer regennasse Straße und drückt 
euch im selben Moment wieder In die Schatten der Gasse 

zurück. Vor dem Gebäude wimmelt es vor ACC-Truppen. 
Neugierige Reporter befragen verängstigte Gäste und 
BuMoNa-Sanltäter dr.\ngen sich durch die am Eingang 

postierten Wachen. Gerade als Ihr nach einem Weg sucht, 
der euch unbemerkt an der Meute vorbei zu eurem Fahr-

zeug führt, fallen euch die Werbetafeln, Spruch�der und 
Neonreklamen auf, die an den Außenwänden des VUBCs sowie 
den umliegenden Gebäuden angebracht sind. Alle Displays zei­
gen wiederholt die gleiche Botschaft:: dies Ist kein test. dies Ist 
kein sch/cchrer sehen. wir sind aufgeflogen. der dltegOretbdhn­
hof� downtown. beeilt euch. k. 

Konwacht scheint Qber1ebt zu haben. aber dafOr hat er schein­
bar ganz andere Probleme. 



ATMOSPHÄRE 
Nachdem dle Runner den ersten Schock verdaut haben, passiert in 
dieser Szene alles Schlag auf Schlag. Hektik und Anspannung pur, 
gerade dann, wenn die Runner noch mit den Auswirkungen des 
letzten Kampfes zu tun haben. Die Schnitzeljagd durch den Frank­
furter Plex zehrt zusätz.llch an den Nerven, daran !ndert auch die 
berauschende Atmosphäre Im VUBC nichts. Der Schauplatz. des 
Treffens sowie der erfolgende Angrtff auf Konwacht und die Runner 
virtuell ebenso wie In realltas erhöhen diesen Druck nur noch. Die 
Ungewissheit um Konwacht, mit der die Runner dem Angriff ent­
kommen, wandelt sich in schieres Entsetz.eo, als sie die Naduicht 
um den Schattenland-Knoten lesen. 

HINTER DEN KULISSEN 
Nachdem die Runner Konwacht Ihr Vorhaben In groben ZOgen er-

Runner sollcen schnell merken. dass sie lieber die Beine In die Hand 
nehmen, als slc.h den AGC Truppen gegenüber stellen sollten. Be­
nutzen Sie für Kämpfe untenstehende NSC-Proflle der AGC-Solda­
ten. An Verstärkung mangelt es der AGC nicht, und mlttlerwelle 
wimmelt es draußen vor Patroulllen des örtlichen Slc.herheitsdlen­
stes, Reportern. BuMoNa-Sanltätern und jeder Menge Schaulusti­
gen. Die Runner sollten Ihren Verfolgern nur knapp entkommen, nur 
um bei der nächsten Gelegenheit Konwachts Hilferuf zu bemerken. 
Ihnen sollte keine Zeit für lange Überlegungen bleiben, denn ein 
Angriff auf den physischen Standort des Schattenland-Knotens würde 
den Runnern die Chance nehmen, an die Daten oder die zusätzli­
chen Informationen Konwachts zu gelangen. 

AGC-Slcherheltstruppcn 

klärt und Ihn In die jüngsten Ereignisse eingeweiht haben, dr.IDgt er K s 
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3 sie, Ihr Versteck sofort zu verlassen. da nicht auszuschließen ist, 4 5 5,5 

dass Proteus oder die AGC herausfinden. wo sich die Runnerver­
steckt halten. Er schlägt ihnen vor, ständig In Bewegung zu bleiben. 
um Ihren Vorsprung zu halten, und ihre Verfolger Im Ungewissen 
Ober Ihren Aufenthaltsort zu lassen. Konwac.ht willigt einem Treffen 
mit der Gruppe eln, allerdlngs benötigt er noch ein wenig mehr 
Zelt, um sicherheitshalber die Angaben der Runner zu überprüfen 
und eigene Nachforschungen anzustellen, um die rar Ihn fehlenden 
Telle des Puzzles zu ergänzen. Weitere Hintergrundinformationen 
zu Konwacht befinden sich Im Kapitel Darsteller auf Seite 76. 

D.u Treffen 
Inmitten zerstörter Straßenzüge und Häuser eines virtuellen Rheln­
Ruhr Plexes treffen sich dle Runner dann endlich mit Konwac.ht. Die­
ser lst über die aktuellen Geschehnisse mlttlerwelle Im Biide, je­
doch möchte er eine Zusammenfassung aus der Sicht der Charak­
tere hören. die die Informationen aus erster Hand mitbekommen 
haben. Lassen Sie die Spieler ein paar Chrarisma-Proben(S) able­
gen, um festzustellen, wie überzeugend sie sind. Es dauert eine 
Zelt. bis Konwacht den Runnern vertraut. er Ist zunächst ein wenig 
zurückhaltend, Informationen oder gar die Sandmann-Dateien be­
treffend. Er Ist sich der drohenden Gefahr durch Proteus bewusst, 
möchte aber sichergehen, dass er Sandmanns Vermächtnis In gute 
Hände übergibt. Letztendlich erklärt er sich dazu bereit, den Run­
nern die Dateien auszuhändigen, sowie Ihnen werrvolle Zusatzin­
formationen zu geben. Das Gespräch wird mehrmals von c.ompu­
tergesteuerten Bots gestört, die auf der Suche nach Splelgegnern 
die Runner ausmachen oder das Gebäude sondieren. Durch diese 
Unterbrechungen fallen zunächst auch die anrückenden Konzern­
deck.er der ACA:, nicht weiter auf, die Kurs auf die Runner und Kon­
wacht nehmen und die Gruppe angreifen. Erst als sie gezielt Kon­
wacht angrelfm. wird den Runnem bewusst, was gespielt wird. Mit 
Ausnahme Konwachts ertelden die Runner keinen physischen Scha­
den, da sie durch die Sicherheit des Hosts geschützt sind. Kon­
wacht Ist allerdings mit seiner eigenen Persona präsent, und wird 
von den Deckern stark unter Beschuss genommen. Kurz bevor die 
Runner ausgeworfen werden, erstarrt seine Persona. löst sich je­
doch nicht In Ihre Bestandteile auf, wie es bei einem Auswurf der 
Fall wäre. 

Dle ßucht 
Nachdem die Charaktere den Auswurfschock übeiwunden haben, 
stehen sie der ACA. In der realen Weit gegenüber. Zwar erschweren 
die flüchtenden Gäste das Ergreifen der Runner, aber sie blockieren 
gleichzeitig auch die Fluchtmöglichkeiten rar die Charaktere. Die 

lnlt: 3 + 1 W6 
Würfelpools• Kampf 6 
K.vmapool/l'rofesslo..iltltsstufe, 2/3 
Rasse: Mensch 
Aktionsfertigkelten Pistolen S. Waffenloser Kampf 4, 
Maschinenpistolen 4, Schrotflinten 3, Takdk kleiner Einheiten 3 
KAmpfkllnste: Raufen 4 {Treiben, Mördertscher Schlag) 
Cyberware: Smartlink 
Panzerung: Stadttarnanzüge (5/3) 
W.tfem H&.K 227 [MP, HM/SM.7M. 28(c) . Smartgunverblndung, 
2 Ersatz.streifen} 

Reichweite (MW), 0-10 (2), 1 1-40 (3), 41-80 (5), 81-1 50 (7) 
Ausrüstung: Taschenlampe, Handsc.hellen. Transceiver Stufe 5 

VlTERANENTIPPS 
Das Treffen mit Konwacht In dieser Szene kann wte besdvle­
ben ablaufen, allerdlngs sind die Zusatzinformationen von 
größerem Wert für die Spteler, als die Dateien sefüst. Der 
Angriff der AGC e<folgt In einem Moment bevor Konwacht 
nähere Detalb--lerelkann.WlhrenddesGesprä­
ches können Sie Konwacht das Gedlchtnls der Runner auf­
frischen und ein paar fehlende Details um Sandmanns Ver­
mä.chtnls kJlren lassen. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Der Angriff der AGC stellt die größte Bedrohung rar die Runner dar, 
es können weitere Situationen hinzugefügt werden, um den Spie­
lern das Leben schwer zu machen. Eine Schlägerei mit den Gästen 
des M WupsM. die sich durch die bevorzugte Behandlung der Runner 
benachtelllgt fühlen, oder ein paar angetrunkene Fans, denen die 
Nase der Charaktere nicht passt. Zusätzlich können Sie die Charak­
tere die Nachwirkungen des Auswurfschocks spüren lassen. ver­
bunden mit Wundmodifikatoren für Betäubungs.schaden. 

KEINE PANIK 
Diese Szene Ist sehr gradllnlg aufgebaut, und bietet neben einer 
gehörigen Portion Action die Möglichkeit, Wissenslücken der Spieler 
zu schließen und Ihnen fehlende Informationen zu zuspielen. Falls 
den Spielern In den vorhertgen Abenteuern einige lnformatlonen 
entgangen sind, können Sie Konwacht ein paar fehlende Teile des 
Puzzles ergänzen lassen . 
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SHOWDOWN 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Dies Ist das dramatische Anale des Abenteuers: Die Runner treffen 
gerade rechtzeitig am physischen Standort des Data Havens ein, 
um von der Shadowland-Crew begrüßt zu werden und die Evakuie­
rung vor den angrelfenden AGC-Truppen zu verteidigen. Als Dank 
für Ihre Hilfe erhalten sie die Sandmann-Dateien sowie den äußerst 
wichtigen Hinweis auf Sandmanns Komplizen Janus. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Wenn rote Ampeln überfahren GIOck bedeutet, habt Ihr nun mehr 

als nur eine Handvoll davon, schlimmstenfalls werdet Ihres auch 
brauchen, denn Konwadits Hilferuf ließ wenig Raum für Spekulatio-­
nen. Das vor euch !legende Bahnhofsgelände sieht von außen ruhig 
und ver1assen aus, als ihr aber zwischen den Gebäuden hindurch das 
gesamte Areal erblkkt, bietet sich euch ein völllg anderes Bild: 
Hinter den Hallen, Wartungs.schuppen und überdachten WC\&SOOS­
teltplätz.en steht vor euch aus einer der Hallen hervor ragend eine 
beeindruckend große Lokomotive, deren Waggons gerade bela­
den werden. Die Fracht- hauptsächlkh elektronisches Gerät - ist 
notdürftig verpackt, und überall hängen Anschlüsse, Kabelstränge 
und Maschinenteile heraus. Ein Troll hievt gerade einen Akten­
schrank In einen der Waggons, auf halber Höhe springt eine der 
Schubladen auf und vertellt ihren Inhalt auf den Gleisen. Als Ihr bis 
zur Mitte der Gleise gekommen seid, kommt ein drahtiger, etwas 
schlakslg wirkender Norm auf euch z.u und begrüßt euch mit überra-

0 

sehend festem Händedruck: �Hoi, Ich bin AHAB. lhr scheintdiejenl­
gen zu sein. die den ganzen Rummel hier ausgelöst haben. Kann 
nicht sagen, dass Ich glückllch bln, euch kennen gelernt zu haben, 
aber was soll's. früher oder später wären sie uns auf die Schliche 
gekommen, da können wir auch schon heute die Sachen packen 
und woanders die Zelte aufschlagen. Packt dort hinten mit an, wir 
müssen uns mit der Evakuierung beeilen. Wenn wir hier fertig sind, 
bekommt Ihr das, was Konwacht mit euch ausgemacht hat.'" 

Wenn die Runner bei der Evakuierung mtthelfen, 
lesen Sie Ihnen folgenden Abschnttt vor. 
AHAB selbst hilft mit, den Zug zu beladen, ebenso der Lokführer, 
ein RJgger namens Lukas. Gerade als AHAB eine weitere Kiste an­
heben wlll, stutzt er für einen Moment und hält Inne. Erscheint mit 
jemandem über Funk zu kommunizieren, aber das Gespräch scheint 
Ihn nicht zu erfreuen. Er nickt kurz und wendet sich euch zu: „ Wir 
haben weniger Zelt als wir dachten, und weitaus weniger, als wir 
benötigen. Die ACJ::. rückt an. seht zu, dass lhr uns ein wenig mehr 
Zelt verschafft." 

Aus der Lagerhalle rechts von euch erklingt das Geräusch einer 
Kettensäge und zerreißt die angespannte Situation. AHAB nickt 
einem seiner Leute zu: �Das war's dann. Tell hat den Frankfurter 
Knoten vom Netz „getrenntw. Ich besorge euch jetzt die Daten, die 
ihr benötigt. Wir treffen uns vorne am Haupteingang. „ 

AHAB läuft in Richtung des Lagerhauses und verschwindet im 
Halbdunkel des Gebäudes. Ihr checkt eure Waffen und sucht den 
vorderen Bereich des Bahnhofes nach geeigneten Positionen ab, 
von denen aus lhr eine Chance gegen die Truppen der ACC. habt. 
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ATMOSPHÄRE 
Das Finale knüpft unmittelbar an die Action und Wendungen der 
letzten Szene an und es geht um alles oder nichts. Die Rl.innerhaben 
nlcht elnmal Zeit, staunend und ehrfürchtig die Hände der einzel­
nen Schattenland-Crewmltglleder zu schütteln, denn kurz nach der 
Begrüßung durch AHAB hören sie von den anrückenden AGC-Trup­
pen. Die gesamte Szene hatetWasvoneinem heroischen Wiid West­
Szenario, In dem die Helden In einem aussichtslosen Kampf die 
Ranch gegen eine übermacht von Banditen verteidigen müssen. 

HINilR DEN KULISSEN 
Die Runner finden schnell heraus, welchen Bahnhof Konwacht In 
seinem Hiiferuf gemeint hat, es handelt sich um eines der wenigen 
Gelände, die Im Zuge der langjährigen Umbauarbeiten in der Innen­
stadt weder abgerissen, noch restauriert oder an das „architektoni­
sche Biid" der Innenstadt angepasst wurden. Durch geschickte Da­
tenmanlpulatlonen und gefälschte �tzurkunden schaffte es die 
Schattenland-Crew (allen voran SysOp Tell). den Standort vor den 
Konzernen und der städttschen Regierung geheim zu halten. Der 
Bahnhof llegt parallel zum Main und wurde bis zu dessen Stlltle­
gung auch filr die Binnenschifffahrt genutzt. Das Gelände sieht von 
außen alt und verlassen aus, aber die Sicherheitsvorkehrungen sind 
auf dem neuesten Stand. Als die Runner eintreffen, ist die Evakuie­
rung schon in vollem Gange, Jedoch reicht die Zeit nicht aus, um 
einen geregelten Shutdown des Systems zu Initiieren und so den 
Knoten kontrolliert von der Matrix zu trennen. Die Crew hat alle 
Hände voll zu tun, die Hardware abzubauen und transportslcher zu 
vertaden, bevor die AGC-Truppen eintreffen, so dass sich Tell ge­
zwungen sieht, die rabiate Methode zu wählen und die physische 
Verbindung (die Kabel) zu trennen (mittels Kettensäge). 

Die Schattenland-Crew 
Das Team um SysOp Tell besteht Im Kern aus drei weiteren Perso-­
nen, AHAB, Reality Check und Konwacht (Darsteller, S. 76). Kon­
wachterholt sich gerade wieder vom Kampf gegen die AGC-Oek­
ker, und versucht, seine Freunde bei der Evakuierung zu unterstüt­
zen. Reallty Check bastelt an den Sicherheitsvorkehrungen herum, 
um den Runnern ein wenig mehr Feuerkraft a1s Unterstützung zu 
bieten. AHAB erklärt den Runnern kurz. was passierte, nachdem sie 
aus dem Stadtkrieg-Szenario ausgeworfen wurden: Konwacht wur­
de schwer verwundet, zusätz.llch wurde er von einem Vlruspro-­
gramm angegriffen. Er konnte sich nicht ausloggen, da er die Kon­
trolle über seine Persona verloren hatte, dessen Signal nun von den 
AGC-Deckern zurOckverfolgtwurde. Trotz der üblichen Slcherhelts­
vor1tehrungen um das Signal zu tarnen, gelang es der AGC, dessen 
Ursprung heraus zu bekommen, und so den physischen Standort 
des Data Havens zu lokallsleren. 

Der Showdown 
Der Angriff auf den Schattenland-Knoten kommt der A<X aus zwei­
eriel Gr'Jnden recht, zum einen war der Konzern schon lange daran 
Interessiert, das Illegale Netz aufz.uspüren. Der zweite Grund liegt 
In dem Gesichtsverlust Gernard Gröbers durch die Ereignisse In 
Ber11n (siehe Die Loge, S. 46) und dem Interesse der Proteus AG. die 
Gefahrenquelle zu beseitigen. Gerade Gröbers hegt einen persOnll­
chen Groll gegen die Runner und will die Loge auch weiterhin um 
jeden Preis schützen. Proteus selbst kann keine groß angelegte 
Operation ln Frankfurt durchführen, ohne Ins Rampenlicht zu gera­
ten, daher wird Insgeheim der Angriff der AGC unterstiltzt und 

genau beobachtet. Gröbers führt den Angriff an und wird alles auf* 
bieten, was ihm die AGC kurzfristig zur Verfügung stellt. Unter­
stiltzt durch Hubschrauber, Magie, Drohnen und weitere Truppen 

nimmt jede Angriffswelle an Stärke zu und sollte den Runnern bald 
klar machen, dass sie nichts weiter tun können, als den Ansturm der 
AGC für kurze Zelt aufzuhalten und beim ersten Durchbruch der 
Gegner selbst die Flucht anzutreten. Neben den NSC-ProfUen aus 
der Szene Neues Spiel, neues GOck soUten hier auch durchaus stär­
kere NSCs benutzt werden, zusammen mit militärischem Gerät und 
entsprechenden Fahrzeugen. 

Die Sicherheitsvorkehrungen des Data Havens (ein paar Sentry· 
Geschütze. eine handvoll leicht bewaffneter Drohnen) bieten nicht 
viel Gegenwehr, man verthst s.lch hauptsächlich auf die Fähigkeiten 
der Runner. mit denen man In ständigem Funkkontakt steht. Kurz 
bevordle R.unner Ihre VerteldigungSJX>Sltlonen einnehmen, übergibt 
AHAB Ihnen einen Datenchip mit den Sandmann-Dateien. Letzt­
endlich müssen die Runner Ihre Stellung aufgeben und ebenso wie 
die Schattenland-Crew fliehen. In einer dramatischen Fluchtaktion 
startet die Lokomotive samt Ihrer Fracht aus der Lagerhalle hinaus 
und rast entlang der Qelse aus dem Blickfeld der Runner. Kurz dar· 
auf explodiert eines der größeren Lagergebäude und verschafft so 
den Runnem die Gelegenheit zur Flucht. Der genaue Auchtvileg bleibt 
dem Spielleiter Oberlassen, eine Mögllchkeit wären am Ufer des 
Main vertäute Boote, eventuell haben die Runner ihr Fahrzeug In 
sicherer Entfernung zum Bahnhof abgestellt. oder sie schaffen es 
sogar, einen Wagen der A<X zu kapern. Kurz vor Abriss der Funk­
verbindung gibt ihnen AHAB noch die entscheidende ZusaWnfor­
matlon Ober Janus, einen AOL-Deck.er, der mit Sandmann zusam­
mengearbeitet hat, und nach dessen Tod untergetaucht Ist. Eine 
Matrixgrußkarte -auch In den Dateien enthalten-war das letzte Le­
benszekhen von Ihm. Eine Zusammenfassung des Inhaltes der Sand­
mann-Dateien befindet sich unter Handouts auf Seite 76. 

AHAB und seine Crew verlassen sich keineswegs alleln auf die 
Fähigkeiten der Runner, um der A<X zu entkommen, sondern haben 
den weiteren Fluchtweg sehr gut geplant: Schon früh auf der Flucht 
wird In einem Tunnel der hintere der zwei Waggons abgekoppelt, 
an Bord befinden sich neben der Schattenland-<Jev.J ein Großteil der 
Hardware sowie Lukas, der Rigger. Der Zug fährt ferngesteuert 
weiter, und wird kurze Zeit später von der AGC eingeholt - aller* 
dings sind AHAB und seine Crew dann schon lange In Sicherheit. 

VEilRANENTIPPS 
Das große Flnale erfordert nicht viele Änderungen, elnz1g 
der Deal mit Konwacht beschränkt sich eventuell auf die 
Zusatzinformationen Ober Sandmanns Kompl- )anus, falls 
die Runner die Daten schon besitzen. Dfe Bekanntschaft mit 
Konwacht erleichtert die Bitte der Schattenland-� um 
Hiife gegen die AG Chemie, denn wer wOrde: schon einen 
Freund (noch dazu solch einen wertvollen Kontakt) hängen 
lassen? 

DAUMENSCHRAUBEN 
Um die Gefahrenstufe noch höher zu schrauben. könnte die AGC 
schon vor den Runnern am Bahnhof eingetroffen sein, so dass sich 
die Charaktere Ihren Weg durch die Gegner hinein bahnen müssen. 
Oie schiere Anzahl der AGC�Truppen und deren Ausrüstung sollte 
genügen. um den Spielern zu zeigen, In �eher Liga sie hier spie­
len. Die Gegenwehr der ACX sollte mlt jeder Angriffswelle zuneh­
men. so dass jeder Versuch der Runner, den Zug retten wollen, zum 
Scheitern verurtelltwÄJ'e. Entweder die Runnertreten selbst die Aucht 
an, oder sie lassen In diesem Kampf Ihr Leben. Eventuell nutzt Pro-­
teus die Ablenkung und startet zusätzlich einen gezJelteren Angriff 
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auf die Schattenland-Crew und die Runner. die damit Im Kreuzfeuer KONWACHT 
gefangen sind. Wenn Sie dieses Abenteuer mit einem wlrkJlchen Angcmessene Connec:tlons: ADL-Shadowrunner, D«ker. Repor-
Knall enden lassen wollen, könnten den Verteidigern noch weitere ter. Börsenspekulant {MW 5) 
Shadowrunner zur Hiife kommen, die Konwachts Hiiferuf mitbe-
kommen haben. Erfolge lnformadonen 

KEINE PANIK 
Der Kampf Ist eine Herausforderung für die Charaktere ebenso wie 
für den SpleUelter. und sollte bis zur letzten Sekunde offen und span­
nend dargestellt werden. Es Ist dabei nicht nötig, fOr jeden AGC­
Soldaten die Verletzungen festzuhalten, es sind einfach zu viele. 
Splelwerte zusätzlicher Gegner benöttgen Sie nur, wenn die Charak­
tere auch diesen gegenüberstehen. 8eschrelben Sie, was nebenher 
passiert, an welchen Stellen die AGC durchbricht, welche Gegen­
wehr sich ihnen dabei bietet, und spielen Sie nur die Kämpfe aus, In 
die die Charaktere auch wirklich verwickelt sind. 

NACH DEM SHADOWRUN 

WIE GEHT ES WEITER? 
Die Runner kehren z:urOc.k. und Obergeben Waffensc.hmidt die Daten 
sowie die lnFormatlon Ober Sandmanns Mithelfer. Die Analysten 
des Bankenvereins INef'den einige Zelt brauchen, um die Sandmann­
Dateien auszuwerten und mit den bisher gewonnenen Erkenntnis­
sen zu vergleichen. Die Runner spielen dabei ein große Rolle und 
können einige wichtige Teile des Puzzles zusammensetzen. Der 
FBV bringt sie vorerst In Sicherheit, während die ACX versucht, den 
gesamten Vorfall vor dem städtischen Senat herunter zu spielen. 

VERGABE VON KARMA 
Vergeben Sie Karma entsprechend den Regeln auf S. 244, SR3.0 I D. 
Verteilen Sie zusätzlich Karma gemäß den untenstehenden Kriterien: 

Die Runner haben überlebt 2 Punkte 
Oie Runner haben tapfer die Flucht der 

Schattenland-Crew gedeckt 2 Punkte 
Die Runner haben die Sandmann-Dateien 

erhalten und wissen von Janus 2 Punkte 

BEINARBEIT 

SCHATTENLAND-CREW 
Angemessene Connedlons> Ded<er, Ded<melster. Reporter (MW 4) 

Erfolge 
0 

1-2 

3-4 

5+ 

lnfomW:lonen 
Da steckt 'ne KI dahinter, da bin ich mir sicher. 
Ein Kerl namensTell lstderSysOp. ursprünglich 
kommt er aus der Schweiz. Unterstützt wird Tell von 
AHAB, einer Deckerln namens Reallty Check und 
natürlich Konwacht. 
Alle Administratoren haben Ihre festen Bereiche, 
wobei Konwacht der bekannteste von allen Ist. Er 
leitet das deutsche Megawatch, ein Nachrichten­
board und Archiv Ober die Konzerne und deren 
dreckJge Wäsche. 
Tell lst nlcht nurder SysOp, er hat auch was mit den 
Schockwellenreitern, einer berüchtigten Oeckergang, 
am Laufen. 

0 Wer? Welche Artvon Mucke machtderdenn? Muss 

1-2 

5+ 

aber was Brandneues sein, oder? 
Konwacht ist Mltgtled der Frankfurter Schattenland­
Crew und leltet das Megawatch Board. Die 
lnformarlonen sind so akkurat. dass selbst die 
Konzerne ein Auge auf die neuesten Updates haben, 
es könnte ja was über die Konkurrenz drinstehen. 
Konwacht lädt die lnFormationen nicht nur hoch, er 
beschafft sie auch und trägt sie zusammen. Er .scheint 
'ne Menge Kontakte in der Wirtschaft zu haben. 
Man munkelt, Konwacht Ist vlel Im Netz unterwegs, 
um seine Quellen anzuzapfen. von der Börse bis zu 
Universitäten und Diskussionsforen oder Archiven 
für Nachrichtenfaxe. 

DARSTELLER 

MAARTEN 
Der Zwerg Ist einer der Leiter des Virtual Urban Brawl Centers In 
Frankfurt. Neben den profitablen Wettgeschäften hat Maarten ein 
besonderes Auge auf Spieler geworfen, die sich als geschickte Tak­
tiker und gute !<Ampfer bei den virtuellen Matches herausstellen. Er 
vermittelt diese Leute unter Umständen an lnteres.slerte Stadtkrleg­
Verelne weiter, oder behält sie im Auge, falls In der nächsten Zelt 
tatsächlich der Startschuss für eine rein vlrtuelle Stadtkrieg-Liga 
fällt. Maarten vermietet von Zelt zu Zeit bestimmte Kabinen an 
Schmidts und Schattenläufer, dle in der virtuellen Umgebung Ihre 
Geschäfte abwlc.k.eln. 

K 
5 

St c 
3 

W M 

lnlt: 3 +  I W6 
Würfelpools: Kampf 5 
Kannopool/P>o�orw11W5stufe: 1/1 
Rasse: Zweig 

5,3 

AJd:lonsfertlgkelttn: Computer 3, Computer (8/R) 4, 
Gebräuche (Straße) 2 (3) , Pistolen 3, Waffenloser Kampf 3 
Wissensfertigketten: Stadtkrieg-Teams 5 

R 
3 

Cybetw...., Datenbuchse, Ollpbuchse. Headware Memocy ( 100 Mp) 
Ausrilstung: Datapad, Schraubenzieher 

DIE SCHATTENLAND-CREW 
Hier wird der harte Kern des Schattenland-Teams vorgestellt. Da 
diese Aguren nicht aktiv In das Geschehen elngrelren, wurden Ihnen 
keine Spielwerte zugewiesen. Der Splelleiter lst gehalten, Proflle 
bei Bedarf selber zu erstellen 

Tell (SysOp) 
Tell Ist der SysOp des Frankfurter Knotens, ursprOngllch kommt er 
aus der Schweiz, genauer gesagt aus Lausanne. eine fOr Ihre hervor­
ragenden Deck.er berühmt-berüchtigte Stadt. In der Vergangenheit 
hat sich Tell einen guten Namen als diskreter Datenbeschaffer und 
ICE-Brecher gemacht, und hat erste Führungserfahrungen als Sprach-
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rohr der Schockwellenrelter gesammelt, einer bekannten deutschen 
Deckergang. Mehr Informationen zu den Schockwellenreitern fin­
den sich im QueUenbuch Brennpunkt: Matrix 3.01 D. Tell hat ein ruhi­
ges Gemüt, zögert aber nicht, auch mal hart durchzugreifen, sollten 
wieder ein paar Deck�dle Netiquette von Shadowland missachten. 

AHAB 
Die rechte Hand Teils. Gerüchten zufolge arbeitete AHAB zu�chst 
für ARGUS, den mlllt:irlschen Geheimdienst der AOL, und war dort 
für seine Fähigkeiten Im Matrixkampf sowie Daten- und Systemsa.­
botage bekannt. Es .soll Inmitten einer verdeckten Operation gewe­
sen sein, als sich AHAB von ARGUS abwandte und In die Schatten 
untertauchte. AHAB verliert wenig Worte über seine Zelt bei AR­
GUS, lässt aber durdlbllcken, das.s er seinen ganz persönlichen „wei­
ßen Wal� dem Geheimdienst zu verdanken hat. AHAß sucht verbis­
sen nach Beweisen für dunkle Geschäfte, In denen der R.uhrmetall­
Konzern verw1ckelt sein soll. Bel seiner Suche geht er allen noch so 
winzigen Gerüchten nach, seien es Hlegale Waffentests Im marok­
kanischen Hinterland oder der Verkauf von militärischem Gerät an 
die polnische Widerstandsarmee. 

Reallty Check 
Die linke Hand Tells. Über Reality Check existieren so gut wie gar 
keine genauen Angaben. wann sie zu Schattenland stieß, und sie 
scheint es genau so zu beabsichtigen. Eine logisch denkende, stets 
mit Fakten argumentierende Decker1n, die eine gute Kenntnis von 
den Vorgängen innerhalb der deutschen Regierung hat. Sie Ist es. 
die AHAB von Zelt zu Zelt davon abhält, bei seiner Suche über die 
Stränge zu schlagen, und einen anderen Weg zu nehmen. Reallty 
Check ist unter anderem auch für die physische Sicherheit des Kno­
tens zuständig. Ihre Kontakte reichen bis In hohe milltä.rlsche Ränge 
hinein, und wahrscheinlich kommen auch von dort die Drohnen und 
Scntry-Kanonen. die sie zum Schutz des Knotens einsetzt. 

Konwac.ht 
Konwacht ist ein alter Hase in den deutschen Schatten, er kennt 
eine Menge Leute und eine Menge Leute kennen Ihn. Sein besonde­
res Augenmerk liegt auf dem Handeln und Tun der großen Konzer· 
ne, und der Aufdeckung Ihrer schmutzigen Geschäfte. Konwacht Ist 
einer der Hauptgründe, weshalb Konzerne wie die OeMeKo oder 
AG Chemie ein hohes Kopfgeld auf den Frankfurter Knoten ausge­
setzt haben, denn eine Reihe von verdeckten Operationen kamen 
durch lhn ans Tageslicht und In die Medien. Im Jahre 2060 hat 
Konwacht die Sandmann-Dateien als eine Art Lebensversicherung 
für eine Gruppe Schattenläufer Irgendwo Im Schattenland versteckt. 
Er wusste um die Ereignisse, die Sandmann das Leben kosteten, war 
aber weise genug, seine Nachforschungen bedeckt zu halten, um 
nicht selbst von r>roteus Ins Visier genommen zu werden. 

HANDOUTS 

DIE SANDMANN-DATEIEN 
Um das Vermächtnis des Schattenläufers Sandmann ranken sich seit 
einigen Jahren eine Vlelzahl von Gerüchten und Halbwahrhelten. 
Fakt Ist, dass es sich Sandmann nach dem Tod seiner Frau zur Le­
bensaufgabe gemacht hat, die Verbrechen der Proteus AG an die 
Offentllchkelt zu brfngen. Jahrelang sammelte er alle glaubwOrdl­
gen Informationen über den Konzern und setzte langsam aber si­
cher einige wertvoUe Teile des PuzzJes zusammen. Eine Fügung des 
Schlcksals legte Ihm 2060 Beweise In den Schoß, dle das Ende der 
Proteus AG hätten bedeuten können: Mit Informationen eines Teams 
Schattenläufer, das kurz zuvor einen Proteus·Kur1er In Berlin abge­
fangen hatte, ergänzte Sandmann sein vorhandenes Wissen und 
fügte weitere bisher fehlende Teile zum Gesamtbild hinzu. Sand­
mann wusste von der Beteiligung der drei Großkonzerne Yama­
tetsu, CatCo und Shlawase an der Verschwörung und ging davon 
aus, dass die Megakonzerne wissentlich Ihre Anger Im Splel hatten. 
Ebenso hlelt er die anderen beteiligten Konzerne (AG Chemie, IFMU, 
Ruhrmetall) für akttve Mitverschwörer. Dieses Wissen besiegelte 
jedoch das Schicksal Sandmanns und zwang auch die beteiligten 
Schattenläufer zum Untertauchen, nicht aber bevor nicht die Sand­
mann· Dateien als Lebensversicherung gegen Proteus an einem sf· 
cheren Ort versteckt wurden - Frankfurt Schattenland. 

Mit dem von den Spielern Im bisherigen Verlauf dieser Kampa­
gne gesammelten Wissen über Proteus erscheinen die Sandmann­
Dateien In einem völlig neuen Licht: Nicht die Information Ober die 
Verschwörung als solche sind für den Bankenverein und die R.unner 
von unschätzbarem Wert, sondern dte genauen Angaben Ober die 
weiteren, von Proteus lnflltrlerten Konzerne. Der FBV weiß über Pro­
teus' Vorgehensweise bei der Infiltration und Ist sich jetzt über das 
ganze Ausmaß der Verschwörung sowie der Größe des Feindes 
bewusst. Weiterhin enthalten sind ein paarverelnzelte Hinweise 
und Notizen, die sich auf den Ursprung des Konzerns beziehen. 
Allem Anschein nach spielte eine Stiftung mit dem klingenden Na­
men Prometheus eine zentrale Rolle. Leider ist diese Spur kaum mit 
Aussicht auf Erfolg weiter zu verfolgen, da die Angaben zu bruch­
stückhaft sind, als dass sie Ansatzpunkte fOr Nachforschungen lie­
fern könnten. Der Name einer mit der Stiftungsgründung In Verbln· 
dung gebrachten Person. ein Herr Frederlck Goldammer, Ist der 
einzige feste Anhaltspunkt fOr die Runner sowie den FBV. 

Die Sandmann-Dateien In Ihrer ganzen Fülle wiederzugeben, wür­
de den Rahmen dieses Kapitels sprengen, daher wird seitens der 
Autoren empfohlen, den Spielern BruchstOcke aus dem Kapitel Prcr 
teus -Die volle Wdhrhelt (S. 1 54) zur Verfügung zu stellen, sowie 
Angaben aus früheren Shadowrun-Publlkationen den Spielern zu­
gAngllch zu machen. etwa das Konzernkapitel des Quellenbuches 
Deutschland in den Schatten 2, dort insbesondere die Selten 290-291 . 
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11 Begln File Attachement II 
[Logon to host] 
Enter password: • • •• „.„ 
[pa.ssword: accepted] 
[browse SIG: Status FI 
'Status f' found 
(logon to SIG] 
Encrypdon module XRZ-57b: Status: runnlng 

--- - - -
lllllNIUlllll· llllllNt . . . . . . .  , . . . . . . . . .  . 

User present: Konwacht, Dator, Anne Archlste, Andfa, Mnemosyne 

Konwacht: Danke, dass Ihr so schneit kommen konntet. Ich habe wenig Zelt. man ist uns Immer noch dicht auf den Fersen. Wie 
Ihr sicher mitbekommen habt, Ist Frankfurt seit einigen Stunden offline. 

Dator: Was Ist bei E.uch eigentlich passiert? Die Gerüchte überschlagen sich förmlich, von einer Konzernattacke über einen 
Angriff durch Otaku bis hin zu Spekulationen über Matrixgeister macht alles die Runde. Und das sind noch die glaubhaftesten 
Geschichten. 

Antlfa: Lass mich raten: Die DeMeKo? Nein? Okay, dann war's also die AGC. Die Chancen standen eh" fifty-fifty. 
Konwacht: E.s Ist leider "etwasM komplizierter, aJs "nur� ein Denkzettel einer der Kons, denen wir Im laufe der Jahre zu sehr auf 

die Pelle gerückt sind. Ich kann Im Moment nichts dan'.lber sagen, ohne die Jungs zu gefährden, die gerade jetzt wirklich bis zum 
Hals im Drek stecken. Haitet In den kommenden Wochen einfach die Augen offen, Ihr werdet's schon mitbekommen. 

Bitte, lasst uns zum eigentlichen Grund unseres Treffens übergehen: Anne, Antifa? 
Antlfa: Schieß los. 
Anne Archlstc: Yep, Kon. Was geht? Wir müssen den Betrieb schneller aisgeplant aufnehmen, oder? Du weißt genau, dass die 

Verbindung nicht stabil ist, und wir haben Im Moment auch keine Möglichkeit, neues Gerät zu beschaffen. In Berlin war auch einiges 
los, wie du sicher weißt 

Mnemosyne: Betrieb aufnehmen? Berlin? Wärt ihr so gut, und .. 
Dator: Konwacht, du hast doch nicht etwa diese ... diese Anfänger unterstützt, damit sie sich einen eigenen Knoten aufbauen? Das 

sind Kinder, verdammt noch mall Nur weil die sich aus Ostberlin raushacken können, heißt das noch lange nicht. dass sie dem 
gewachsen sind, was du mit ihnen vorhast. 

Antffa, Mach mal halblang. du Fossil. Nur weil Kon dich eingeladen hat, heißt das noch lange nicht, dass du hier das Sagen hast. 
Daton Ich hab schon Codes geknackt, da hast du virtueller Hausbesetzer noch In die Windel geschissen! Hör lleber zu, was Ich 

zu sagen habe. Ich habe schon bessere Newbles als dreh Flat/fne gesehen. 
Antlfa: Wiiist du dich mit mir anlegen, du digitaler Dinosaurier? 
[Attack-Utlllty detected] 
Konwacht: Freunde, bitte! Antffa, lass das bitte. Und Dator, wir haben keine andere Wahl. Wenn man den Gerüchten giaubt. Ist 

die Helix auch nicht mehr der sicherste Ort. und zu Kallnin oder Manchester muss Ich wohl nichts mehr sagen, oder? Natürlich 
hätten wir mehr Zeit gebraucht, alles besser vorzubereiten, aber es Ist nun mal passiert. Der einzige deutsche Schattenland-Knoten 
Ist offline und wird es auch einige Zelt blelben. Zumindest, bis wieder Ruhe eingekehrt Ist und wir es uns leisten können, unser 
Versteck zu verlassen. Ihr müsst zusehen, dass ihr Berlin schnellstmöglich online bekommt. Dator, hilf ihnen dabei. Ich hab nie 
Irgendwelche Gefallen von dir eingefordert, die du mir schuldig bist- bis heute. 

Dator: Bleibt mir denn eine Wahl? Kaum. In Ordnung, Ich mach dann den Babysitter. bis �Paps" wieder zurück Ist. 
Mnemosyne: Ich denke, Ich habe nun verstanden, warum du mich gebeten hast, zu kommen. Die Antwort lautet �Ja". Ich werde 

das Wort unter den Stämmen verbreiten. E.lnlge von ihnen werden Berlin melden, Operation �Erntedank� hat tiefe Wunden ln unsere 
Gemeinschaft gerissen. Andere wiederum, die jüngeren, werden darauf brennen, dorthin zurück zu kehren und die Fackel wieder 
aufzunehmen. 

Konwa� Mnemosyne, ich möchte dich nur darum bitten. Unterstützung zu sammeln, und nicht, einen Kreuzzug zu beginnen. 
In dieser Lage Ist dies das Letzte, was wir brauchen können. 

Antffa: Hallo? Seid ihr jetzt alle völlig daneben? Wir brauchen weder so'n Matrix-Relikt als Babysitter, noch 'ne psalmschwlngen­
de M&htegern-Heilige, das kriegen wir allei. .. 

Anna. Archlste: Sei still, Antifa. Dator, Mnemosyne, wir sind dankbar für jede Hiife, wir werden euch nicht enttäuschen. Das gilt 
auch für Dich, Konwacht. 

Konwacht: Gut, sowas in der Art wollte Ich hören, auch wenn mir dabei selbst ein wenig mulmig wird. Die Zelt drängt. Ich werde 
versuchen, möglichst bald ein weiteres Treffen auf die Beine zu stellen, versprechen kann ich allerdings nichts. Vlel Glück. 

[Konwacht logged off) 

Mnemosyne: Dator, du gehst mit Ihnen? Gut. Ich werde In Kürze zu euch stoßen. 
Dator. Wir sehen uns In Berlin. Bis dahin. 

(Dator, Anne Archlste, Antlfa, Menomsyne logged off J 
II end 111• /f 
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VOR DEM SHADOWRUN 

Nachdem die Runner In FrMkfurt: Offline die Sandmann�Datelen bekommen haben, gllt es, 
die Quelle dieser Dateien zu finden, um möglicherweise an noch mehr lnformatlonen zu 
gelangen. Nachdem die Quelle gefunden Ist, kommt auf die Runner ein weiterer Auftrag zu, 
mit dem sie sich für die Quelle als professionelle Kontaktmänner qualiftzJeren können. Der 
Run Ist damit In zwei sehr unterschiedliche Teile gegliedert, von denen der eine in der AOL 
und der zweite auf den fidsc.hl·lnseln spielt. Im ersten Teil können steh die Runnervon der 
Jagd bei frdl>kfurt: Offline erholen. Im zweiten Tell erwartet sie dann ein mehr oder weniger 
klassischer Auftrag. Dieser wird sie unter anderem In den Dschungel führen. Es wäre somit 

günstig, wenn wenigstens einer der Runner sich ln der paranormalen Natur auskennt. Außer� 
dem ist ein Schamane oder Wlagler von großem Nutzen. Oec.ker und Rigg er werden wenige 
Möglichkeiten ftnden, ihre speziellen Fähigkeiten einzusetzen, vielleicht möchte der Spiel­
leiter daher für diese beiden Spezialisten zusätzliche Entfaltungsmöglichkeiten einbringen. 

DER SHADOWRUN 
Nach der Hetzjagd In Frankfurt blelbt den Runnern wenig Zelt für eine Verschnaufpause. Sle 

haben jetzt nähere Informationen z.u den Hintergründen von Proteus, deren Genauigkeit aber 
sehr zu wünschen übrig lässt. Der mv Ist bestrebt, mehr herauszubekommen, und lenkt seine 

Aufmerksamkeit auf die Quelle dieser lnformadonen. Sie stammen aus der Hand von Sand­
mann, aber Konwacht selbst hat den Runnern bereits gesagt, dass dieser mit einem Kontakt­
mann zusammenarbeitete, der noch tiefer in der Materie steckt. Bel diesem Kontaktmann 

handelt es sich um Janus (siehe Darsrel/er, S. 92), einen der wohl perfektesten Agenten, dle 
Proteus ausspionieren. Janus arbeitete mit Sandmann zusammen, bis dieser getötet wurde. 
Ohne vertrauenswürdigen l'v\ann Im Hintergrund blieb Janus rwar auf seiner Position, Jedoch 
sammelte er die Informationen ohne sie weiterzugeben. Er arbeitete sich In der Hierarchie 
von Proteus hoch und wartet auf eine Gelegenheit. sich wieder In das Spiel gegen Proteus 

einklinken zu können. 
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Um Personen, die das Vertrauen von Sandmann oder Konwacht 
verdienen und sich der Sache gegen Proteus annehmen, eine Mög­
lichkeit z.u geben, janus zu kontaktieren, ersann er ein spezielles 
RAtsel, das die Runner auf seine Spuren führt. Nachdem sie mit der 
Hilfe von Konwachts Informationen und den Hinweisen von Sand­
manns noch lebender Tochter }anusgefunden haben, müssen sie ihn 
auf Ihre Seite bringen. Sobald Ihnen das gelungen Ist. wird er sich 
mit einer Bitte an sie wenden, denn In seiner derzeitigen Position 
bei Proteus Ist Ihm ein noch genauerer Blick hinter die Kulissen des 
Konzerns nicht möglich. Die Position seines Vorgesetzten allerdings 
wOrde Ihn wesentlich weiter bringen. Er beauftragt die Runner, die­
sen auf eine unblutige Art und Welse aus dem Weg zu räumen. 

HINTERGRUND 
Johannes Schierer war schon vor langer Zelt ein sehr guter Freund 
von Sandmann und ein begabter Deckermlt herausragenden per­
sönlichen Anlagen. Seine Motive gegen den Konzern f'roteus Ah­
neln sehr denen von Sandmann und so wundert es nicht, dass ersieh 
selbst In den Dienst einer besseren Sache stellte und mlt Sandmann 
zusammen den Hintergrund vom Konzern aus der Nordsee ans 
Licht brtngen wollte. Dabei nahm er die wesentlich zentralere Rolle 
des Duos ein. Während Sandmann In den Schatten blleb, ließ sich 
Johannes Schierer umoperleren und tlefenpsychologlsch so umwan­
deln, dass er zu einer zwei geteilten Persönllchkelt wurde. 

Auf der einen Seite war Johannes Schierer. der im Hintergrund 
verschwand und trotz.dem die dominierendere der beiden Persön­
lichkeiten Ist. Er hatte Kontakt z.u Sandmann, dem Einzigen, von 
dem er ausging, dass er ihn nicht verraten wOrde. Ihm spielte er alle 
Informationen z.u, die er nach und nach aus Proteus herausz.og, je 
weiter er In das Informationsnetz. des Konzerns eindringen konnte. 

Auf der anderen Seite war Markus Leu, eine künstlich geschaffe­
ne ldentltät, die fast noch perfekter wirkte, als eine echte. Dieser 
Markus Leu war darauf programmiert, konzerntreu zu Proteus zu 
stehen und sich durch professionelles Können In der Matrix und 
unglaublichen Ehrgeiz In den Reihen des Konzerns nach oben zu 
beißen. Leu ahnte nichts von seiner zweiten Identität und war daher 
ein perfekter lnflltrator: Ein Spion, der nicht wusste, dass er ein 
Spion Ist. 

Leu wurde durch einige Rndige Drehs durch Schierer und Sand­
mann von Proteus entdeckt und sofort In die Dienste des Konzerns 
genommen. Mit der Zelt gelang es lhm auf immer wichtigere Po­
sten Innerhalb der Hierarchie zu kommen, angetrieben von seinem 
Drang nach Einflus.s und dem Wiiten für seinen Konzern das Beste zu 
geben. Nebenbei bemerkte er nicht, dass er In regelmäßigen Ab­
ständen immer wieder zu Schierer wechselte, der Im Gegensatz. zu 
Leu von der Dualität seiner Person wusste. Schierer schickte Ober 
die Matrix-Routine einer Nachrichtenbox In regelmäßigen Abst1n­
den Nachrichten an sich selbst, dle ein Codewort enthielten. Mit 
Erhalt der Nachricht oder dem Vernehmen des C".odeworts wechsel­
te der meistens an der Oberfläche wirkende Leu zu dem lm Hinter­
grund lauernden Schierer. Dieser schrieb dann fleißig alles auf. was 
Leu In einem Tagebuch festgehalten hatte (eine Marotte, die der 
Leu-Petsönllchkelt zu diesem Zweck eingeimpft wurde) und schkkte 
es Ober raffiniert versteckte Pfade nach draußen zu Sandmann. 

Mit Sandmanns Tod änderte sich viel fOr Janus. Da er es nicht 
r1slderen wotlte, z.u Irgendeinem Schattenläufer Kontakt aufzuneh­
men, blieb er Inaktiv und sammelte Im Weiteren die Informationen 
nur für sich. Ihm war klar, dass dies auf lange Zelt keinen Nutzen für 
seine Sache bringen wOrde und daher rtchtete ereine Spur zu sich 
ein. Mit ein paar sehr versteckten Hinweisen könnte es so jeman­
dem, der einen vertrauenswOrdlgen Kontakt zu den deutschen Schat­
tendeckern hat und der sich auf Sandmanns Spuren setzt, gelingen, 

Ihn zu finden und Ihn zu kontaktieren anstatt umgekehrt. So bliebe 
seine Deckung weiter erhalten und erwOrde nicht nach einem neu­
en, sicheren Kontaktmann, der gegen Proteus Informationen sam­
meln will, suchen müssen. DleserwOrde Ihn finden. Janus ging also 
weiter seiner Tätigkeit bei Proteus nach. 

Mittlerweile Ist Markus Leu stellvertretender Leiter In der Daten­
verwaltung fOr das Interne Transfernetz von Proteus in dessen Ar­
kologie auf den Adschl-lnseln. Von dieser Position aus hat Schierer 
Zugriff zu wichtigen Daten und Informationen Ober die Struktur von 
Proteus. Leider steht Ihm für einen Schritt zu einem noch besseren 
Zugriff sein Chef Dlmltri Voljewskl Im Weg. Markus Leu hat es bis 
Jetzt noch nicht geschafft diesen weg zu mobben. So sucht nun 
Schierer eine ganz.e Zelt schon nach einer Möglichkeit, Ihn ohne 
Gefahr für sich selbst los z.u werden. Zudem wartet Schierer Immer 
noch darauf, endlich Kontakt zu jemandem zu bekommen. der Sand­
manns Erbe anO'ltt. Sein Wissen und seine N'lög11chkelten sind enorm. 
Jedoch bringen sie niemandem etwas, wenn sie nicht genutzt wer­
den. So sitzt Schierer auf den Fidschis und hofft auf sein Comeback, 
wAhrend Leu ftelßlg weiter Proteus mit seiner Arbeitskraft dient. 

In dieser Situation werden die Runnerslch auf die Fährte von Janus 
begeben. Ihn finden und damit konfrontieren, dass er aufgespürt 
wurde. Die Runner sind bei weitem nicht das, was sich Janus unter 
einem Erben von Sandmann vorgestellt hat, arbeiten sie doch für 
einen anderen Konzern und nicht für sich selber. Da er aber schon so 
lange wartet und seine Identität von den Runnern aufgedeckt wur­
de, entschließt er sich zur Zusammenarbeit mit Ihnen. wenn sie da­
für Voljewski aus dem Weg räumen. Dabei geht es ihm nicht darum, 
diesen zu töten. VotjCINSkl Ist ein wichtiger Mann bei Proteus, daher 
möchte Janus vielmehr etwas gegen Ihn In die Hand bekommen, 
was diesen dazu zwingen wird, Proteus den Rücken zuzukehren und 
zu verschwinden. Damit hätteder FBV einen Ex-Proteusmltarbelter, 
den man hervorragend befragen könnte und Janus hätte Leu an eine 
Stelle gebracht. von der aus er noch tieferen Elnbllck bekäme. Zu­
dem könnte janus dem verschwundenen oder von Proteus entlarv­
ten Voljewski die Datenkanäle In die Schuhe schieben. die er benut­
zen könnte, um mit dem FBV in Kontakt zu bleiben. 

Bel Voljewskl eine Leiche Im Keller zu finden, stellt sich als leich­
ter heraus, als zuerst vermutet. Der Konzernmann Ist In erster Linie 
gierig nach Ruhm und Geld. Dabei möchte er sich selber möglichst 
weit in dle Reihen von Proteus oder einem anderen Konzern hoch 
katapultieren und Ist dabei auf eine dubiose Zusammenarbeit einge­
gangen. Zusammen mit Frau Dr. Rlsha Radharam/a aus dem For­
schungsbereich für Botanik hat er aus den von Proteus wegen man­
gelnder Effektivität auf Els gelegten Forschungsprojekten eines her­
aussondtert, welches die beiden In privater Organisation weiterver­
folgen. Rlsha RadharamJa Ist sich slcher, dass das f'rojektvon durch­
schlagendem Erfolg sein wird und dass es den Berelchsleltern von 
f'roteus bei diesem Pro/ekt ledlgllch an Weltsicht gemangelt hat. 
Zudem möchte auch sie mögllchst schnell zu Ruhm und Ehren kom­
men, am besten an jeglichem Widerstand und bürokratischen Struk­
turen vorbei, die Ihren Erfolg für sich her ausfiltern könnten. 

Voljewskl und Radharamja haben daher auf einer Insel ein kleines 
Forschungscamp en1chtet, In dem das Projekt soweit vorangetrie­
ben werden soll, dass die Resultate die beiden bei Proteus reich 
machen oder aber als Eintrittskarte zu einem anderen Konzern die­
nen können. Während Radharamja dabei die Forschungsaufsicht 
übernommen hat. nutzt Votjewski seinen Posten, um Forschungsda­
ten aus anderen Arkologien abzugleichen und die Spuren der Ma­
chenschaften der beiden zu verwischen. 

Janus hat als Markus Leu zwar mlnlmale Hinweise auf etwas, das 
dle beiden hinter dem Rücken des Konz.erns treiben, Jedoch fehlen 
Ihm die Beweise. Den Runnern sollte es nicht schwer fallen, mit den 
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lnfOrmationen von Leu, die Ihnen Schierer gibt, die N\achenschaften 
der beiden auszukundschaften. das Forschungslabor mitten im 
Dschungel zu finden und von dort handfeste Beweise zu holen, die 
Janus gegen Voljewskl einsetzen kann. 

DAS ABENTEUER LEITEN 
Das Abenteuer Ist Im Gegensatz zu dem schnellen Wettlauf gegen 
die Zeit Im vorherigen Run ein relativ gradllnlges Szenario. Im er­
sten Teil, auf der Suche nach janus. dürfen die Runnerhaupts.lichllch 
Ihre Schattenkontakte und ihren Kopf gebrauchen. Auf den Adschls 
ist dann umsichtiges Vorgehen gefragt und letztendlich ein guter 
Plan, um die Informationen aus dem Forschungslabor Im Dschunget 
zu extrahieren. 

QUO VADIS? 

WAS IST LOS CHUMMER? 
Nach den Wirren In Frankfurt flnden die Runner im FBV erst einmal 
einen sicheren Hafen. Zuerst müssen die mitgebrachten Daten ge­
skhtet -werden. Die Runnern haben aber schon den entschek:lenden 
llpp in Richtung janus bekommen und der FBV wird diesen janus für 
eine mögliche wichtige Informationsquelle halten. Demzufolge 
werden die Runner umgehend auf die Suche nach Janus angesetzt. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Nach den Ereignissen in Frankfurt hofft Ihr, vorerst In einer anderen 
Region arbeiten zu können. Zuviel Aufregung und Lärm habt Ihr und 
eure Gegner In der Metropole am Main erzeugt. Die Sandmann­
Dateien haben allerdings Frau Waffenschmldt und das Datenanaly­
seteam, das sie zu Rate gezogen hat. wenig befriedigt. Es Ist VNar 
ein Schritt In die richtige Rlchtung. aber noch lange keine Uchtquel­
le für das Dunkel hinter dem Proteus-Konzern. Immer noch scheint 
Frau Waffenschmldt nach einem Ansatzpunkt zu suchen, an dem 
der Bankenverein ein Stemmeisen gegen den Gegner einsetzen kann. 
So Jstes nlchtverwunder1ich. dass man schon wieder auf euch zu. 
tritt, kaum dass ihr elnmal durchgeatmet habt. Die Aussagen der 
Schattenland-Crew lassen daraufschlleßen. dass es hinter Sand­
mann und seinen Daten einen Mlthelfer gegeben hat: Janus. Wenn 
dieser noch leben sollte, könnte er wettere lnfonnatlonen besltz.en. 
Es Ist also nicht allzu schwer zu erraten, was die Chefln des FBV von 
euch möchte. als sie euch abermals herbeizitiert. 

Wenn die Besprechung beginnt 
Ein weiteres Mal sitzt Ihr In den großen Besprechungsräumen des 
FBV und wartet auf Frau StOeler-Waffenschmidt. Kein WUnder, dass 
Ihr eher gelangweilt die Biider an den Wänden wahrnehmt, sind sie 
euch doch mittlerweile nur allzu gut bekannt. Auf dem Tlsch vor 
euch steht ein weiteres J\'\aJ der zugegebenermaßen hervorragende 
Kaffee und kleine Aä.schchen mit frischem Saftkonzentrat. Daneben 
liegen wieder glaslerte Kekse. Der FBV scheint einen größeren Vor­
rat dieses Gebäcks Irgendwo aufzubewahren. 

Mit Schwung öffnet sich auf einmal die TOr zu einem der hinter 
dem Besprechungsräumen gelegenen Büros und Frau Stileler-Waf­
fenschmldt kommt mit zwei Ihrer Analysten herein. Sie steuert zJei­
strebig ihren Sitz an eurem llsch an. Kaum hat sie sich niedergelas­
sen, schaut sie euch alle der Reihe nach kurz an - und Ihre Augen 
scheinen euch dabei mehr als nur zu durchleuchten. Fast meint Ihr, 
man kann hinter Ihrer Fassade, hinter ihren Augen und der Haut 
Ihres Gesichtes etwas sich bewegen sehen, etv-las Kräftiges und 
Aggressives. Dann schenkt sie euch wieder Ihr gewohnt professio­
nelles Lächeln: 

„Es freut mich. dass Ihr letzter Auftrag erfolgreich vertaufen Ist, 
obwohl er scheinbar ein wenig Kollateralschaden erzeugt hat. Wie 
Sie wissen, haben wir einen Tell der Daten mittlerwelle analysiert. 
Wie es scheint. hat sich Proteus wie ein Parasit In mehrere Konzerne 
fest eingegraben und diese In Teilen Ihrer Struktur unterwandert. 
Ansonsten sind wir z.u dem gtelchen Schluss gekommen, wie Sie 
sicherlich auch schon." Ihr Lächeln verstärkt sich, jedoch sind nur 
Ihre Lippen davon berührt. Ihre Augen sprechen von angestrengter 
Coolness. 

„ Während wir noch weitere Kanäle und Informationen checken 
werden, habe Ich mich dazu entschlossen, Sie auf die Fährte dieses 
janus zu setzen. der mit Sandmann zusammen gearbeitet haben 
soll. Finden Sie Ihn und schauen Sie, ob er noch weitere Informatio­
nen hat. Sie haben dabei freie Hand. Halten Sie uns aber während 
Ihrer Suche auf dem laufenden . Die Bezahlung Ist Ihr Obllc.hes 
Gehalt." 

ATMOSPHÄRE 
Auch diese Auftragsbesprechung lst profes.slonell und kühl, obwohl 
man Frau Stueler�Waffenschmldt Ihre Anspannung anmerkt. Der 
Auftrag sollte die Runner nicht sonder11ch überraschen. Zudem hört 
er sich mehr nach einfacher Beinarbeit an. als nach gefährlicher 
Handarbeit. 

HINTER DEN KULISSEN 
Frau Waffenschmldt hat sich von den Daten der Sandmann-Files 
wesentlich mehr erhofft. als sie bis jetzt gebracht haben. Daher sieht 
sie es als erste Pflicht, ihren Stand gegen Proteus z.u st3.rken. Schon 
In Frankfurt: Offline unter Keine Atempause (S. 63} haben die Runner 
bemerkt, dass sich beim Bankenverein etv-las tut. Auch bei dieser 
Einsatzbesprechung wird Frau Waffenschmldt ocler einer ihrer Assl� 
stenten Immer wieder von eingehenden Telefongesprächen abge­
lenkt und die Runner werden dabei unter Mfemer liefen" eingeord­
net. In der gesamten Etage des großen Bürogebäudes herrscht eine 
auffallende Unruhe und Aktivität. Die Runner könnten dabei so et­
was wie " ... ein Anruf, Mars ist an der Leitung ... " aufschnappen, 
mehr Ist nicht herauszubekommen. 

Wenn die Runner nach der Ansprache Ihrer Auftraggeberin \Nelte­
re lnformatlonen über den Inhalt der Sandmann-Datf!len wollen, sei 
der Spielleiter auf da.s Kapitel Fr.mkfurt: Offllneverwtesen. Er sollte 
selbst bestimmen, wieviel Frau Waffenschmldt jettt schon aus den 
Daten weiß und wieviel sie bereit lst, preiszugeben. 

Nach dem Erteilen des Auftrags wird Frau Stoeler-Waffenschmldt 
nur wenig Zelt für die Runner haben und Ihnen versichern, dass sie 
ganz auf lhre Professionalität zählt. Die wenigen Fragen. die sie 
den Runner beantv-lortet, zeigen, dass sie selbst nicht genau weiß, 
wo anzusetzen gllt. Bel Fragen nach der Drlngllchkelt wird sie 
auf eine schnelle Durchführung drängen, jedoch kein Zeitlimit 
stellen. 

Nach dem Treffen 
Die Runner haben nun die Möglichkeit, ihre neu gewonnenen Kon­
takte zu nutzen. Da Konwacht und Co. den Namen Janus Ins Spiel 
gebracht haben, ist es naheliegend, dort als erstes nachzuhaken. 
Ebenso gilt es. dle üblichen Schattenkontakte zu befragen. Die Run­
ner haben die Möglichkeit. vom FBV aus mit Ihren Ermittlungen zu 
beginnen. Da sich nach der Einsatzbesprechung aber vorerst keiner 
mehr um sie kümmern wird, können sie auch den FBV hinter sich 
lassen und sich kurz einigen pr1vaten Dingen zuwenden. Gerade dle 
Neuausrüstung der Gruppe und der- unter Umständen erneute­
Besuch bei einem Stra.ßendoc ftndet jetzt seine Zelt. 
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lnform.ulonen von der Schattenlandcrew 
Da Konwacht und Konsorten selbst dem Licht der Schatten vorerst 
verborgen sind, müssen sämtliche Anfragen In diese Richtung Ober 
Lukas getätigt werden (siehe Frdnkfurt: Offline). Fragen die Runner 
nach janus, so wird man ihnen folgende Informationen geben kön­
nen: janus hat mit Sandmann Im Kampf gegen Proteus zusammen­
gearbeitet. Laut Sandmanns eigenen Angaben WM er ein sehr 0011-
ger Dec.ker und lnformatlonsbeschaffer. Sandmann hat Ihn mal als 
den „perfekten Agenten� bezeichnet. Keiner der Schattenlandcrew 
oder Irgendjemand, der Ihnen bekannt Ist, hat allerdings jemals 
etwas von diesem janus zu hören bekommen. Allein Sandmann 
scheint diesen Mann gekannt zu haben. Konwacht hat nach Sand­
manns Tod eine Matrtxgrußkarte von Janus bekommen, die er den 
Runnern Ober Lukas gerne zukommen lässt (siehe Das RAtse/ um 

)dnus, S. 82). 

Informationen aus der Beinarbeit der R.unner 
Egal. wie lange und gut die Runner nach einem Schattenläufer na­
mens janus IOrschen, sie ltYef"den keinen Erfolg haben. Niemand kemt 
jemanden mit diesem Straßennamen, geschweige denn \Nelß seinen 
richtigen Namen oder Aufenthaltsort. Das einzige, was die Runner 
bei absoluten lnsldern herausbekommen könnten, ist, dass angeb­
lich ein Deck.er mit diesem Namen früher mit dem legendären Sand­
mann zusammengearbeitet hat. 

lnfonn.utonen Ober Sand�n 
Die Informationen zu Sandmann können dem Kapltel Darsre//er(S. 
92) enmommen werden. Dabei bleibt es dem Spielleiter überlassen, 
woher und wieviele der lnformadonen die Runnererhalten. Wichtig 
Ist es, dass sie von seiner Tochter erfahren. Dies weiß kaum jemand 
anderes als die Schattenlandcrew. Sie sind die einzigen, die Ihren 
Jetzigen Namen kennen: Ulrike Köhler. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Da es s)ch um eine Elnsatt.besprechung und anschließende Recher­
che handelt, sollten nur wenige Schwierigkeiten auftreten. Der Kon­
takt mit den Informanten kann rein virwell vollzogen werden und 
das neue Ausrüsten der Runnersollte ebenfalls keine Prob!cme ma­
chen. Wenn Sie es möchten, kann es allerdings bei einigen Kontak­
ten zu telchten bis schweren Spannungen kommen, da diese mitbe­
kommen haben, dass die Runner scheinbar Fest für einen großen 
Konzern arbeiten. Damit Ist man In den Schatten schon kein Schat­
tenläufer mehr, sondern freier Mitarbeiter, und viele Personen be­
trachten so etwas mit unverhohlener Skepsis. So könnte ebenfalls 
die Neuausrüstung der Runner plötzJlch schwieriger als gedacht 
werden. 

KEINE PANIK 
Echte Schwierigkeiten, abgesehen von verschreckten Kontakten, 
sollten In diesem Teil des Szenarios nicht auftreten. Mittlerwelle 
haben die Runner slcherllch eine eigene Motivation, näheres über 
Proteus zu erfahren und dem FBV zuzuspielen. Daher sollte Ihre 
Suche nach janus zügig Ober die Bühne gehen. Verflechten sie sich In 
zu zeitaufwendige Beachtung Ihrer Kontakte oder Ihrer Einkäufe. 
können Sie durch einen Anruf aus dem FBV den Runnern mehr Druck 

machen. 

JAN US 

WAS IST LOS CHUMMER? 
Nachdem die Runner Ober Lukas und durch eigene Nachforschun­
gen auf die SpurderTochtervon Sandmann gestoßen sind, Ist dies 
zwangsläufig Ihr nächster Zielpunkt. Ulrike Köhler (siehe Darsre/ler, 

S. 92) hat weitere Hinweise zur Tarnidentität des Freundes ihres 
Vaters, ohne dies zu wissen. Mit den neuen Hinweisen und den 
Informationen von der Schattenlandcrew Ist es so mögllch, janus zu 
flnden. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Die Informationen, die Ihr mlttterwelle zusammengetragen habt, 
bieten sehr wenig Anhaltspunkte in Bezug auf den scheinbar völlig 
unbekannten janus. Ls scheint kein richtiger Schattenläufer zu sein. 
sonst hätten zumindest ein paar eurer Kontakte etwas von Ihm ge­
hört. Die elnzJgen Spuren fiihren immer wieder zu der verstorbenen 
Runnerlegende Sandmann und von dem wisst ihr, dass er eine Toch­
ter hatte. Sie lst die einzige, die Ihr bis jetzt noch nicht befragt habt. 

ATMOSPHÄRE 
Das Rätsel vor der ldentitAt von Janus, das sich In zwei Teilen In den 
HAnden von Konwacht und von Sandmanns Tochter befindet. erfor­
dert Kopfarbeit. Daher können sich die Körper der Runner noch ein 
wenig ausruhen. Zu diesem Zeitpunkt Ist die Interaktion mit den 
Darstellern und sozlale Kompetenz gefragt. Genauso wie die Fähig­
keit, das neueste Tagesrätsel In den Newsfaxen In kürzester Zelt zu 
lösen. 

HINTER DEN KULISSEN 
Das RM:sel um janus 
Nun Ist es an der Zelt, einen Blick auf das Konstrukt zu werfen, das 
janus anfertigte, damit man ihn flnden kann. Sdn Rätsel beruht haupt­
sächlich auf biblischen Daten. Er hinterließ die beiden Anfangsteile 
für das Rätsel Sandmanns Tochter und K.onwacht, bzw. der Schat­
tenlandcrew, aus ganz bestimmten Gründen. Zum einen wotlte er 
sicher gehen, dass nur Schattenak.ttvlsten Ihn finden, was er mit der 
Schattenlandcrew sicherstellte. Zum anderen sollte derjenige, der 
ihn findet, mit Sandmanns Tochter und damit auch mit der Ge­
schichte hinter Sandmann und Proteus In Verbindung stehen. Da 
Janus weiß, wie Ulrike zu Proteus steht, WM er sich sicher, dass nur 
jemand, der gegen Proteus vorgehen will, von ihr den Lösungstell 
bekommt. 

Das Rätsel besteht aus mehreren Schritten, von denen der erste 
Schritt durch die beiden Hinweise von Konwadit und Ulrike getan 
werden kann. Konwacht besitzt eine alte Matrixgrußkarte von Ja­
nus, die er kurz nach dem Tod von Sandmann erhalten hat. Auf 
dieser Karte ist folgendes zu lesen: 

"Denk Immer daran, was für ein gläubiger Katholik Ich war und 
Immer sein werde, denn jeden Sonntag werde Ich das Haus des 
Herrn besuchen. Mt. 24, 28. M 

Der erste Satz dient als Hinweis auf ein späteres Problem. dass 
skh den Runnern stellen wfrd und an das janus schon vorab gedacht 
hat. Mt. Z4. 28 lst eine Bibelstelle (Mattheus, Kapitel 24. Vers 28). 
Diese BI beistelle lautet: �Wo das Aas ist, da sammeln sich die Ad-
ler.M 

Ulrike bekam von janus nach dem Tod Ihres Vaters ein Paket mit 
einem Brief. In dem er Ihr sein Beileld ausspricht. Ebenfalls im Paket 
enthalten war eine Datenpad-Blbel, auf deren Eröffnungsseite Ad­
ler, Löwe, Stier und Mensch zu sehen sind (die Tiere der vier Evan­
gelisten). Darunter beflndet skh eine Inschrift: 

MOenn durch dich. oh Herr, geheißen Jehova. empfange ich Licht 
und Elnslcht." 

Auch dies Ist ein Hinweis auf ein späteres Rä.tselfragment. Zudem 
stand In dem Brief, dass Ulrike, wann immer sie möchte, das Grab 
Ihres Vaters besuchen kann und darunter eine Adresse in der Matrix. 
Außerdem der Tipp, dass es zwischen 1 3  und 14 Uhr dort am 
schönsten sei. Dieser letzte Hinweis ist wieder IUr ein späteres Frag­
ment des Rätsels wichtig. 
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Die Adresse: führt zu einem Matrixfr1edhof_ Es Ist ein virtueller 
Raum, der einem echten fr1edhofkomplettnachempfi.Jnden wurde, 
nur dass keine Kapelle vorhanden Ist und die Grabsteine In den 
unterschiedlichsten Farben und formen dargestellt sind. Einige da­
von sind sogar animiert, wie zum Belsplel ein über einem Grab 
fliegender Engel oder eine Figur, die zwischen Raben und Taube hin 
und her morpht. 

Ulrike hac auf diesem Friedhof schon öfter das Grab Ihres Vaters 
gesucht. jedoch nie gefunden. Sie kennt .seinen Nachnamen nicht 
und auch .sein Vorname, JViarkus, Ist nirgendwo zu finden, denn die 
meisten Grabsteine weisen nur Straßennamen auf. 

Mit dem Blbelspruch aus Konwachts Rätselteil lässt sich auf dem 
Friedhof ein Grab entdecken, dessen Grabstein ein großes Stein­
kreuz ist. Zwei Adler sitzen darauf. Das Grab Ist namen- und daten­
los, Jedoch steht auf dem Kreuz: „Römer 10, 13". Auch dies Ist 
wieder eine Blbelstelle, deren Text wie folgt lautet: 
��

�
der den Namen des Herrn anrufen wird, wird gerettec 

Anrufen Ist hierbei von )anus wörtlich gemeint. Den Namen des 
Herrn hat er wohlweislich In Ulrikes BI bei erwähnt: Jehova. Wandelt 
man diesen Namen In Zahlen um, entsprechend Ihrem Standort Im 
Alphabet (J • 10. E • 5 usw.). bekommt man eine neunstelllge 
Nummer, die In der Matrix zum alten Chauaum einer Newsgroup 
fOr Vogelbeobachter, Im besonderen Adler, führt. Der Chatraum Ist 
so alt programmiert, dass man dort nur schrlfttich korrespondieren 
kann. Nun kommt der nlchste Hinweis aus Ulrikes Bibel zum Tra­
gen: jeden Tag zwischen 13  und 14  Uhr loggtskh In den Chat ein 
User namens „johannes N\orpheuslreund" ein. An diesem Namen, 
der mit Morpheus als Gott des Schlafes In direktem Zusammen­
hang mit Sandmann steht, sollten die Runner hängen bleiben. Zumal 
es der mit Abstand ungewöhnlichste der U.sernamen isc. Johannes 
Morpheustreund Ist ein Chatbot, ein autonomes Programm, das auf 
spezlelle fragen vorgefertigte Antworten liefert_ Die Runner, die am 
Anfang ruhig denken dürl'm, sie reden mit einer realen Person, 'W'Cf­
den das mit der Zelt erkennen und können mit gezielten fragen 
spezielle lnlormadonen vom Ola- bekommen (siehe Kasten-.). 
Mit diesen Aussagen und dem Wlssenvon Ulrtke, dass Ihr Vater mit 
Vornamen Markus hieß. können die Runner den vollständlgen Na­
men von janus herausbekommen: Markus Leu (Leu - alter Name für 
Löwe, Löwe Ist das Wappentier des Evangellsten Markus, wie der 
Adler das Wappentier des EvangeUsren Johannes Ist). Ebenso wis­
sen sie nun .seinen Aufenthaltsort, denn er hält sich In einem Mond 
des Meeresgottes auf. Der Meeresgon Ist Neptun, Neptun hat meh­
rere Monde, von denen einer Proteus heißt. Somic Ist Markus Leu In 
den Reihen von Protcus z.u suchen. 

Des Weiteren erfahren die Runner, wenn sie den Chatbot g�uer 
an.sehen, wie er es fordert, dass er einem vlrrueUen Raum In einem 
lokaJen Nett der Schweiz entspringt (hier sind Decker oder die 
Hiife von Konwacht und Co. gefragt). Der virtuelle Raum Ist von 
einem gewissen Johannes Schierer gestaltet worden, niemand an­
derem als Janus eigentliche Persönllchkeit. Mit diesen Informatio­
nen sind die Runner In der Lage, sowohl den Aufenthalt$0rt von 
Markus Leu herauszufinden, Indem sie Im Sat-RTG von Proteus nach 
Ihm suchen lassen (siehe weiter unten: Weitere Spurensuche), als 
auch nlhere lnformarionen über Johannes SchJerer einzuholen. 

Neben dem Chatbot·Programm llegt In dem Raum noch eine 
Nachricht von Johannes Schierer, die wie folgt lautet: 

„ Wer dies liest. der bedenke: Nicht Immer Ist der Eine nur der 
Eine. Um den Anderen Jedoch zu sehen, diene Ich selber. 16, 13" 

Die mlttleiwelle erfahrenen BlbelspezJallsten sollten schnell dar­
auf kommen, dass wieder eine Blbelstelle gemeint Ist und zwar 
Johannes („Ich .selber") 16, 13. Diese lautet: 

DER CHATBOT 
JOHANNES MORPHEUSFREUND 
Der Chatbot Ist so programmiert, dass er pOnkdlch um 1 3  
Uhrden Chatral.DTl betritt und um 14 Uhrwlederverl.lsst. Da 
er dies jeden Tag macht, Ist er anderen Stammchattern. die 
sich Ober Adler und andere größere Raubvogel unterhalten, 
bei<.vlnt und w1rd von Ihnen gegrtlßt. Ansonsten ist er vOlllg 
stm und sagt nichts, außer man schreibt Ihn direkt an. Dann 
wird er mit unterscMedlichen Floskeln, die sich immer wle-­
derhofe:n, ant\Yorten. Nur bei ein paar Fragen oder Themen 
wird er .seine speziellen lnformatlonen an die Chatpartner 

pn!isgeben' 

K-Du jonus7 
ja. Ich bin ein Sohn von ihm. 

Kennst Du Sandmann? 
Mein Vater Ist ein freund von Ihm. 

Werlst )&nus? 
Der Mann mit den zwei Gesichtern. Das eine den Schatten 

zugewandt und das andere dem Licht der Wahrheit. Und 
nur das Schattengesicht kennt bek:le. 
Wie Ist jonus' NAme7 

Von wem genau? 
Wie Ist der Name des Sc.Mttenpskhtes? 

Schau g�u auf mich, Matrixfreund. und du flndest es. 
Wie Ist der - des Gesiebtes -
Ucht/des�7 

Schau auf meinen Namen und du erkennst das Wappen­
tier, das dich hlerher fOhrte. Der andere Name Ist der Name 
des Freundes meines Vaters und sein Wappentier In alter 
form. 
Wo lst)onus/IOhonnes/M...t1 

Et Ist Im Mond des Meeresgottes mit einem Stick nach 
vorn und �  BUck nach hinten. Wenn Du Ihn findest. sag 
das �in und er dreht sich um. 

Der Spielleiter sollte sich für den Chat ein paar andere 
User elnfallen aassen und unter diese den Chattx>t hlnelnml­
schen. Die Runner werden mit Sicherheit nicht genau die 
Fraaen ..e1en. die _,, auf8ezählt sind, der Olatbot ist aber 
lnteUlgent genug auch sinnverwandte fragen richtig zu bc­
antwort<n. )anus hat Johannes Moopheuslreu1d so program­
miert. dass er anhand .seiner Immer wtedefkehrenden Stan­
dattbltze relativ schnell als Chatbot ldentlHzJert werden 
kann. So wtrd eI Immer wteder fragen. wte es seinem Ge­
sprlchspartner geht, dass es schön Ist, Ihn mal wieder hier 
zu sehen und sonst haupts.khfkh fragen stellen und -wenig 
lndMduelles antworten. So reagiert er zum Beispiel auf die 
frage „Wie lange bist du schon hier?" auf das „lange", ant­
wortet mit dem Wort und stellt gleich dleGegenf'rage: „Lan­
ge, und sie?". Bel fragen oder Sä..tten. von denen er gar 
nichtweiß. wleerantwonen sa1. glbc:eretn unpersönliches 
„Die Frage Ist komisch" ab. Anfragen bei den anderen 
Usern Im Chatraum ergeben, dass Johannes Morpheus­
freund ein sehr merkwQrdlger Kerl Ist. und garantiert kein 
Ornithologe. 
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_Wenn aber Jener, der Geist der Wahrflelt, kommen wird. wird er 
euch In alle Wahrheit leiten. Denn er wird nicht aus sich selber re­
den; sondern was er hören wird. das wird er reden und was zukünf· 
tig Ist. wird er euch verkOoden. -

Diese Bibelstelle fand janus sehr zutreffend auf seine Position und 
nahm sie daher als SchlOsseJv..iort, um sich von Markus Leu zu Johan­
nes Schierer swltchen zu lassen (siehe Darsteller. S. 92). 

SandmMtns Tochter 
Nachdem die Rlinner den ersten Teil des Rätselfragmentes bereits 
von Konwacht Ober Lukas erhalten haben, gilt es, Sandmanns Toch· 
ter aufzusuchen. Die näheren Details von Ulrike sind dem Kapitel 
Darsteller zu entnehmen. Sle zu finden dürfte erfahrenen Deckern 
und Spürhunden wenige Probleme bereiten. Im Internat Wiesen­
grund sieht man solchen Besuch wle die Runner sehr ungern. Es 
könnte daher KonfUkte mit dem Slcherhelt:spersonal geben, wenn 
die Runner nlc.ht Ihre sozialen Kompetenzen ausspielen. Ulrike selbst 
wird von dem Besuch begeistert sein. Da sie weiß, wer Ihr Vater war, 
wird sie sich auf die Runner sofort einlassen und sich gerne mit 
ihnen unterhalten. Kommt bei dem Gespräch heraus, das.ssle gegen 
Proteus arbeiten, so können sie skJl der Hiife des jungen tv\ädchens 
gewiss sein. Leider weiß Ulrike nur wenig. Sie kennt den Vornamen 
ihres Vaters (Markus) und hat den Namen janus ein oder zweimal 
bei Telefongesprilchen aufgeschnappt. Ansonsten kann sie den Run­
nern bei der Suche nach }anus kaum helfen. Im letzten Augenbllck. 
erinnert sie sich noch an das Paket mit der Beileidskarte und der 
Datenpad-Blbel, diesle den Runnern gerne zeigt, jedoch nicht aus 
der Hand geben wird (siehe Da.5 R.l.itsel um jdf)US, S. 82). 

Wettere Spurensuche 
Nachdem dle Rlinner das Rätsel gelöst haben und die Namen Mar­
kus Leu bei Proteus und Johannes Schierer haben, können sie lnfor· 
mationen daz.u sammeln. 

Zu Markus Leu lässt sich schnell etwas herausftnden. Sein derzei­
tiger Aufenthaltsort Ist die Proteusarkologle auf den Fidschi-Inseln 
(siehe Darsteller, S. 92). 

Über Johannes Schierer Ist es wesentlfch schwieriger etwas her· 
auszubekommen. folgende Fakten sind zu erfahren: 

• Johannes Schierer war ein begabter Deck er, der vor ungefähr 8 
Jahren wie vom Erdboden verschwand. Er soll in engem Kontakt mit 
einem bekannten deutschen Schattenläufer gestanden haben. 

• Mit viel MOhe Ist zu erfuhren, dass Johannes Schierer vorher in 
der Schweiz In den Schatten gedeckt hat. Seine Ideologische Gesin· 
nung richtete sich hauptsä.chllch gegen dle Verschleierungstaktik 
der großen Konzerne und deren Verstoß gegen MenschenwOrde 
und Ethik. 

• Bevor er verschwand konsultierte er einen Psychologen In einer 
Schweizer Prtvatkllnlk. der fOr Hypnose und Tiefenpsychologie be­
kannt war. Der Professor verschwand vor 7 Jahren ebenfalls spurlos. 

• Angeblichen Gerüchten zufolge hat slc.h Schierer einer Gesichts­
operation unterzogen. Alte Fotos sind daher kaum mehr den Chip 
wert, auf dem sie gespeichert sind. 

All dlese Informationen lassen sich nicht durch herkömmllche 
Beinarbeiterhalten. Kaum ein Kontakt der Runner dürfte derartig 
gute Verbindungen ln die Schweiz besitzen. Matrixrecherche und 
detektivisches Nachfolgen der alten Spuren von Schierer und das 
Befragen von alten Freunden In seinem ehemaligen Wohnort Lau­
sanne sind dafOrvon wesentllch mehr Erfolg gekrönt. Die Daten 
Ober Markus Leu lassen sich nur In der Matrix herausbekommen­
und zwar Ober das Sat·RTG (Proteus-Net) des Konzerns (siehe auch 
Brennpunkt: Macrlx 3.01 D, S. 1 10). Da es extrem schwer ist, sich 
dort einzudecken, sollte dieser Tell der Informations.suche von den 

Runnern an den Bankenverein oder an Konwacht und seine Mitstrei­
ter abgegeben werden. 

Wenn die Runner sowdt gekommen sind, sollten sie sich mit dem 
FBV In Verbindung setzen. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Die Informationssuche und das Lösen des Rätsels kann für die Run­
ner mit vielen Möglichkeiten sehr schwierig gestaltet werden. Die 
Kontakte zum Schattenland und damit zum ersten Tell des Rätsels 
sind zwar problemlos, Sie können es den Runnern aber kompliziert 
machen. Ulrike Köhler Im Internat Wiesengrund zu besuchen. Das 
Internat kann eine geschlossene Einrichtung oder sogar Erziehungs­
anstalt sein. Die Runner wären gezwungen. helmlich an dem mögli­
chen Slcherflelt:sdienst vorbei zu Ulrike vorzudringen. Ebenso wäre 
es möglich. dass sich Ulrike unkooperativer zeigt. 

Auf dem Matrixfriedhof können Sie es zu Begegnungen mit dl· 
versen Matrixgangs kommen lassen, so zum Beispiel mit den er­
sten �ersatanlsten beim virtuellen Gräber scMnden. 

Beim Chatbot haben Sie sowieso alle Fäden In der Hand, wie 
schwer oder einfach Sie es den Runnern machen möchten. Zusätz­
lich Ist in dem virtuellen Raum, aus dem der Chatbot ent:sprlngt. 
eine Sicherung In Form von Angrlffs-IC denkbar - Janus möchte, 
dass ihn nur gute Dccker aufspüren können. Haben dle Spieler Im· 
mer noch zu wenig zu tun, könnte sich die Schweizer Sichertieltsbe­
hörde auf Ihre F3.hrte setzen, wenn sie nach Johannes Schierer nach­
forschen. da er In der Schweiz ein gesuchter Matrixverbrecher Ist. 
Wie weit dies ausartet, bleibt Jeder Gruppe Individuell Oberiassen. 
Die Sicherheitsbehörde sollte aber noch vor den Adschls abgehängt 
sein. 

KEINE PANIK 
Das RAt:sel um janus Identität steht nicht nur schwer aus. es lst es 
auch. Janus wlll damit sichergehen, dass nicht der erstbeste Orni­
thologe, Fr1edhofsgänger oder Sandmannfan Ihn findet. Kommen 
die Runner bel der Lösung zu sehr Ins Stocken, so kann Ihnen von 
außen her Hiife durch Ihre Kontakte gegeben werden. Optimal wäre 
es jedoch, wenn sie alles für sich alleine herausfinden und von Ihnen 
nur einige kleinere Anregungen gegeben werden müssen. So könn­
te Ulrike den Runnern mltteUen, dass Ihr Vater Zahlen und Womät­
sel sehr gerne mochte, um sie auf die Spur des Rätsels hinter dem 
BlbeNers Römer 1 O. 1 3  zu führen. Dieses RAtsel Ist das schwierigste 
in dem gesamten PuzzJe. Haben die Runner diese Hürde genom­
men. sollte nichts mehr schief gehen. 

FOr dle BlbeWtate empfiehlt es sich, den Splelern eine Bibel In die 
Hände zu geben. Dabei Ist folgendes zu beachten: Einige der hier 
aufgeführten Bibelzitate haben in unterschledllchen Bibeln einen 
anderen Wortlaut. Dies Mdert am Inhalt der entsprechenden Stelle 
meist nlcht:s. außer bei Mt 24, 28. �Wo das Aas Ist, da sammeln sich 
die Adler" heißt In einigen Bibelübersetzungen: _Wo das Aas Ist, da 
sammeln sich die Geier-. Ob Sie den Runnern erst das andere Zitat 
zumuten möchten und ein wenig ln die Irre laufen lassen oder glelch 
die In diesem Fall relevante Übersetzung geben, bleibt Ihnen über­
lassen. 

Die Verfolgung der Rätselspur auf dem Friedhof und Im Chatraum 
lässt sich Obr1gens IUr alle Runner Interessant gestalten, wenn sie per 
MonltoroderTrampstecker _mitreisen-. 

Wenn die Runner das Rätsel gelöst haben und danac.h aus eige­
nem Antrieb auf die Adschis wollen Ist das se!:hr löbllch. Sie soUten 
aber trotzdem den FBV anrufen lassen und einen Statusbericht ver­
langen, damit die Runner vor der Reise noch mal mit dem Konzern 
in Kontakt treten. Sollten die Runnerversuchen, mit Markus Leu 
virtuell Kontakt aufzunehmen. wird keiner ihrer Versuche erfolg­
reich .sein. 
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Nachdem die Runner die ldentftät von Janus und 
seinen Aufenthaltsort herausgefunden haben, 
schickt der FBV sie zur persönlichen Kontaktauf­
nahme auf die Adschi-lnseln. Dort treffen sie }anus 

außerhalb der Ari<.ologle und bewegen Ihn zur Zu­
sammenarbeit. )anus wird einer der wichtigsten 
Informanten fOr sie und den FBV sein. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Endllch seid ihr wieder In eurer zweiten Hei­
mat. der Besprechungsetage des FBV. Ihr habt, 
nachdem Ihr eure derzeitigen Informationen 

und euren Statusbericht der Suche nach janus abge-
geben habt, eine zeltiang warten müssen. Scheinbar 

hat Frau Stüeler-Waffenschmktt keine Zeit fOr euch und 
dringlichere Dinge zu erledigen. Nur zwei oder dreimal habt ihr sie 

auf den Gä.ngen schnell von einem Raum ln den anderen gehen � sehen. immer gefolgt von einigen Analysten und Ananz-
� experten. Im FBV wirkt es ein wenig so, als herrsche - � Aufbruchsstimmung. 

Nachdem Ihr euch an den glasierten Keksen und 
dem Kaffee gütllch getan habt, Ist ein Assistent 

)... \. von Frau Waffenschmldt In euren Warteraum ge-
.A kommen und hat euch unterbreitet, dass man eurem 

Auftrag eine dringlichere Priorität eingeräumt hätte. 
Da man davon ausgehen muss, dass es sich bei Janus 
um einen erfolgrelchen Spion in den Reihen von Pro­

teus handelt, möchte man Ihn so schnell es geht auf der 
Seite des FBV wissen. Zu diesem Zweck möchte man 

euch auf die Adschis schicken, um dort )anus zu 
kontaktieren und Ihn fOr euch und den FBV an-

len ruhig das Südsee-fla1r der 
Fidschi-Inseln genießen und 

sich an den paradiesischen 
Gefilden, In die sie Ihre Arbeit 
verschlagen hat, ergötzen, 
denn das Wetter Ist sonnig, der 
Himmel und das Wasse.r blau 
und klar und der Strand weiß. 
Vielleicht läs.st die Zelt es so-
gar zu, dass sie sich ein oder 
zwei Tage entspannen und 
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tatsächlich Urlaub haben, den Sand und die Wellen genießen oder 
auf eigene Entdeckungsreise gehen. 

HINTER DEN KULISSEN 
Der Armenjet des FBV, der den Runnern zur Verfügung gestellt wird 
(ein Ares TransSky. Rigger 3.01 D, Seite 186), wurde extra ausge­
wählt, um einen Nonstop-Flug von Frankfurt zur Hauptstadt der 
Adschls Suvaauf der Insel Vitl Levu, der größten der Inselgruppe, zu 
ermöglichen. Die Runner können an Equlpment mitnehmen. was 
immer sie möchten. Von unhandlichem und sperrigem Gerät, das 
sie bei der Einreise in KJsten transportieren müssen, wtrd Ihnen aber 
abgeraten. Auch Ist mit der l'v\a.schlne kein Transport von größeren 
Autos mögllch. Die übrtge Ausrüstung der Runner wird aber ohne 
weitere Rückfragen transportiert und auf den Fidschis durch die 
Einreisekontrolle gelotst. Die Runner müssen einmal eine ID zeigen, 
für die man sich nur oberflächlich Interessiert (ID-Check der Stufe 2) 
und bekommen danadi ein unbegrenztes Aufenthaltsvisum. 

Auf der Insel angekommen und nach der Suche eines geeigneten 
Wohnortes, stellt sich dann die Frage, wie man an Janus heran­
kommt. Die Arkologie Ist für Publikumsverkehr gesperrt. Proteus 
Ist bekannt dafür, dass es Eindringllngen (beinahe) unmöglich Ist, In 
ein Objekt dieser Art hineinzukommen -oder heil wieder heraus. 

Dieses Problem hat Janus bedacht. Daher schickte er an Kon­
wacht die Zeilen �Denk Immer daran, was für ein gläubiger Katholik 
Ich war und Immer sein werde, denn jeden Sonntag werde Ich das 
Haus des Herrn besuchen." janus gab bei der tlefenpsychologlschen 
Erschaffung von Markus Leu diesem den Drang In die Kirche zu 
gehen. Da sich In der Proteus-Arkologie keine KJrche bellndet, nutzt 
Leu jeden Sonntag, um mit einem Shuttle-Hellkopter nach Suva zu 
fl.iegen und In der dortigen katholischen KJrche den Gottesdienst zu 
besuchen. Dies Ist die einzige Möglichkeit. ihn außerhalb von Pro­
teus zu kontaktieren. Die Runner müssen sich nur noch einfallen 
lassen, wie sie Markus Leu unter den KJrdigängern ftnden. 

Haben sie Ihn erst einmal erkannt, kommt das nächste Problem 
auf sie zu. fv\arkus Leu Ist ein Konzernmann, hart und zielstrebig und 
aufs äußerste loyal . Niemals würde er sich mit Leuten wie den Run­
nern elnlassen, die schon von weitem nach Schattenläufern oder 
anderem Konzern riechen. Die Runner müssen Ihn daher so schnell 
wte möglldi zu Johannes Schierer swltchen lassen. Die Art hat Ihnen 
Janus mit auf den Weg gegeben (siehe Das R.!itsel um janus, S. 82). 
Wird Markus Leu der Bibelspruch aus Johannes 1 6, 13 vorgetragen. 
so wird er sofort zu Johannes Schierer. Dieser wird die Runner zu 
einem unauffälligeren Ort bitten. In einer Strandbar. bei ein paar 
kühlen Cocktails. steht er Ihnen Rede und Antwort und hört sldi an, 
was sle zu sagen haben. janus passt es nicht besonders, dass die 
Runner Ihn entdeckt haben, da sie nicht wirklich unabhängig sind, 
sondern den FBV Im Rücken sitzen haben. Da er aber gefunden wur­
de, sieht er wenig andere Auswahl, als mit Ihnen zusammen zu 
arbeiten. Er ist bereit, alle Informationen, die er schon hat oder 
bekommt, dem FBV zukommen zu lassen. Allerdlngs bittet er um 
ein wenig Bedenkzeit, um sich seiner genauen Situatton klar zu 
werden. Er verabredet sich mit den Runnern am übernächsten Tag 
wieder In der Strandbar. Bis dahin möchte er, dass die Runner noch 
ein paar Sachen beim FBV abklären. Janus wlll für seine Dienste eine 
Pauschalsumme von SOC>.CXX> Euro für den Anfang und die Garan­
tie. dass der FBV Ihm jederzeit Zuflucht gewährt, falls er enttarnt 
wird. Zusätzlich will er, dass der FBV bei erfotgreidier Zusammen­
arbeit 5 Mio. Euro an gemeinnützige Vereine spendet. 

DAUMENSCHRAUBEN 
So wenig die Runner bei diesen Ereignissen zu tun haben, so vlel 
können Sie nachträglich einfügen, um die Runner bei der Stange zu 
halten. Der Aug und die Einreise auf die Rdschls sollten keine weite-

ren Probleme darstellen. Dann kommt es aber auf die Runner und 
ihre Planungen an. Sollten diese nicht von Anfang an auf die Idee 
kommen, Janus in einer Kirche zu suchen, können Sie bei Planungen 
und Ausflügen zur Arkologle die gesamte Palette von Piraten, Crit­
tern bis zur Proteus-Perlmeterslcherung auffahren. Selbst wenn dle 
Runner auf dle Idee mit der KJrche kommen, könnte es sein, dass sie 
bis Sonntag noch einige Tage Zelt haben. In diesen paar Tagen sind 
kleinere Randereignisse Im Südseeparadies möglich. Wollten Sle 
Immer schon mal ein Kurzszenario am Sandstrand oder In einem 
Surfclub spielen, wäre dann genau der rtchttge Zeltpunkt. 

KEINE PANIK 
Am leichtesten kann die eigentliche Kontaktaufnahme schief ge­
hen. Markus Leu wird sich auf keinerlei Argumentationen mit den 
Runnern elnlassen und Ihnen auch nicht freiwtlllg folgen. Sollten sle 
Ihn zu sehr bedrängen ohne Ihn switchen zu lassen, wird er den 
Proteus-Wachdienst alarmieren, der Innerhalb weniger Minuten an 
der KJrche Ist. Sollten die Runner Leu bis dahin schon entführt haben, 
kann es zu einer kleineren Jagd über die Insel kommen. Erst nach 
dem Swltchen wird )ohannes Schlerer Z1l elner Zusammenarbeit bereit 
sein. Dann aber ergibt sich die Frage, wie man Ihn wieder freilässt, 
ohne dass Proteus Ihm unangenehme Fragen stellt. Sollten die Run­
ner gar nicht auf die Idee kommen Leu zu Schierer swltchen zu 
lassen, wird er dies In starken Stresssituationen von alleine tun. 

Falls die Runner nicht wissen, wie sie sich mit Leu in Kontakt 
setzen können, müssen sie vorsichtig zu dieser Lösung gelenkt 
werden. Dazu kann ein Personenprofil von Leu dienen, das der FBV 
nach dem Statusbericht hat anfertigen lassen und den Runnern auf 
die Adschl-lnseln nachschickt. 

FALSCHES SPIEL 

WAS IST LOS CHUMMER? 
Janus trifft die Runner am übernächsten Tag nach Ihrem ersten zu­
sammenkommen wieder. Der FBV hat den Forderungen von Janus 
zugestimmt und auch er lst bereit für die Arbeit mit dem Banken­
verein. Vorher möchte er aber von den Runnern eine Sonderdlenst­
lelstung. Sie sollen Dlmltrt Voljewsk.I aus dem Weg räumen. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Nun sitzt Ihr wieder an der Strand bar, die Sonne im Nacken und vor 
euch auf dem kleinen Tisch ein paar bunte Cocktails mit kleinen 
Schirmehen und echten Früchten am Glasrand. Die Mittagshitze ist 
nicht so erdrück.end wie befürchtet, denn vom Meer aus weht ein 
leichter, kühlender Wind herüber. Hinter euch toben sich dle Surfer 
und Sonnenanbeter aus und tragen ihre aufgebesserten Körper zur 
Schau, während hoch über euch irgendwo ein Hubschrauber land­
einwärts knattert. Dle nette und leicht bekleidete Frau von der Bar 
schaut schon die ganze Zelt herüber und lächelt mit betörendem 
Charme In eure Richtung. Und vor euch, auf der anderen Seite des 
Tisches, sitzt Janus, Johannes Schierer, in einem leichten Sommeran­
zug mit Sonnenbrille und von Sonnenschutzmllch glänzender Haut. 
Er kam schon als Schierer In der Bar an und hat seitdem klarge­
macht. das.s es um Verhandlungen geht und nicht um Urlaub. 

Janus nimmt einen tiefen Schluck von seinem „KJs.s the Sasquatch" -
Cocktail und spricht dann In leicht gedämpfter Stimme zu euch: 
„Also gut, idi habe es mir reichlich überlegt. Ich bin nldit zum Spaß 
hier und lasse mehr als die Hälfte meines Lebens diesen Leu In 
meinem Körper herumtanzen. Wenn euer Auftraggeber mit meinen 
Bedingungen einverstanden Ist, werde idi ihm und eudi zuarbeiten. 
Dabei sollten wir noch ein Konzept erstellen, wie wir in Kontakt 
treten können. Ansonsten werde Ich alle Informationen in kleinen 
Berichten an Jedem Wochenanfang zu eurem Auftraggeber schlk-
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ken. Ich hoffe, er kann damit was anfangen und unternimmt auch 
etwas gegen den Konzern. M janus stockt kurz und rührt mit seinem 
Schirmc.hen In seinem Oas herum. �Da wäre aber noch eine KJelnig­
kelt, die Ich von euch möchteM beginnt er dann wieder. MLeu Ist 
derz.ett auf einer Position, von wo er einen ganz guten Überblick auf 
die Datentransfers hat, aber nicht weiter ln den Hintergrund schau· 
en kann. Das könnte sich ändern, wenn Ihr seinen Vorgesetzten aus 
dem Weg räumt, denn dann würde Le:u auf seinen Platt rutschen. 
Der Mann heißt Dlmltrl Voljewskl. Ich möchte nicht, dass Ihr Ihn 
tötet. Ihr würdet eh nicht an Ihn herankommen. denn erverfä.sst die 
Arkologle so gut wie nie. Ich würde viel lleber etwas Ober Ihn aus­
graben und ihn damit durch Leu zu Fall bringen, zumal sich das für 
Leu wahrschelnllch bezahlt macht. Vlellelcht läuft Voljewskl ja so· 
gar danach zu euch Ober. Ich bin mir sicher, dass der Kerl lrgendel· 
nen Drek am Stecken hat, er scheint mit einer Forscherin aus der 
Botanik zusammenzuarbeiten. obwohl es gar kein offizielles Pro­
jekt zwischen unseren beiden Fachrichtungen gibt. Der Name der 
Forscherin Ist Dr. RJsha RadharamJa. Schaut also mal. was Ihr heraus­
bekommt und wenn es etwas Illegales gegen Proteus Ist, dann be­
sorgt mir die entsprechenden Beweise. M 

ATMOSPHÄRE 
Dies lst der Auftakt für den Run auf das geheime Forschungslabor 
auf den Fldscht-Jnseln, das von Voljewskl und Radharamja betrieben 
wird. Da es sich fast nur um Beinarbeit auf unbekanntem Gebiet 
handelt, sind weiterhin die sozialen Fähigkeiten der Runner gefragt. 
Zudem können sie immer noch den Charme des Paradiesesgenie­
ßen und das Flair von endlosem Urlaub. 

HINTER DEN KULISSEN 
je nachdem wie weit der FBV (und damit der Spielleiter) auf die 
Forderungen von janus eingegangen Ist, dauern die Verhandlungen 
mit Ihm nicht lange. Nur sein neues Anliegen. das er an die Runner 
heranträgt. dürfte für Überraschung sorgen. Bei Rückfrage an den Ban­
kenverein bekommen sie sofort grOnes Ucht für diese Operation. 

Janus kann den Runnern nicht viel mehr zu den beiden Verdächti­
gen sagen. Er weiß nur, da.s.s Dr. Radharamja merkwürdig viele Land· 
besuche aufViti Levu macht. Dies soll dererste Anhaltspunkt der 
Runner sein. janus kann zudem noch ein Biid der Forscherin besor­
gen. Des Weiteren können dle Runner mit Janus ein Grundkonzept 
für den Datenaustausch zwischen ihm und dem FBV erarbeiten. Da­
bei fällt auf, dass Janus mehr als nur ein wenig paranok:l Ist, wenn es 
darum geht von der Arkologle aus Informationen zu �rsc.hlcken. 
Das genauere Feingerüst dieses Konzeptes werden später die Ver­
bindungsmänner des FBV erstellen. 

Nachdem janus die Insel verlassen hat. können die Runner noch 
etwas entspannen oder aber schon Informationen auf der Insel ein· 
holen. Letz.tendllch erweist sich als einzige Erfolg bringende Maß­
nahme die Verfolgung von Dr. Radharamja auf Ihrem n.ichsten lnsei­
aufenthalt am Mchsten Tag. Sie kommt früh mit dem Shuttlehell­
kopter aus der Arkologle In Suva an, fährt dann auf einem kleinen 
Umweg zu einem Hubschrauberdienst einer Transportflrma namens 

lsWK:I Hopplng und fllegt mit d�m wieder weg. Bleiben die Run­
nervorOrt, so bekommen sie mit, wle Dr. Radharamja In den frühen 
Nachmittagsstunden per Hubschrauber zurück zu Island Hopping 
gelangt, bei einem Einheimischen kurz Zwtschenstopp einlegt, um 
ein Päckchen abzuholen, und nach einem kurzen Aufenthalt In ei­
nem Fischrestaurant zurück zur Arkologle fliegt. 

Auf alle Anfragen wird die Transportflrma den Runnern keine 
Auskunft ertellen und erst In Bedrängnis erklären, dass Dr. Radha­
ramja zum Sammeln von Pftanzenproben nach Ekubu geflogen ist. 
Der Einheimische, bei dem sie das Päckchen abgeholt hat, wird die 
Information li�n. dass In dem Päckchen Pflanzenproben von Eku· 
bu sind, die er zwelmaJ im Monat für die Doktorin besorgen soll. 
Dies sollte die Runner darauf bringen, dass Island Hopplng sie eis­
kalt angelogen hat und der Grund des Auges reines Allbi Ist. 

Einfachste Mögllchkelt an die Wahrheit bei der Transportfirma zu 
gelangen Ist die gewissenhafte Befragung eines Mttglleds des Per­
sonals OOer aber eine slmple Bestechung. Dann Ist zu erfahren, dass 
Dr. RadharamJa In Wirklichkeit zweimal Im Monat zu einem For­
schungslager auf Kadavu fliegt. Radharamja meldet den Flug jedes 
Mal per Funk bei dem Lager mit sich immer 3.ndernden Codewör­
tern an. Man Ist sich sicher, dass es In dem Lager Flugabwehrmaß. 
nahmen gibt. Die genaue Lage des Lager.; Ist bel<Mlnt. Es liegt knapp 
3 Kilometer von der Nordküste entfernt mitten Im Dschungel. 

Alle 'Neiteren Spuren sollten zu keinem Ergebnis führen. so da.s.s die 
Runner letztendlich gervvungen sind, zum Forschungslagervorzudrin-­
gen. Dafür lst es ratsam den� und Landweg zu benutzen. Ein Boot 
Ist einfach zu chartern. Falls keiner die entsprechende Fahrzeugfertig­
keit besitzt, kann ein Schiffsführer ebenfalls mit angemietet werden. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Inwieweit sie die Runner bei der Planung des Datenaustausches 
zwischen janus und FBV mit einbezieht, bleibt Ihnen überlassen. Hier 
besteht aber eine gute Mögllchkelt der Paranoia der Runner freien 
Lauf zu lassen. Dies kann soweit gehen, dass sie sich selbst ln der 
Bar, In der sie gerade sitzen, beobachtet fühlen und daraus resultie­
rende Mls.sverst.ändnls.se können in handfescen �emen mit Sur­
fern, Barpersonal oder gar den SlcherheltskrAften von Swa enden. 

Bei der lnformattonssuche bei derTransportflrma Island Hop­
ping können Sie die Ressourcen der Firma aufstocken. Dies Ist so­
weit möglich. dass die Runnerstatt einer einfachen Bestechung oder 
Befragung In die M.ume der Rrma einbrechen mOssen und dabei In 
Konflikt mlt einem Wachdienst kommen. 

KEINE PANIK 
An der Verfolgung von Radharamja kommen die Runner kaum vor­
bei. Verstrtcken sie sich vorher In ZlNiel unnötiger Beinarbeit auf der 
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lnsd. könnten sie einen entsprechenden llpp von janus bekommen. 
Sollten die Runner nicht daran denken, mit Janus etwas ausz.uma· 
chen. wie sie miteinander in Kontakt treten können, Ist das nicht 
schlimm. janus wird so etwas auf keinen fall vergessen. 

Radharamja Ist zwar leicht paranoid, jedoch Ist sie völlig unge· 
schult und daher wird sie die Runner bei der Verfolgung nur unter 
außergeY.'Öhnllchen Umständen bemerken. Selbst 1Ne11n dies der fall 
Ist, so wird dJes keineAus\Nlrkung auf das haben, was Im Forschungs-­
lagcr z.u ftnden ist. Radharamja hat nicht genügend Zelt und logtsd· 
sches Verständnis die forxhungen auf einen anderen Ort z.u verle· 

8""· 
Kommen die Runner bei Island Hopplng nicht weiter, so kann der 

FBV helfend eingreifen und kurzer Hand die Transportflrma einkau­
fen -wer weiß woz.u man noch mal Hubschrauber auf den Fidschis 
brauchen kann. 

Wenn die Runner auf dem Lufu.veg zu dem Forschungslabor INOl­
len, r.'it Ihnen die Transportflrma dringend davon ab. Sie rechnet 
nach der Paranoia Ihres Fluggastes mit erlleblkhen Luftverteldlgungr 
maßnahmen. Außerdem Ist der elnzlge Landeplatz. In weiterer Um· 
gebung das Lager selber. Daher Ist der Weg von der Küste z.um 
Lager der mit Abstand sinnvollste. Lassen sich die Runner partout 
nicht davon abbringen per Luft z.u reisen. so müssen Sie das folgen­
de Kapltel Durch den Dschungel dementsprechend abändern. 

DURCH DEN DSCHUNGEL 

WAS IST LOS, CHUMMIR? 
Die Runner landen vor der Küste von Kadavu und machen sich auf 
den Weg durch den Dschungel z.um Forschungscamp. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Das blaue Wasser umspült eure Beine, als ihr den Strand von Kadavu 
erreicht. Vor euch erhebt steh wie eine grüne Mauer der Dschungel 
und begrenzt das weiße Band des Sandes zwischen Ihm und dem 
Meer auf wenige Meter. Die gesamte tropi.sche Vegetation scheint 
sich zu einer dichten Masse zusammengezogen zu haben. und Ihr 
hört aus den llefen irgendwo weit vor euch die fremden Geräusche 
von schreienden Vögeln und anderen lleren. 

ATMOSPHÄRE 
Dies Ist die andere Seite des Paradieses. War es ln Suva noch ein 
kulttvlerter Südseetraum, veiwandelt sich das Flair der Adsc.hls nun 
in einen eiwachten Alptraum aus dichter Pftanz.enmasse, schwüler 
Hitze und wilder lleiwelt. 

HINTER DEN KULISSEN 
Der Weg von der Küste zum Forschungslager dauert ungefähr zwei 
Stunden. Solange brauchen die Runner, um die etwas mehr als drei 
Kiiometer zw\schen Strand und ihrem Zielort zurückzulegen. Schuld 
an diesem langsamen Vorankommen Ist die üppige Vegetation, die 
Ihnen den Weg verspent, sowie die Topographie der Landschaft. 
die sie an einigen Stellen zu kurzen aber stellen Kletterpartien zwingt. 
An manchen Stellen Ist ein Vorankommen ohne J\'\achete oder Ähn­
lichem kaum möglich. An anderen Orten Ist der Boden sumpfig und 

unbegehbar. 
Hinzu kommt eine starke Klimaveränderung, wenn die Runner 

außerhalb der Sichtweite des Srrandes sind. In diellef'e der grünen 
N\as.se kann die kühlende Brise des Meeres nicht vordringen und so 
steigen die Hitze und die Luftfeuchtigkeit beträchtlich. Myriaden 
von Insekten interessieren sich brennend für da.s Blut der Runner, 
und das Gefühl. beobachtet zu werden, drängt sich Ihnen bei Jedem 
Schritt mehr und mehr auf. 

Tat.sächlich sind nicht nur die Insekten des Dschungels an den 
metamen.schlichen Elndrlngllngen Interessiert. Kadavu ist für eine 
Upptge ller- und Pftanzenwelt bekannt, zu denen die ein oder ande­
re paranormale Spezies gehört. 

Magische Wahrnehmungen sind im Dschungel kaum möglich. 
die Aura des lebenden Grüns überblendet alles zu einem einheitli­
chen Leuchten. Von AusftQgen in den Astraraum kann nur abgeraten 
werden, denn den Körper In diesem Leuchten wieder zu ftnden Ist 
eine echte Herausforderung. Zudem gibt es im Dschungel noch 
unklassllizlerte duale Tiere und Pftanzen, die einem projizierten 
Magier gefährlich werden können. 

Auf ungefähr halbem Weg zum Labor stoßen die Runner auf eine 
Bande von drei Blutaffen. Diese mit Killermandrllls (Crltter, Selte 
34) verwandte, 1 .4 m große Affenart nutzt Ihre Beglerdensplege­
lungskraft. um dle Beute In ihre Nähe zu locken, damit sie sich dann 
aus Bäumen auf sie stürzen kann. Sie kommt nur auf den Fidschis 
und den Nachbarlnselgruppen vor. 

lllutaffen 

K � C 1 W l R 
6 4x4 7 2/4 4 SZ 4 

1Nm 4 + 2W6 
Angriffe• 6M 
Krxtte: Beglerdenspiegelung, Steigerung körperlicher Attribute 
(Stärke, einmal pro Tag filr [EssenzJW6 Kampfrunden). Gesteigerte 
Reaktion, Gesteigerte Sinne (Geruch), Farbanpassung 

DAUMENSCHRAUBEN 
Neben der Anpassung der Blutaffenbande auf die Stärke der Runner, 
können Sie noch weitere Begegnungen mit Flora und Fauna Im 
Dschungel einbauen. Dabei Ist der Phantasie wenig Grenzen ge­
setzt. Von den normalen Wesenheiten wie giftigen Fröschen und 
Pftanzen über Crltter aus dem CritterhdlJdbuch bis hin zu selbst er­
fundenen Dschungelschrecken und Aura angreifende Pflanzen kön· 
nen die Runner auf alles stoßen - da.s Ökosystem der Fidschis ist 
nach dem Eiwachen noch nicht bis zur letzten Spezies erkundet 
worden. Dabei kann es anreizend sein, die Runner In unmittelbarer 
Nähe zum Forschungslager mit einem Fressfeind zu konfrontieren. 
Dies sollte die Angegriffenen zu einem möglichst lautlosen Kampf 
zwingen. 

KEINE PANIK 
Die Orientierung Im Dschungel ist dank GPS· System um einiges 
erleichtert, nichts desto trotz sollte unter den Runnern ein wlldnls­
erfahrener Führer ausgew.1ihlt werden. Zu ldcht besteht die Gefahr, 
dass man trotz.dem Im Kreis 13.uft. Die Runner sollten ansonsten 
nach etwaigen Kämpfen Ihre Wunden gut pftegen. denn es gibt Im 
Dschungel fliegen, dle liebend gerne Ihre Eier In solche Körperre­
gionen hineinlegen. 

DAS FORSCHUNGSLAGER 

WAS IST LOS CHUMMER? 
Nachdem die Runner das Forschungslager erreicht haben, können 
sie nun mit der Planung und anschlleßenden DurchRlhrung Ihres Runs 
beginnen. Da eine heimliche Infiltration auf Grund der geringen Grö­
ße des Lagers kaum möglich sein dürfte, wird dieses Szenario mit 
einer offenen Konfrootatton zwischen den Runnern und den Sicher· 
heitskräften innerhalb des Lagers enden. Bel gelungener Operation 
finden sie die Daten, die Janus als Beweise gegen Voljewskl dienen 
können. 
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SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Endlich habt Ihr das Lager erreicht und wa.s Ihr seht gefällt euch gar 
nicht. Die Anlage vor euch ist mit einem Perimeterzaun umgeben, 
der offenslchtllch unter Strom steht. Oie Anlage ist komplett mit 
Büschen und Lianen des Dschungels Oberwachsen, so dass man 
kaum die Häuser rtchtig sehen kann. Insgesamt sind drei Treibhäu­
ser und zwei größere Gebäudetrakte zu sehen. Letztere wirken wie 
überdimensionierte Wohncontainer. Die elnzJge wirklich freie Flä­
che Ist der Hubschrauberlandeplatz. Eine Zufahrt oder ein Tor 
existieren nicht. Auf einem der Gebäude Ist eine große Satelli­
tenschüssel zu sehen, daneben etwas, das wie ein Raketenwerfer 
aussieht. 

ATMOSPHÄRE 
Die Runner werden von außerhalb des Komplexes kaum etwas her­
auszubekommen, daher bleibt Ihnen nichts anderes übrig, als elnzu-

Innerhalb der Forschungsanlage gibt es kein Computernetz und 
auch keine Matr1x0beiwachung. Sämtliche elektronischen Einrtch­
tungen sind autark. Deck.er werden daran wenig Freude haben. Es 
gibt nur einen Computer, der einen Matrlxz.ugang über Satelllten 
hat. Daz.u dlent dle Satellltenschüssel auf dem Wohnkomplex. Der 
daneben angebrachte Raketenwerfer ist nichts weiter als ein Kasten 
mit ein paar großen MOndungsöffiiungen darin. Diese Attrappe dient 
der reinen Abschreckung. 

Das Forschungslager Ist nur über die Hellkopterplattform zu be­
treten und zu vertassen, sc'.!.mtllche Versorgung und der Personal­
tausch finden per Luft statt. Die Helikopterplattform Ist die elnzlge 
freie Stelle Innerhalb des Areals. Die Gänge zwischen den Gebäuden 
sind mit Maschendraht Oberdacht und zusammen mit allen Gebäu­
den, außer den Treibhäusern, komplett Oberwachsen. Dadurch kön­
nen sich die Wachcrltter lm gesamten Gel!nde Innerhalb des Au­
ßenzauns und außerhalb der Gänge, der Gebäude und der Helikop-

�-------------------------------� terplattform frei be-

24 

wegen. Somit hat 
man die gesamte Pe­
rtmeterslcherung ein­
gespart. Wenn die 
Runnerdas Lager er­
reichen Ist die Hub­
schrauberplattform 
leer. Der nächste He­
likopter kommt erst 
In ein paar Tagen. 

SICHERHEIT 
Pertmeterza.un 
Der Außenzaun des 
Forschungslagers Ist 
sieben Meter hoch. Er 
steht unter Nieder­
spannung. denn er 
soU hauptsächlich die 
Wachcrltter lnnertlalb 
der Umzäunung hal­
ten und ungewünsdl-
ten Besuch der Fauna 
des Dschungels drau-

'--------------------------------� 6"". 
dringen. Egal ob sie dabei lange p!anen oder einfach losschlagen, 
eine Konfrontation mit den Bewohnern wird unausv.-elchlld"l sein. Es 
handelt sich also um das typische Elnbruchssz.enario, das die Run­
ner zumindest In urbaner Umgebung schon einige M.a.le mitgemacht 
haben sollten. 

HINTER DEN KULISSEN 
Du forschungsl.lger (siehe Plan) 
Der Komplex. den Voljewskl und Radharamja mitten Im Dschungel 
aufgebaut haben, dient der Forschung an einem Projekt Ober die 
Anpassung von Oschungelpftanzen auf toxische Umgebung. Dabei 
setzt man vor allem auf genetische Veränderungen und versucht, 
den f'ftanzen Abwehrkräfte gegen veränderte Umweltbedingungen 
anzuzOchten. Oie Forschungen sind zwar nicht weltbewegend, aber 
die Methode Ist neuartig und durchaus vlel versprechend. 

Bei der Planung der Forschungsstation gab es ein Hauptkrtterium 
für die beiden Verschwörer: KostengOnstlg. So wurde an einigen 
Dingen erheblich gespart oder improvisiert. Daher treffen die Run­
ner nicht auf eine herkömmliche Gebäudesicherung, wie sie sie an­
sonsten kennen . 

Winde, Fenster, 

Türen 
Die Wände der beiden Hauptgebäude bestehen aus dickem und 
Isoliertem Blech und haben eine Barrierestufe von 6, die Fenster 
sind ebenfalls isoliert und weisen eine Banierestufe von 3 auf. Ole­
setbe Ban1erestufe haben dle Qaswände und Okher der dret Treib­
häuser. Alle Türen sind mit Magschlössern (Stufe 4) versehen. Es 
besteht eine Anweisung, dass alle Türen verschlossen zu halten sind. 
Passende Magschlosskarten haben aber alle Bewohner des For­
schungslagers. Weitere Informationen zum Überwinden von Mag­
schlössern sind Im Shadowrun-Grundrege/werlc (3.0ID)aufSeite 
225 nachzulesen. 

Sicherheitskameras 
Der Standort der Sicherheitskameras Ist Im Plan eingezeichnet. Sie 
bieten alles andere als einen kompletten Überblick Ober das Lager. 
Ihre Biider laufen In der Sicherheitszentrale des Lagers zusammen. 
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Ma8'«he Slchemett 
Da auch mit erwachten Spezies experimentiert wird und es Im 
Dschungel astrale Bewohner gibt, liegen auf den beiden Gebäuden 
und allen drei Treibhäusern Hüter der Stufe 6. Der Sicherheitsscha­
mane und seine Geister können dle HOter ungehindert durchqueren. 
Es gibt keine astralen Patroul\len. 

WAC.bcrttter 
Überall auf dem Gelände zwischen Perlmeterz.aun und Inneren Ge­
bä.uden bzw. Gängen Ist das Gehege von fünf Gomatias, doggen­
großen erwachten Chamäleons (Crltter, S. 32) bewacht. 

Gomatla 

K St C I W R 
6 3xl 6 2/6 3 6Z 3 

INIT: 3 + 3W6 
AnBJlffe: 6M 
Krifte: Gesteigerte Sinne (Geruch, Rundumsicht), Farbanpassung, 
lmmunltä.t (Gifte) 
Anmerkungen: Ein Gomatla kann mit seiner Zunge angreifen und 
dabei 6L ßctäubungssc.haden verursachen. Mit einer freien Hand­
lung kann er mit der Zunge gepackte Gegenstände oder Lebewesen 
In seinen Mund ziehen. Mit einer vergleichenden Stärkeprobe kann 
man die Umklammerung des Gomatla brechen. 

Personal 
Das Personal Ist aus möglichst bllllgen Arbeitskräften rekrutiert. 
Keiner weiß genau, für wen man arbeitet. Die Kontaktperson nach 
außen Ist Dr. Radharamja. Die einzigen Fachkräfte sind die Lagerlel· 
terln Dr. Laura Nakanlshl (Btologln), Arjln Lakshmlnan (ein Indi­
scher Spez.lallst für Genetik) und die Sicherheitskräfte. Insgesamt 
befinden sich einundzwanzig Personen Im Lager, davon zwei War­
tungstechniker. Nakanlshi und Lak.shminan, zehn weitere Labormlt· 
arbelter, sechs Wachmänner und ein Schamane. Die Arbeiter haben 
In einem Rotationssystem alle drei Wochen frei, die Sicherheits­
männer wechseln sich jede Woche mit etner zweiten Schicht ab. Es 
wird tagsüber bis spät In die Nacht gearbeitet. Von den WachmMl­
nern sind immer zwei aufs Stunden-Schichten wach, die anderen 
vier aber lnnerhaJb von ein paar Minuten dienstbereit. Die beiden 
Wachhabenden machen alle halbe Stunde einen Rundgang durch 
das gesamte GelWe. Jeden Tag einmal füttern sie die Wachcrltter 
In der Umzäunung. Der Schamane ist zu ganz unterschledlic.hen 
Zeiten wach. 

Bel einem Angriff werden nur die Wachleute und der Schamane 
erbitterten Widerstand leisten. Es handelt sich um ein eingespieltes 
Team, das In ständiger Funkverbindung Ist und weiß, was es tut. Von 
den übrigen Angestellten gibt es höchstens ein paar Wagemutige, 
die auf die Runner mit Hiebwaffen oderTasern losgehen würden. 
Ihre Werte sollen hier nicht angegeben werden. 

Sch.unane des Sicherheitsteams (Affenschamane) 

K 
4 

St 
4 

c 
5 

lnlt: 5 + 1 W6. AstrAle lnlt: 26+ 1 W6 

w 
6 

M 

Würfelpools: Astral 1 , Astralkampl 8, Kampf 8, Zauber 6 
Kannapool{ProfHslonalltlll55tufe: 2/2 
Rasse: Mensch 

R 
5 

Aktionsfertigkelten: Pistolen 4. Waffenloser Kampf 4, 
Heimlichkeit 4, Athletlk 5, Taktik kleiner Einheiten 3, Hexerei 6, 
Beschwören 5, Wurfwaffen 4 

Kampfkünste: Capoeira 4 (Bodenkampf, Fußtritt) 
Totem (Affe): +2 WOrfel auf Manipulationszauber. +2 Würfel fOr 
Geister des Menschen, -1 Würfel auf Kampfzauber 
Zauber: Behandeln 4, Nova 5, Feinde Entdecken 4, Keule 6, Physi­
sche Tarnung 6, Zauberfinger 5, Geckogang 4, Rauchwolke 5, Pan­
zer 3. gesteigerte Reflexe 1 (Stufe 3) 
MetamAgle (lnldötdonsgrad 1): Abschirmung 
Panzerung: Tarnanzug (5/3) 
Waffen: Colt Manhunter fSP. HM, 9M, 1 6(s). 2 Ersatzclips] 

Reichweite (MW) 0-5 (4), 6-20 (5), 21-40 (7), 41-60 (9) 
Ausrilstung: Mlkro--Transceiver Stufe 5. Blendgranate, Zauberspel· 
eher gest. Reflexe 1 

Wachmann des Slcherheltsteams 

K 
8 

St C W E M R 
6 2 

lnlt: 4 (6) + I W6 (2W6) 
Würfelpools: Kampf 6 
1Wmapool{Professlonalltlll55tufe: 2/3 
hsse:Ork 

3,3 4 (6) 

Akllonsfertlgk-n: Plstolen 4, Watrenloser Kampl 5, W..rfwaffen 4, 
KJlngenwaffen 4, MPs 5, Heimlichkeit 3, Athletik 4, 
Taktik kleiner Einheiten 3 
KampfkOnste: Muay ThaJ 5 (Körperkontakt, Fußtritt, Fußfeger) 
Cyberware: Reftexbooster 1, Smartvetbindung, Cyberaugen (mit IR. 
Restlicht, Blitz.kompensatlon) 
Panzerung: Dschungeltarnanzug {5/3) 
Waffen: Ares Predator 2 [SP, HM, 9M, t S(s), Smartllnk, 1 Ersatzclip] 

Reichweite (MW) 0-5 (2), 6-20 (3), 2 1 -40 (4). 41-60 (7) 
Colt Cobra TZ-! 18 [MP, HM/SM/AM, 6M, 32 (s), Smartgun, Gas­
vcntll 111. 2 Ersatzdlps] 

Reichweite (MW) 0-10 (2), 1 1-40 (3), 41-80 (4), 8 1 - 1 50 (7) 
1 Blendgranate 
t Brechgasgranate 
Ausrüstung: Mikro-Transcelver Stufe 5 

Gebäude 
1 - Oie Plattform besteht aus Zement und ist auf Bodenhöhe. Sie 

wird an allen vier Seiten vom Pertmeterzaun umgeben. 
2 - Das Gangsystem Ist ebenfalls ein zementierter Weg, bei dem 

Oberwucherter Maschendraht Seitenwände und Decke bilden. Es 
wlri<.t daher wie eine grüne Höhle, über die man manchmal eines der 
Gomatlas klettern hören kann. 

3-5- In allen drei Treibhäusern werden Pflanzen unter toxischen 
Bedingungen gezüchtet, um Ihre Widerstandskraft zu testen. Daher 
hängen an allen Eingängen Schutzoveralls und Gasmasken. Betritt 
man eines der Treibhäuser ohne Atemmaske, muss man sich auf· 
grund der künstlich stark verschmutzen Luft pro Runde gegen einen 
4L·Betäubungsschaden wehren. Zusätzlich sind alle Mindestwürfe 
um 1 erschwert. In den Treibhäusern herrscht eine magische Hinter· 
grundstrahlung von 2. 

6- Wassertank des Lagers 
7 -Generatorhaus 
8- In dem Vorraum zum Wohntrakt steht eine T�efoneinhelt, die 

mit der Satellitenschüssel verbunden ist, und eine abgeschaJtete 
Newsfax-1\o\asdllnc. 

9, 10-Quart1erund Büro von Dr. Nakanishl 
1 1-14-Quarttere der zwölf Labormitarbeiter In Vlererzlmmern 
l 5-Quart1ervon Lakshmlnan 
16-Quartler der beiden Wartungstechniker 
17.  18-Quartlere der sechs Wachmänner In Dreierzimmern 
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t 9-Quartler des Schamanen 
20- Nasszellen und Toiletten 
21 -Aufenthaltsraum 
22-Im Büroraum und Qµartler von Dr. Radharam}a finden sich Im 

Computer belastende Dateien, In denen die ordnungsllebende Pro­
teus-Botanikerln sämtliche Daten Ober ihr geheimes Projekt mit 
Voljewskl aufbewahrt. Geldquellen. verschleierte Kanäle und von 
Voljewski ausgefilterte lnformatlonstransfers zwischen Proteus-Ar­
kologlen mit Bezug auf relevante Themen sind von Ihr sicherge­
stellt und gesammelt worden. Dies sind die Dateien, auf die janus 
wartet Der Computer hat ein Pas.swort. das aber mit einer gelunge­
nen Computer{6)-Probe umgangen werden kann. Die Tür zu diesem 
Raum Ist mit einem eigenen Magschloss(6) gesichert und verstärkt 
(Barrierenstufe 8). Gellngt es nicht, das Magschloss zu Oberwinden, 
so empfiehlt es sich, durch die Wand zu gehen, die eine geringere 
Barrierenstufe aufweist (siehe Sicherheit). 

23 - In der Automatenküche wird die VerpHegung der Lagerbe-
wohner sichergestellt. 

24- Großes Botaniklabor 
25-27 - Kleinere biologische Labore 
28-29-Sterlle Genetlklabore mit vorgelagerter Schleuse 
20-33-ln den Arbeitsräumen der Laborangestellten llnden sich 

in unterschledllchen Computern und auf Optochlps die Daten Ober 
das Forschungsprojekt. 

34- In der Slcherheltszentrale halten sich die beiden Wachha­
benden auf. wenn sie nicht gerade auf einem ihrer Rundgänge sind. 

Wenn die Runner die gesuchten Dateien In Raum 22 gefunden 
haben. können sie sich auf den Weg zu ihrem Boot machen. Dabei 
Ist der Weg durch den Dschungel zurück nicht leichter als zum Lager 
hln. An der Küste angekommen, könnenslesichaufden direkten Weg 
nach Suva machen und von dort Janus die Beweise zuspielen. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Wenn Sie möchten, können Sie die Besatzung und St.3.rke der Si­
cherheitsmannschaft aufstocken. Auch ein zweiter N\agler unter den 
Forschern, zum Beispiel Dr. Nakanlshi, wäre denkbar, der zusam­
men mit dem Wachdienst gegen dle Elndrlngllnge vorgeht. Mit 
einem z.usä.tzlldien RJgger und zwei Drohnen innerhalb des Lagers, 
die auf dem Hellkoptertandeplatz In Stellboxen auf Ihren Einsatz. 
warten, können Siedle Situation zus.1tzJlch verschärfen. 

Haben die Runner die gesuchten Dateien gefunden, kann der 
Wachdienst mlttlerwelle Verstärkung aus der nächsten Ortschaft 
aufKadavu pe:r Funk gerufen haben. Trifft dieser ein, kommt es zu 
einer dramatischen Hetzjagd der Runner durch den Dschungel zurück 
zum Strand. Auf offenem Meer Ist dann eine Luftverfolgung des Boo­
rcsder Runner per Helikopter mit Gewehrschützen an Bord denkbar. 

KEINE PANIK 
Für den Einbruch In das Lager Ist es förderllch sich einige Zelt Im 
Dschungel zu verstecken und das Gelände auszuspionieren. Oie 
Runne< sollten aber rdai!v schnell mitbekommen, dass durch den dich­
ten Dschungel, der auch auf dem Areal vorherrscht, kaum etwas zu 
seilen Ist. l.dnge Planungen laufen daher fast zwangsläuflg Immer wie­
der auf die direkte Konfrontation mit den Lagerbewohnern hinaus. 

Falls die Runner doch per Luft gekommen sind. werden sie direkt 
nach der Landung auf der Hellkopterplattform von den Wachmän­
nern mit angelegten Waffen erwartet und haben dadurch die Zelt 
bis zur Konfrontation verkürzt. 

Sollten die Runner tatsächlich Probleme mit dem Einbruch In das 
Lager haben, nOtzt ihnen die Panik der Angestellten ffir ihre Zwek­
ke. Auch wenn die Wachmänner harte Burschen sind, sleslnd Profi 
genug nicht auf Runner mit Gelse In oder durch panisch umherlau-

fende Laboranten zu schießen. Das Auffinden der Dateien sollte 
kein Problem darstellen. Kommen die Runner nicht durch den Pass-­
wortschutz des Computers, wäre es ein leichtes die ganze Spei­
cherplatte auszubauen und mitzunehmen. 

NACH DEM SHADOWRUN 

WIE GEHT ES WEITER? 
Sobald die Runner Ihre Arbeit auf Suva beendet und die Daten aus 
dem Forschungslager an janus Obermlttelt haben, werden sie vom 
FBV nach Frankfurt zurOckzltlert. Die Daten enthalten übrigens ne­
ben den Veiwelsen auf die beiden Verschwörer noch Forschungsin­
formationen zu genmanlpullerten Pflanzen In toxischer Umgebung 
- falls die Runnersle kopieren, können sie sie vielleicht für einen 
ldd� Bonus wetterverkaufen. 

Der Kontakt zu janus wird vom FBV fest etabtlert, und man erhofft 
sk.h In den nächsten Tagen eine Medung von Schierer, wenn er den 
Posten von Voljewskl eingenommen hat. Diese Meldung kommt 
schneller als erwartet. Voljewskl Ist für den FBV nicht mehr zu ge­
brauchen, da er bei einem tragischen Matrtxunfall an �lnem Ar­
belt:splatz verstorben Ist-Proteus hat das Problem Ober den kurzen 
Dienstweg gelöst. Ab nun verfügen der fBV und die Runner Ober 
einen perfekten Spion bei Proteus. der auf seiner neuen Position 
tiefe Elnbllcke hinter die Fassade erhalten wird. Doch vor alldem 
werden die Runner noch während ihres Rikkftuges von den Adschis 
umgeleitet-zum Puppenspie/er(S. 93). 

VERGABE VON KARMA 
Vergeben Sie Karma entsprechend den Regeln aufS. 244, SR3.01 D. 
Veneilen Sie wsätzlkh KNma gemäß den untenstehenden Krttenen, 

Die Runner haben überlebt 1 Punkt 
Ole Runner haben das R."!.tsel um janus gelöst 1-2 Punkte 
Die Runner haben janus erfolgrech 

auf den Fidschis kontaktiert 1 Punkt 
Dle Runner haben die Daten aus dem 

Forschungscamp geholt 1 Punkt 
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BEINARBEIT 

DIE FIDSCHl-INSELN 
Angemessene Kontakte: Decker, Reporter, Medienkontakte 
(MW3) 

Erfolse 
0 

1-Z 

5+ 

lnfonnadonen 
Keine Ahnung wo die liegen, Ich hab nicht 
aufgeräumt. 
Die Adsc.hls liegen In der Südsee und sind ein 
eigenes Land. 
Da es als Urlaubsort dient. Ist es weitgehend 
unabhängfg geblieben, toller Sandstrand und wenig 
Verschmutzung. 60 % der Einwohner sind Inder. 
Auf den Inseln sind keine Unruhen, dafür aber auch 
wenig Slcherheltskr.!fte. Man sollte aber auFpassen, 
wenn man die Städte verlässt. Die Natur der Inseln 
Ist erwacht und wild. 

Oie Proteus-Arltologle auf den ßdschls 
An__.. K.-: Decker, Reporter, Konzernexperte (MW6) 

Erfolge 
0 

1-Z 
3-4 

5+ 

lnformadlonen 
Ach, die sind da auch? 
ja, da gibt es eine. 
Ist ein großer Betonklotz. auf einer der südlichen 
Inseln. Angeblich machen die da hauptsä.chlich 
botanische Forschungen. 
Die Arkologle llegt aufTotoya und Ist halb unter 
Wasser. Ihr Hauptschwerpunkt Ist Botanik, aber so 
genau kann man das bei Proteus nie sicher 
festmachen. Genau wie alle anderen Arkolog1en des 
Konzerns gllt sie als extrem sicher. 

DARSTELLER 

JANUS, JOHANNES SCHIERER, MARKUS LEU 
Janus wurde als Johannes Schierer In Lausanne am 23. April Z028 
gelx>ren. Noch vor seinem �grelchen Schulabschluss begann er. 
sich als Decker zu versuchen, und wurde auf diesem Gebiet unter 

dem Namen „Aar" bekannt. Parallel z.u seinem Studium steigerten 
sich seine Leidenschaft für Illegale Matrixoperationen und seine 
ldeotogtschc Grundstimmung gegen die großen Konzerne so sehr, 
dass er bald zu fast terroristischen Handlungen überging. Dabei 
erhielt er skh jedoch immer einen ethischen Grundkcxlex und pcr­
sOnllche Moralvorstellungen. Bel einem Matrixrun gegen Proteus 
Im Jahre 2053 gelang es Konzerndcckern von Proteus, Schlerers 
Aufenthaltsort zu sondieren, und sie schlugen zurück. Schierer ent­
wischte Im letzten Augenbllck, Jedoch wurden seine Eltern Opfer 
des gezielten und rücksichtslosen Eingreifens des Einsatzteams. 

Später lernte Schierer Sandmann kennen, der in seiner Jdeologle 
und seinem Schicksal sovtet gemeinsam mit Ihm hatte. Zusammen 
mit Ihm schmiedeten sieden P\an, janus zu er.ochaffen, für den Schie­
rer bereit war, einen Teil seiner selbst aufzugeben. 

Bis zu Sandmanns Tod Im Jahre 2058 gelang es so. Proteus zu 
inflltrleren, jedoch war Janus noch nicht weit genug In der Hierar­
chie vorangekommen, um offen gegen den Konzern vorzugehen. 

Der mlttlerwelle 35 Jahre alte, schlanke und blonde }anus besteht 
aus zwei Menschen, von denen Johannes Schierer der Mann Im 
Hintergrund Ist. Er kennt Markus Leu, weiß um alle Geheimnisse und 
ist Immer noch ein brillanter Dccker. Schierer zeichnet sich durch 

eine religiöse Ader, einen fast übermenschlich starken Wiiien und 
einen trockenen Humor aus. Durch sein Schicksal Ist eine Verhär­
tung seines früher fröhlichen Charakters hinzugekommen. 

Markus Leu dagegen Ist ganz Konzernmann. Er Ist ein Haifisch. 
programmiert darauf Erfolg zu haben, weiter zu kommen und ganz 
Im Konzern aufzugehen. Leu Ist charakterstark, ehrgeizig und von 
einem oberflächlichen Charme, der nur selten seinen EJfer überdeckt. 
Seine zudem herausragenden Matrixkenntnisse haben Ihn schnell 
auf der Karrierelelter aufsteigen lassen. Er weiß nichts von Johannes 
Schierer, der Im Hintergrund lauert und der Immer wieder hervor­
kommt, wenn Leu einen bestimmten Bibelspruch liest oder hört. 
den Schierer In regelmäßigen Abständen an sich selber schickt, um 
die Informationen von Leu zu ernten. Er wurde bei seiner Erschaf­
fung darauf programmiert, genaue Aufzeichnungen Ober seine Ar­
beit zu machen und Tagebuch zu führen, damit Schierer an Leus Infor­
mationen gelangen kann. Zudem Ist er regcl�gcr Kirchgänger. 

SANDMANN 
Sandmann war einer der besten Schattenläufer der AOL, bis ihn Im 
Jahre 2058 Proteus erwischte und eliminierte. Er war schon Immer 
daran Interessiert gegen die großen Konzerne zu wirken. die gegen 
die Metamenschhelt arbeiteten. AJs bei einem Run gegen Proteus 
seine Ehefrau. ebenfalls Schattenläuferin, In Afrika gefangen genom­
men wurde und dem Projekt Genera zum Opfer fiel, zielte Sand­
manns ganzes Bestreben nur noch gegen Proteus. 

Sandmanns Tochter wurde dabei von Ihrem Vater Ober seine Ak­
tJvltäten Im Unklaren gelassen. Erst nach seinem Tcxl erfuhr sie, 
warum Ihre Mutter so frOh starb, warum ihr Vater sterben musste 
und wer für alles verantwortlich war. 

ULRIKE KÖHLER, SANDMANNS TOCHTER 
Ulrike Ist ein junges und fröhliches Mädchen mit lockigen braunen 
Haaren und warmen braunen Augen. l'l\an könnte sie für einen ganz 
normalenTeenagerhalten, wenn nicht manchmal ihr Bllckelne Härte 
und Abgeklärthelt bekommen würde, die einem Angst macht. 

Ulrike wurde am 16. Januar 2050 geboren und wusste bis zu 
Ihrem achten Lebensjahr nicht, wer sie w\rkUch Ist. Ihr Name war 
eine von Ihrem Vater eingerichtete Schelnldendt.!t, und sie lebte 
g1ückllch und zufrieden In einem Internat In franken. Alssle die Wahr­
heit erfuhr, war sie geschockt, zumal sie nun beide Elternteile verloren 
hatte. Die Vollwaise blieb am Internat und 1n Ihrer Schelnldent1tät, denn 
Ihr Vater hatte Im Falle seines Todes sehr gut für sie vorgesorgt. 

Ulrike Ist mlttlerwelle am Internat Wiesengrund In Bamberg. Sie 
Ist die einzlge dort, die die Wahrheit um sich kennt und auch sie 
weiß nicht alles. Ihren wahren Familiennamen zum Beispiel hat sie 
nie erfahren, nur die Vornamen Ihrer Eltern. Sie Ist sehr aufgeweckt 
und Intelligent und tieln Ihr schlummert, wte In lhrem Vater vorher, der 
Wunsch nach Rache an dem Konzern, der Ihr Ihre Eltern geraubt hat. 

DIMITRI VOLJEWSKI UND 
DR. RISHA RADHARAMJA 
Dlmitrt Voljewskl soll hier nicht weiter erwfillnt werden. da die Run· 
ner zu keinem Zeitpunkt mit Ihm in Kontakt kommen. Detalls, nach 
denen die Spieler fragen, können vom Spielleiter In den Maßstäben 
dieses Runs fi'el kreiert werden. 

Dr. Radharamja Ist eine krankhaft ehrgeizige Inderin, klein und 
von fast zierlicher Statur. Sie Ist 36 Jahre alt und sieht den einzigen 
Weg ihre Karriere entscheidend voranzutreiben dartn. das geheime 
Projekt mit VolJewskl durchzuf\lhren. Da sie sehr wohl weiß, was Ihr 
blüht, wenn Proteus davon Wind bekommt. Ist sie paranoid und in 
allem sehrvorslditfg. Ist sie nicht gerade In Suva oder Im Forschungs­
lager, verbringt sie Ihre Zelt In der Arkologle Im Bereich botanische 
Genforschung als Unterabtellungslelterin. 
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VOR DEM SHADOWRUN 
Nachdem sich der Konftikt zwischen Proteus und dem Bankenverein auch Im Hinter­
grund weiter zuspitzt, scheint eine offene Konfrontation in naher Zukunft unvermeld­
flch. CEO Waffenschmldt hat alle H.1indevoll zu tun, Vorbereitungen filrdlese Zukunft 
zu treffen und neue Allianzen zu schmieden. Sie Ist angesichts der drohenden, unver­
meldllchen direkten Konfrontation mit dem Erzgegner Proteus jedoch gewillt, größe­
re Risiken einzugehen als bisher: Die Runner werden zum größten Seehafen der Welt, 
dem niederländischen Europort (ehemals Rotterdam) geschickt. und sollen dort wäh­
rend der Eröffnungszeremonie der neuen Proteus-Verwaltungsgebäude ein Vorstands­
mltglled des Konzerns extrahieren. Oie Runner geraten auf der Flucht In Schwler1gkel­
ten, als sich der gesundheitliche Zustand ihrer �Fracht* auf unerklärliche Weise lebens­
bedrohend verschlechtert. Oie einzige Chance, Ihren Auftrag zu erfüllen, Ist, ihr Opfer 
am Leben zu halten, und das erfordert fachmännische medizinische Hilfe. Ein Hospital 
In den Außenbezirken des Europort wird zum Schauplatz glekh mehrerer Kämpfe um 
Leben und Tod, als die Runner Ihre Fracht, die operierenden Ärzte und ihr eigenes 
Leben vor den Agenten Proteus' verteidigen. 

HINTERGRUND 
Die Informationen von janus sind momentan die elnz1gen Hinweise, denen es sich 
nach Meinung des Bankenvereins lohnt, nachzugehen. Trotz. der ungeschriebenen 
Gesetze der Konzernwelt, Aufsichtsräte, Vorstände und Konzernleitung nicht zu Zie­
len von Schattenoperationen zu deklarieren, werden die Runnervon Frau Waffen· 
schmldt beauftragt, ein Mitglied der Proteus·FOhrungsetage zu entführen und nach 
Frankfurt zu bringen. Zu diesem Zweck werden sie auf dem Rückweg von den Adschls 
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In den Europort umgeleitet, wo In der kommenden Woche die Fei­
erBchkeiten rund um die Eröffnung des neuen Proteus-Bürokomple­
xes stattfinden werden, deren Ehrengast Carsten Hunold. Mitglied 
des Proteus-Konz.ernvorstands, sein wird. Die Charaktere erhalten 
die entsprechenden Auswel� und Lizenzen, die für den Zugang zu 
den verschiedenen Empfängen. Bällen. Besichtigungen und Presse­
konferenzen erforderlich sind. sowie einen genauen Zeitplan der 
Akttvitä.ten an denen Hunold teilnehmen wird. Sie haben zwei Tage 
Zelt, alle Vorkehrungen zu treffen und einen geeigneten Zeltpunkt 
für die Entführung zu w.l\hlen, bevor die offlzlellen Feiern beginnen. 

Im Europort angekommen sind die Runner gezwungen sich uner­
kannt unter die Reichen und Mächtigen der vereinigten Niederlan­
de (VNL) und der europäische Konzernwelt zu mischen. Trotz der 
hohen Sicherheitsvorkehrungen und Präsenz der Internationalen 
Presse bieten sich den Runnern verschiedene Gelegenheiten. ihren 
Auftrag ohne große Probleme und Gegenwehr durchzuführen. Als 
die Runner jedoch Ihr Ziel erreicht haben. müssen ste feststellen, 
dass Proteus einige Asse im Ärmel hat, um den Schattenläufern das 
Leben schwer zu machen. Von den Leibwächtern Hunolds und Kon­
zerntruppen der Proteus AG gejagt, flüchtet das Runnerteam durch 
die Hafenschluchten und Wasserstraßen des Europort. Von ihren 
Verfolgern In die Enge getrieben. erhalten sie unerwartete Hilfe durch 
plötzlich auftauchende Ares Marcotechnology-Truppen, die sich 
auf die Seite der Runnerschlagen. Die Nachwirkungen der Entfüh­
rung schlagen Jedoch große Weilen durdi den gesamten Europort, 
so dass der Bankenverein die Runner anweist, vor Ort nach Mög­
lichkeiten zu suchen, den Plex unentdeckt zu verlassen und nach 
Frankfurt zurück zu kehren. 

Kurz darauf vereitelt die nächste Überraschung die Pläne der Run­
ner: Ihre wertvolle „Fracht" wtrd Opfer unerklärlicher Anfälle, die 
schnell lebensbedrohllche: Ausmaße annehmen. Unwissend, dass es 
sich bei diesen Attacken um einen von der Proteus AG implantier­
ten Sicherungsmechanismus handelt, bleibt den Runnern nichts an­
deres Obrlg, als Ihren Auftraggeber Ober die neuerliche Situation zu 
Informieren. Sie erhalten den Befehl, Hunold um jeden Preis am 
Leben zu erhalten und Im Notfall sogar fachmännische medlzlni· 
sche Hiife aufzusuchen. Auf dem Weg zu dem Treffpunkt mlt einer 
Gruppe Schmuggler, die ihnen eine Passage hinaus aus dem Euro­
port ermöglichen kann, zwingt sie der kritische Gesundheitszu­
stand Hunolds zur Umkehr. Ihre Odyssee führt sie zu einem nahe 
gelegenen Krankenhaus am Rande der Innenstadt. Dort „überzeu­
gen" die Runner dle Ärzte, den mittterweile bewusstlosen Hunold 
sofort z.u untersuchen. Trotz modernster Technik und allen fach· 
männlschen Versuchen, Hunold am Leben zu erhalten, tötet der 
eingebaute Sicherungsmechanismus den Proteus-Exec. Jedoch be­
merken die Ärzte In Hunotds Körper ungewöhnliche kybernetische 
Implantate, und fangen auf Befehl der Runner an. diese genauer zu 
untersuchen. Mlttlerwelle haben Jedoch auch die Verfolger zu den 
Schattenläufern aufgeschlossen, und so entbrennt ein dramatischer 
Kampf In den Gängen des Krankenhauses. Im buchstäblich letzten 
Moment bemerken die Ärzte einen weiteren Sicherungsmechanis­
mus, eine geschickt verborgene Cortexlx>mbe, an deren Display die 
letzten verbleibenden Sekunden ablaufen. Die Ärzte flüchten aus 
dem OP, der kurz darauf durch die Detonation der Bombe zerstört 
wird. Die Runner gelangen an einen Datenchip, der die Aufzeich­
nungen der Ärzte Ober Hunold entMlt, und nutzen die allgemeine 
Vetwlrrung und die E.xploslon zur Flucht. ln Frankfurt angekommen 
erwartet sie eine ungeduldige und unzufriedene Monika Stileler­
Waffenschmldt, die sich nur wtderwilllg mit den erbrachten Infor­
mationen zuhieden gibt. 

PLANÄNDERUNG 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Die Runner werden kurzerhand in die Vereinigten Niederlande, ge­
nauer gesagt zum Europort, dem ehemaligen Rotterdam, umgeld­
tet. wo ein neuer Auftrag auf sie wartet. Am Flughafen werden sie 
von Malk Greevens, einem FBV-Kontaktmann. empfangen, der sie 
In das weitere Vorgehen einweist. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Ihr habt euch gerade an die klimatisierte Atmosphäre sowie die 
Massagefunktion eurer ergonomisch geformten Sitze gewöhnt und 
die prall gefüllte Minibar angetestet, als dle Stimme des Piioten die 
gemütliche Atmosphäre Im Flugzeug unterbricht: M Verehrte Passa.· 
giere, Ich habe den Befehl, ein dringendes Gespräch aus Frankfurt 
für Sie durchzustellen. Bitte begeben Sie sich in die Kommunikati­
onslounge." 

Das Licht In der Lounge ist gedlmmt und Trld-ßeamer werfen 
eine etwa anderthalb Meter große Projekdon des Bankenverein­
Logos an die den luxuriösen Sesseln gegenüberliegende Bordin­
nenwand. Kurz darauf erscheint das Gesicht Monika StOeler-Waf­
fenschmldts, Ihre harten Gesichtszüge sind durch die Transparenz 
der Übemagung welcher gezeichnet, als Ihr es kennt. „Guten Tag, 
Ich bin erfreut, Sie wohlauf zu sehen. Dies mindert erheblich die 
zusätzlich erforderltchen Bemühungen, die durch eine kurzfristige 
Änderung unserer Pläne notwendig geworden sind. Ihr Pilot hat 
soeben den Befehl erhalten, Kurs In Richtung der Vereinigten Nie­
derlande, genauer gesagt Europort, zu nehmen. Dort werden Sie für 
uns ein Mitglied des Proteus-Konz.ernvorstandes entführen und nach 
Frankfurt bringen. Die Feierlichkeiten, die die Eröffnung eines neuen 
Proteus-BOrokomplexes begleiten, begünstigen dieses Unterneh­
men. Ihnen werden die erforderlichen Ausweise und Lizenzen am 
Flughafen Obergeben, zusammen mit der erforderlichen Ausrüstung 
sowie ... " sie taxiert eure knallbunten Hawallhemden und Shorts, „ ... 
angemessene Kleidung. Alle weiteren Einzelheiten entnehmen Sie 
bitte dem Dossier, das Ihnen In diesem Moment Obermltteltwlrd. Das Dossier wurde mit Hilfe unseres neuen gemeinsamen Freundes 
erstellt. Es scheint. als trüge Ihre Arbeit Früdlte. Der erste Informa­
tionsaustausch war sehr Auf5chlussrelch. Bisher gingen wir davon 
aus, dass letztendlich der Konzernvorstand der Proteus AG den 
Kopf der Verschwörung darstellt. janus' Informationen zufotge sind 
selbst die Vorstandsmitglieder nur- wenn auch mit hinreichend 
Befugnissen ausgestattete- Handlanger, wn den Konz.ern zu lelten. 
Dahinter steht mit großer Wahrscheinlichkeit eine weitere Gruppe. 
die an den Fäden zieht und die Richtung für die Proteus AG vorgibt. 
Letztendlich sind die Mltglleder dieser Gruppe unser Zlel, aber nur 
Ober Ihre Verbl.ndung zum Konzern -den Vorstand-kommen wir an 
sie heran. Daher brauchen wir Hunold. Ich vertraue auch dieses Mal 
auf Ihre Fähigkeiten, die Sie bisher so beeindruckend unter Beweis 
gestellt haben." 

Mit diesen Worten verblasst das Gesicht eurer Auftraggeberin 
und wird wieder durch das wohlbekannte Konzernlogo ersetzt. 
Missmutig wendet Ihr euch den übermittelten Dateien zu und ver­
flucht die Mgleltenden Arbeitszelten M eurer Branche. 

ATMOSPHÄRE 
D'le Charaktere haben gerade begonnen, den Ihnen gebotenen Lu· 
xus an Bord des FBV-Konzern}ets zu genießen und die Ereignisse auf 
den Rdsch1s zu verdauen. Mitten In diese entspannte Situation platzt 
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ROTTlRDAM EUROPORT 
Europort, der größte Frachthafen der Welt, Ist der ganze 
Stolz der Vereinigten Niederlande. Zynische Stimmen be­
haupten dagegen, der Europort sei die letzte Hoffilung für 
ein Land, das sich erst In den letzten Jahren von den "Ge­
burtswehen� der sechsten Welt erholt hat. Unterstützt von 
""'5Chledenen europäischen Regierungen und zu einem Groß­
teil finanziert durch die Großkonzerne wurde der Europort 
auf den Überresten des ehemal.lgen Rotterdam erbaut und 
wuchs schnell zum größten Frachthafen der Welt. Der P\ex 
Ist mit seinen knapp zwei Mllllonen Einwohnern das Tor zu 
Europa und der Knotenpunkt der europäischen Wirtschaft. 
Neben Megakonzernen wie Saeder-Krupp, Aztechnology 
oder Wuxlng besitzen viele AA-Konzerne eine Niederlas­
sung In der Stadt, die durch den EARC (Europort AdmlnJ­
strattve RullngCounciJ, "Europort Verwaltungsrat") kontrol­
liert wird. Trotz- oder gerade wegen -der hohen Konzern­
präsenz hat der Europort auch seine Schatten(selten). Die 
schiere Größe der Hafenanlagen und das unübersichtliche, 
In vielen Gegenden noch immer verwüstete und vergiftete 
Gelände begünstigen die Operationen einer Vielzahl von 
Schmugglerb.anden oder Verbrechersyndikaten. lnnerhaJb 
der Konzern- und Hafcndlstrikte sind aus.schiteßlich Patrouil­
len durch EARC-Pollzeikrä.fte zugelassen, konzernelgenen 
Wachen und Soldaten Ist es nicht gestattet, außerhalb der 
exterritorialen Gebiete zu patrouillieren. Daher Ist Europort 
auch Anlaufpunkt fähiger Schattenläufer. die auch hier die 
schmutzige Arbeit die Konzerne oder der als „von den Kon­
zernen gel<auft" angesehene nledertändlsche Regierung er­
ledigen. Mehr Ober die Vereinigten Niederlande sowie den 
Europort ftnden Sie Im Quellenbuch Europa In den Schdtten. 

Waffenschmldts Anruf und sollte die Laune der Runner um einiges 
dämpfen. Der Befehlston und die schnelle Abwicklung der Formali­
täten tun Ihr übriges, diese Stimmung zu verstärken, ebenso wie dle 
freundliche Stimme des Piloten, der sie kurz darauf über die voraus­
sichtliche Ankunftszeit und dle regnerischen 1 5° Celsius Im Euro­
port informiert. Mlserables Wetter und verstärkte Sicherheitsvor­
kehrungen durch dle Vielzahl an vertretenen Konzernberühmthei­
ten lassen alle schnell die �UrlaubsatmosphäreM der Fidschis ver­
gessen. Der EurOj'.X>rt ist ein typischer, chaotischer, überfüllter Sprawl, 
bei dem noch erschwerend hinzukommt, dass die umllegenden 
Regionen -sofern sie sich noch über dem Meeresspiegel beftnden­
noch verschmutzter sind als die Stadt selbst. Konzerne regieren mit 
eiserner Hand, denn die Bevölkerung als auch die Regierung sind 
aufdle Arbeitsplätze und Staatseinnahmen angewiesen. 

HINTER DEN KULISSEN 
Die Runner bekommen kaum Zeit. sich von den Strapazen des ver­
gangenen Auftrags zu erholen! Zwar sind die Informationen von 
janus von unschätzbarem Wert für den Bankenverein, jedoch brin­
gen sie erst nach eingehender Auswertung und weiteren Prüfungen 
den erwarteten Nutzen. In der Zwischenzelt aber ist der Bankenver­
ein gezwungen zu handeln. da sich die Fronten weiter verhärtet 
haben und der FBV keine Zelt zu vertieren hat. Die einzig momentan 
verwertbare Information von Janus Ist der Hinweis auf Unregelmä­
ßigkeiten und ungewöhnliche Vorkommnisse um die Mltglleder des 
Proteus-Konzernvorstandes, die scheinbar von einer höheren In-

stanz ihre Befehle bekommen. Neben plötzlichen und unerklärli­
chen Wechseln in der Führungsspitze der AG ln der Vergangenheit 
lassen auch die Hintergrundinformationen über die einzelnen Mit­
glieder darauf schließen, dass nlcht alles so Ist, wie es den Anschein 
nach Außen hat. Nähere lnformatlonen zum Konzernvorstand be­
ftnden sich unter Darsteller auf Seite 103. Entschlossen. dieses Ge­
helmnls zu lüften, befiehlt Waffenschmidt die Entführung Carsten 
Hunolds, Mitglied des Konzernvorstandes der Proteus AG. Dabei 
bricht der Bankenvereln auch das ungeschriebene Gesetz der Kon­
zerne, Führungspersönllchkeiten nicht zum Zlel von Schattenläufen 
zu erklären und begibt sich damit an einen Wendepunkt des Konftlk­
tes. Der Flieger der Runner wird zum Europort, dem ehemaligen 
Rotterdam, umgeleitet, wo Hunold ln der kommenden Woche an 
den Eröffnungsfeierlichkeiten des neuen Bürokomplexes des Kon­
zerns anwesend sein wird. Mit Hilfe von janus konnte ein Dossier 
über Hunold und dessen Terminkalender erstellt werden, das den 
Runnern übermlttelt wird. 

Die Ankunft der Runner 

Malk Greevens, ein Kontaktmann des FBV, nimmt die Gruppe am 
Flughafen In Empfang und setzt sich mit Ihnen zwecks Planung der 
nächsten Schritte In eine der unzähligen Coffeebarsenttang derShop­
ptngmeile des Flughafens. Dort bekommen sie von Ihm auch alle 
erforderlichen Ausweise, ebenso die Lizenzen für Ihre Waffen und 
andere Ausrüstung. Greevens kennt die Namen der Runner und 1Neiß 
zudem auch, wer welche Fähigkeiten und �BegabungenM hat. Er 
beantwortet ihnen Jedoch keine Fragen zu seiner Person oder Funk­
tion Innerhalb des Bankenvereins. Er verhält sich professionell und 
übergibt den Runnern eine Visitenkarte mit seiner Telekom-Num­
mer, unter der er erreichbar Ist. Zu guter Letzt händigt er den Run­
nern die Wagenschlüssel für einen auf dem Parkdeck abgestellten 
unauffälligen Volkswagen Superkombi III sowie Magnetkarten für 
ein billiges Apartment in der Nähe der Deckanlagen aus. Greevens 
weist die Runner an, sich bei Ihm zu melden, wenn sie spezielle 
Einladungen oder Ausweise für die verschiedenen Eröffnungsfesti­
vitäten brauchen, und gibt ihnen zu bedenken, dass Ihnen bis zum 
Beginn der Eröffnungsfelerllchkeiten zwei Tage bleiben, um eine 
geeignete Gelegenheit zur Durchführung Ihres Auftrages zu finden. 
Greevens weist die Runner zudem an, sich direkt bei Ihm zu melden, 
wenn sie Hunold In Ihre Gewalt gebracht haben. Er kann Ihnen unter 
die Arme greifen, falls unvorhergesehene Ereignisse die Planung 
der Runner zunichte machen oder eine kurzfristige Änderung erfor­
dern. Nachdem er die Gruppe vertässt, können sich dle Runner noch 
ein wenig umsehen, oder direkt das Parkdeck aufsuchen und zu 
ihrem Unterschlupffahren. 

Der Apartmentkomplex befindet sich in der Nähe der Hafenanla­
gen und wird hauptsächlich von Deckarbeitern bewohnt. Ein Groß.. 
tell der Apartments steht leer, was den Charakteren während Ihres 
Aufenthalts ermögllcht. ungesehen das Gebäude zu betreten und 
auch wieder zu verlassen. Neben einer Handvoll schmutzlger Bars 
In den umliegenden Straßen gibt es nlchtvlel Abwechslung für die 
Bewohner des Stadtteils, so dass neben Schichtarbeitern auf dem 
Weg zur Arbeit oder zurück wenig Verkehr auf den Straßen herrscht. 
Das Apartment der Runner Ist nicht sehr geräumig und bietet kaum 
Platz für mehr als vier Personen, davon abgesehen Ist die Etage 
Jedoch unbewohnt und es fällt nicht weiter auf, sollten die Runner 
ein weiteres Apartment In MBeschlag nehmenM. Die /'v\agnetschlös­
ser sind leicht zu umgehen und es Ist kaum zu erwarten, dass der 
Komplex ab nächster Woche komplett ausgebucht sein wird. Das 
Team kann sich nun ein wenig im Europort umsehen und das Auf­
tragsgebiet unter dle Lupe nehmen. 
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1n dieser Szene geht es eher darum. den Runnem die gute 
Stimmung nach dem letzten erfolgreichen Auftrag zu ver­
sauen. als Ihnen rkhtlg die Hölle heiß zu machen. Sollten 
Sie dennoch der Meinung sein, die Splelercharaktere soll­
ten entsprechend empfangen werden, können Sie eine 
Schlägerei zwischen einer Gruppe Touristen an den Ge­
päckbändern am Flughafenterminal einstreuen, ocler eine 
Obereifrlge E.ARC-Patroullle, dle die Gruppe genau unter 
die Lupe nimmt. MOnische Doc.karbelter können den Cha­
rakteren einen Strlch durch die Planung machen, den �Tou­
rlsM klarmachen, dass sie unerwünscht sind und sie im 
schlimmsten fall an die örtlichen Behörden verpfeifen. 

KEINE PANIK 
Abgesehen von der schlechten Laune der Charaktere soll­
te In dieser Szene nicht viel schief gehen. Sollten die Spie­
ler dennoch Ihr Ziel aus den Augen ver11eren oder auf eige­
ne Faust versuchen, sich lm E.uroport zurecht zu finden, 
können Sie sie durch einen Anruf von Greevens schnell 
wieder zurOckpfelfen. 

BESUCHEN SIE EUROPORT ••• 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Die Runner gehen ans Werk und kundschaften In den fol­
genden zwei Tagen die Örttichkelten aus, an denen Hun­
old anwesend sein wird. Nach Auswahl eines geeigneten 
Ortes besorgt Greevens Ihnen die notwendigen Pässe und 
Einladungen. Die Entführung verläuft aufgrund der voraus­
schauenden l'lanung reibungslos, aber das dicke Ende 
kommt noch ... 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Nicht nur die Architektur lässt euch wissen, dass ihr nun 
den Konzerndistrikt des Europort betreten habt. auch die 
Menschen und wenigen Metas auf den Straßen spiegeln 
die herablassende, kaltschnäuzige Konzernhaltung wieder. 
die Ihr schon so oft am eigenen Leib erfahren habt. Nach 
den dreckigen Hafenanlagen, dem Gestank nach Diesel 
und Industrieabfällen sowie dem Urm, der von den Docks 
zu eurem Apartment hinüber schallt, bietet sich euch jetzt 
ein völllg anderes Biid. Die Straßen sind sauber und durch.­
gehend beleuchtet und auf den Mittelstreifen ist sogar die 
eine oder andere gepftegte Grünftäche z.u finden. Kein 
Squatter, der Passanten um ein paar Euro anbettelt, kein 
an-Junkie, der apathisch die Straße entlang taumelt, ja 
selbst die Luft scheint besser zu werden. Nur die vielen 
EARC-Patroulllen lassen erkennen. mlhvelchen Mitteln die 
Fassade des sauberen, ordentlichen Sprawls aufrechter­
halten wird. Es liegt eine angespannte Atmosphäre in der 
Luft, die trotz dem geschäftigen Treiben auf den Straßen 
spürbar Ist. 

Wenn die Runner Hunold beschAtten, 
lesen Sie Ihnen folgenden Abschnitt vor: 
Sei derVlelzahl der Limousinen, Leibwächter und EARC­
Wachmänner Ist es schwer den Übcrbllc.k zu behalten: Aus 
Jeder Limousine steigen zunächst die Bodyguards. unauf­
fä.lllg gekleidete Typen mit Sonnenbrille oderverspfegel· 
ten Cyberaugen, Knopflm Ohr und ausgebeulten Jacketts. 
Die Konzernexec.s sehen für euch ohnehin alle gleich aus, 



allein die Sekretärinnen sind schon mal el� genaueren Blick wert. 
DaI Endlich fährt etn anthraz.itfarbener Phaeton vor, auf dessen Kenn­
zeichen deutlich das Proteus-Konzernlogo zu erkennen Ist. Die Bei­
fahrertür öffnet sich und heraus steigt: der Mensch. Euch fä.llt kein 
anderer Begrtfftürdiesen Mann ein, er entspricht dem Prototyp des 
Homo Saplens Saplens. Knapp ein neunzig groß, eine sportliche, 
durchtrainierte Erscheinung, exakt kontrolllerte Bewegungen und 
ein glattes, makelloses Gesicht. Seine KJeldung Ist angemessen de­
zent, aber ihr wettet dass unter dem teuren, ebenfalls anthrazltfar­
benen Anzug mindestens eine Schk.ht Panzerung liegt. wahrschein­
lich mehrere. 

Euch verschlägt es fOr einen Moment den Atem, als aus dem 
hinteren Tell des Wagens das perfekte Ebenbild des Beifahrers steigt, 
dieselbe Gn38e. dieselbe Agur, dieselben Geskhtszüge. Neben ihrer 
offenslchtlichen Funktion als Leibwächter sind sie das perfekte Aus-­
hängeschlld fOr einen Konzern wie Proteus, lebende �lsplele für 
dle grenzenlosen Möglichkeiten der modernen Genetik. Dle beiden 
nehmen Ihre abgesprochenen Poslttonen ein und stellen sich links 
und rechts vor der Passagiertür auf. Einen Augenblick später tritt 
euer Ziel, Hunold, aus dem Wagen und wird von seinen beiden 
Bodyguards In die Mitte genommen. Selbst Hunolds stllvolles ju­
gendllch-dynamisches Äußeres lenkt nicht von seinen beiden Be­
gleitern ab, deren perfekt koordinierte und harmonierende Bewe­
gungen etwas Wiajestätisches wie GeOOutlches an sich haben. Wel­
ches Geheimnis auch immer Hunold umgibt. Proteus Ist sich dessen 
sehr wohl bewusst und weiß es zu beschützen. 

Na.chdem die Runner Hunold entführt haben und mit 
Ihm flüchten, lesen Sie Ihnen folgenden Abschnitt vor. 
Mit Hunold Im Gepäck biegt Ihr um die nächste Ecke und seht ein 
paar hundert Meter vor euch einen Trupp Konz.erngardisten, die die 
Gegend absuchen. Ihr stutzt beim Anblick der Proteusembleme an 

den Uniformen der Soldaten. nach euren Informationen sind Einsät­
ze von Konzerntruppen außerhalb exten1torialem Gebiet untersagt. 
Ihr wollt Euch gerade unbemerkt zurückziehen. als Ihr den Ausruf 
eines der Gardisten hört, der euch entdeckt hat. Noch während Ihr 
eure Waffen zieht, suchen eure Augen nach einer Mögllchkeit zur 
Flucht, aber mit Hunold Im Schlepptau werdet Ihr den heranstür­
menden Gardisten kaum entkommen. Eine knapp über euren Köp­
fen einschlagende Kugelsalve zieht eure Aufmerksamkeit wieder 
auf eure Gegner. Es scheint, als müsse dle Flucht warten. 

ATMOSPHÄRE 
Arm und reich. gut verdienender Kon-Exec oder unterbezahlter 
Dockarbelter. In kaum einem anderen Sprawl Ist die Kluft zwischen 
denen. die Befehle ertellen und denen. dle sie ausführen. so offen­
slchtllch wie Im Europort. Der Verwaltungs- und Konzerndistrikt 
grenzt sich durch vielerlei offensichtliche. aber auch eine Menge 
subtiler Unterschiede vom dreckigen Rest des Sprawls ab. Durch 
den begrenzt verfügbaren Raum wirkt die gesamte Architektur des 
Plexes beengend und dicht gedrängt. Die vielen Straßenkontrollen 
und Patrouillen lassen sie aber eher die allgemeine Unruhe spüren, 
als dass sie ihnen ein Gefühl der Sicherheit vermltteln. Diese Unruhe 
Ist natürlich am deudichsten während der Emplänge, Tagungen und 
anderer offizieller Anlässe zu spüren, da dort die verantwortlichen 
Organisatoren unter enormem Druck stehen. 

HINilR DEN KULISSEN 
Diese Szene Ist In zwei kleinere Abschnitte unterteilt. von denen der 
erste die Erkundung des Europort und Vorbereitung der Entführung 
behandelt, der zweite dreht sich um den eigentlichen Auftrag, das 
Kidnapping Hunolds. Den Runnern steht bei geschicktem und über-

legtem Vorgehen ausreichend Zeit zur Verfügung, um die Operati­
on zu planen und vorzubereiten. 

Generelle Vorbereitungen 
Anhand der Im Kapitel Handouts auf Seite 104 enthaltenen Über­
sicht der Eröffnungsfeierllchkelten, an denen Hunold tellnehmen 
wird, können die Runner die beste Mögllchkelt zur Durchführung 
des Auftrags Im Vorfeld abwägen. Bei den meisten Feierlichkeiten 
sind hochrangige Persönllchkelten anderer Im Europort vertretener 
Konzerne unter den Gästen, ebenso wie Polltlker der VNL und Jour­
nalisten. Elnfallsrekhe Spieler können sich den enormen Organisa­
tionsapparat zu Nutze machen und für unübersichtliche Gästellsten, 
falsche Ausweise oder unerklärllche Verschiebungen der Zeltpläne 
sorgen, wenn sie falsche lnformadonen an den rkhtlgen Orten streu­
en. Anstatt Im Geheimen zu operieren können sie versuchen, an 
Presseausweise zu kommen. oder als Leibwächter für einen der Po­
lltlker engagiert zu werden, nachdem die ursprüngllch geplanten 
Schutzkräfte Maus gesundheitlichen Gründen" ausgefallen sind. Falls 
notwendig, kann Greevens sie außerdem mit einigen nOtzJlchen 
Hinweisen und Tipps versorgen, zusätzlich zu seinen Kontakten, 
um an Elnladungen, Passierscheine und Pässe für zlemlich Jede der 
Veranstaltungen zu gelangen. Die Chance, Hunold außerhalb seiner 
öffentlichen Auftritte zu entführen, ist außerordentlich gering, er 
hält sich in einer schwer bewachten Konzernsiedlung auf, die dem 
Schutz der EARC· Truppen untersteht. 

Im folgenden werden dem Spielleiter einige Vorschläge an die 
Hand gegeben. um die Vorbereitung und Gestaltung der Szene zu 
unterstützen und den Spielern die Wahl des Schauplatzes der Ent­
führung weitestgehend zu Obertassen. 

Eröffnung der „rroteus AG-Nledertassung Europort" 
Die offensichtlichste, wenn auch gefährllchste Möglichkeit der Run� 
ner, Hunold In ihre Gewalt zu bekommen, besteht � der elgendl­
chen Eröffnung des neuen Bürokomplexes der Proteus AG. Dabei ist 
zu beachten. dass sich die Runner auf Konzerngebiet begeben und 
Wachtrupps der AG für die Sicherheit der prominenten Gäste. der 
Mitarbeiter und des gesamten Areals zuständig sind. Die Vorkomm­
nisse der jüngsten Vergangenheit sind auch bis in den Europort vor­

gedrungen und bereiten dem ChefderSichefheltlm Hinblick auf die 
bevorstehende Woche schlaflose Nächte. Hunolds feierliche Eröff­
nungsrede und das Durchtrennen des obllgatorischen roten Bandes 
bllden den Auftakt zu den Feierlichkeiten, begleitet von weiteren 
Ansprachen durch städtische Politiker und eine offizlelle Presse­
konferenz. Als krönender Abschluss steht ein Galaempfanglm In­
nerstädtischen Ballhaus auf dem Programm. 

Da dieses Ereignis die Hauptattraktion dieser Woche darstellt, 
Ist die Liste der geladenen Gäste entsprechend lang und die Sicher­
heitsvorkehrungen außerordendlch hoch. Trotzdem kann Greevens 
den Runnern Zutritt verschaffen. eine Handvoll weitere Namen fal­
len auf der seitenlangen Gästeliste nicht weiter auf. Der neu erbaute 
Bürokomplex besteht aus einer Reihe Im Karree angeordneten, etwa 
j�lls 40-stöcklgen Gebäude. Der Komplex bedeutet für den Kon­
zern das, was die Berliner Arkologie In den AOL darstellt: ein Ge­
sicht für die Massen. Nach fortwährenden Gerüchten um Illegale 
Abfallentsorgung In das noch Immer stark verschmutzte Inland oder 
Meldungen Ober genetische f.xperimente an Meeresbev.'Ohnern der 
verseuchten Nordsee blieb Proteus nichts anderes übrig. als den 
Schritt In die Öffentlichkeit auch hier In den VNL zu wagen. Die 
Europort-Niederlassung dient offiziell zur Koordination und Ver­
waltung der konzerninternen Logistik im BeNeLux- und französi­
schen Raum, lnofflzlell aber sollen hier einige Fäden der „angez.apf­
ten" Konzerne zusammenlauren. um für die Proteus AG bestimmte 
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PROTlUS AG-NIEDERLASSUNG EUROPORT 
SICHIRHEITSTAH.L 
Dte Hlr einen Decker Interessante Paydata und Kontrollkno­
ten befinden sich Im nicht-öffentlichen Tell des Matrixsy­
stems. Zugang ist nur Oberda.s Proteus-Satellltennetzwcrk 
zu bekommen. 

l'roteus s.telllten-ft.TG 
Slcherheltscodeo Rot-10/15/15/13/13/14 
AktMerungsschwele Ereignis 

2 Sonde-5 
4 Blnder-5 
6 Pas.slver Alarm, Killer-6 
8 Blaster-6 
1 0  Aktiver Alarm, ßlaster-8 

.,_.,. Europort-Pl.TG 
Slchemellscode , Qrange-5/10/10/9/12/10 
Akllvlerungs5chle Ereignis 

3 Sonde-4 
7 Blnder-5 
to Pa.Wver Alarm, Blaster-5 
1 2  Rlpper-7 
1 5  glelchwerttger Slcherheltsdecker 
1 8  Aktiver Alarm, Blaster-8 

Ressourcen so früh wie möglich abgreifen und umleiten zu können. 
Zusätzlich Ist es möglich, ein wachsames Auge auf die Konkurrenz. 
sowie potentlelle .Neubeteiligungen� ins Visier zu nehmen. 

Geschiftllc.he Pfllc.httermlne 
Ereignisse der Konzernwelt wte diese werden gerne genutzt, um 
zukunftsweisende Neuerungen, mutige Großprojekte, Kollaborar­
lonen cxier Joint Ventures bekannt zu geben und die Werbetrommel 
zu rühren. Dies gilt auch für die Proteus AG, trotz deren Geheimnis­
krämerei. Neben Pflichtterminen wie Pressekonferenzen und Tagun­
gen Ist Hunold von der Rotterdamer Erasmus-Universität eingela­
den worden, um als Ehrengast die Neuzugänge des Fachbereiches 
Wirtschaft zu begrüßen. Neben anderen Konzernen fungiert neuer­
dings auch die Proteus AG als Geldgeber für die renommierte Uni­
versität. Zwar wird die Sicherheit bei solchen öffentlichen Auftrit­
ten groß geschrieben. allerdings werden die zuständigen Sicher­
heitskräfte aus Publicity-Gründen angewiesen, Im Hintergrund zu 
bleiben, was wiederum den Auftrag der Runner erleichtern könnte. 
Unübersichtliche Menschentrauben und dichtes Gedränge sowie der 
große Abstand zu Hunold erschweren die Aufgaben der Leibwäch­
ter und nicht jeder Tagungsraum oder Konferenzsaal besitzt eine 
lückenlose Kameraüberwachung durch einen Rlgger. 

Kulturelle Pfllchttermlne 
Neben den geschäftlichen Anlässen wird dle Eröffhung der Proteus­
Gebäude von weiteren Terminen begleitet, die rein kultureller Na­
tur sind und ausschlleßllch Publicity-Zwecke besitzen. Darunter fal­
len z.B. Stadtrundfahrten, Betr1ebsrundgänge und Werks- oder­
wie In diesem Fall- Werftbeslchtlgungen. Gerade die Besichtigun­
gen fremder Konzerneinrichtungen bieten eine gute Gelegenheit für 
die Runner, Ihr Vorhaben durchzuführen. Hunolds Leibwächter wer­
den mit Argusaugen beobachtet und Ihre Pfl.lchten in jeder nur denk­
baren Situation behindert. Dle Runner könnten die Chance nutzen, 
um schnell und ohne große Gegenwehr ihre Zielperson zu erreichen 
und In Ihre Gewalt zu bringen. Andere kulrurelle Termine wie Stadt-

rundfahrten auf einem eigens für diese Zwecke gecharterten Boot 
bieten ebenso günstige Gelegenheiten und ermöglichen den Run­
nern ein größtmögliches Überraschungsmoment. Greevens kann 
ihnen in diesen Fällen allerdings nur die notwendigen Einladungen 
und Pässe besorgen, auf fremdem Territorium sind die Runner dann 
auf sich allein gestellt. 

Neben den hier aufgeführten Vorschlägen gibt es natürllch noch 
eine ganze Reihe anderer Mögllchkelten und Situationen, Hunold 
zu entführen. Seine Ankunft Im Europort, oder auch seine Abreise 
sind ebenso geeignet wie ein Hinterhalt in den Straßen des Sprawls. 
wenn Hunold sich auf dem Weg zu einer der Veranstaltungen befin­
det. Bei der Gestaltung der Schauplätze ist die jeweilige Stimmung 
und Atmosphäre ebenso Im Auge zu behalten wie die Sicherheits­
vorkehrungen: Die altehrwürdige Erasmus-Universität wird kaum 
einen ähnlichen Sicherheitsstandard besitzen, wie z.B. die Prcx:iuktl­
onsstätten der Aztechnology-Tochter He/neken Liquors. Diese Un­
terschiede sollten sich In den Werten und der Ausrüstung der Wach­
leute widerspiegeln. Für die Auswahl der Spielwerte für Kon-Trup­
pen und Slcherheitsleute beftnden sich eine Vielzahl verwendbarer 
NSC-Poflle In diesem Buch cx:ier ln anderen FanPro-Publlkationen 
wie der Shadovmm-Kampagne Fressen oder gefressen vverden oder 
der Abenteuersammlung Der Schweif des Kometen. 

Die lntflihrung 
Da der Bankenverein Hunold lebendig übergeben bekommen will, 
sollten die Charaktere Vorsicht walten lassen, um das Leben ihres 
Opfers nicht zu gefährden. Hunold wird sich dennoch mit aller Kraft 
wehren und bei der nächstmöglichen Gelegenheit versuchen zu fl.ie­
hen. Er lässt sich nicht durch die Runner bedrohen oder einschüch­
tern und realisiert schnell, dass erlebend gebraucht wird. Chemi­
sche oder magische Betäubung sind die einzigen Möglichkeiten, 
Hunold ruhig zu stellen. Die Flucht der Runner verläuft anders als 
geplant. Je nach Ver1aufder Entführung haben Hunolds Leibwächter 
oder das vor Ort anwesende Wachpersonal per Funk ihre Vorge­
setzten Informiert. Unterstütz.ende Truppen sind auf dem Weg und 
angesichts der Tatsache, das.s mit der Entführung des Vorstandsmit­
glledes eines der wichtigsten ungeschriebenen Gesetze der Kon­
zernwelt gebrochen wurde, gibt es auch für die Proteus AG kein 
Halten mehr: Das strikte Verbot, Kon-Truppen außerhalb exterrito­
rialem Gebiet einzusetzen, wird Ignoriert und konzernelgene Trup­
pen setzen sich In Bewegung um die Verfolgung aufzunehmen. Soll­
ten Hunolds Leibwächter noch am Leben sein, werden sie die Ver­
folgung anführen. Beide besitzen identische Fähigkeiten und Ausrü­
stung gemäß untenstehendem NSC-Proftl. 

Sturmtruppe „Seeschlange" 
Der Proteus-Konzernvorstand wird durch Soldaten des Sturmtrupps 
Seeschlange bewacht, einer Sonderabteilung der Proteus-Nordseear­
mee. Dfe Leibwächter Hunolds sind Mitglieder dieser Elitetruppe. 

Lelbw1chter 

K S St C W M 

6 (9) 5 (8) 5 (9) 3 

INJT. 6 + 1 W6 (3W6) 

4 

Pools: Kampf8 
Karmapool/Professlonalltätsrate: 3/4 
Rasse: Mensch 

4, 1 1  
R 
6 

Aktive Fertigkelten: Blotech (Erste Hilfe) 2 (4), Motorschiffe 3, 
Etikette (Konzern) 2 (4), Pistolen 5, Maschinenpistolen 6, 
Sturmgewehre 5, Taktiken kleiner Einheiten 4, Waffenloser Kampf6, 
Wurfwaffen (Granaten) 4 (6) . Kllngenwaffen (Messer) 6 (7) 
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MArtW Arts: Raufen 6 (Fußtritt, Mörderischer Schlag, Voller An­
griff) 
Wissensfertigkelten: Proteus AG 3, Mllltärische Einheiten 5, 
Mllltärprozeduren 4, Personenschutz 5 
Cyberware (betA): Datenbuchse. Funk St. S. Transducer. Cyberau­
gen (elektr. Zlelvergrößerung 3, IR. Restlicht, Blltzkompensatlon), 
Dermalverkleldung 2. Smartllnk II 
Bioware (alle kultiviert): MuskelverstMkung 4, Muskelstraffung 
3, Schadenskompensator (Stufe 5). Synapsenbeschleunlger 2 
Waffen: 
Savalerte Guardian (SP, HM/SM 9M. RS 1 , 30 (c), Smart-II, 2 Er­
satzstreifen) 

Relchwelte (TNHH0 (2), 1 1-40 (3), 41-60 (4), 61-80 (7) 
lngram Smartgun [MP, HM/SM/AM. 7M RS 3, 32 (s). Smart-II, 2 
Ersatzstreifen] 

Relchwelte (TN), 0-10 (2). 1 1-40 (3), 41-80 (4). 81-150 (7) 
3 IPE Granaten (Offensiv) I1 5S] 
Übertebensmesser 11 1 L] 
Panzerung(6/31: Vashoon Island Actloneer Une (mlt Jacke) (4/2) 
plus Formangepasste Körperpanzerung (Fullbody) (4/1)  
AusrOstung: Handgelenktelefon 

Die nucht 
Auf Ihrer Flucht vor den Kon-Soldaten und den ermittelnden E.ARC­
Truppen werden die Runner von den Soldaten der Proteus AG be­
merkt und in ein Feuergefecht verwickelt. Dies sollte zu einem für 
die Runner ungünstigen Zeltpunkt passieren, dennoch sollte es den 
Ihnen möglich sein, ihren Verfolgern zumindest kurzfristig zu ent­
kommen. Als mögliche Fluchtwege kommen die unzähligen Kanä­
le, Grachten und anderen Wasserstraßen In Frage. Es wird seitens 
der Autoren empfohlen. an dieser Stelle eine spannende Verfol­
gungsjagd zwischen den Runnern und den Proteussoldaten auf ei­
nem stark befahrenen Kanal zu gestalten. Neben den Kugelsalven 
und Zaubern, denen es auszuwekhen gil t, bieten den Weg versper­
rende Frachtkähne, Bojen, und die unübersichtlichen Verläufe der 
Grachten selbst neue Herausforderungen fOr die Runner. Nach und 
nach sollten die Charaktere mitbekommen, dass ihnen systema­
tisch der Weg abgeschnitten wird. Zu diesem Zwecke setzt Proteus 
alle zur Verfügung stehenden Mittel ein: Schnellboote, Hubschrau­
ber, Überwachungs- und Kampfdrohnen sowie beschvvorene Natur­
geister oder Elementare. die ihre Geisterkräfte auf die Entführer an­
wenden. 

Falls sich unter den Splelercharakteren ein Rlgger befindet. kann 
die Verfolgungsjagd mittels der Regeln aus dem Quellenbuch RJg­
ger 3.0/Dausgespleltwerden. Den Proteustruppenstelienelne Reihe 
von Kawasaki Gendarmerie Patroulllenbooten (Profil: CMC Riverlne 
{Pol.}, Rigg er 3.01 D. S. 1 7  4) sowie kleinere Schnellboote wie die 
Yamatet.u ShadOW<At (Profil, Samwanl CriscraftOtter, //Jgger 3.01 D, 
S. 1 74) zur Verfügung. Den Runnern sollten schnelle Scooter oder 
ein Blohm &. Voss Seneschal (Profil: Zemya-Poltava Swordsman, 
Rlgger 3.0 J D, S. 1 75) zugespielt werden, sollten sie sich nicht schon 
Im Vorfeld der Entführung ein Boot beschafft haben. 

Der Spielleiter sollte die Schlinge um die Gruppe nadl und nach 
zuziehen. Falls die Runner es .schaffen, zu Ihrem Versteck nahe den 
Docks zu gelangen, stellen sie fest, dass dort ein Trupp der EARC­
Gardisten das Gebäude untersucht. Auch bei anderen - scheinbar 
sicheren-Zufluchtsorten. stellen sich Ihnen weitere Gegner in den 
Weg, entweder Proteustruppen, die ihnen den Weg abschneiden, 
oder weitere EARC-Gardlsten, die auf Verdacht hin das Gelände 
absichern. Langsam aber sicher wird die Gruppe In eine scheinbar 
ausweglose Situation gedrängt. Wenn die Olaraktere dann von al-

len Selten eingekesselt sind und Ihnen die Kugeln um die Ohren 
pfeifen, sollte die Überleitung zur nächsten Szene erfolgen, In der 
die Kavallerie eintrifft. 

DAUMENSCHRAUBEN 
In dieser Szene gibt es viele Möglichkeiten, einen Gang höher zu 
schalten und den Olclfakteren das Leben schwerer zu machen, als es 
ohnehin schon Ist. Die einfachste Mögllchkett wäre hier, die Spiel­
werte der NSCs oder d� Anzahl der Gegner zu erhöhen. E.lektroni­
sche Sicherheitsvorkehrungen, von Slcherheltsriggern gesteuerte 
Drohnen oder Sentry-Kanonen und mächtige magische Sicherheit 
sind weitere Optionen. Die Beschaffung eines Fluchtfahrzeugs kann 
sich zu einem weiteren Hindernis entwickeln, wenn sich die ur­
sprünglichen Besitz.er als schwer bewaffnete Schmuggler entpup­
pen, die nicht gewillt sind, Ihr Boot ohne einen Kampf aufzug�n. 

KIINE PANIK 
Diese Szene stellt hohe Anforderungen an den Splelleiterwle die 
Spleler. Die Ausarbeitung der Szene erfordert eine gute Vorberei­
tung um den Spielern das Gefühl zu geben, frei planen zu können. 
Auch die aufregende Flucht bedarf genauer Planung, bei der Viel­
z.ahl von Gegnern und anderen Hindernissen kann man schnell den 
Überbltck verlieren. Machen Sie sich Im Vorfeld des Abenteuers 
einige Notizen zu dem von Ihnen vorgesehenen Ablauf der Szene. 
Erwarten Sie allerdings nicht. dass sich die Spieler auch strikt an 
Ihre Planung llalten. Ihre Notizen sollen nur helfen, das Spiel schnell 
wieder auf den richtigen Weg zu bringen, falls die Spieler Sie mit 
besonders ausgefallenen Ideen überraschen. Da der In diesem Buch 
verfügbare Platz nicht für zusätzliche Bodenpiäne oder Karten aus­
reicht, sollten Sie sich zur Vorbereitung auf der offiziellen Shado­
wrun-Selte Im Internet nach brauchbaren Plänen umsehen und an­
derweitig nach Karten von Rotterdam suchen und auf Basis dieser 
den Europort ausgestalten. 

••• UND GlNIESSEN SIE IHREN AUFENTHALT 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
In letzter Sekunde trifft die rettende Kavallerie ein und verhilft den 
Runnernzur Aucht. Doch schon kurz darauf haben sie mit dem näch­
sten Problem zu kämpfen: Hunold wtrd von unerldärtlchen Krämp­
fen und epileptischen Anfällen geschüttelt, die seinen Gesundheitszu­
stand rapide verschlechtern lassen. Die Runner müssen sich etwas en­
fallen lassen, um Ihre Fracht lebendig nach Frankfurt zu bringen. 

SA<i'S IHNEN INS GESICHT 
Ihr glaubt nicht, dass Ihr hier noch lange aushaltet, nicht aus dieser 
Position und nicht unter diesem Beschuss. Die Prot�daten rOk­
ken unter Deckungsfeuer Ihrer Kollegen unaufhaltsam vor und zJe­
hen langsam die Schlinge um euch zu. Unbeelndruckt von der Ge­
fahr, mit einem Q.lerschläger oder Strelfsctius.s das eigene Vorstancls­
mltglied zu treffen, gehen eure Gegner mit dem ganzen Arsenal auf 
euch los. Außerdem brauchen sie im Gegensatz zu euch weder mit 
Munition noch mit Menschenleben zu sparen. Es wird wirldlc.h lang­
sam eng. Plötzlich ertönt aus einer weiteren Richtung automatl· 
sches Feuer. Doch offensichtlich gilt es dieses Mal nicht euch. son­
dern euren Gegnern! Ihr wagt einen Sllck Ober die Deckung und 
erkennt einen Trupp Konzernsoldaten, der gezielt die Proteus-Jungs 
aufs Korn nimmt und deren Vormarsch auf eure Position unterbricht. 
Zu eurer weiteren Überraschung erkennt Ihr Ares-Embleme an Ihren 
Uniformen. Was auch Immer hier gespielt wird, die Kavallerie ist 
soeben eingetroffen. 
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Wenn die Runner entkommen sind und den nAchsten Zug 
planen, lesen Sie Ihnen folgenden Abschnitt vor: 
Ihr habt gerade das Gespräch mit Greevens beendet, der für euch 
nach einer sicheren und unauffälligen Möglichkeit zur Flucht sucht. 
Eure Knochen und die frisch versorgten Wunden schmerzen und da 
ihr ständig ein Auge aufHunold haben müsst, fällt das Abschalten 
schwer. Plötzlich wtrd Hunold von einem Zittern und Schütteln er­
fasst, seine Augen treten hervor und Schaum bildet sich vor seinem 
Mund. Eure medizinischen Kenntnisse beschränken sich eher auf 
das Behandeln von Schusswunden oder dem gelegentlichen Syn­
thohol·Kater, aber selbst ein Laie erkennt In Hunolds Zustand einen 
schweren Anfall. Ihr seid kaum auf"gesprungen um Hunold wie auch 
immer zu helfen, als der Anfall verklingt und euren Gefangenen 
vollkommen kraftlos und mit apathischem Blick zurücklässt. Zwar 
folgen seine Augen euren Bewegungen und zeigen deutlich, dass er 
euch wahrnimmt, aber von einer bewussten Reaktion auf kann keine 
Rede sein. Ihr ruft euch noch elnmal das Dossier über Hunotd Ins 
Gedächtnis, könnt euch aber nicht erinnern, von Irgendeiner Krank· 
helt gelesen zu haben, geschweige denn einer, die diese Symptome 
aufweist. Ihr werft einen weiteren Blick auf den entkräfteten und 
schelnbary.,oeggetretenen Konzerne.xec und fragt euch, welche Über­
raschung wohl als nächstes auf euch wartet. 

Nachdem die Runner Hunold Ins Leben :iurOckgeholt haben, 
lesen sie Ihnen folgenden Abschnitt vor: 

Hunold Ist dem Tod gerade noch mal von der Schippe gesprungen, 
allerdings glaubt ihr kaum, dass euch dies ein zweites Mal gellngen 
würde. Nicht mit euren stümperhaften Vorschulkennb'lissen In Sachen 
Wiederbelebung. Greevens blickt vom Nav-System des Wagens auf, 
an dem er noch bis eben herumgespleJthatte, und wendet sich euch zu, 

„Scheint, als hätten wir keine Wahl. Das einzige was den armen 
Schlucker jetzt noch retten kann, ist professionelle Hilfe. Drei Kilo­
meter östlich von hier befindet sich ein öffentllches Krankenhaus. 
Ich werde Frankfurt Informieren und versuchen. Hilfe von außen zu 
bekommen, während ihr die Quacksalber überzeugt. eurem Freund 
hier zu helfen. Fahrt dort drüben links und an der dritten Kreuzung 
wieder links. Checkt eure Waffen und das restliche Arsenal und 
betet, dass der Kerl bis dahin nicht noch mal den großen Flatter­
mann bekommt." 

Ein Blick auf den komatösen, kalkwelßen Hunold und Ihr seht ein, 
das.s Greevens Recht hat. Dieser selbstmörderische Vorschlag scheint 
dle elnzlge Chance, dieses Himmelfahrtskommando noch halbwegs 
gfimpflich abschließen zu können. 

ATMOSPHÄRE 
Überraschungen, Wendungen und weitere unvorhergesehene Ent­
wicklungen. Beginnend mit dem plötzlichen Auftauchen der Ares­
Kontruppen entgleitet den Charakteren langsam aber sicher die 
Kontrolle über den weiteren Verfauf der Situation. Konnten sie vor­
her noch frei entscheiden und alle Vor- und Nachteile genau abwä­
gen, müssen sie nun aufdle urplötzlichen Veränderungen reagieren 
und Ihre Pläne woh1 oder übel der Situation anpassen. 

HINTER DEN KULISSEN 
Diese Szene birgt ein paar überraschende Wendungen für die Cha­
raktere, angefangen mit dem Eingreifen der Ares-Soldaten in den 
für die Runner aussichtslosen Kampf. Schon allein das Auftauchen 
dieser Truppen sollte sie Ins Grübeln bringen, denn außer der allge­
mein bekannten Rivalität zwischen Proteus und dem nordamerika­
nischen Megakonzern war bisher nicht bekannt, dass Ares von den 
Plänen des Bankenvereins weiß, geschweige denn mit dem FBV 
zusammen arbeitet. Nachdem Ares die Proteus-Soldaten ablenkt und 
ln einen Kampf verwickelt, können die Runner mit Hunold fllehen. 

Da Ihr Versteck aufgeflogen Ist, und auch EARC-Truppen hinter 
Ihnen her sind, müs.sen sich die Oiaraktere an Greevens wenden, um 
mit dessen Hiife einen Weg hinaus aus dem Europort zu finden. 
Dieser teilt Ihnen mit, dass sie durch Ihren Auftrag eine Menge 
Staub auf"gewirbelt und sich neben Proteus den Stadtrat zu einem 
neuen Feind gemacht haben. Eine Großfahndung wurde eingeleitet 
und alle offiziellen Verkehrswege aus dem Plex hinaus werden streng­
stens überwacht. Schon alleln aus Gründen der Publicity kann man 
es sich nicht leisten, die Entführer entkommen zu lassen. Greevens 
hat daher den Auftrag erhalten, die Runner bel der Suche nach einer 
anderen Passage zurück nach Frankfurt zu unterstützen. Neben die­
sen eher schlechten Nachrichten kann er die Charaktere aber auch 
über die Hintergründe und den offtzlellen Stand der Ermittlungen 
aufklären: Nachdem die Proteus AG unerlaubt ihre eigenen Truppen 
bei der Verfolgung der Runner eingesetzt haben, löste der Konzern 
damit einen Eklat Im Stadtrat aus. Dle offtzlelle Maschinerie wurde 
In Bewegung gesetzt und es wurde systematisch nach den Runnern 
gefahndet. Schnell stießen die EARC-Truppen dabei auf die Unter­
kunft.der Gruppe. Das Eingreifen der Ares-Soldaten kann jedoch 
auch Greevens nicht vollständig aufklären. Angeblich reichte der 
Megakonzern beim Stadtrat erst nachträglich das Gesuch ein. mit 
eigenen Truppen die Vorkommnisse zu untersuchen. Überraschen­
derweise wurde die Eriaubnis kurz danach erteilt und Proteste Pro­
teus· wurden kurzerhand abgewiesen. Auch Greevens kann sich die 
Handlungsweise des Rates nicht erklären, denn keiner der Beteilig­
ten zieht aus den Vorkommnissen einen offensichtlichen Vorteil. 

Greevens Ist derweil schon mit einigen Quellen In Kontakt getre­
ten, um einen Transport heraus aus dem Sprawl zu organisieren. Er 
teilt den Runnern eine Adresse mit, wo sie für ein paar Stunden 
untertauchen können, um Ihre Wunden zu versorgen und Luft zu 
holen. Wenn er eine sichere Fluchtmöglichkeit gefunden hat, werde 
er sich wieder melden. Der Adresse folgend kommen die Runner zu 
einer billigen Absteige, in der zwei Zimmer auf den Namen Potte/· 
berghe reserviert sind. In einem der Zimmer liegen auf der Küchen· 
ablage neben ein paar Schachteln Mikrowellen-Fertignahrung und 
einer Flasche klarem Genever auch zwei Medklts und jeweils zwei 
Zusatzmagazine für die bevorzugte Feuerwaffe jedes Charakters. 
Daneben befindet sich ein Umschlag mit den Wagenschlüsseln für 
einen vor dem Gebäude abgestellten, etwas heruntergekommenen 
Renault-Flat Eurovan (Standard-Version, Rlgger 3.01 D, S. 1 7 1  ). 

Ein neues Problem 

Während sich die Gruppe von den Strapazen der vergangen Stun­
den erholt und darüber grübelt, warum zum Teufel ausgerechnet 
Ares Ihnen zur Hiife kam. wartet die nächste Überraschung auf sie: 
Hunold wird von einem heftigen epllepsleartlgen Anfall erfasst, 
dem ersten und schwächsten der kommenden Stunden. Seine Ent­
führung setzte den von Proteus Implantierten Sicherungsmechanis­
mus ln Hunolds Körper In Kraft, der den Exec langsam aber sicher 
töten wird. Wenn sie daraufhin mit Greevens in Kontakt treten. wtrd 
der ihnen nach kurzer Rücksprache mit dem Bankenverein mittei­
len, dass sie Hunold unter allen Umständen lebend nach Frankfurt 
zu bringen haben. Er nennt Ihnen einen Treffpunkt am Hafen und 
erwanet sie dort in einer Stunde. Auf dem Weg dorthin treten Hun­
olds Anfäl le In Immer kürz.er werdenden Zelträumen auf und wer­
den von Mal zu Mal stärker. Kam er nach dem ersten Anfall wieder 
zu sich, holt ihn mittlerweile nur der nächste Anfall wieder aus der 
Bewusstlosigkelt zurück. Mindestens zwei Erfolge einer Askennen­
Probe(4) zeigen starke Schäden seiner Aura, ab drei Erfolge er­
kennt der Charakter, dass diese Schäden irreversibel sind. Genauere 
Angaben Ober die Schäden sind durch einfaches Askennen nicht 
heraus zu bekommen, dies erfordert fachmännische medizinische 
Kenntnisse und entsprechendes Equipment. Hellmagle leistet hier 
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nur bedingte Dienste, da nicht erslchtllch Ist, was die Anfälle aus­
löst. Auch wenn ein Heilzauber Hunold kurzfristig wiederherstellt, 
bleiben die Hirnschäden und verhindern auch nicht die weiteren 
Anfälle. 

Die letzte Rettung 
Am vereinbarten Treffpunkt lesen die Runner Greevens auf. der mltt­
lerwelle bei zuvertässigen Schmugglern eine sichere Passage für sie 
ausgehandelt hat. Kurz darauf erteldet Hunold den bisher schwer­
sten und längsten Anfall. Dle Runner haben alle Mühe, seine Krämp­
fein den Griff und Ihn unter Kontrolle zu bekommen, bevor der Exec 
wieder in die Bewusstlosigkeit zurückfällt. Bei einer erfolgreichen 
Probe der Charaktere auf Erste Hllfe(4) (eln Erfolg reicht aus) oder 
einer anderen passenden Fertigkeit bemerken die Charaktere, dass 
Hunold soeben einen Herzstillstand erlitten hat. Die notwendigen 
Hiifemaßnahmen und eine weitere Probe auf E.rste Hllfe(S) sollte 
das Vorstandsmltglled jedoch wieder Ins Leben zurOckrufen. Den 
Charakteren und Greevens wird jedoch schnell klar. dass Hunold 
Frankfurt nicht lebend erreichen wird. Greevens wendet sich an den 
Splelercharakter, der den Wagen fährt und gibt Ihm einige Anwef­
sungen, das Navigationssystem des Wagens betreffend. Danach 
dreht er sich wieder zu den Runnern um und macht Ihnen einen 
ungewöhnllchen Vorschlag: Hunolds letzte Chance liegt In fach­
männischer Hilfe und dle findet er nur In einem Krankenhaus. Kein 
Straßendoc oder Traumapatch garantiert sein Überleben bis nach 
Frankfurt. Daher sollen die Runnereln nahe gelegenes Krankenhaus 
anfahren und die dortigen Ärzte „Oberzeugen„, Hunold zu helfen. 
Greevens selbst vermutet eine Art Sicherungsmechanismus hinter 
Hunolds Krampfattacken. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Falls die Runner in der letzten Szene zu wenig ln die Mangel genom­
men wurden. haben Sie auch hier wieder einige Möglichkeiten, den 

Schleudergang einzuschalten. Die EARC-Truppen oder Proteus-Gar­
dlsten. angeführt von Agenten der Nordsee.armee, könnten einen 
Angriff auf die Runner wagen, wenn sie einen Zwischenstopp In der 
Absteige einlegen. Der Treffpunkt mit Grtt:vens bietet eine weitere 
Mögllchkelt, die Gruppe In einen heftigen Kampf zu verwlckeln. In 
dessen ungünstigsten Moment Hunold seinen schllmmen Anfall 
erleidet. Unter Kugelhagel und IV\anablltzen müssten sich die Cha­
raktere auf die Wiederbelebung konzentrieren und Hunold schnellst­
möglich fachmännische Hilfe zukommen lassen. 

KEINE PANIK 
Die größte Gefahr dieser Szene liegt In dem starren Vorgehen der 
Splelergruppe, Hunold unter allen Umständen nach Frankfurt zu 
bringen zu wollen, ohne dabei einzusehen, dass er den Transport In 
seiner fettJgen Verfassung nicht Ober1eben wird. Benutzen Sie Gree­
vens, um die Runner zu Oberzeugen. Falls nötig, geben Sie ihm das 

notwendige medWnlsche Wissen, um die Situation richtig einscha.t­
z.en zu können. Unterbreiten Sle den Runnern seine Vermutung be­
züglich des Implantierten Sicherungssystems, falls Ihnen die medi­
zinischen Erklärungen nicht ausreichen. 

AMBULANTE BEHANDLUNG 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Das große Anale dieses Kapitels flndet in einem Krankenhaus Inmit­
ten des Europort statt: Während die Ärzte um das Leben Hunolds 
kämpfen. tobt Im Vorraum eine vveitere Schlacht um Leben und Tod. 
Proteus hat herausgefunden, wo sich die Runner aufhalten, und Kon­
Truppen stürmen dasGeb3ude. Die Runnerversuchen, den Ärzten 
mehr Zelt zu verschaffen, und verschanzen sich gegen die anrOk­
kenden Soldaten, doch auch dieses Mal kommt alles anders als 
erwartet „ 



SA<i'S IHNEN INS GESICHT 
Das hektische Treiben der Notaufnahme erinnert euch In kelnster 
Welse an die pastellfarbene und stertle Wett, die euch In unzähligen 
miserablen Vorabend-Tr1deoserlen vorgegaukelt wird: ts ist drek­
kig, es riecht nach einer Mischung aus Schweiß und Desinfektions­
mitteln. der Empfangsschalter Ist unbesetzt und auch sonst ist nie­
mand zu sehen. Aus dem HlnterzJmmer der Rezeption dringen Ge­
sprächsfetzen zu euch herüber und ais Ihr näher kommt, seht Ihr 
zwei Ärzte und einen Pfleger in ein Gespräch vertieft. Alle drei 
sehen Ober arbeitet und erschöpft aus, die Kittel der Ärzte weisen 
Blutspuren und andere Flecken auf, Ober deren Herkunft Ihr lieber 
nicht nachdenkt. Sie schrecken auf. als ihr den Raum betretet, den 
bewusstlosen Hunold stOtzend. Greevens drängt sich nach vorne 
und beginnt, die Situation zu erläutern. Ihr könnt dabei heraushö­
ren. da.ss er nicht mit unterschwelligen Drohungen geizt und ver­
leiht seinen Worten zusätzliche Wirkung, als er unter der }acke kurz 
seine Waffe hervorzieht. Die beiden Ärzte geben dem Pfteger hekti­
sche Anweisungen und nehmen euch Hunold ab, den sie unter Auf­
sicht Grcevens In ein an den Vorraum angrenzendes Behandlungs­
zimmer bringen. Ihr beginnt damit, die Tische und Sitzbänke des 
Vorraums zu brauchbaren Barrikaden zusammenzustellen, und euch 
auf einen Angr1ffvorzu�rclten. 

N•chdem die Runner mit den Bourlkaden fertig sind, 
lesen Sie Ihnen folgenden Abschnitt vor: 
Ihr werft noch einen letzten prüfenden Blick auf dle Improvisierten 
Barrikaden, als Ihr aus dem Behandlungszimmer laute Geräusche 
und Schreie hört: Grecvens taucht In der Tür auf und ruft euch zu, 
dass Hunold einen erneuten schweren Anfall habe. Als lhr durch die 
Tür kommt. geht einer der Ärzte von dem wild um sich schlagen­
den Hunold getroffen zu Boden, ein anderer versucht verzweifelt, 
eine lnjektlonspistole anzusetzen. Der Pfleger muss alle Kraft auf­
brlngen. um Hunold auf dem OP-Tisch zu halten. Hunold bä.umtsldl 
ein weiteres Mal auf und stößt den Pfleger von sich, dann bricht er 
urplönllch zusammen. Die an Hunold angeschlossenen Biomoni­
tore und anderen Gerä.te zeigen keine Vitalfunktion an, sondern 
geben nur ein konstantes Prelfen von sich. Ihr wollte gerade dem 
Arzt etwas wie „ Wiederbeleben!� zurufen, als neben euch die erste 
Salve elnschlä.gt. E.s scheint, als habe man euch gefunden. 

Wenn die Runner den Kon.z:ernsol<t..ten einige Zelt die Stirn 
geboten haben, lesen Sie Ihnen folgenden Abschnitt vor: 
Zwischen zwei weiteren Feuerstössen sprintet Greevens geduckt 
auf euch zu� „Die Ärzte haben etwas In Ihm entdeckt. Bevor sie lhn 
untersucht haben. wurde er auf Implantate und Modifikationen ges­
c.annt. Sie haben Cyberwaresysteme gefunden, deren Funkttonen sie 
sich nicht erklären können. Ich bekomme keine Verbindung nach 
Frankfurt, also frage Ich euch: Was soll Ich den Docs sagen 7 Aufma­
chen und nachschauen oder zulassen und einpacken? Im Klartext: 
Haltet Ihr hier noch ein paar Minuten aus oder sollen wir die Segel 
streichen und Proteus den toten Lappen zurücklassen 7� 

Falls sich die Runner entscheiden, weiter unter Beschuss 
auszuhArTen, lesen Sie Ihnen folgenden Abschnitt vor: 
Viel Zelt blelbt euch nicht, aber nach allem was Ihr Für diesen Job 
schon durchmachen musstet, wollt Ihr nicht mit leeren Händen nach 
Frankfurtzur<k:kkchren. ZAhneknlr.dlend gebt Ihr Creevens ein „Dau­
men hoch� -Signal und nehmt eure Gegner weiter unter Beschuss. 
Als wäre dies eine Antwort auf eure trotzige Unnachgiebigkeit, 
schlägt eine weitere Kugel In die Vorderwand der Raeptlon ein. 

Wenn dJe Runner kurz et.vor sind, aufzugeben oder 
unterzugehen, lesen Sie Ihnen folgenden Abschnitt vor: 
So langsam sollten diese Quacksalber aber mal Ergebnisse vorwei­
sen. ansonsten könnt Ihr euch gleich neben Hunold auf den Tisch 
legen. Die Barrikaden sind zu einem Haufen Sä.gcspäne und ge­
schmolzenem Plastik geschrumpft. und die gesamte Notaufnahme 
Ist rauchdurchzogen. Neben dem Eingang könnt Ihr schemenhaft 
eure Gegner erkennen. PlötzJich hört ihr Schreie aus dem Behand­
lungszimmer und einen Moment später stOrmen die Ärzte aus dem 
Raum. Sle scheinen euch etwas zuzurufen, aber Ihre Stimmen gehen 
Im Gewehrfeuer unter. Der Pfleger taucht In der TOr des Raumes auf, 
winkt panlsch zu euch hinüber und hält einen Datenchip In der Hand. 
Einen Augenblick später erfasst Ihn eine Explosion, die das das 
ganze Gebäude erschüttert. 

ATMOSPHÄRE 
Die Runner haben längst die Kontrolle über den Verlauf der Ereignis­
se verloren und somit keine andere Wahl, als sich den immer neuen 
Wendungen zu stellen. Das Krankenhaus versc.hafft Ihnen eine kurze 
Verschnallpause, bevor das Grande Finale beginnt, das den Runnern 
alles abverlangen wird. Auf Hiife von außen können sie dieses Mal 
nicht zAhlen. sie sind aufsieh allein gestellt. 

HINTER DEN KULISSEN 
Grttvens und die Runner erreichen ohne große Probleme das Hos­
pital und auch das in der Notaufnahme anwesende PeßOnal befolgt 
schnell die Befehle der Runner. Hunold wird umgehend behandelt 
und aufgrund der von den Charakteren genannten Symptome auf 
Krankheiten wie EpHepsle untersucht und auf eventuelle Krankheits­
erreger gescannt. Währenddessen richten sich die Runner auf einen 
möglichen Angrtff lhrer Gegner ein und bereiten die Etage entspre­
chend vor. Bevor die Ärzte und damit die Runner mehr über Hun­
°'ds mysteriöse Krankheitserscheinungen herausfinden können. er­
leidet der Exec einen weiteren und dieses Mal tödlichen Anfall. 
Jegliche Hiife kommt zu spä.t, doch die Runner haben kaum Zelt, 
sich den bisherigen Ergebnissen der Ärzte zu widmen, da sie von 
Soldaten der Proteus AG aufgespürt wurden, die sofort das Feuer 
eröffnen. Falls die Lelbw".khter Hum>kis die vorherigen Zusammen­
stöße mit den RJ.innern überlebt haben. Führen sie zusammen mit 
weiteren Mitgliedern der Proteus-Nordseearmee den Angriff an. 

Verzwelfette Entscheidung 
E.s lst den Runnern möglich, das Vorrücken der Kon-Soldaten einige 
Zeit aufzuhalten, auf lange Sicht aber verlieren sie diesen Kampf. 
Die Ärzte haben jedoch bei Hunold etwas entdeckt, das ste sich 
nicht erklären können: Hunold trägt unge\.\iöhnliche Cyberware-lm­
plantate in sich, die sich nldlt klassißzieren lassen. bzw. deren Funk­
tionen den Ärzten gänzlich unbekannt sind. Während dle Runner 
weiterhin die Angriffe der Kon-Gardlsten abwehren. untersuchen 
die Ärzte den Leichnam Hunolds. Bevor die Ärzte mehr über die 
Cyberware herausfinden können, bemerken sie einen weiteren Si­
cherungsmechanismus In Form einer gut getarnten Cortexbom�. 
Es ist ihnen nicht möglich. den Zündvorgang der Bombe zu unter­
bra:hen. und sover1assen sie fluchtartig den Raum, als sie bemer­
ken, dass Ihnen nur noch wenige Sekunden bleiben. Der Pfleger 
schnappt slch den Datenchip und will ihn den Runnem zuwerfen, als 
er von der Explosion erfasst wird. Die allgemeine Verwirrung nut­
zend, können die Runner slch den Datenchip schnappen und durch 
Rauch und Qualm verborgen den Proteus-Soldaten entkommen. 
Greevens schafft es- für eine enorme Summe-, einen sicheren 
Transport Ober den Rhein-Ruhr Plex nach Frankfurt zu organisieren. 
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DAUMENSCHRAUBEN 
Wenn Ihre Splelerwledurch ein Wunder allen Gefahren dervorhert­
gen Szenen getrotzt haben, haben Sie hier die Chance, Ihnen noch 
mal zu zeigen. was es bedeutet. in der Profiliga zu splelen. Neben 
veränderten Wenen der Gegner könnten andere Situationen den 
Run� das Leben sch'Nermachen. Zum Belsple! könnten eine Grup­
pe Gangmltglleder nach einer Schlägerei Ihre vertetzten Kumpet in 
Behandlung geben und an die Runner geraten, cx:ler eine randalie­
rende Bande drogensüchtiger Klds startet einen Überfall auf die 
Notaufnahme. um an Medikamente zu kommen. Für verletzte und 
erschöpfte Runner können sich auch diese Gegner als ernste Bedro­
hung heraus stellen. 

KEINE rANIK 
Diese Szene ist sehr gradlinig aufgebaut. so dass nicht viel schief 
gehen .sollte. Sollten die sich die Spleler entscheiden, Hunolds Lei­
che mitzunehmen wenn die ersten Proteus--Gardlsten anrik.ken, ent­
gehen sie unter Umständen dem furiosen Endkampf. jedoch Wfrd 
Ihnen die z.eltgesteuerte Cortexbombe auf der Flucht große Proble­
me bereiten. Außer den wenig brauchbaren Überblelbseln von Hun· 
olds Körper kommt das Team dann mit leeren Händen nach Frankfurt 
zurOck. Im Nachhinein wtrd es den FBV·Wissenschafttern zwarmög· 
llch sein, hinter das Geheimnis des Proteus·Vorstandes zu kommen. 
Dies wtrd aber mehr Zelt und Geld In Anspruch nehmen. als IN'efln dle 
Runner ausgeharrt und dann den Datenchip In Besitz gebracht hätten. 

NACH DEM SHADOWRUN 

WIE GEHT'S WEITER? 
Die Runner werden von Greevens zu einer Gruppe Schmuggler ge· 
bracht, die sie zurück nach Frankfurt bringen. Dort erwartet sie eine 
missmutige Monika Stüeler-Waffenschmldt. die Ihnen als erstes zeigt, 
welchen Staub sie mit Ihrer Aktion aufgewlrbelt haben: Nach Hun­
olds Entführung wurden alle weiteren Eröffnungszeremonien abge­
sagt. und es hagelte eine ganze Reihe von Beschwerden gegen den 
Stadtrat wegen der unzurekhenden Sicherheit. Da nun der Stadtrat 
gezwungen Ist, der Sache offiz1ell nachzugehen, bedarF es einer 
Menge Verhandlungsgeschick und Vertusc.hung, um die Spur vom 
Bankenverein abzulenken. Das größere Übel Ist jedoch die Tatsa· 
ehe. dass Proteus nun Ober den geheimen Verbündeten des FBV, 
Ares Macrotechnology, lnFormlert Ist. nachdem die Ares·Gardl· 
sten den Runnern unter die Arme greifen mussten. Nach der Stand· 
pauke werden die Runner nach dem vereinbarten StandardtarlFbe· 
zahlt und vorerst unbefristet In Urlaub geschickt. Im Nachhinein 
kllnnen dic Rl>lnel"elnlges überdic weltere Entwlcklimg In den Medien 
erfahren: Ausgelöst durch den ZwlschenFall Im Europort scheint 
sich die Auseinandersetzung zwischen der Proteus AG und Ares 
Immer mehr auszuweiten. Den verschiedensten Berichten und Mel­
dungen kann man zwischen den Zellen Hinweise aufSaOOtage und 
bewafFnete Zwlschenfälle entnehmen, diesbezügliche Gerüchte 
machen auch In den deutschen Schatten die Runde. 

Einige Zelt später hören die Runnervon Meklungen. dass Carsten 
Hunold seine Arbeit Im Konzern wieder auFgenommen hat. nach· 
dem er ein paar Wochen zuvor Im Europort einen Unfall erlitten 
hatte. Alle Nachforschungen der Runner haben das glelc.he Resultat: 
Hunold lebt. Ob es wlrkllch Carsten Hunold Ist, wie er überlebt 
haben könme, oder wer seinen Platz eingenommen haben könnte, 
werden die Runner im letzten Abenteuer dieses Buches herauslin· 
den. Im Moment .sollte Ihnen diese Nachricht nur Kopfzerbrechen 
bereiten. Auch Ober Hunolds mysteriöse Cyberware erfahren die 
Runner zu diesem Zeitpunkt wenig, da der FBV die Daten erst analy· 
sieren und auswerten muss. Die schreckliche Wahrheit Ober die Im· 
plantate erfahren die Runner Im großen Anale der KamPi\SrlC. 

KARMAVERGABE 
Vergeben Sie Karma entsprechend den Regeln aufS. 244, SR3.0I D. 
Verteilen Sie zusätzJlc.h Karma gemäß den untenstehenden Kriterien: 

Die Spleler bereiten die Entführung sorgfältig vor 
und beweisen Elnfallsrekhtum bei der Planung 1-2 Punkte 

Die Entführung Hunotds verläuft ohne 
große Zwischenfälle 1 Punkt 

Die Runner kommen mit den sterblichen Überresten 
Hunolds nach Frankfurt z.urück 1 Punkt 

Die Runner kommen mit dem Datenchip 
nach Frankfurt zurück 

DARSTELLER 

MAIK GREEVENS 

2 Punkte 

MaikGreevens Ist der Verbindungsmann des FSVln Europort. Er war 
schon zu Nachtmeisters Zelten für den Bankenverein tätig und be· 
obachtete die Internen Machtk.1\mpfe innerhalb des Konzerns mit 
großem Interesse. jetzt. wo Waffensc.hmldt die Kontrolle übemom· 
men hat, sind Ihre Auftrc'.\ge mit mehr Eigenverantwortung verbun­
den, als es noch zu Zeiten Nachtmeisters der fall war. Greevens Ist 
sehr glück.lieh über diese Entwicklung und Ist WafFenschmidt ge· 
genüber absolut loyal. 

K 

lnlt: 4 +  I W6 

St 
3 

c 
5 

W l M 
5 4.6 

Würfelpools: Kampf 6 
Karmapool{Professlonalltllsstufe: l / I 
Rasse: Mensch 
Aktionsfertigketten: Computer 3, Gebräuche (Straße) 4 (5), 
Heimlichkeit 3, Pistolen 3, Verhandlung 5 
Wissensfertigkelten: Bürokratie Europort 5, Politik der VNL 3, 
Konzernpräsenz VNL 4 
Cyberware: Datenbuchse. Chipbuchse, Headware Memory ( 150 
MP), Smartverbindung 
Panzerung: Gefütterter Mantel (4/2) 
Waffen: Ares Predator II (SP, HM, 9M, 1 5 (c)) 

Reichweite (MW), 0-10 (2), 1 1-40 (3), 41-60(5), 6 1 �  (7) 
Ausrüstung: Datapad, Taschensekretär 

DER PROTEUS AG-KONZERNVORSTAND 
In Puppenspieler geht es darum, das Geheimnis hinter dem Vor· 
stand der Proteus AG In Erfahrung zu bringen. Zwar begegnen die 
Runner nur dem Vorstandsmitglied Carsten HunoJd. jedoch können 
sie durch versdiledene Quellen (Greevens, Nachrichtenboards, Kon· 
Connections) und gewöhnliche Beinarbeit mehr über die gesamte 
Gruppe herausfinden. FrOher oder später werden sie dabei auf unge­
wöhnllche Gemeinsamkeiten stoßen, dle die Vorstandsmitglieder 
verbinden. Ein auffälliges Merkma1 Ist dle Tatsache. dass alle Mit· 
glleder offenbar allelnstehend sind und keine Familiären Verbindun­
gen jeglicher Art (Kinder, Eltern, Verwandtschaft) auf'welsen. Zu· 
sätzllch sind In den letzten Jahren verstärkt plötzllche Rücktritte 
und unerwartete Sterbefälle unter den Vorstandsmltglledern zu ver· 
zeichnen: 2057 trat Phlllpe Mourierdle Nachfolge der verstorbe­
nen Gerald Maria Zukowsky an, Im selben Jahr verstarb der bisheri­
ge Vorstandsvorsitzende Arnevon Ronzelen, damallger Vorstands­
vorsitzender und Vorgänger Anette Brandt-Tenhaus'. Ende Juni 2062 
wurde überraschend der Tod des �tandsmitglleds Chrtstlna Bram· 
bauer bekannt gegeben. deren Position bisher nicht wiederbesetzt 
WUJde. 
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Anette Brandt-Tenha.us (Chleffxecutlve Offfcer, ClO) 
Nach Beschlleßung der Proteus AG 2049 wurde Anette Brandt­
Tenhausals GeschMtsfilhrerln eingesetzt und 2057 als Vor.;tands­
vorsltz.ende In den Konze:rnvorstand gewählt, und sie Mit diese 
Position auch während den Ereignissen dieser Kampagne inne. Als 
Vorstmdsvorsltzende sowie Geschäftsführerin der AG In einer Per­
son sind Ihre Befugnisse nahezu uneingeschränkt, was bisher auch 
den FBV zu dem Schluss kommen ließ. die _Entscheider" In den 
Reihen des Vorstandes zu finden. 

Dietrich GrAff-Belolt (Chief RnancW Offlcer, CFO) 
Spätestens seit der Übernahme des Saeder-Krupp-Konzern-lmper1-
ums Im August 2036 durch Lof\'V)lr und dem unverhohlenen Raus­
wurf der damaligen GeschMtsfOhrer1n Mina Graff-Belolt Ist der Fa­
mlllenname ein Begriff In der Konzernwelt. Auch Dietrich, Minas 
Sohn. macht da keine Ausnahme. Nach einigen Jahren Im mlttleren 
Management rOckte er 2059 plOtzllch als Finanzchef der Proteus 
AG In den Konzernvorstand vor. Intern wurde vermutet, er habe 
einen Gönner In der Konzernspitze, der Ihm zu diesem Posten ver­
holfen hat. Dldrtchs Schwester Anikka konzentriert sich auf Ihre 
politische Kan1ere in der AOL als aufstrebendes Mitglied der Bayri­
schen Volkspartei. Zwischen den beiden Geschwistern besreht kaum 
Kontakt, auch der Tod Mlna Belolts Anfang 2063 brachte die ent­
fremdeten Geschwister bisher nicht näher zusammen. 

Carsten Hunold {ChlefOperMJons Ofßcer, COO) 
Als COO (Chtef Operations Offtcer) der Proteus AG-Konzerns und 
Mltglled des Vorstandes lst Carsten Huno\d In Fachkreisen bestens 
bekannt. Vlele seiner Zeitgenossen halten ihn für einen fähigen und 
zuverlä.s.slgen Konzernkrieger, der neben einer gehörigen Portion 
Skrupellosigkelt auch eine Hand für gute Publicity besitzt und dem 
gehelmnlsvollen Konzern Proteus zumindest In den VNL dazu ver­
holfen hat, das Image des mysteriösen und gefährlichen lndustrle­
glganten weitestgehend abzulegen. Laut dem vom FBV erstellten 
Dossier Ist Hunold 43 Jahre alt und hat seine beeindruckende Kar­
riere bei Proteus vor neun Jahren begonnen. Ein gestochen scharfes 
Foto zeigt einen etwa 1 ,75 Meter großen Menschen mit kräftigem, 
hellbraunem Haar und sportllcher Frisur. Seine dunklen Augen mil­
dern den harten Ausdruck, den Ihm sein kantiges Gesicht verleiht, 
nur wenig. 

Yosune KoWhl (Chief Offlcer of Re.sevch &. Development, 
Frau Kotashl bekam frOh in Ihrer Karriere den Ruf als erstklasslge 
Teamkoordlnatorln, die die besten Fachkräfte unter sich versam­
melt und selbst unter den .schwierigsten Bedingungen termln- und 
budgetgerechte. fehlerfreie Ergebnissevorweisen kann. Ein punkt­
genaues Projektmanagement In Sachen Ressourcen, Know-How und 
Budget und ein Stab von vorzüglich ausgeblldeten und motivierten 
Mitarbeitern bllden die Basis Ihrer Arbeit. Außerhalb der Proteus 
AG geht jedoch das Gerücht um, Kotashl schmücke sich mlt frem­
den federn. da sie sich zu sehr auf die Fähigkeiten ihrer Untergebe­
nen verlässt und mehr delegiert. als dass sie die verschiedenen 
Projekte der Forschungsbereiche aktiv koordiniert. 

Ruud van der lAnen (Chlef Olffcer of lnformadon Technologle.s) 
Herr van der Lanen Ist ein nahezu unbeschriebenes Blatt In der Kon­
zernwelt. Er genoss eine erstkla.s.slge Ausbildung am Bostooer Mtr&..T 
(UCAS) und wechselte noch während seiner Abschlussarbeit an die 
Hightech-Schmieden des Pueblo Corporate Coundl (NAN). Van der 
Lanen verließ kurze Zelt später Albuquerque und trat In den Dienst 
der Proteus AG. Zuletzt arbeitete er in der Arkologie In Osaka. 

Phlllpe Mourter (Chief Ofßcer of Human Ruources) 
Der wortgewandte und charismatische Franzose nutzte das gla­
mouröse Nachtleben Nlzz.as, um über die dort vertretene High So­
dety und einflussreiche Adelige erste Kontakte zur europä.Jsdien 
Wirtschaft zu knüpfen. Seine rasche Ernennung als Chief Offlcer of 
Human Resources der Proteus AG verbunden mit einer Berufung In 
den Konzernvorstand im Jahr 2057 wurde kaum Beachtung ge­
schenkt. da sich das Interesse der Wirtschaft zu diesem Zeitpunkt 
auf Dunkelzahns Testament und dessen Auswirkungen konzentrier­
te. Gerüchten zufolge besitzt Mourler auch heute noch gute Kon­
takte zum französischen Adel, es istwahrschelnlich, dass �ln Ein­
fluss die Verhandlungen zwischen dem Konzern und der französi­
schen Regierung entschieden. die den Bau der Proteus-Arkologie 
und Satelliten-Abschussbasis auf den Teufelsinseln ermöglichten. 

HANDOUTS 

ZEITPLAN / TERMINE: CARSTEN HUNOLD 
22: 1 5:00 Tag 1 :  Ankunft Hunolds am Internationalen 

Aughaf<n Europort 
07 :30:00 Tag 2: Interne Besichtigung der Proteus­

Nlederlassung Europort 
1 2:00:00 Tag 2: Lunch mit Vertretern des EARC Im _Europort 

Seavlew- Restaurant 
10:00:00 Tag 3: Offlzlelle Eröffnung der Proteus AG-

Nleder1assung Europort 
1 5:00:00 Tag 3: Pressekonferenz im Emporium des EARC 
20:00:00 Tag 3: Galaempfang Im Rotterdamer Ballhaus 
09:00:00 Tag 4: Werftbeslchtigung der Produktionsstätten 

Europort der Evergreen Cargo Liner Corporatlon 
j 5:00:00 Tag 4: Meeting der Geschäft:sleltung der Proteus AG­

Nleder1assung Europort 
09: 1 5:00 Tag 5: Begril&mgsrede an der Rotterdamer Erasmus­

Universität Fachbereich 4, Aula der Universität 
1 3:00:00 Tag 5: Hafenrundfahrt mit Vertretern des EARC und 

weiteren Konzernvertretern 

FRANKJURTER ALLGEMEINE ZUTUN<i -
NEWSFAX·AUSGAll1 
IJilffnuaplele-ellen nod: ZwlsdlenWI 

� 
luroport. VNL Die fellerllche Neueröffnung der Imposanten 
Proteus AG-Niederlassung Im niederländischen Europort wur­
de von einer Serie gewaltt:Atlger ZwischcnOOle überschattet. 
Nach einem ersten bewaffneten Zusammenstoß unter Betelll­
gung von Konzerntruppen der Proteus AG sowie von Ares 
Macrotechnology Europe sorgte gestern ein Feuergefecht In 
einem öffentlichen Krankenhaus filr Aufsehen und BeAngstl­
gung unter der Bevölkerung des E.uroport. Unbestätigten Mel­
dungen zufolge gerieten dabei hochrangige Führungskr!fte der 
Proteus AG in einen bewaffneten Hinterhalt. Als Reaktion auf 
diese Ereignisse .sagten die Vertreter der Wirtschaft die Teil­
nahme an jeglichen Veranstaltungen kurzerhand ab und brach­
ten schwerwiegende Anschuldigungen gegen den E.uroport­
Verwaltungsrat vor, die mangelnde Sicherheit und Behinde­
rung der eigenen Nachforschungen dieser Angelegenheiten 
betreffend. Nachdem erst vor Kurzem Anschuldigungen laut 
wurden. In denen der Rat als _Handlanger� der In E.uroport 
vertretenen Großkonzerne bezeichnet wurde, Ist dies ein wei­
terer großer Rlk:kschlag filr das oberste Organ des wettgröß­
tcn Seehafens. Bisher wurde weder durch Sprecher der betel­
llgten Konzerne noch des Verw.altungsratcs offlzlel.I zu den 
Vorflllcn Stellung genommen. 
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VOR DEM SHADOWRUN 
Dieses kurze und sehr gradlinige Szenario dient hauptsächlich dazu, eine für das Ende der 
Kampagne sehr wichtige flgur auf der Blldftäche der Ereignisse erscheinen zu lassen: Kevln 
Goldammer. Das Szenario splelt In der Schweiz, hauptsächlich In den Bergen und Tälern der 
Alpen und damit In der Alpen Interdikt Zone (AIZ). Decker werden nicht sonderllch viele 
l'v\atrtxanschlüsse in diesem großen und erwachten Naturschutzgebiet finden, was ihren Spiels­
paß aber nicht mindern sollte. 

HINTERGRUND 
Über die Sandmann-Dateien, die mltderwelle komplett ausgewertet wurden, ist der FBV auf 
eine neue Spur gestoßen. Um dieser nachzugehen werden die Rl.mner aktMert. da die Haupt­
kapazlt�ten des FBV zur Zelt dazu dienen, mit Ares zusammen Front gegen Proteus zu 
machen. Die neue Spur Ist die frühere Vernetzung der Prometheus-Stlftung mit dem späteren 
Proteus-Konzern (siehe Frankfurt: Offline, S. 62 und Proreus - dle ganze Wahrheit, S. 1 54). 
Dabei Ist man darauf gestoßen. dass es einen letzten Erben des Gründers der Prometheus­
Stiftung gibt: Kevln Goldammer. Die Runner werden ausgeschickt, diesen zu flnden. Se:lnen 
ungefähren Aufenthaltsort konnte man Im FBV mit einiger �rche ausfindig machen. Gold­
ammer scheint Irgendwo in der A!Z mitten In der Schweiz zu wohnen. 

Um Ihn letztendlich zu flnden, mQssen die Runner In dte Sdv.Yelz und In die von den Sch�­
zer Gebirgsjägern bewachte AIZ eindringen. Die Spur Goldammers Führt In ein Lager von 
alternativen Utopisten. die in der erwachten Natur ein neues Leben suchen. Von ihnen erfah­
ren die Runner, wo sich Goldammer aufhält. Nach einem kurzen Intermezzo mit den Gebirgs­
jägern werden die Runner von einem Hubschrauber direkt auf die Alp geflogen .  auf der 
Goldammer wohnt. Wegen eines plötzllch aufkommenden Sturms verbringen die Runner 
dort zwei Tage, In denen sie Goldammer ein wenig kennen lernen und hören, was er Ihnen zu 

sagen hat. Danach kehren sie ein wenig schlauer-aber ohne Goldammer-zum ßankenve-eln 
zurOc:k, und dürfen dann tats.khllc.h ein wenig die Füße hochlegen, während sie zusehen. wie 
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sich der Konflikt zwischen Ares und Proteus Immer weiter zuspitzt. 
Sollte der Splellelter sich wundern, warum Goldammer nicht schon 

von Proteus gefunden und längst aus dem Verkehr gezogen wurde, 
und warum der FBV ihn auf einmal findet. warum die Runner mit ihm 
so wenlg Schwierigkeiten haben und warum er ein so guter Mensch 

Ist-der Epilog wird dles alles klären. denn das dicke Ende kommt 
bekanntticherwelse Immer erst am Schluss. 

DAS ABENTEUER LEITEN 
Der Splellelter sollte den Runnern ein wenig Ruhe gönnen, bis auf 
die kurze Konfrontation mit der Gruppe der Schweiz.er Gebirgsjä­
ger. Dle Luft Ist frisch, die Landschaft wunderbar, die Schweiz.er alle 
nett und die Operation Goldammer verläuft ohne Komplikationen. 

Die Runner werden noch früh genug bis auflhre Knochen geschun­
den werden, so haben sich diese kurze Auszeit in der Natur redlich 
verdient. Für genauere Informationen über die Schweiz sei dem 

Spielleiter das Quellenbuch Europ.;t In den Schatten nahe gelegt. 

DER VERSCHOLLENE ERBE 

WAS IST LOS, CHUMMER7 
Die Runner werden über die Operation Goldammer informiert und 
auf die Spuren des Erbens des Urvaters der Prometheusstiftung an­
gesetzt. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Nach den Ereignissen in Europort und der Schelte von Frau Waffen­
schmldt hattet ihr nicht gedacht. so früh wieder in den bequemen 
Sesseln des Besprechungsraumes des FBV zu sitzen. Wie In alter 
Idylle stehen die Gebäckleckerelen und Erfrischungsgetränke vor 
euch, und selbst der J'v\ann, der Frau Waffenschmidt bei der Einsatz­
besprechung vertritt, lächelt euch freundllch zu. Er sitzt euch ge­
genüber und fummelt, seit er relngekommen lst, schon nervös an 
seiner Krawatte herum. Vermutlich hat er Leute wie euch bisher nur 
bei Karl Kombatmage Im Trldeo gesehen. Während ihr ihn mit euren 
musternden Blicken noch nervöser macht, als er eh schon Ist, räus­

pert er sich und beginnt zu sprechen: �Also, Frau Stüeler-Waffen­
schmldt und der FBV möchten Sie ein weiteres Mal In die Dienste 
nehmen für eine kleine Investlgatlon. � Er stockt kurz und überlegt, 
ob er die rlchtlgen Worte gewählt hat. Prüfend blickt er kurz jeden 
von euch an und fährt dann fort. "Der FBV hat Inzwischen den Kon­
t:lkt zu Janus auf einem annehmbaren Weg etabllert und ebenso die 
Dateien, die Sie aus Frankfurt mitgebracht haben, detailliert unter­
sucht. Dabei ist aufgefallen, dass es anscheinend einen wlrtsc.haftli­
chen Zusammenhang rwlschen dem Konzern Proteus und einer Stif· 
tung namens Prometheus gibt. Die Stiftung wurde 2005 von einem 
industriellen Namens Frederlck Goldammer gegründet. Sle melde­
te nach einiger Zeit Konkurs an und verschwand von der Biidfiäche. 

Genauere Informationen llegen uns nicht vor. auch wenn wir sehr 
Interessiert daran sind, was e.s mit der Verbindung zwischen Proteus 
und Prometheus auf sich hat. Viellelcht ließe sich dadurch eine Er­
klärung für das anfä.ngllc.he Finanz- und Wlrtschaftsgeflecht hinter 
Proteus finden. frederlck Goldammer ist schon länger tot, aber wir 
haben mit viel Mühen und Recherche einen Enkel von Ihm ausge­
macht. Der Mann heißt Kevin Goldammer und könnte auf Grund 
seiner wlrtschaftlichen Bildung und möglichen Erbschaften Ober 

genauere Informationen über Prometheus verfügen. Wir möchten 
Sie bitten, diesen aufzusuchen und Ihn für uns Ober sein Wissen über 
die Stiftung zu befragen. 

Leider kennen wtr nicht den genauen Aufenthaltsort. Wir haben 
seine Spur bis zu einer alternativen Siedlung In der Schweiz In der 
Alpen Interdikt Zone zurückverfolgt. Dort scheint es ein Gutschrlf­
tenkonto ln einem Laden für . . .  äh . . .  ", derl'v\ann schaut kurzaufein 

Datenpa.d vor sich und zieht lnitlert eine Augebraue hoch. „Ah, ja .. 
na gut. Also es scheint wohl ein Laden für Gemlsc.htwaren zu sein, 
was Immer man sich darunter vorzustellen hat. Das Gutschriften­
konto Ist aktuell. Das sollte Ihr erster Ansatz sein. Wir verfügen 

ebenfalls über ein Bild von Goldammer, dass Ihn allerdings ln jungen 
Jahren zeigt. „ Damit schiebt euch der Mann ln seinem Anzug und 

der mlttlerwelle total verrutschten Krawatte einen Optochlp über 
den Tisch. 

ATMOSPHÄRE 
Es handelt sich um die übliche Besprechung, die die Runner mittler­
weile nur zu gut kennen sollten. Im Hintergrund läuft weiter hektl· 
sehe Betriebsamkeit ab, was nicht verborgen bleiben sollte. 

HINTER DEN KULISSEN 
Auf Anfragen, wo denn Frau StOeler·Waffenschmldt sei, wird der 
Mann im Anzug bereitwillig Auskunft geben, dass sie zurzeit we­
gen wichtiger Konferenzen unabkömmllch sei. Er selbst stellt sich 
erst hinterher als Herr Degner vor. 

Der FBV hat für den Transport in die Schweiz schon gesorgt. Ein 
kleinerer Firmenjet steht bereit und wartet am Flughafen bereits auf 
die Runner. Falls diese noch wichtige lnformattonen einholen müs­
sen, wird sie Degnerzur Elle drängen, auch wenn es für Hektik gar 

keinen Grund gibt. Der Transfer In die Alpen endet für die Runner auf 
einem Flugplatz In Luzern, wohin sie auch Handfeuerwaffen mit­
nehmen können. Von größerem Gerät (alles ab Gewehre, außer Jagd­
gewehre) wird ihnen von Degnerdr1ngend abgeraten-die Schwei­
z.er Behörden schauen bei den Passagieren des Fluges nicht auf das 

Handgepä.ck, aber solche Dinge werden mit Sicherheit beanstan­
det. Außerdem weist Degner dle Runner darauf hln, dass Metamen­
schen ln der Schweiz nicht gerne gesehen sind. Von Luzern aus 
müssen die Runner sich all eine bis zur Siedlung der Utopisten durch­
schlagen. Die genauen GPS-Koordinaten sind auf dem Optochip, 
den Degner Ihnen gegeben hat. Ebenfalls auf dem Chip Ist ein Foto 
von Goldammer In jungen Jahren. 

Haben dle Runner noch Fragen zu der Person von Kevln Goldam­
mer, so wird Ihnen Degner ein paar Details aus dem Lebenslauf 
mitteilen (siehe Darsteller, S. 1 1  t ). Zur Prometheus-Stlftung hat Deg­
ner keine weiteren Angaben zu machen. 

Eigene Beinarbeit der Runner Im Hinblick auf Goldammer und die 
Stiftung blelben erfolglos. Sie bekommen nichts heraus, was sle 
nicht schon vom FBV wissen. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Bei der Besprechung sollten keine weiteren Schwierigkeiten auftre­
ten. Ihre Runner dürfen sich aber jetzt schon gerne Sorgen über die 
Critter in der AIZ machen. Wenn Sie möchten, können Sie dem FBV 
In der Schweiz weniger Kontakte zugestehen, was bedeutet, dass 
die Runner rwar problemlos einreisen können, aber gar kein Equip­
ment mitnehmen dürfen. Waffenlizenzen der ADL gelten in der 
Schweiz nicht. 

Dabei sollte darauf geachtet werden, dass die Runner sich dann In 
der Schweiz versuchen we.rden auszurüsten ... was zu großen Schwie­
rigkeiten führen kann. Vor allem, wenn sie in der ein oder anderen 
Form durch dle Nachforschungen nach Johannes Schierer im Kapi­
tel DdS zweite Cieslc.ht den Behörden aufgefallen sind (siehe dort: 

janus-D.:.lumenschrauben, S. 82). Dies kann zu Interessanten klei­
nen Subplots führen, die wir aber ganz Ihnen In Ihre Hände legen 
wollen. 

KEINE PANIK 
Letztendlich sollten die Runner Ihr Gepäck gepackt, noch eln wenig 
Beinarbeit geleistet und sich einen Fotoapparat für die schöne Land-
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schaft gekauft haben. Dabei sind nur wenige Schwierigkeiten z.u 
vermuten, die Sie nicht mit Hilfe des FBVs bewältigen können. 

DER RUF DER NATUR 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Die Runner retsen in die Schweiz. und landen dort auf dem Flugplatz 
von Luzern. Von dort aus geht es nach Altdorf, über die Grenze der 
AIZ und dann zur Siedlung der alternativen Utopisten. wo sie die 
Spur von Goldammer ßnden und seinen Aufenthaltsort herausbe· 
kommen. 

SA<i'S IHNEN INS GESICHT 
Nachdem euer Flugzeug auf dem klelnen Augplatz von Luzern ge· 
landet Ist und die Tür geöffnet wurde, schlägt euch klare und frische 
Luft entgegen. Nach dem Frankfurter Smog und dem Duftderver· 
gifteten Nordsee In Europort habt ihr das Gefühl, endlich wieder 
richtig durchatmen zu können. Fast wird euch ein wenig schwumm· 
rlg vom hohen Sauerstoffgehalt der unverbrauchten Luft. 

Auf dem Flugplatz Ist wenig los. Der Pilot weist euch mit eurem 
Gepäck den Weg In Richtung Zoll. Dabei habt ihrden ersten Blick 
auf das herrliche Landschaftspanorama, die ersten schneebedeck· 
ten Gipfel und auf die urigen Häuser jenseits des Flughafengelän· 
des. Eine Idylle, wie sie schöner nicht sein könnte, audi wenn Ihr 
z.Jemllch sicher seid, dass Im Trld die Gipfel höher und die Farben 
lntenstver ausgesehen haben. 

ATMOSPHÄRE 
Die Runner können ein wenig von der Bergwelt der Alpen und vom 
Flair der Schweiz mitbekommen. Der Splellelter sollte nicht mit 
Landschaftsbeschreibungen und kitschigen Klischees sparen. Das 
einzige, was die Idylle stört lst der starke Metamenschenhass. der 
den Runnern außerhalb der AIZ entgegenschlägt. 

Gefähriiche Spannung sollte erst aufgebaut werden, wenn die 
Runnerim Dorf der Utopisten sind. und die Schwelz.erGeblrgajäger· 
elnhelt anrückt. 

HINTER DEN KULISSEN 
Bevor die Runner das Flughafengelände verias.sen, bekommen sie 
alle einen Vlsum-Oip mit vorläufiger ID·Kennung für Ihren Aufent· 
halt In der SchwelL Dieser Chip muss zu jederzeit am Körper getra· 
gen werden. Er sendet dne 10-Slgnatur aus. die bei Kontrollen auta. 
matlsch abgelesen werden kann. Personen ohne solch einen Chip 
werden In der Schweiz. Inhaftiert-die Schweiz.er Behörden verste­
hen da wenig Spaß. 

Die Runner können sich als erstes In Luzern orientieren. Hat der 
Splelleiter ihnen gar keine Ausrüstung zum Mittransport gestattet, 
so werden sie sich sicherlich als erstes um die nötigsten Utensilien 
für das Eindringen In die AIZ kümmern wollen. Ansonsten können 
sie ein wenig die Schweiz und Ihre Bewohner kennen lernen. 

Wenn die Runner sich aufmachen, um das Dorf der Utopisten z.u 
suchen, werden sie feststellen, da.s.s es nicht einfach Ist, In die AIZ z.u 
gelangen. Einen Besucherscheln auf die Schnelle zu bekommen. Ist 
ein Ding der Unmöglichkeit. vor allem für Metamenschen. Es bleibt 
also nichts anderes Obrlg, als heimllch und ohne Erlaubnis In das 
Gebiet der AIZ einzudringen. Dabei Ist die einzig erfolgverspre­
chende Möglichkelt der Weg z.u Fuß oder Querfeldein mit gel3nde­
gängigen Motorrädern. denn die Straßen und Wege werden streng 
von den Schweiz.er Gebirgsjägern Oberwacht. 

Das Dorf der Utopisten Ist glOcklicherwelse nicht allzu weit von 
der Grenze zur offizJellen Schweiz. entfernt, so dass sich die Uinge 
des Fußmarsches In Grenzen hält. Es liegt einige Kilometer Y1eStlich 
von Altdorf, In der N.'.the dervertas.senen Ortschaft Unterschächen. 

Das Dorf der Utopisten 

Das Dorf besteht aus 24 Häusern, die in ihrem Stil perfekt In die 
Landschaft integrl� sind. Oie meisten der Häuser sind BlockhOtten 
mit Qascfächern, In die Solarzellen eingelassen wurden. Einige wir· 
ken w\e größere Hügel, die komplett mit Gras bedeckt sind. Am 
Rande des Dorfes stehen drei kleinere Windkrafträder. eine Satelll· 
tenanlage, eine Was.serrecydingstatton, sowie ein paar große und 
natOrtlch belassene Gehege mlt Nutztteren. 

Die Utopisten sind fremden gegenüber sehr freundlich. von der 
rassistischen Einstellung gegenüber Metamenschen Ist nichts zu 
spüren. Selbst offenslchtllch bewaffneten Personen tritt man zuerst 
gastfreundlich entgegen, macht aber sehr schnell klar, dass Jagen 
oder Gewalt keines Falls geduldet wird. Dle meisten der Utopisten 
sind Menschen, es gibt In der Dorfgemeinschaft aber auch ein paar 
Metamenschen. Oie Technik, Kleidung und das gesamte Ambiente 
sind von ökologischem Bewusstsein und der Liebe zur Natur und 
Menschllchkelt geprägt. So bestehen Pullover aus selbstverarbel· 
teter Wolle und Schuhe aus selbst gegerbtem Leder. Das bedeutet 
aber nicht, dass die Einwohner keine Ma.trlxanschlüsse oder digita­
le Kontoführung benutzen. 

Wenn die Runner sich umhören, werden sie sehr schnejl feststel· 
len, dass es nur einen Gemlschtwaren·Laden gibt. Der Ladeninhaber 
Ist Xaver Böntertl, ein Troll, der des Öfteren mit seinem Lastwagen 
nach Altdorf fährt und von dort alles herbeischafft, was den Utopl· 
sten an einem schönen und naturgerec.hten Leben fehlen könnte. 
Xavers Laden liegt In der Dorfmitte und besitzt auf der relativ gra. 
ßen Ladenfläche tatsächlich ein beeindruckendes Sortiment an Ge­
mlschtwaren alter Art-von der neuesten Ökologlez.eitung Ober 
Pfeifentabak bis hin zu Handwerkerbedarf. Xaver empfängt die Run· 
ner freundlich und Ist auch gerne auskunftsberelt. WMlrend der Un· 
terhaltung mit dem Troll trifft aber auf den Dorfplatz vorprogram· 
mlerter Ärger ein. Die Dörfer der Utopisten werden fast tägllch von 
den Schweizer Gebirgsjägern kontrolllert und so auch jetzt. In zwei 
Jeeps kommen insgesamt sieben Soldaten an und beginnen, das 
Dorfoberflächllch z.u durchsuchen. Dabei werden Ihnen zwangsläu· 
ßg die Runner ins Auge fallen, wahrschelnllch schon. wenn sie auf 
den Dorfplatz. fahren und dlese durch die Schaufenster von Xavers 
Laden sehen. 

Da die Runner keine Aufenthaltsgenehmigung fOr die AIZ haben, 
sind sie jetzt In echten Schwierigkeiten, aus denen es nur zwei Aus,. 
wege gibt: Entweder sie lassen sich verhaften und Ins Geangnls 
werfen oder aber es kommt z.u einer offenen Konfrontation. 

Im ersten Fall wird nach einigen Anrufen der FBV dafür sorgen, 
da.s.s dte Runner nach einigen Tagen entlas.sen werden. Im letzteren 
Fall kommt es zu einer Schießerei Im Dorf, bei der die Utopisten 
beide Parteien w.'.thrend des Gefechtes Immer wieder z.u Frieden und 
Harmonie auffordern werden. Dies geht soweit. dass sich einzelne 
Dorfbewohner In die Feuerlinie der beiden Parteien stellen. In die­
sem Fall werden die Gebirgsjäger bei Metamenschen weit weniger 
Skrupel haben, welterzuschleßen, als bei Norms. Von ihrem Ziel, die 
Runner zu verhaften, lassen sie sich davon jedenfalls nicht abbr1ngen. 

Nach einer Schießerei, dle die Runner fOr sich entschieden haben, 
Ist das gesamte Dorf gegen sie eingestellt und sie dürfen sicher 
sein, dass In kürzester Zelt neue Truppen der Gebirgsjäger ersehe!· 
nenwerden. 

Trotz alldem sollten dle Runner Irgendwie an dle Informationen 
kommen. die ihnen Xaver geben kann. Dieser kennt Goldammer 
nämlich persönlich; Er wohnt In einer einsamen Blockhütte auf der 
Oberalp. Da das ein gutes Stack Weg Ist, rAt Ihnen Xaver dringend 
dazu, sich ein Hugfählges Transportmittel z.u suchen. Einen anderen, 
sicheren Weg zur Alp kennt Xaver nicht. 

Unbelehrbare Runner können sich trotzdem gerne zu Fuß auf den 
Weg z.u der Alp machen. Ein Statusberichtan den FBVwOrdealler· 
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dlngs eine weitere Mögl\chkelt offenbaren. fordern die Runner Hlr 
den Einsatz einen Hubschrauber oder Ähnliches an, so wird man 
Ihnen einen Kontaktpunkt nennen, an dem ein Tarnhelikopter von 
Ares auf sie warten wird. 

Schwelzer Geblrgs)lger 

K St 
5 

c 
4 

W E M R 
0.8 4 (5) 

lnit. 4 (6) + 1 W6 (2W6) 
WOrfelpool5' Kampf 7 
Kannapool/Professlonalltlbstufe: 1 /3 
R.u.se: Mensch 
Aktionsfertigkelten: Pistolen 4, Sturmgewehre 6, Wurfwaffen 4. 
Raketenwerfer (Granatwerfer) 3 (5), Waffenloser Kampf 6. 
Helmllchkelt 5, Athletik 5, Taktik kleiner Einheiten 4, 
Blotech (Erste Hilfe) 2 (4) 
Kampfldlnste: Raufen 6 (Körperkontakt, Fußtritt, Mörderischer 
Schlag) 
Cyberwue: Interner Funk Stufe 5, Verstärkte Reflexe III. Smartver­
blndung II. Cyberaugen (IR. �tllcht, Blitzkompensation, Bildver­
blndung), Datenbuchse, Gl'S- und  Orienl!erunS"}'Steffi, 60 MP Head­
ware Memory 
Panzerung: leichte Sicherheitsrüstung mit Helm (7 /6) (mit Ultra­
schall) 
Waffen: 
Altmayr Whlte Star (SP, HM, 9M, 1 2(s). Smart II, 1 Ersatzclip} 

Reichweite (MW) 0-5 (2), 6-20 (3), 21-40 (4), 41-60 (7) 
H&.K G I  2A3z [Sturm. HM/SM/AM, SM, 32 (s), Smartgun II, Gas­
ventil II, 2 Ersatzcllps] 

Reichweite (MW) 0-10 (2), 1 1-40 (3), 4 1 -80 (4), 81-150 (7) 
Unterlaufgranatwerfur [EM, Defensivgranaten' 1 OS, -1 /0.5m, 6 (m)) 

Rdchwelte(MW) >-50(4), 51-100 (5), 101-150(6), 151-300(9) 
2 lhermorauchgranaten 
2 Neurostun VII-Granaten [6S Bet.] 
Ausrilstung: 3 Plastikhandschellen 

Schweizer Geblrgsjlger·Schamane (Totem: HJrsch) 

K St 
4 

c 

6 
w 

4 

lntt: 4 + 1 W6 AstrAle lntt: 24+ 1 W6 
Würfelpools: Astralkampf 7, Kampf6, Zauber 5 
twm.pool/Prol'esslonalltlbstufe: 1 /3 
b.sse: Mensch 

M 

6 
R 

�dien: Auren lesen 5. Plstolen 3, WatrenloserKampf 4. 
Helmllchkelt 5, Athletlk 5. Taktik kleiner Einheiten 4, Hexerei 5, 
Beschwören 6, Sturmgewehre 4 
Kampfkßnste: Raufen 4 (Körperkontakt. Ausweichen) 
Totem (Hirsch): +2 Würfel auf alle Hell- und llluslonszauber. +2 
Würfel auf Waldgeister, -1 Würfel aufManlpulatlons.zauber 
Zauber. �isterball 5. Betä.ubungsblltz 5, Geistessonde 4, Physi­
sche Tarnung 6, Massenverwirrung 4, Unsichtbarkeit 5. Hellen 3 
Panzerung: leichte Sicherheitsrüstung mit Helm (7 /6) (mit Ultra­
schall. Internem Funk Stufe 6) 
Waffen: Altmayr Whlte Star (SP, HM, 9M, t 2(s), Lasermark.lerer, 1 
Ersatzstreifen] 

Reichweite (MW) 0-5 (3), 6-20 (4), 21-40 (5), 41-60 (7) 
Ausrüstung: 3 Plastlk.handschellen 



DAUMENSCHRAUBEN 
ja nachdem, wie viel Sie Ihren Runnern zutrauen, können Sie die 
Stärke und Schlagkraft der Gebirgsjäger erhöhen. Auch ein Zusam­
mentreffen mltdem einen oder anderen Alpencrlrter auf dem Weg 
zum Dorf kann vorkommen. 

Im Kampf gegen die Gebirgsjäger können die Utopisten auf der 
Seite der Soldaten mit In den Kampf eingreifen. Solche Eingriffe 
werden aber nur mit nicht-letalen Mitteln erfolgen. Knüppel und 
Fäuste sind dabei die Hauptmlttci der Wahl. 

Um die Runner noch mehr ins Schwttzen zu bringen, können Sie 
die Verstärkung schneller heranrOcken lassen und die Runner so zu 
einer Aucht durch die AIZ veranlassen. Dabei sollten Sie aber darauf 
achten, dass die Runner sich In Richtung der Grenze orientieren, 
denn letztendlich haben sle In der Wiidnis gegen die sc.hlagkräftl­
gen und ortskundigen Gebirgsjäger wenig Chancen. 

KEINE PANIK 
Was die Ausrüstung und das Besorgen von Waffen angeht. wurde 
darüber im vorangegangenen Unterkapitel Der verschollene Erbe 
schon ein Wort verloren. Mit einem GPS-System sollten die Runner 
das Dorf der Utopisten gut linden können und nicht In Gefahr gera­
ten, sich zu verlaufen. Da sle die Informationen von Xaver Ober den 
Aufenthaltsort von Goldammer dringend brauchen, kann ihnen der 
Troll diese auch direkt vor dem Anrücken der Gebirgsjäger noch 

geben. 
FOr den Fall, dass die Runner sich ergeben oder überwältigt wer­

den. wird sie das nur ein wenig Zelt kosten. denn der FBV sorgt auf 
Jeden Fall dafür, dass sie wieder freigelassen werden. 

Für den Weg zur Alp sollten die Runner auf jeden Fall den Hub­
schrauber wählen, da Ihnen sonst anstrengende und gefähr11che Klet­
terpartlen bevorstehen. Im Zweifelsfall kommt ein Anruf des FBV 
kurz nachdem die Runner das Dorf verlassen haben. Geben die Run­
ner dann einen Statusber1cht, werden sie umgehend von der Mög­
lichkeit der Benutzung des Tarnhellkopters unterrichtet. 

ALPENGLÜHEN 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Die Runner gelangen mit Hilfe des Helikopters tief In die ALZ zur 
Oberalp, wo sie in friedlicher Atmosphäre Kevin Goldammer vor­
finden und von ihm lnformatlooen zur Prometheus-Sttftung bekom­
men. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Der Hubschrauber senkt sich langsam ab, als er über den letzten 
Bergkamm fliegt, der euch von der Oberalp trennt. Unter euch �t 
Ihr saftige Wiesen und üppige Wälder liegen, unberOhne Natur. 
schön und ungebunden. Die Idylle wird nur vom Wetter getrObt. 
dass sich seit ein paar Stunden Immer mehr verschlechtert. Der 
Piiot des Hubschraubers hat euch schon mltgeteilt, dass er ein star­
ker Sturm herauf.zleht. Vermutlich kann er euch erst nach dem Sturm 
hier wieder abholen, denn In einem Sturm In der AIZ. zu fllegen, 
während Lu�crltter und Sturmgeister einen tödlichen Reigen tan­
zen, möchte er nicht riskieren. 

Auf der Alp unter euch kommt hinter einer kleinen Hügelkuppe 
direkt an einem Bergbach eine kJelne Holzhütte In Sicht aus deren 
Kamin Rauch aufsteigt. Das muss euer Ziel sein. Was mag einen 
älteren Mann In sokh eine Abge�genhelt getrieben haben. fragt Ihr 
euch gerade, als der Hubschrauber noch ein 'NCflig heruntergeht. Ihr 
habt euch mit dem Piloten verständigt, dass Ihr euch mlt dem Aus­
stieg beellt, damit er schnellstmöglich wieder weg kann- die Ge­
fahr einer Entdeckung durch die Schweizer GebirgsjAger wäre sonst 
zu groß . 

ATMOSPHÄRE 
Mit dem Sturm und der befremdllchen Einsamkeit auf der Alp rech­
nen die Runner stchertlch mit akuter Gefahr. Und das dürfen sie 
auch, denn dieser Neivenkitzel Ist das elnzJge, was sie an Aufre­
gung erleben werden. Auf der Alp sind sie vollkommen sicher, es 
wird keine Angriffe geben und Kevl n  Goldammer wird sie gast­
freundllch empfangen. Der Spielleiter sollte die GemOtllchkelt des 
Szenarios langsam aber sicher aufbauen, die Natur beschreiben, den 
freundlichen Goldammer den Runnern ans Herz wachsen lassen und 
die Atmosphäre der Sicherheit während des Sturms am warmen 
Kaminfeuer in der Berghütte durch nichts stören. 

HINTER DEN KULISSEN 
Kevin Goldammer wird die Runner schon vor der Hütte erwarten. Er 
macht keine Anstalten, sie zurückzuweisen oder sie zu bedrohen, 
ganz im Gegenteil. Er wird sie In sene einfache Holzhütte einladen 
und ihnen mitteilen. sie wären gerade noch rechtzeltlg gekommen, 
ein Sturm wOrde gerade aufz.lehen - und der könnte ein paar Stun­
den lang wüten. 

Goldammer sollte den Runnern sofort sympathisch sein. Sein 
gutmütiges und leicht melancholisches, hln und wieder auch fast 
väterliches Auftreten strahlt Ruhe und Frieden mit sich selbst aus. 
Bel einer Pfeife und Tee für die Runner können sich diese während 
des 8- stündigen Sturms in aller Ruhe mit dem gesuchten Erben 
unterhalten. Er wird Ihnen gerne zeigen, wie er hier lebt, sich mit 
Ihnen Ober philosophische und philanthropische Themen unterhal­
ten und dabei durchaus auch auf die Meinungen der Runner einge­
hen. Er erzählt ihnen gerne seine Lebensgeschichte (siehe Darstel­
ler, S. l 1 1) und Interessiert sich ebenso für seine Gäste. Dies ist eine 
wunderbare Gelegenhelt, dass sich auch die Runner viellelcht bes­
ser kennen lernen, während der Splelleiter auch am Spieltisch für 
eine heimelige und gemütliche Atmosphäre sorgt und Tee serviert. 

Natürlich kann Ihnen Goldammer auch etwas Oberdte Stiftung 
seines Großvaters erzählen. Darauf angesprochen ,  wird er zuerst 
bedauern, dass die Runner wegen �so etwas· hier hoch gekommen 
sind und dann zu seinem längeren Monolog (siehe Kastentext, S. 
1 10) ansetzen. Haben die Runner danach noch fragen, zum Beispiel 
zum Arkologleprojekt oder zu Yasmin Goldammer-Sorenson, so 
wird er Ihnen im Rahmen seiner Möglichkeiten gerne Auskunft er­
teilen. DerSplelleiter soltte sich dabei an dem Kapitel Proteus-dle 
volle Wahrheit auf Seite 1 54  orientieren und bedenken. dass Gold­
ammer auch keinen kompletten Überblick Ober die damaligen Er­
eignisse hatte. 

Die BlockhOtte. In derer lebt, in denen er die Runner bewirtet und 
In denen sie auch ein Quartier für die Nacht erhalten, während der 
Sturm Ober sie hinweg fegt. hat nur ein großes und rustikal elnge­
riditetes Wohnzimmer, ein kleines SchlafzJmmer, eine Kochnische 
und ein kleines Bad. Es gibt ElektrtzJtä.tvon einer Solaranlage In der 
Nähe und fließendes Wasser aus dem Gebirgsbadi. Neben der Hüt­
te können die Runner noch ein größeres Gefährt sehen, das mit einer 
Plane verdeckt Ist. Es handelt sich um einen Messerschmltt Gras­
hüpfer (siehe Rlgger 3.01 D, S. 1 94). Goldammer gibt an, hin und 
wieder in das Dorf der Utopisten zu fliegen. Er verfügt Ober eine 
Fluggenehmigung und eine Aufenthaltsberechtlgung fOrdle AIZ. 
Bel Fragen nach den Crlttern in dieser Gegend wird Goldammer 
mitteilen, dass die nur angreifen würden, 'NCfln man selbst aggres­
siv wäre. Und dieser CharaktemJg scheint ihm völllg fremd zu sein. 

Nach den Stunden bei Goldammer, die so ganz.anders verlaufen, 
als die Runner es sich gedacht haben, und ein Ruhepol zwtschen all 
den Ereignissen davor und danach bitden sollten, können die Runner 
den Hubschrauber erneut anfunken und sich abholen lassen. Gold­
ammer wird durch nichts dazu zu bewegen sein, mit Ihnen mitzu­
kommen. Er bleibt auf seiner Alp. 
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GOLDAMMlRS MONOLOG 
Der alte Mann rluspert skh kurz und schaut etwas vertr.!lumt aus dem Fenster hinaus auf den vom Wind gepeitschten Wald. Fast 
5k:ht es so aus, als wQrden setne Augen ein wenig feucht werden. w.'lhrend er scheinbar Ereignisse vergangener Tage In seinem Kopf 
Revue passieren lä.sst. Dann wendet er sich wieder zu euch um und schaut euch an . •  Wissen SleM, beginnt er mit einer Stlmme. die 
vor tiefen ünotionen fast ohne Klang ist, �es war damals eine sehr schwierige Zelt fOr mich. Ich denke nicht gerne daran zurOck. 
denn damals haben sich vlefe Trlume und kteafe In Rauch aufgelöst. Wissen Sie. was passieren kann, wenn jemandem setne Ideale 
genommen werdenr Er schaut kurz auf den Boden und euch dann wieder an. Nun sind die Trinen In seinen Augen deutUch zu 
sehen. „Es kann einen Mann brechen. egal. wtestarker Ist. Damals hat mein Großvater Fredcrlck� Traum eines besseren Lebens 
IOr alle Menschen beessen. Er wollte Wohlstand und Holl IOrdle gesamte Metam=hhelt. Ich glaube, er wollte damals zuviol. Die 
Welt lst zu schlecht für sold1 ehrenvoUe ZJele. „ Goldammer schluckt merklich. „Das Ziel .seiner Prometheus.-Stlftung war es, R:ir die 
Zukunft der Menschen vorzusorgen. Sie sollte Projekte unterstützen und Ins Leben rufen, die die Menschen zu neuen Ufern bringen. 
AJle Menschen zusammen, Hand In Hand. verstehen Sie? Das war sein Traum. Dabei zlelte es vor allem daraufhin. den Ml!mchen 
die noch unerschlossenen Lebensräume unseres Planeten zu Oflhen. Angepasste Art<ologlen, bessere Umweltvertr3gllchkeit IOr alle 
�-all so etwas. Es sollte der Beglnn eines Utopias werden. In dem genug Platt fOr jeden Bewoh� der Erde g� 
werden sollte. 

Aber der Gedanke war vergiftet. Nlc.ht durch meinen Großvater, aber durch die Finanziers, die er mit In sdn Traumschiff einlud. 
Diese Ananzgenles letztendllch ftlhrten die Stiftung meines Großvaters in den Rtßn. Sie beuteten sdne Ziele aus. gewtnnbrtngend 
und zukunftsor1enHert. Sie zogen das Geld aus der Stiftung heraus und schichteten es auf was-weiß-Ich-nicht ror betrOgerische. 
Wege um, und en1chteten darauf einen neuen Konzern: Proteus. Ein Konzern, der als Grundtage die Phantasien meines Großvaters 
hatte, aber nicht seine Ideale und seine moralischen Vorstellungen. M Die Augen des alten Mannes verengen sich und er wirkt 
verbittert und hart. Sein Körper zittert kurz unter der Anspannung, mit denen er die letzten Worte von sich gegeben hat. Dann sinkt 
er In sich zusammen und f.\hrt fast tonlos fOrt: • Verraten und verkauft. Und meine Schwester Yasmln hat sich nach dem Tod meines 
Großvaters mltkorrumpleren lassen. Ich habe versuc.ht, zu beweisen. dass die gesamten Stiftungsgelder Ober das damalige Arko­
logleprojekt Irgendwie zu Proteus gelangt sind, aber es hat nicht geklappt. Sie haben sich gegen mich gewendet und mich 
vernichtet. 

Ich weiß nldlt genau, 'Nel" hlnte Ihnen 5teckte. Die: Ananzlers meines Uoßvaters waren mir nie genau bekannt. Ich weiß nur, dass 
meine Schwester � Ihnen war-und ein Rnanzgenle. das Irgendetwas mit dem Frankfurter Bankenveretn zu tun hatte. Gldeon 
Schreiber g&aube Ich, hieß er. M Er macht eine längere Pause und schaut euch mit seinen klaren und traurigen Augen an . •  Ich denke, 
Slewlssen, was man einem Mann antut, de52fl Tr�ume und Ideale gestohlen \Nefden. Nicht nur meinem Großvater sind sie geraubt 
worden, auch mir. Ich denke, desYJegen werden Sie auch verstehen. warum Ich nicht zurückkehren will In diese Welt. Meine Zukunft 
Ist hier und nirgendwo sonst.� 

Der Splellelter sollte aus dem Epilog und Proteus - die ganze 

Wahrheit entnehmen können, was hinter dieser Fassade Ist, denn es 
handelt sich bei der gesamten Szene um eine perfekte Inszenierung. 
Eine Inszenierung, die die Runner In kelnster Welse durchschauen 
.sollten und ln der der Spielleiter auch keinen Anlass für das kleinste 
bisschen Skepsis gegenüber Goldammer aufkommen lassen sollte. 

DAUMENSCHRAUBEN / KEINE PANIK 
In diesem Fall gibt es keine Daumenschrauben. Das Kapitel Ist harm­
los und setzt allein auf die darstellerischen Künste des Spielleiters, 
Atmosphäre und lange rollensplelerlsche Interaktion auch unter den 
Rimnem. 

Diese sollten nach dem Sturm auch keinen Grund haben, Gold­
ammer zu zwingen von seiner Alp wegzugehen, zumal Ihr Auftrag 
nicht lautet, Ihn gegen seinen Willen mitzuschleppen (erinnern Sie 
sie Im Zweifelsfall daran); zu sympathisch Ist der alte Mann und zu 
einleuchtend und idealistisch seine Gedankengänge. Gerade die 
Runner In Ihrer harten Welt sollten die Flucht eines Idealisten mit 
gebrochenen Tr�umen gut nachvollziehen können, und vielleicht 
dadurch ein VY'Cnlg selbst zu ihren Zielen ftnden. Umso mehr dürfen 
sie sich nachher betrogen fühlen -aber das ist schon wieder ein 
ganz anderes Kapitel ... 

NACH DEM SHADOWRUN 

WIE GEHT ES WEIIlR? 
Nachdem die Runner vom Hubschrauber von der Alp wieder abge­
holt und mit dem Flugzeug zurück nach Frankfurt gebracht wurden, 
gilt es, dem FBV ßerlcht zu erstatten. Frau Waffenschmldt wird sich 
die Ausführungen sehr genau anhören und danach überlegen, was 
als nächstes zu tun sei. Die Runner haben erst mal frei und können 
sich nach den „Strapazen" des Runs erholen. Später \.Yefden sie vom 
FBV auf Anfrage mitbekommen, dass man noch elnmal versucht 
hat, Goldammer zu kontaktieren. Das Haus war allerdings schon 
verlassen, vermutlich hat der nette, ältere Mann sich schon ge­
dacht, dass noch mehr Besuch kommt, und lleber das Weite ge­
sucht. 

Dies alles wird überschattet von dem beginnenden Konzernkrieg 
zwischen Ares und Proteus, der die R.unner nach einer längeren 
Atempause In die G5tterdämmerung(Seite 1 14) führen wird. 

VERGABE VON KARMA 
Vergeben Sie Karmaentsprecheod den �ein aufS. 244, SR3.0ID. 

Verteil en Sie zusätzlich Karma gemäß den untenstehenden Krtter1en: 

Die Runner haben überlebt 
Die Runner haben Goldammer gefunden 

1 Punkt 
1 Punkt 
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BEINARBEIT 

DIE SCHWEIZ 
Angemessene Kontakte: Alle Kontakte mit internationalem Wls­
sen (MW 3) 

Erfolge lnfonnatloncn 
0 Dasgibt's Käse und Berge. 

1-2 Die Schweiz ist unterteilt ln Kantone. Außerdem gibt 
es die französische und deutsche Schweiz. 

3--4 Die Schweiz.er aditen eigentlich auf alles ein wenig 
genauer, als die AOL Vor allem auf Metamenschen 
und Magie. 

5+ Wenn du da Magie machen wlllst, dann pa.s.s auf. Die 
meisten magischen Aktivitäten sind allein der 
Regierung und den Konzernen vorbehalten- audi 
die meisten Zauber. Genauso wie die Metamenschen 
nicht gerne gesehen sind und an einigen Stellen 
eingeschränkte Rechte haben. Und die Schweizer 
Behörden sind nldit für Ihre Unaufmerksamkeit 
bekannt. 

DIE ALPEN INTERDIKT ZONE 
Angemessene Kontakte: Alle ökologischen und Schweizer Kon­
takte (MW 4) 

Erfolge Informationen 
0 Wusste gar nldit, dass die Bewohner der Stadt 

Alpen nicht mehr überall frei herumlaufen dürfen. Elne 
Frechheit ist das! 

1-2 Die AIZ Ist ein großes Naturschutzgebiet In den 
Schweizer Alpen. 

3--4 Da wohnen nur noch ein paar Umweltakttvisten und 
Ökofuzzies. Und natürlich ein ganzer Arsch voll 
Critterl 

5+ Die Einwohnerzahl ist für die Größe des Gebietes 
verschwindend gering. Besuchsrecht muss man bei 
den Schweizer Behörden beantragen. Die gesamte 
Region wird von den Schweiz.er Gebirgsjägern 
bewadit. 

DIE ALTERNATIVEN UTOPISTEN 
Angemessene Kontakte: Alle ökologlschen und Schweizer Kon­
takte (MW 5) 

Erfolge 
0 

1-2 

5+ 

lnfonnatlonen 

Ist das nicht diese Go-Gang aus Köln-Süd? 
Hört sich schräg an. Ich glaube die machen einen auf 
ganz ökologisch, oder so. 
Es gibt Siedlungen von Ihnen In den Schweizer 
Alpen. Sie stehen der Natur sehr nah und sind für 
Gleichberechtigung, Toleranz und Naturschutz. 
Lauter so sinnloser Kram. 
Es sind alles sehr frtedliebende Leute, die nur 
regenerative Energien benutzen. Solartechnik und so 
was. Es soll bei ihnen sogar Labore und so geben, die 
sind aber versteckt. Die Alternativen unter ihnen 
halten sich von so was aber fern. 

DARSTELLER 

KEVIN GOLDAMMER 
Kevln Goldammer wurde am 01 .04.2003 als Enkel von Frederick 
Goldammer, dem Gründer der Prometheus-Stlftung, geboren. Nach 
einem abgeschlossenen Wirtschaftsstudiengang In Mündien wurde 
er von seinem Groß.. 
vater in einige der 
Geschäfte der Stif­
tung mit einbezogen. 
Er galt damals als ein 
aufstrebender Wirt­
schaftsexperte und In 
seinen Idealen sehr 
verwandt mit denen 
seines Großvaters. 
Als dieser 2037 Im 
Alter von 94 Jahren 
stirbt, tritt Kevin 
Goldammer In den 
Hintergrund, die Ge­
schäfte der Familie 
reißt gegen seinen 
Willen seine Schwe­
ster Yasmln Goldam­
mer-Sorenson an 
sich. Diese teilt zwar L....!...._......ol_ 
In gewissen Bereichen die Träume von Frederick und Kev\n, sieht 
eine Verwlrklldiung aber nur Ober einen großen Konzern möglich -
und wird außerdem Immer gieriger. Kevin muss untätig zusehen, 
wie die Stiftung langsam heruntergewirtschaftet wird und ein paar 
Jahre später Konkurs anmelden muss. Dabei gibt er die Hauptschuld 
seiner Schwester und unterstellt Ihr Kom.iptlon. Obwohl er versucht, 
zu retten, was zu retten lst, gelingt Ihm nicht einmal ein kleiner 
Teilerfolg. Bei genaueren Untersuchungen über die Verbindungen 
der Stiftung und dem neu entstandenen Konzern Proteus, der das 
Arkologleprojekt der Stiftung für einen Spottpreis erworben hat, 
wird er Opfer eines missglückten Attentates. Danach verschwindet 
er von der Biidfläche, seine Daten und seine gesamte Identität wer­
den weitgehend gelöscht-Goldammer taucht unter und flüchtet In 
die Namenloslgkelt. 

Goldammer Ist mittlerweile 60 Jahre alt, hat aber von seiner Ener­
gie und Ausstrahlung nichts verloren. Erwirkt zwar von schweren 
Lasten bedrückt. trotzdem kann man Ihm seine Lebensfreude von 
den Augen ablesen. Nur sein Körper, sein spärllches graues Haar 
und seine faltige Haut künden von seinem Alter. Er Ist sympathisch 
und offen und zeigt nach außen hin Immer noch dle Ideale. dle sein 
Großvater als Traum In die Prometheus-Stiftung eingehen lleß. 

Hinter dieser perfekten Fassade lauert aber noch etwas anderes. 
Kevin Ist mlttlerwelle von einer höheren Macht korrumpiert wor­
den. Wenn der Spielleiter sich den Epilog und das Kapitel Proteus -
die ganze Wahrheit schon durchgelesen hat, wird er wissen, wer 
gemeint Ist. Ansonsten wollen wir hier noch nichts verraten, da 
auch die Runner zu diesem Zeitpunkt In kelnster Weise Irgendeinen 
Verdacht gegen den gutmütigen alten Mann mit den schönen Idea­
len von einer besseren Welt und dem harten Schicksal In seiner 
Vergangenheit hegen sollten. Es Ist am Splellelter, diesen Schein 
perfekt auf die Runner wirken zu lassen, und sie mlt nichts ln Irgend­
einer Weise misstrauisch zu machen. 
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DIE VERNICtITUNCi DER PROTEUSARKOLOCilE R0M0 

Im nachfolgenden Kapitel wird etwas passieren, was In dieser Art 
noch nie die Welt der Megakonzerne erschüttert hat: Der Konu:rn 
Ares wird In einer Vergeltungsaktton mit mehreren Thorshämmern 
die Proteusarkologle auf der Nordseelnsel R4l>mqi, bombardieren. 
Diesem energischen MilitArschlag gegen eine Einrichtung der Pro­
teus AG sind eine Reihe von Ereignisse vorrausgegangen. die vom 
Splellelter In den Hlntergrundablauf der Kampagne mit eingearbei­
tet werden sollten, damit auch die Runner mitbekommen, was z.u 
dieser Katastrophe gerührt hat. Daher soll hier ein kurzer Überbllck 
gegeben werden, zusammen mit drei Newsfax-Meldungen, die sich 
mit den Ereignissen befassen und die als Handouts den Spielern an 
die Hand gegeben werden können. Der Spielleiter Ist angehalten. 
die Informationen über die Entwicklung bis hin zur Bombardierung 
der Arkologle In den Kampagnenverlauf mit einfließen zu lassen 
und gegebenenfalls noch weitere Meldungen aus den Nachrkhten 
mitzuteilen. 

Am Anfang steht die Einmischung von Ares In den Konftikt zwi­
schen FBV und Proteus, die den Konzern aus der Nordsee nicht 
glOckllch macht. Um Proteus glelch mit offenen Fahnen entgegen 
zu treten, veranlasst Ares, dass In der Nähe der Proteusarkologlen 
der Nordsee und des Japanischen Meeres, sowie auf den gefährde­
ten Gebieten des FBV in Frankfurt, größere Truppenaufkommen auf­
gestellt werden. Diese deutliche Provokation kann Proteus nicht auf 
sich sitzen lassen und kontert seinerseits mit ebensolchen quasl­
mllltArtschen Aufgeboten. 

Wie bei jedem Zusammentreffen von vielen gegnerischen Trup­
pen In einem unüberschaubaren Gebiet kommt es nach kurzer Zelt 
zu einem folgenschweren Zwischenfall. Dabei soll absichtlich ofn.n 
gelassen werden, wer der eigentliche Provokateur war. Fakt Ist. 
dass In der Japanischen See während einer milltärlschen Übung ein 
Proteus-U-Bootvon einem Ares-Kreuzer (angebllch aus Notwehr) 
versenkt wird. 

Dies kann und wlll Proteus nicht auf sich sitzen lassen. Während 
die Krelse um den jeweiligen Kontrahenten enger gezogen werden. 
kommt es zu einem zweiten Zwischenfall, bei dem ein weiteres U-

Boot von Proteus zerstört und ein Ares-Kreuzer schwer getroffen 
wird. Beide Konzerne machen sich gegenseitig für diesen neuerli­
chen Vorfall verantwortlich und stellen dem anderen ein Ultimatum 
zum Rikkz.ug derTrup�n und Wiedergutmachung des Schadens. 
Währenddessen sind die Medien voll mit Anschuldlgungen der 
gegnerischen Parteien und sich widersprechenden Berichtserstat­
tungen. Die Ultlmatenverstrelchen unerfüllt. 

Darauf hin startet Proteus die aggressive Konfrontation, Indem 
eine Fregatte von Ares torpediert wird. Im direkten Gegenzug zer­
stört Ares ein drittes Proteus-U-Boot. Die Medien haben als Haupt­
aufhänger zu dieser Zelt den schwelenden Konftikt und warten auf 
den Ausbruch des Krieges. Seide Konzerne halten sich Jedoch noch 
im Zaum. 

Auch die nächste Attacke gegen Ares Ist ein gez.ielter Vergel­
tungs.schlag und kein Kriegsbeginn an einer offenen Front. Eine Ares­
plattform vor der Küste von Thule wird In einer nächdichen Aktion 
bombardiert und fast vollsfändlg zerstört. Bel diesem Angriff auf 
eine zlvlle Anlage sterben Ober tausend Menschen, derSachscha· 
den Ist hoch. fOr Ares Jedoch nicht besorgniserregend. Es Ist nicht 
mit hundertprozentiger Sicherheit klar, von wem der Angr1ff kommt 
- hier kann der Spielleiter mit wilden Gerüchten um sich werfen. 
Ares sieht aber den Proteuskonzern aJs Verantwortlichen und kün­
digt einen Vergeltungsschlag an. 

Dieser Vergeltungsschlag wird die Bombardierung der Arkolo­
gle auf R.0rn� setn, bei dem Ares seine ultimative Waffe einsetzt, um 
gleich klar zu machen, dass Proteus einen mllltä.rlsc.hen Krieg ge­
gen Ares nicht gewinnen kann. Es handelt sich bei der Zerstörung 
also nicht nur um eine Vergeltung, sondern auch um das Signal. 
dass Ares bereit Ist, bis zum äußersten zu gehen; denn dem Konzern 
aus Detroit liegt wenig an einer offenen Schlacht, selbst wenn er 
diese vermutllch gewinnen würde. Auch bei Proteus wird dieses 
Signal ankommen und daher das Sc.hlach�ld der beiden Parteien 
auf ein anderes Terrain verlegt werden. 

Zur genauen Zeidlnle dieser Ereignls.seglbt dle Zeittafel der Kam­
pagne Im Kapitel Proreus-Die gdl1Ze Wahrheit Auskun�. 
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GLOBAL NlWSFAX - ADL: ZWISCHlNFALL 
IN Dl.I. IAPANISCHlN Sll 
JapAD, 5. Juni 2063 - In den frühen Morgenstunden des 
gestrigen Tages kam es In der �nlschen See, einige See­
meilen von Chugoku eltfernt, zu einem tragischen UnglOck.. 
Bei einem Manöver der Proteus AG und \lelWnden und Tei­
len eines Rottenverbandes von Ares Macrotechno&ogy In 
denselben Ciew.!ssern wurde durch den Ares-Kreuzer MMl­
chlgan" ein U-Boot des l'roteus-Konurns von einem Torpe­
do getroffen und versenkt. Dabei starb die gesamte Besat­
zung von 34 i'&nnern und Frauen. GerOchten zur Folge ging 
dem Torpedotreffer ein längeres Katz- und Mausspiel der 
beiden Wasserfahrzeuge "°'aus, das In olr.nen Kamplhand­

kslgel endote. 
Schon seit einiger Zelt sind In den Ge\v.lsscrn der japan1-

schen Sec und auch der Nordsee größere Truppenauft<.om­
men der beiden Konzerne zu bernerl<on. Unabhäng!S" Beob­
achter bet1teltcn diese verstärkte Mllltä.rpräscnz als _ge­
konntos Säbelrasseln • und .gegenseitige Drohgebilrd<n ·, die 
Im dlretten Zusammeihang mit den letzten wtrtschaftllchen 
Erelgnls.sen In der AOL stehen sollen. Dabei scheint sich die 
Proteus AG von dem Zusammenschluss von Ares und dem 
Frankfurter Bankenverein bedroht zu fühlen. Genauere Ein­
zelheiten wurden bisher nicht bekannt. 

GLOBAL NlWSFAX - ADL: LAGl ZWISCHlN 
AlllS UND PROTlUS SPITZT SICH ZU 
Weltwirtschaft, 27. Juni 2063 - Die Lage zwischen den 
bekten Großkonzernen A� Macrotechnok>gy und der Pro­
teus AG spitzt skh Immer weiter zu. Nach zwei Vorflllen In 
den letztei drei Wochen, bei denen nun schon zwei Proteus­

U-Boote von Ares-Kriegsschiffen versenkt und ein Kreuzer 
der Ares-Flotte schwer beschädigt wurde. tief heute Mittag 
das Ultimatum von Proteus aus. Bis zu diesem Zeitpunkt 
verlangte def Konzern von dem Amerikanischen 'vV!rtschafts­
glganten Wiedergutmachung fOrdle Torpedlerung der bei­
den U-Boote imd den JUldwJg aus dem engeren Einzugsbe­
reich der Proteus- Atkologlen. 

Wie ein Sprecher von Ares gestern Abend schon verkün­
dete, Ist Ares gew411t, das Ultimatum unbeantwortet ver­
streichen zu lassen und skh In keiner Welse von der „dumm­
dreisten" AggressivltAt des Gegners einschüchtern zu las­
sen. Laut Ares habe man „das Recht auf seiner Seite". Das 
Gegenultimatum fOr den Schadensersatz. am Ares-Kreuz.er 
lauft übermorgen ab, es ist zu erwarten. dass Proteus seiner­
seits alK.h nicht nachgeben wird. Wirtschafts- und Konzern­
experten halten eine offene Konfrontation der beiden Kon­
zerne mlttlerwelle für nicht mehr unwahrscheinlich. 

GLOBAL NlWSFAX - ADL: KATASTROPHl VOR THULE - ARlS-ANLAGt ZlRSTÖRTI 
WeltpoUtUr., 4. )ull 2063 - In der Nacht von gestern auf heute wurde die Ares-Forschungswerft und FörderMlage für Mineral­
schlamm im Atlantik unweit der KOstevon Thule von unbekannten Agitatoren bombardiert und fastvollständlg zerstört. Aus noch 
unsicheren Quellen wurde mltgetellt, da.s.s es sich um mehrere Bombeneinschläge und Unterwas.sertreffer gehandelt haben soll, die 
die Förderplattform mitsamt angeschlossenem Habitat In Chaos und Flammen aufgehen ließen. Ares macht für den Angr1ff die 
Protais AG verantwortllc.h, mit der schon seit Wochen ein schwelender Krieg herrsdlt. Jegliche Vorwürfe dieser Art wurden von 
Pressesprechern des Konzerns jedoch heftig dementiert. 

Nach den Ultimaten der beiden Konzerne in der letzten Wochen, die beide ohne RDc.kmeldung des GegenObers verstrichen, 
wurden schon ein Ares-Kriegsschiff und Im Gegenschlag dazu ein dr1ttes Proteus-U-Boot versenkt. Auch Experten sind sich einig, 
dass dieser neuer11chc Angriff gegen Ares eine weitere Zuspitzung in der Ereigniskette darstellt. Es bleibt abzuwarten, wie Ares auf 
diesen ersten und äußerst aggressiven Akt gegen eine nicht mltitärlsc.he Einrichtung In diesem Konfflkt reagiert. 

Auf der Anlage wohnten und arbeiteten über 800 Arbeiter mit Ihren famllien. Die Anzahl der Toten soll In den drelstelllgen 
- hineingehen. 

· • • - • • - • - - - - - • - - - • • • • • • • • • • • • • • • • - • • • • • - • - - • • • • - • - • • - - 1 SCHOCHUJCLLCD l 1 13 I 



VOR DEM SHADOWRUN 
Götterdämmerung ist ein Szenario. das für die Runner die Daumenschrauben anzieht. 
Sie werden In eine Proteus-Arkologle In der Nordsee geschickt, die vorher von Ares 
bombardiert wurde. Damit kämpfen die Runner glelch gegen mehrere WldJigkelten. 
Eindringendes Wasser, Chaos, Brände, die Gefahr, entdeckt zu werden und die sich 
langsam koordinierende Proteusslcherheltverlangen das Äußerste von Ihnen. Für 
Amateure Ist spätestens hier das Ende der Fahnenstange erreicht. Aber nach den 
Ereignissen der letzten Zeit sollten aus allen Runnern der Gruppe mitderweHe Profts 
geworden sein. 

Es ist dringend erfOrderlich, dass sich Im Team der Runner ein Deck.er befindet, da 
es sonst unmögllch sein wird, die geforderten Daten aus der Arkologle herauszu­
bringen. Sollte keiner der Spieler einen Deck er �en, sollte der Splellelter rechtzei­
tig einen NSC-Deck.er einführen. Dieser wird den Runnern von Ares oder dem FBV 
gestellt. Ebenso kann es sich dabei um einen NSC·Decker (zum Beispiel eine Decker· 
connectlon} der Gruppe handeln, den sie fOr diesen Auftrag extra anmieten. Auf 
magische Deckung kann ebenfalls nicht verzichtet werden. RJgger allerdings werden 
wenige Olancen haben, ihre spezlellen FAhlgkelten einzusetzen. 

DER SHADOWRUN 
Nach den letzten Ereignissen Ist es Zeit für die Partei um den FBV und Ares, Nägel mit 
Köpfen zu machen. Da man Immer noch nichts Handfestes über Proteus In seinem 
Besitz hält, und Ares einen größeren Vergeltungsschlag gegen Proteus führen will, 
möchte man das Nötige mit dem Nützlichen verbinden und die Runner in die Arko-­
logle hineinschicken, die von Ares bombardiert wlrd. 
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HINTERGRUND 
Die Ereignisse In letzter Zeit (siehe nach Goldammers Erbe) haben 
Ares soweit gebracht, sich als Ziel Ihres Vergeltungsschlages ein 
größeres Proteus-Objekt auszusuchen. Ihre Wahl Ist dabei auf die 
Nordsee-Arkologie auf Rq,m� gefallen. Zum einen weiß man, dass 

sie als wichtiges Schaltzentrum für das zentrale Nervensystem des 
Konzerns fungiert. Zum anderen besitzt sie einen Zugang zum Inter­
nen Matrix-Netz von Proteus, das sämtliche Nordsee-Arkologlen 
miteinander verbindet. Der Plan, den man gefasst hat, Ist folgender: 
Ares wird zu einem bestimmten Termin die Arkologle mltThors­
hämmern bombardieren und so für die Runner „öffiien". Diese sollen 
In den zerstörten Arkobloc.k eindringen und sich dort Ins Deep Blue­
Net elnkllnken. Sämtliche Daten dieses Internen Netz.es sollen sie 
herunterladen, wofür sie einen spezlellen Speicherwürfel erhalten ­
es handelt sich um Datenmengen von mehreren Terapuls. Zusätz­
lich sollen die Runner. quasi weil sie eh schon da sind, in eines der 
genetischen Forschungslabors eindringen und von dort Informatio­
nen Ober die menschenunwürdigen Experimente von Proteus mit­
nehmen - und einen Zeugen. Das Szenarto beginnt unge�hr 3-4 
Wochen nach CIO/ddlTJmers Erbe. 

DAS ABENTEUER LEITEN 
Dieses Szenario Ist dazu ausgelegt, die Runner zu keiner Sekunde 
zur Ruhe kommen zu lassen. Sobald sie skh In die Nordsee begeben 
und auf die Arkologte zusdiwlmmen, sind sie im Feindesland. und 
das sollte ihnen In jedem Augenblkk bewusst sein. In der Arkologle 
selbst treten sie In eine Katastrophenhölle ein. Die AbnospMre soll­
te die Gefahr spürbar machen. ob es nun Proteussicherheltsgardl­
sten oder Feuersbrünste sind. auf die die Runner treffen. Zudem 
spielt der Zeltfaktor eine wichtige Rolle. Ab einem gewissen Zelt­
punkt hat steh der Sicherheitsdienst .soweit regeneriert, dass er für 
die Runner eine echte Bedrohung wird. Später treffen Unterstüt­
zungstruppen der anderen Arkolog1en von Proteus ein und so bleibt 
wenig Splelraum, die Arkologte hell wieder zu verlassen. 

Der Splellelter sollte die Runner also hetzen, ihnen keine Zelt 
Jassen. sie Immer wi eder mit der Katastrophe konfrontieren und 
Gefahren aufbauen. Trotzdem llegt es an Ihm, den Realismus In solch 
einem Durcheinander Im Auge zu behalten. Nur so können sich die 
Spleler In die Atmosphäre der zerstörten Arkologle hlneinfühlen 
und dle Spannung spüren, die allgegenwärtig Ist. 

EIN DING DIR UNMÖGLICHKEIT 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
In diesem ersten Tell des Runs werden die Runnervom FBV beauf­
tragt In die Arkologie einzudringen und die Daten zu extrahieren. 
Da Ihnen nicht gesagt wird, wie sie dies bewerkstelligen sollen, 
bereiten sie sich auf das Unmögliche und Unvorhersehbare vor. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Da Ist er wieder, der Raum in dem Ihr euch schon fast so zu hause 
fühlt, wie In eurem Wohnzimmer. Nur dass es hier vermutlich we· 
sentllch sauberer ist ... Der ßesprechungsraum Im FBV In Frankfurt 
ist In gedämpftes Licht getaucht. Die Schatten, die über das Gesicht 
von Frau StOeler-Waffenschmldt zlehen, verheißen nkhts Gutes. 

HEs Ist sehrerfreullch, dass Sie sich wieder eingefunden habenH 
beginnt sie leise und mit einem Ton, der die Stimmung noch kni­
sternder werden lässt. H Wir haben ein neues Ziel für Sie. Der Auftrag 
Ist sehr dringend und mit einem hohen Risiko verbunden. aber Ich 
denke. Sie sind dafür genau die Richtigen. „ Sie lächelt kurz lhreln-

nehmendes und erprobtes Konzernlächeln und schaut dann jeden 
von euch lange an. Wenn sie eure Augen mit Ihrem Blick berührt, 
habt ihr das Gefilhl. sie schaut In eure Seele. 

HAufgrund der Tatsache, dass wir Immer noch keine klaren Infor­
mationen Ober die Hintermänner von Proteus haben, werden wir zu 
einem radikaleren Vorgehen greifen" fährt sie fort. H Wir werden Sie 
ausschicken, um sich In das Deep Blue-Netz von Proteus einzuklin­
ken, und von dort sämtliche Daten, die Sie ftnden, herunterzuladen. 
Das Deep ßlue Ist ein Proteus-lnternes Datennetz, das die Nordsee­
Arkologien miteinander verbindet. Eine lnftltradon dieses Netzes 
von außerhalb Ist nicht möglich. daher werden Sie In eine Arkologte 
eindringen und sich von dort Zugang verschaffen. Nachdem Sie 
dies geschafft haben, bitten wir Sie in einen der Forschungsbereiche 
der Arkologle vorzudringen und Informationen Ober die Genexpe­
rlmente von Proteus zu beschaffen. Und eine Testperson, die als 
Zeuge filr diese Experimente dienen kann. Das Risiko wird hoch. 
aber dafür wird Ihre Vergütung auch exzellent.� 

ATMOSPHÄRE 
Bel dem Treffen Im FBV mit Frau Waffenschmldt handelt es sich um 
die normale Anwerbungsprozedur für die Runner. Wenn sie Ihren 
sehr ungewöhnlichen Auftrag bekommen haben, sollte das Ganze 
In eine angespannte Atmosphäre herüberg1elten. Frau Waffenschmidt 
Ist sich der Gefahr des Auftrags für die Runner bewusst. Zu den 
Runnern sollte daher von ihrer Auftraggeberin eine Mischung aus 
Vertrauen und Gefühlskälte herüberschwlngen. Sie weiß, dass es ein 
Hlmmeltahrtsunternehmen werden kann, und sie die Runner viel­
leicht In den sicheren Tod schickt. Genauso zAhlt sie aber auch auf 
Ihre Fähigkeiten und Ihr Können. 

HINTER DEN KULISSEN 
Die Runner werden nach der Offenbarung Ihres nächsten Auftrages 
sicherlich erst elnmal durchatmen müssen. In eine der Nordsee­
Arkologien einzudringen und dort auch noch hochgesicherte Da­
tenpakete zu klauen Ist eine unglaubliche Anforderung. Frau Waf­
fenschmidt wird bei den Bedenken der Runner jedoch merkwürdig 
gelassen bleiben. Sie hat die Anweisung von Ares, niemandem et­
was über die Bombardierung zu erzählen. Daher lässt sie die Runner 
Im Unklaren Ober den genauen Plan. Sie wird nur Immer wieder 
bekunden, dass filr eln Eindringen der Runner gesorgt sei und sie 
sich aur direkte Konfrontationen mit dem Sicherheitsdienst und „ex­
tremen Umweltbedlngungen� einstellen müssten. Trotzdem sei die 
Gefahr von Selten Proteus nicht so hoch, wiesle denken würden, denn 
die Skherhe:it würde zu gegebener Zeit ausgeschaltet .....-erden. 

Frau Waffenschmldt erklärt den Runnern, dass es sich um eine 
H Tauchaktion" handeln werde und dass die Arkotogle sich In einem 
Zustand der „Handlungsunfählgkeir befinden werde, wenn die Run­
ner eindringen. Mehr lässt sie nicht verlauten. 

Bei genaueren Fragen beschreibt Frau Waffenschmldt die beiden 
Aufträge noch einmal genau: 

Die Daten aus dem Deep Blue sollen von den Runnern Innerhalb 
der Arkologle aufelnen speziellen Datenträger geladen werden. 
Dazu mils.sen sie einen Port filr den Zugang zum Deep Blue ftnden 
und einen Decker haben, der die Daten extrahiert. Diese Daten ha­
ben absolute Priorltä.t vor allem anderen. Aus Informationen von 
Janus wurde ein Port Innerhalb der Arkologle gefunden, der sich 
nicht Im Zentralkern des Rechenzentrums beftndet, sondern In ei­
nem Peripherieblock. Frau Waffenschmidt hat keine PUine der Arko­
logle, sie gibt den Runnern aber die Gebäudekennung mit. Es han­
delt sich um einen Verwaltungsblock (Kennung A47-8). 
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Die Informationen aus der Forschung müssen wahrschelntlch aus 
den Rechnern vor Ort heruntergeladen werden. Proben der Exper1-
mente wären eine notwendige Ergänzung. Wichtig Ist der Zeuge. 
am besten soll es sich dabei um eine der Testpersonen handeln, die 
noch aussagefähig ist. Auch hier hat Janus dem FBV einen Tlpp 
gegeben, wo man suchen sollte. Er hat mltvlel Recherche herausge­
funden. das.s auf R41m.� solche Genexperimente stattfinden, wobei 
es sich hauptsächlich um Experimente zur Anpassung des mensch­
ltchen Körpers an toxische Unterwasserwelten handeln soll. Ausge­
wählter Zielpunkt Ist ein kJelneres Genlabor Innerhalb der Arkolo­
gle, In dem die vletver.;prechendten Funde gemacht werden können. 
Die Runner bekommen abermals eine Gebäudekennung (VI 7-3). 

Bel der Vergütung des Auftrages wird sich Frau Waffenschmidt 
groBzOglg zeigen. Sie bietet den Runnern das drei- bis fünffache der 
normalen Bezahlung, je nachdem was der Splelleiter für gerechtfer­
tigt hält. 

Am Ende erklärt die Auftraggeber1n den Runnern, dass der Zelt­
punkt des Eindringens schon In der nächsten Nacht sei. Sie sollen 
sich auf der Nordsee unweit der Arkologle bereithalten, woz.u Ihnen 
ein Schiff zur Verfügung gestellt wird. Das Signal zum Eindringen In 
die Ark.ologie würden sie kaum übersehen können .. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Bel der Besprechung sollten keine weiteren Schwierigkeiten auftre­
ten, denn noch sind die Runner Ja auf sicherem Terrain. Ihr Unwohl­
sein kann höchstens den Gedanken an d� Zukunft entspringen. Dies 
können Sie gerne dazu nutzen, Ihnen noch mehr Sorgen und Ängste 
z.u bereiten, Indem Sie ihnen klar machen, was Frau Waffenschmldt 
da von Ihnen ver1angt. 

KEINE PANIK 
Sämtlichen Bedenken wegen dem Eindringen in die Arkologle. der 
Bewegung dort und der möglichen Entdeckung durch die Sicher­
heitskräfte wird Frau Waffenschmldt mit einer für die Runner sicher­
lkh merkwürdig anmutenden Leichtigkeit entgegentreten. Sie ver­
rät auf keinen Fall etwas über die Pläne von Ares. macht aber An­
deutungen, das.s die Runner UnterstOtzung bekommen. Sie erk.Jä.rt 
außerdem, das.s sämtliche Ausrüstung von Selten des FBV gestellt 
wird. Sollt\! auch dieses Argument die Runner nicht dazu bewegen. 
den Auftrag bereitwillig anzunehmen. kann Frau Waffenschmldt mit 
der Bezahlung noch ein wenig hochgehen. 

ES WERDE LICHT 

WAS IST LOS CHUMMER7 
Die R.1.mner haben wenig Zelt für Vorbereitungen, denn sie werden 
nach der Besprechung sofort an die Nordsee-Küste gebracht. Dort 
ausgerüstet worden, harren sie auf das nSlgnal", das Ihnen gegeben 
werden soll. damit sie sich auf den Weg in die Arkologle machen 
können. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Erst vorzulesen, wenn die Runner auf der .Fortuna· sind und nachts 
an Deck auf das Signa! für Ihren Aufbruch warten. 

Dasteht Ihr nun an Deck der .Fortuna·. geldektet In eure Taucher­
anzüge, mit verschnürter Ausrüstung. und wartet. Oie Nacht Ist 
kOhl und klar, und mit dem richtigen Equlpment kann man vor euch 
Im Norden die oberen Teile der Arkologle sehen. Der Wellengang 
Ist nur leicht und so spürt ihr kaum das Schaukeln des Schiffes unter 
euch. Sämtllche Motoren sind abgestellt und die Ruhe. die euch 
umgibt. lässt eure Anspannung eher noch steigen. 

Das schwarze Wasser der Nordsee Ist fast dunkler als der nächt· 
liehe Sternenhlmmel über euch. Eine kleine Sternschnuppe Ist gera­
de zu sehen, 'Wie sie über das Firmament zieht. 

Nein, es ist nicht nur eine, es sind gleich mehrere und es scheint 
so, als würden sle gar nicht verglühen wollen. Wie feurlge Striche, 
mit einer merkwürdigen Langsamkeit, zJehen sie Ober den Himmel. 
Sie werden größer und scheinen auch schneller zu �en. Es muss 
ein wahrer Meteoritenschauer sein, den ihr da .seht. 

Und die Meteore scheinen groß genug zu sein, um die Erde zu 
erreichen. Lichtbahnen hinter sich herziehend .seht Ihr drei, vier, fünf 
von diesen gleißenden Sternen, die hlnabfallen und mlrt1en.veile den 
Nachthlmmel erleuchten. Wie Blitze aus dem Firmament wirken 
sie, gradlinig In Ihrer Sahn und jetzt von einer unglaubllchen Schnel­
llgkeit- sie nähern sich euch und werden weiterhin Immer größer. 
Die Anfangspunkte der Lichtbahnen sind kaum mehr zu erkennen, 
ein Grollen liegt in der Luft. Bis zuletzt kann man nicht wirklich 
erkennen, worauf sie zusteuern. 

Und dann geschieht es. 
Mit einem Donnerschlag schlägt der erste dieser Lichtfäden im 

Norden vor euch ins Meer hinein, genau dort, wo die Proteus-Arko­
logle liegt. Ein tiefes Dröhnen fegt Ober das Wasser und Augenblik­
ke später peitscht euch eine Schockwelle aus Luft und Gischt entge­
gen. Die zweite Lichtbahn schlägt ein und taucht den Horizont kurz 
In blendende Helllgkelt. Ein dritter Schlag, dann ein vierter ertönen 
durch die Nacht und zerreißen die gespannte Ruhe von vorhin. Auf 
dem Deck kommt Bewegung auf, die Schiffmotoren werden ange­
lassen. Am Horizont hört man die ersten Sirenen der Arkologie und 
Ihr seht rote Flammenzungen an einigen Stellen hinauf zum Arma­
ment lecken. 

„Es geht los!" murmelt jemand vor euch In der Dunkelheit. 

ATMOSPHÄRE 
Bis zu dem Signal sollten sich dle Runner In reger Betrtebsamkelt auf 
einen unbekannten rtan vorbereiten. Oie Herzen sollten höher schla­
gen. wenn sie sich ausrüsten können und dann auf dem Weg zur 
Ark.ologle machen - bis zum Einschlag, denn dies Ist der Wende­
punkt. Danach sollt\! „Ruhe" für die Runner ein Fremdwort werden. 

HINTER DEN KULISSEN 
Elne Nacht und einen Tag vordem oben beschriebenen Einschlag 
haben die Runner noch anderes zu er1edlgen. Sobald sie Ihre per­
söntlche Ausrüstung geholt haben, werden sie In einem Shuttlehell­
kopter des FBV zur Nordseeküste nach Hamburg gebracht. Dort 
erwartet sie im Hafen die .Fortuna·, ein kJelneres Frachtschiff. Auf 
dem Schiff angekommen wird sofort abgdegt und die Runner unter 
Bord gebracht. Hat die Fortuna von außen den Elndruck eines schmie­
rigen Nordsee-Frachters gemacht, Ist sie von Innen eine Hightech­
Zentra:le. Modernstes Equlpment zur Aufklärung und Überwachung 
Ist In mehreren R..\umen unter Deck zu sehen und bewaffuete Crew­
mitglleder laufen geschAftig hin und her. Auch wenn nirgendwo ein 
Flrmensymbol zu sehen Ist. sollte kJar werden. dass hier nicht der 
FBV sondern Ares die Fäden zJeht. 

Die Runner werden zuerst In einen Ausrüstungsraum gebracht. 
wo sie auswählen können, was sie brauchen. Zur absolut notwendi­
gen Ausrüstung gehört folgendes: 

• Für Jeden Runner ein gepanzerter (4/2) und chemisch Isolierter 
Taucheranzug mit Helm (0/+ 1)  und kompletter Tauchausrüstung. 

• Für jeden Runner ein gepanzerter Overall (5/3) des Sicherheits­
dienstes von Proteus mit ID-Card und Namensschild (generische 
Namen). 

• Für jeden Runner ein Vulcan Aal-Wasserjet 
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• Ein paar wasserdichte und chemisch isolierte Taschen für den 
Transport von Ausn'lstung unter Wasser. 

• Ein spezieller Speicherwürfel, der mehrere Terapuls an Daten 
fassen kann und über e!ne extrem schnelle Datenaustauschrate ver-

1\lgt. 
Ansonsten befinden sich In dem Raum Waffen, Waffensysteme. 

Granaten und andere Ausrüstungen aller Art. Der Splellelter sollte 
selbst entscheiden, was er den Runnern alles mit auf den Weg gtbt. 
Die Mögtlchkelten sind divers. Orientierungshilfe bieten das A!Se­
nal 2060 und das Quellenbuch Niemandsland. Dabei sollte darauf 

geachtet werden, dass der Spielleiter den Runnern auch Waffen für 
den Unterwasserkampf mitgibt. Ebenso sollte daran gedacht wer­
den. wie die Versuchsperson aus dem Forschungstrakt (der Zeuge) 
zum Schiff gebracht werden soll. E.s empfiehlt sich, einen z.usä.tzll­
c.hen Taucheranzug mitzunehmen, auch wenn noch gar nicht sie.her 
Ist, ob die Runner Zeit haben werden, einen so geplanten ROckz.ug 
aus der Arkologie anzutreten. 

Nachdem sich die Runner ausgetobt haben. was bei Ausrüstung 
bekanntlich Immer etwas länger dauert, können sle über das mo­
derne Kommunik.atlons.system des Schiffes noch ein wenig Beinar­
beit betreiben. Gegen Mittag wird man Ihnen dringend nahe legen. 
etwas zu schlafen, denn die Nacht würde lang und hart. Um 22.00 
Uhr spätestens werden die Runner wieder geweckt, können etwas 
essen und Ihre Ausrüstung bereit machen. Um 23.30 Uhr stehen sie 
dann auf Deck des Schiffes und warten auf das Signal zum Aufbruch. 

Was In die Arkologle eingeschlagen hat. waren Thorshämmer. 
die ultimative Waffe für Ares· Vergeltungsschlag. Es handelt sich 
dabei um sogenannte „Brechstangen aus dem All M, große Metall­
stangen, die aus einer erdnahen Umlaufbahn auf das entsprechende 
Ziel gelenkt werden und durch Ihre kinetische Energie Ober eine 

große Durchschlags- und Vernichtungskraftverfilgen. Zusätzlich 
handelt es sich um �unparlerbare8 Attacken-elneAlJv.tehrmaßnah­
me gegen Thorshc\mmer exlsttert zurzeit noch nicht. 

Vulcan �-Wuserjet 
Diese fortbewegungshllfe besteht de facto aus einem 1 ,5 Meter 
langen MetaJlzyllnder, der mit einem Schraubenantrieb versehen 
wurde. Der Aal Ist mit einer Halterung für eine Harpune oder eine 
Gyrojet-Waffe und einem kleinen, an einen wasser- und stoßfesten 
Bildschirm angeschlossenen Sensorpaket ausgestattet, das auch 

Fahrten durch trübes Wasse.r und Dunkelheit ermöglicht. 
Tauchttefe: 250 Meter 
Handling: 2 
Geschw.:45 
BeschL 5 
Rllmpf. 1 
Panzerung: O 
Signa tu" 10/ I O 
Ptlot: 1 
Sensor/SOnar: 1/1  
Fracht: 0,5 
Last. 1 60  
Treibstoff: E (60EE) 
Econ: 1 km/EE 
Andere Merkmale: EnvlroSeal (Wasser &.. Antrieb), Externer Fest­

aufsatz (firmpoint) 

DAUMENSCHRAUBEN 
In diesem Teil des Szenarios gibt es wenig, was man filr die Rllnner 
gefährllcher machen kann. Direkte Gefahren werden sie erst erle-
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ben, wenn sie sich In die Fluten der Nordsee begeben. Falls Sie 
möchten, können Sie aberdie Ausrüstung modifizieren und den 
Runnern weniger Equipment zur Verfügung stellen, als es für Ares 
eigentlich mögllch wäre. 

KllNE PANIK 
Die Runner sollten sich ln den Ihnen unbekannten Plan nach dem 
letzten Kapltel schon eingefOgt haben. Falls sie die Schiffsbesat­
zung fragen, werden sie auch von Ihnen keine weitere Aufklärung 
erhalten. Im Zweifelsfall wissen diese selber nicht, was für ein Signal 
sie erwartet. Sollten die Runner dringend noch etwas benötigen, 
was auf dem Schiff nicht vorhanden Ist, mOs.sen sie den zuständigen 
Offizier davon Oberz.eugen, dass es den Aufwand lohnt, den Ausrü­
stungsgegenstand noch per Helikopter von der Küste heranzuschaf­
fen. Ansonsten Ist die AusrOstungskammer erschreckend gut be­
stückt. 

HINEIN! 

WAS IST LOS CHUMMER7 
Die Runner bahnen sich einen Weg durch das trübe Wasser der Nord­
see In Richtung der angegriffenen Arkologle-vorbei an toxischen 
Gefahren und der zum Tell noch Intakten Perimetersicherung der 
Anlage. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Kaum habt ihr richtig realisiert, was eigentlich passtert Ist, schickt 
euch der zuständige Operatlonsofftzler schon In Richtung der Stel­
le, wo eure Unteiwassergleiter schwimmen. Ihr steigt die kurze 
Leiter herunter zu der Plattform, die an einer Seite des Schiffes 
festgemacht wurde, zieht eure Ausrüstung noch einmal fest und 
gleitet dann In die schwarzen Fluten der See. 

ATMOSPHÄRE 
Oie nächtliche Anfahrt zur Arkologle sollte zu jedem Zeitpunkt 
bedrohlich wtrken. Die Dunkelheit und das unbekannte Terrain der 
Unterwasserwelt tragen dazu bei. Die Gefahren lauern überall und 
einige sollten die Runner hautnah erleben. 

HINTER DEN KULISSEN 
Die Nordsee 
Die Nordsee Ist eines der verseuchtesten Gewässer der Erde. GJft­
mOll, radioaktiver Abfall und chemlsche Reststoffe wurden von Un­
dern und Konzernen über Jahrzehnte In die Nordsee gekippt. Mltt­
lerwelle leben dort nur noch wahnsinnige Naturgeister und toxisch 
mut1erteCt1tter. 

Durch diese Kloake, deren Giftigkeit man auf den ersten Blick gar 
nicht unbedingt ausmachen kann, müssen die Runner ein paar K.llo­
meter bis zur Arkologle tauchen. Dabei hilft ihnen das Equlpment 
von Bord der �Fortuna� ganz ungemein. Nlchttauchkundlge Runner 
sind nur geringfügig im Nachtell, denn die Tauchtiefe beträgt gera· 
de mal ein paar Meter. Für genauere Regeln zum Tauchen und für 
etwaige Unterwasserkämpfe seien dem Spiellelter die Quellenbü­
cher Arsenal 2060 und Niemandsland ans Herz gelegt. 

In den Ruten des Meeres Ist es noch dunkler als über Wasser und 
an einigen Stellen extrem trübe. Die Temperatur des Wassers be­
tragt unter 1 0°C, die Strömung Ist den Runnern bei Ihrem Tauch­
gang In RJchtung Ari<ologle wohl gesonnen. Für erwachte Charakte­
re Ist zu beachten, dass die magische Hintergrundstrahlung Im 
Wasser :zwischen 3 und 5 schwankt. 

Pertmeterslcherhelt 
Die Perimeterslcherung der Arkologie wurde durch dle Einschläge 
derThorsMmmer größtentells lahmgelegt. Es gibt aber Immer noch 
einige Anlagen und Drohnen, die beim Verlust des Kontaktes zur 
zentralen Sicherheit autark agieren. Dabei können sie sehr gut :zwi­
schen Ct1ttern und motorisierten Runnern unter Wasser unterschei­
den. Auch Taucher können von ihnen mit einer gewissen Chance 
erkannt werden. So4che Objekte werden danach von den Drohnen 
auf eine Freund-Feind-Kennung OberprOft, die Proteuselgene Tau­
cher oder Drohnen vor Angriffen der eigenen Pertmeterslcherung 
schützt. Besitzt das Objekt kein entsprechendes Signal (wie zum 
Beispiel die Runner), gilt es als Elndringllng und wird attackiert. 

Sollte eine Drohne sich den Runnern nähern, wird sie zuerst eine 
Sensorprobe{4) machen. um zu erkennen, ob es sich um motorisier­
te Objekte handelt (bzw. um nichtrnotor1sierte Taucher mit einer 
Sensorprobe(6)). Gelingt die Probe, w\rd sie die Runner auf die 
Freund-Signatur Oberprüfen und danach erst angreifen. Bei Kontakt 
mit den Drohnen haben die Runner also zwei Akdonen Vorsprung. 
Sollte die Drohne angegriffen werden, so geht sie sofort in den 
Angr1ffsmoclus Ober. Mögliche autark geschaltete Per1meterdroh­
nen sind die Shdrk-Drohnen. Zusätzlich entdecken die Runner In 
einem engen Gürtel um die Arkologie Warnbojen, dle zurzeit alle 
deaktiviert sind -was man Ihnen von außen aber nicht unbedingt 
ansieht. 

Proteus AG Sh.1.rk 
Die Silhouette dieser Unteiwasserdrohne gleicht der eines echten 
Ha1s. Sie ist mit einem Primäiwaffensystem und einer großen, hy· 
draulischen Schere am Bug ausgestattet. Die Schercnkonstruktion 
Ist primär zum Durchtrennen von Steuerkabeln gedacht, kann aber 
auch zum Angriff auf Cr1tter und Taucher genutzt werden. Die Shark­
Jagddrohnen agieren durch ihre fortschr1ttllchen Robotersteuersy­
steme weitestgehend autonom. 

Tauchtiefe: 1 50 
Handling: 2 
Geschw.: 70 
BeschL 9 
Rumpf. 1 
Panzerung: 4 
Signatur: 10/10 
Piiot: 2 
Sensor: 2/2 
Fracht: 1 
Last, 9() 
MerlanaJe, .Gebiss" (8$), Prlmärbewaffnung, Gyrojet-Waffe [HM, 

l 2M ( t 2S unter Wasser), IO(s)J Reichweite (MW): 0-5 (4), 6-20 
(5), 2 1 -40 (6), 41-60 (9) 

Proteus AG Gru.t Whlte 
Diese Variante der • .Shark� �Reihe Ist etwas größer, robuster und ver· 
wendet als Waffensystem neben Ihrem �GeblssM eine hydrostati­
sche Pulswaffe. 

Tauchtiefe: 500 
Handling' 3 
Geschw.,65 
Beschl., B 
Rumpf. 2 
Panzerung: 5 
51gnatu" 9/9 
Pilot: 2 
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Sensor: 2/2 
fP,4 
Last, 130 
Merkmale: �Gebiss" ( 105), Primä.rwaffc: Hydrostatische Pulswaf­

fe (kleine Variante). Die Waffe macht durch zielgerichtete Druck­
entladungen Anti-Fahrzeugschaden (siehe auch Niemandsland). 
(EM, 1 65  (AF), 20(s)j Reichweite (MW), 5-10 (4), 1 1-20 (5). 21-
25 (6), 26-30 (9) Das Powernlveau sinkt für jeden Meter Abstand 
zum Ziel um eine Stufe. 

Crtttcr 
Neben der Proteusslcherung tummeln sich Im schwarzen Wasser 
der nächtllchen Nordsee ein paar toxische Kreaturen, die die Run­
ner als Störenfriede oder Nahrung ansehen können. Der Splellelter 
sollte die Im Quellenbuch NlefTJdl1dsland und Im Crltterhandbuch 
vorgestellten MögUchkelten zur Schaffung toxischer Kreaturen nut­
zen. Hauptsächllch handelt es sich um kleinere Halarten, Rlesen­
krabbcn. Seehunde und Raubfische. Vlele derllere werden von Licht 
angezogen, zum Belsplel von den Lampen der Runner. Von der Be­
gegnung mit toxischen Meeresgeistern sollte abgesehen werden, 
da die Runner im Wasser kaum eine Chance gegen diese Wesenhei­
ten hätten. 

Einstieg 
An der Arkologie angelangt, bietet sich den Runnern das Biid eines 
Infernos. Oie genauen Orte der Elnschl.\ige sind nicht auszumachen, 
es gibt unzAhllge Brände und komplett zerstörte Blockelnheiten 
der Arkologie. DerSplellelter sollte hier schon das Biid des Chaos 
entwerfen, das die Runner Innerhalb der Arkologie durchleben wer­
den. Der Einstieg In die Anlage Ist zu diesem Zeitpunkt relattv ein­
fach. Zum einen können die Runner In einen der zerstörten und unter 
Wasser stehenden Blöcke hlnelngelangen und sich von dort weiter 
In die Arkologlevorarbelten. Eine zweite Mögllchkelt Ist das Ein­
dringen Ober die Hafenanlagen. Diese sind von den Schoc.kwellen 
derThorshämmer soweit In Mltleldenschaft gezogen worden, dass 
Sicherheitskontrollen und Überwachung kom?'ett rusammengebro­
chen sind. Die Runner sollten aber schon durch Aktivitäten am Ran­
de Ihres Weges mitbekommen, dass hektisch an der Wiederherstel­
lung der Sicherheit gearbeitet wird. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Um die Gefahr zu steigern, können Sie noch mehr Drohnen und 
Crltter gegen die Runner aufstellen oder deren Stärke modlftzleren. 
Anregungen dazu flnden Sie vor allem Im Quellenbuch Niemands­
land. Wenn Slemelnen, die t\1agierderGruppe kommen mit kleinen 
Giftgeistern klar, können Sle auch zu diesen Kreaturen greifen. 

Der Einstieg sollte nicht zu schwer gestaltet werden. Es Ist aber 
denkbar, dass die Runner In Taucheranzügen oder beim Anziehen 
der Proteusoveralls von ein paar versprengten Sicherheitsleuten 
entdeckt werden. Dies könnte zum ersten Gefecht In der Arkologle 
führen. 

KEINE PANIK 
Wenn Sie merk.eo. dass Sie den Runnern mit einem Gegner zuviel 
zugemutet haben, setzen sie einfach einen zweiten Gegner ein, der 
den ersten mitattacklert. Durch die Bombardierung der Arkologle 
sind alle Meeresbewohner und auch manche Drohnen so Irritiert, 
dass sie nicht �vernünftig� handeln. Der Einstieg sollte für die Run­
ner kein grunds:itzliches Problem sein, vor allem, wenn sie sich 
vorher einen kurzen Überblick über die Arkologie vom Wasser aus 
verschaffen. Nur, zuviel Zelt .sollten sich dte Runner nicht lassen .. 

ARMAGEDDON 

WAS IST LOS CHUMMER7 
ln diesem Abschnitt wird die allgemeine Situation in der Arkologle 
beschrieben, während die Runner sich zu Ihren beiden Zielpunkten 
vorwagen. Welchen Weg sie dabei gehen, wie lange der Weg Ist, 
und welches Ihrer Ziele sie zuerst erreichen wollen oder können, 
liegt dabei ganz In der Hand des Spiellelters. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Innerhalb der Arkologie herrscht Chaos. Der kleine Teil, den Ihr 
gerade seht, reicht euch schon, um dies zu erkennen. Ihr riecht 
Rauch und verschmortes Pla.stik, hört Irgendwo In weiter ferne eine 
kleinere Explosion und überall schnelle Schritte, panische Schreie 
und unkoordinierte Kommandos der Sicherheitskräfte. Die Slcher­
heltskamera.s In den Ecken sind zum Tell blind durch den dichten 
Qualm -zudem bezwelfelt Ihr, dass am anderen Ende von ihnen 
gerade jemand sitzt und noch einen Überblick Ober dieses Chaos 
hat. Der Weg zu euren Zielen w1rd nicht leicht werden -und es blelbt 
die Frage. wie lange das Chaos efhalten blelbt, das für euch spielt. 

ATMOSPHÄRE 
Die Runner kommen In eine zerstörte, feindliche Arko\ogle, wo 
Umwelt und Sicherheit Ihnen nicht gut gesonnen sind. Die Gefahr.sollte 
überall greifbar sein, genau wie das Oiao.s und dM Leid der ßeo.Noliner. 
Klaustrophobie. Zeitmangel und die Karastrophe sollten den Adrcna­
iinspiegel der Rllnner und der Spieler auf einem hohen Level halten. 

HINTER DEN KULISSEN 
Die Arkologie auf �mlf,l Ist eln Arkoblock, der zu den Jüngeren 
Blöcken des Proteuskonzerns gehört. Er Ist auf der Insel �mq, ge­
baut. dle von den Auten der Nordsee beim Anstieg des Wasserspie­
gels kom?'ett überflutet wurde. Von der eigentlichen Insel ist daher 
nichts mehr zu sehen. 

Der Arkoblock liegt zu 80 Prozent unter Wasser. Die aus dem 
Wasser ragenden Gebäudeteile sehen wie große Betonblöcke mit 
wenig oder gar keinen Fenstern aus. Eingänge In die Anlage sind 
zwei kleinere und gut bewachte Anlegestationen sowie eine Hafen­
anlage Im Westen. Zusätzlich gibt es noch zwei geschlossene U­
Boot-Ports, beide nur für Untetwasserdrohnen gedacht. Oie Gebäu­
detelle Ober Wasser sind mittels großer pneumatischer Anlagen Im 
Wasser versenkbar und wieder auftauch bar. Die meisten der ver­
schiedenen Gebäudeeinheiten der Arkologle sind nach dem selben 
Muster gefertigt. 

Insgesamt wohnen und arbeiten In der Arkologie zurzeit Ober 
16.CXX> Metamenschen. Die Energie kommt aus zwei kleineren Fu­
sionsreaktoren und einem experimentellen Gezeitenkraftwerk. Oie 
Außenwände sind In Bunkerstärke, die wenigen Fenster bestehen 
aus doppeltem und verstä.rktem Panzerglas und verfügen alle Ober 
eine Schutzverriegelung, die Im Notfall automatisch reagieren soll­
te. Auf dem gesamten Komplex liegen magische Hüter der Stufe 8, 
Innerhalb des Komplexes sind einige Trakte mit zus:ttzUchen Hü­
tern gesichert. Im gesamten Inneren der Arkologie herrscht eine 
Hintergrundstrahlung von 1 . Oie Überwachung ist nahezu als per­
fekt zu bezeichnen. Kameras, Schleusen mit 10-Abfragen und die 
Schutzgarde garantieren eine optimierte Überwachung und Siche­
rung. fa.st all dies wird zentral Ober zwei Hochleistungs-Knowbots 
und mehrere Gebäuderlgger gesteuert. Diese zentralisierte Siche­
rung soll bestmöglichen Schutz gewähren, wird der Ar1<ologle iettt­
endlich aber zum Verhängnis. 
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nmusn DER ARKOLOGIE 
NACH DER ZERSTÖRUNG 

+0-00 

+0:30 

Elnschlagzeltpunkt der ThorshAmmer In die Arkologle. 
Funknetz-, Sicherheits- und Energieausfall komplettoder 
In großen Sektoren. BrMde und Wassereinbruch In 
mehreren Blöcken. Panik und Chaos. 
Koordlnatlonsbegtnn der Sicherheit. Die Gardisten laufen 
nicht mehr einzeln, sondern In abgesttmmtm Gruppen 

Für die Runner bedeutet dies. dass sie gegen die Zelt 
arbeiten. Es kann sich nur um Stunden handeln, bis In 
der Arkologle das Netz der Sicherheit so eng gero­
gen wird, dass die Runner einer Entdeckung und koor­
dinierten Verfolgung nicht mehr emgehen können -
und dann gnade Ihnen Gott. 

Bis dahin liegt es am Spiellelter das Katastrophen­
szenario stimmungsvoll herOberl.ubrlngen und die lang­
sam wieder hergestellte Koordination der Arkologle 
an die Runner zu vermitteln. Feuer, Wasser, Skherheits­
kräfte, panische Bewohner, Trümmerhaufen, die den 
Weg versperren, abgeriegelte Blöcke-all dies können 
die Runner hautnah erleben. Dabei kann sich der Splel­
leiter an der Zeltleiste (ziehe Kastentext) or1entleren, 
wie weit die Arkologie mit ihrer Rehabilitation Ist. Dies 
ist besonders wichtig bei Konfrontationen mit den Si­
cherheitsgarden. die zuerst gar nicht auf die Runner 
achten werden. Mit fortlaufender Zelt sollten die Run­
ner durch Sicherheitschecks müssen und kleinere Kon­
frontationen mit Gardisten unumgängllch sein. die aber 
ohne Nachwirkungen bleiben. Dies geht bis dahin, dass 
die Sicherheit gez.Jelt und mit mehreren Teams gegen 
die Runnervorgeht. 

""""'· 
+ 1:00 Oie ersten provisorischen Krankenquartiere werden 

eingerichtet. 
+ 1 :30 Einige der brennenden Arkoblöcke, die versenk.bar sind. 

werden In das W� gelassen und geftutet. 
+ 1 :45 Die wichtigen, Oberflu� oder br� Blöcke 

werden von �r Sicherheit provlsorlsch abgeriegelt 
+ 2:00 
+ 3:30 

Am Hakn nimmt die SlcherheJt die Kontrollen wi� auf. 
Koordlnationen zwischen einzelnen Sicherheitsteams. 
Beim Aufspüren der RJ.Jnner bekommen es diese mit mehr 
als nur einer Gruppe zu tun. 
Erste Hllrstrupps anderer Arkologlen tr�n efn + 4:00 

+ 4:30 Oie ersten 10-C.hecks und Übef'wachungselnr1chtungen 
gehen wieder online 

Die Overalls der Runner sollten gerade am Anfang 
die Entdeckungsgefahr minimieren. Irgendwann wer­
den aber ID-Checks fällig und dle tD-Karten der Runner 
sind nicht wirklich gut (gefälschte ID Stufe 3). 

+ 5:00 Alle „Löcher" durch die Bombardierung der Arkologie 
sind entweder geschlossen cxterwerden bewacht. 
Oie Überwachung lst soweit etwaige Funknetze der 
Runner auf'zuspOren und zu stören. 

+ 5:30 
+6:00 

Die Perlmetersicherhelt geht wieder komplett online. 
Immer mehr der Internen Übefwachung wird wieder 
aktiviert und die Systemrtgger .schalten sich wieder zu. 
Konzerneigene Truppen riegeln In einem weiten Bereich 
um die Arkolog1e das Gew:isser ab. 

Szenen aus der Hölle 
Hier sollen einige M3g!lchkelten aufgezählt werden. was 
den Runnern bei Ihrer Odyssee durch die Arkologle µas. 
sleren kann. Der Splelleiter Ist aufgefordert, das Ganze zu 
erweitern. miteinander zu verbinden und so ein atmo­
sphärtsches Gesamtbil d für das Szenario zu kreieren. 

+ 6:30 Komplette Reorganisation der Si<:herheit. Ab jetzt 
W<lden die Runner systomatlsdl gejagt, wenn sie entdeckt 

• Ein Kind liegt In den Trümmern eines zerstörten 
Ganges In der Arkologie und schreit um Hilfe. An den 
Runnern liegt es, ob sie dem Kind helfen, oder nicht, 
und Inwieweit sie dabei ihre Tarnung aufgeben. FOr dle 

-· 

Nach dem Einschlag der Thorshämmer Ist diese Sicherung nc\m­
llch komplett heruntergefahren. Gebä.uderlgger und Knowbots ha­
ben keine Kontrolle mehr über die Anlage, wenn sie überhaupt noch 
leben oder funktionieren. Die Energie Ist In weiten Teilen der Arko­
logle ausgefallen, Brandherde breiten sich aus. die Slcherheltsgar­
dlsten haben den Überbild< verloren w'K'.I unter den ß.ev.lohnern macht 
sich Panik breit. Viele der automatischen Verschlusssysteme funk­
tionieren nicht mehr. andere automatisierte Funktionen Innerhalb 
der Arkologle spielen dagegen verrückt. An mehreren Stellen dringt 
Wasser ein, einige der Blöcke sind schon komplett unter Wasser. In 
einigen Teilen schwirren panische Metamenschenhorden umher. 
andere Teile sind unter strenger Bewachung abgeriegelt, wieder 
andere komplett verlassen oder zerstört. Verletzte und Tote wer­
den geborgen, Ignoriert, überrannt oder versorgt. Mit anderen 
Worten: Es herrscht totales Chaos. 

Dieses Chaos Ist allerdings nicht von langer Dauer. Die Sicher­
heitsgardisten sowie andere Kontroll Instanzen innertlalb der Arko­
logle werden versuchen, so schnell es geht wieder Koordination In 
dle Abläufe zu bringen. WÄhrend die Runner Ihrem Geschäft nach­
gehen, können sie feststellen, wie sich um sie herum wieder Kontrol­
le aufbaut. Krankenquartiere werden provisorisch eingerldltet. Technl­
ker""""'1len die schwe.wtegendsten 5childen zu�.Slcher­
heitsposten werden etablielt und bestimmte Bereiche abgerlegelt. 

sichere Versorgung des Kindes müssen die TrOmmer entfernt wer­
den (unter Umständen gelingt den Runnern das nlcht alleine) und 
das Kind entweder anderen Personen Obergeben, oder aber In die 
nächste provisorische Krankenstation gebracht werden. 

• Die Runner gelangen auf Ihrer Suche nach Ihren Zlel.gebäuden In 
einen Überwassertrakt, der In Flammen steht und gerade durch das 
pneumatische System ln die Nordsee versenkt wird. Dabei dr1ngt 
sehr schnell Wasser In den Trakt. 

• Die Runner müs.sen an einer prov'lsor1sch eingerichteten Sicher­
heitskontrolle vorbei. bei der ein Trupp Gardisten samt Sicherheits­
magler steht. Dies kann entweder zur direkten Konfrontation führen 
oder aber die Runner dazu zwingen ft.ir kurze Zelt Jn das Luftschacht­
system auszuweichen. Dortver11eren sie höchstwahrscheinlich die 
Or1entlerung, denn viele Teile sind nicht passierbar und die Runner 
können erst In einem völlig anderen Komplex heraus gelangen. 

• Einer der Trakte, durch den die Runner hindurch müssen. wird 
wegen dichter, toxischer Rauchentwicklung gesperrt. Dies bedeu­
tet entweder einen größeren Um'l>YCg. el.nen Angr1ff auf den entspre­
chenden Sicherheitstrupp oder eine sehr schlaue Ausrede. 

• An einer zentralen Stelle in einem der Blöcke splelt eine bewaff­
nete Sicherheitsdrohne verrOckt und schießt auf alles was sich be­
wegt. Unter Umständen werden die Runner von durch die Drohne 
bedrohten Bewohnern sogar um Hilfe gebeten. 
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• Aufzüge während einer Katastrophe zu benutzen Ist immer eine 
schlechte Idee. An einer Stelle kann dies aber die einzige Mögllch­
kelt sein, nach unten zu kommen, da die Treppe zerstört Ist. Wenn 
die Runner sich dann nicht durch den Fahrstuhlschacht abseilen, 
sondern den Fahrstuhl benutzen, bleibt dieser stecken und bringt sle 
so In eine prekäre Situation, bei der sie unter Umständen auf die 
Hiife Anderer angewiesen sind. 

Falls der Splellelter für einen Zwischenfall Bodenpläne benötigt, 
kann er sich an den beiden In diesem Kapltel vorliegenden Plänen 
orientieren. Viele der Blöd<.e sind baugleich gefertigt und unter­
scheiden sich nur In Raumaufteilung, Einrichtung und Zweck. Den­
ken sollte der Spiellelter auch Immer daran, dass die Runner nach 
dem Abschnitt nefSchwdrzelnen NSC mit sich führen, der durch­
aus darauf bestehen kann, anderen Menschen In Not zu helfen. 

Die Gegner 
Oie Sicherheitskräfte der Proteus-Arkologle auf R0mi> sind sehr gut 
geschulte und trainierte Kämpfer. Die Werte hier geben das untere 
Maß der Skala an. Elitetruppen Innerhalb der Ark.otogie slnd we­
sentlich stlirker bio- und cybertechornoglsch aufgerüstet-man hat 
die Möglichkeiten ja quasi alle Jm Haus 

Proteus Slcherhettsprdlsten 

K S St C 
5 (6) 5 (6) 4 (5) 3 

lnlto 5 (7) + 1 W6 (2W6) 

w 

4 

Wllrfelpools: Kampf 7 
l<Mmopool/Pn>fesslonallt.ltsstufeo 1-2/3-4 
Ruse: Mensch 

M R 

Aktionsfertigkelten: Pistolen 5, Waffenloser Kampf 5. 
Helmllchkelt 3. Athletik 4. Taktik kleiner Einheiten 4, Knüppel 5, 
MPs 6 
IYmpfldlnste: Tae Kwon Do (Votier Angriff, Wirbeln) 
Cyberware: Reftexbooster 1 ,  Smartverblndung II. Cyberaugen (IR. 
Restlicht, Blitzkompensation, Dlsplayverblndung), Datenbuchse 
Bioware: Muskelverstärkung/-straffung 1 
Panzerung: leichte Sicherheitsrüstung (chemische Versiegelung, 
Atemgerät) mit Helm (7 /6) (Ultraschall. Interner Funk Stufe 6 mit 
Transducer, Verschlüsselung Stufe 6) 
WAffen: 
Walter Secura ISP, HM, 9M, 1 Z{s), Smartgun II, 1 Ersatzstreifen] 

Reichweite (MW) � (2), 6-20 (3), 21 -40 (4). 41-60 (7) 
HllJ( 227 (MP, HM/SM/AM. 7M, ZB(s), Smartgun II, 2 Ersatzstrel­
f'en] 
Reichweite (MW) 0-10 (2), 1 1-40(3), 41-80 (4), 81-150 (7) 
Betllubungsschlagstock [Reichweite + 1. 65 Set.] 
Ausrilstung: 3 Plastikhandschellen , Taschenlampe, 10-Card-Scan­
ner (Stufe 2-3) 
Bemerkungen: Bel Spezialeinheiten kommen eine stärkere Panze­
rung. APDS-Munltlon, Neurostun VII-Granaten., leicht erhöhte Kampf­
werte und verbesserte Cyber-/Bloware (wie zum Beispiel Dermal­
verkleidung, HyperschJlddrOse, Reflexbooster II oder Komposftkno­
chen) hinzu. 

Proteus Sicherheitsmagier 

K 
5 

St 
4 

c w 
6 

lntt: 5 + tW6 (3W6) AstrAle lnlt: 25+1W6 
Würfelpools: Astralkampf8. KampfB. Zauber 5 
l<Mmapool/Pn>fesslonalltltsstufeo 1-2/3-4 
bsse: Mensch 

M 
6 

R 
5 

Aktionsfertigkelten: Hexerei 6, Beschwören 5, Auren lesen 4. 
Pistolen 4, Waffenloser Kampf 4, Heimlichkeit 4, Athletik 4, 
Taktik kleiner Einheiten 4 
Kam.pfk.On.ste:Tae Kwon Do (Voller Angrtff, Wirbeln) 
Zauber: Behandeln 4, BetäubungsbaU 5, Blitzstrahl 4, 
Feinde erkenne:n 5, Levltatlon 4, Panzer 5, Gesteigerte Reftexe 11 3, 
ManablitzS 
Panzerung: leichte Sicherheitsrüstung (chemische Verslegelung, 
Atemgerät) mit Helm (7 /6) (Ultraschall, Interner Funk Stufe 6, Ver­
schlüsselung Stufe 6) 
W..tfen: 
Walter Secura mit Smartgun-System II (SP. HM, 9M. l 2(s). 1 Ersatz­
clip) 

Relchwelte (MW) 0-5 (4), 6-20 (5), 21-40(7), 41-60 (9) 
Ausrüstung: Zauberspeicher gest. Reflexe II (Stufe 3) 
Geister: Ein Luftgeist der Stufe 4 und ein Wassergeist der Stufe 5 
Bemerkungen: Bel Spez.lalelnhelten sind die Magier mit hoher 
Wahrscheinlichkeit mehrfach (2-3) Initiiert und beherrschen dann 
die Metafählgketten Abschirmung und Zentrlerung. Auch Schama­
nen sind bei Spezialeinheiten Im Sicherheitsdienst. Hauptsächlich 
handelt es �eh dabei um Schamanen. die Wassertotems folgen. Bel 
Ihnen Ist die Metalählgkelt Anrufung verbreitet. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Um das Aalr der Gefahr zwischen dem Erreichen der beiden Ziele 
für die Runner noch zu erhöhen, sollten Sie die Bedrohungen und 
Begegnungen an Ihre Gruppe anpassen. Bedienen Sie sich dabei frei 
bei Abenteuer-, Katastrophen- und Elnbruchsfllmen. Zu empfehlen 
Ist dabei, mit gewissen Abstrichen, zum Beispiel der Kampagnen­
band Renraku-Ark.ologle: Shutdown, sowie das SOTA 2063. FaJls 
die Runner es noch härter wollen, ziehen Sie bei der Zeldelste (siehe 
Kastentext) das Tempo an, mit der die Arkologle die Kontrolle 
zurück gewinnt. Auch die von Anfang an bessere Koordination der 
Sicherheitstruppen und ein schnelleres Anrücken von Verstärkung 
kann die Runner Ins Schwitzen bringen. 

KEINE PANIK 
Bel allem, was Sie den Runnern entgegen werfen, denken Sie Immer 
daran: Es sollce sich zum Ende hin steigern. Verfeuern Sie also Ihre 
besten Begegnungen nicht glelch am Anfang. Bedenken Sie auch, 
dass mit fortschreitender Zelt die Gefahr bei Kämpfen mit der Si­
cherheit höher, und die Chance auf echte Katastrophenzustände zu 
treffen, gertnger wlrd. Bei ausweglosen Situationen kann den Run­
nern helfen. dass es noch lange nach den Einschlägen zu offenen 
Bränden oder kleineren Explosionen kommt. 
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2 4 

TIEF BLAU 

WA.S IST LOS, CHUMMER? 
Der erste Tell Ihres Auftrags fOhrt die Runner In einen Verwaltungs­
block mit erhöhter Sicherheit, In dem sie sich in das Deep Blue 
einkllnke:n und die gewünschten Daten heruntertaden. 

SA.G'S IHNEN INS GESICHT 
DleserGebäudeblocktell der Arkologie befindet sich Ober der Was­
seroberftäche der Nordsee. Ihr riecht keinen Rduch und hört auch 
keine schreienden Stimmen. Dafür scheint der Block A47-8 abge­
rlegelt zu sein, denn vor euch an der Eingangsschleuse stehen vier 
bewaffnete Sicherheitsgardisten mit mobilen ID-Kontrollelnhelten. 
Oie Tür dahinter, auf der die Bloc.kbezelchnung � Hauptdatenver­
waltung 4" steht, ist geschlossen. 

ATMOSPHÄRE 
Dies Ist ein Tell des "Armageddon" -Szenarios. Die Runner sollten 
den Druck noch deutlicher spüren als bisher oder danach, denn es 
blelbt Ihnen für die Erreichung dieses Etappenziels kaum Zelt In der 
Hauptdatenverwaltung. Dafür haben sie erwas Ruhe vor Bränden, 
Wasser und panischen Konzernsklaven. 

HINTER DEN KULISSEN 
Die Hauptdatenverwaltung 4 Ist nach den Einschlägen der Thors� 
h!mmer mittlerweile zum geschlossenen Gebiet erklärt worden. 
Die Sicherheitsbeamten an beiden Elng;:\ngen des Blocks haben die 
strikte Anweisung, nur befugtes Personal einzulassen. Selbst wenn 
die ID-Karten der Runner ausreichen, um den Sicherheitscheck (Stu­
fe 4) zu täuschen, haben sie keine Befugnis für diesen Bereich. Sämt-

3a 

liehe ErkJärungsversuche werden bei den gestressten und wenig 
geduldigen Sicherheitsgardisten auf taube Ohren stoßen. Einzige 
Mögllchkelt, den Block zu betreten, bietet eine KJetterpartle durch 
die Luftschächte. die hier sehr eng sind, oder die direkte Konfronta­
tion mit den Gardisten. Bel der Wahl der zweiten Möglichkeit Ist 
danach die SchleusentOr z.u überwinden. Einer der Gardisten führt 
eine passende 1\1\agschlos.s.-Karte mit sich (siehe auch Beschreibung 
des Trdktes, unten). Sollte es zu Kampfhandlungen kommen, so 
sind die Gardisten auf der anderen Seite des Traktes Innerhalb von 
wenigen Runden am Ort des Geschehens. Da der Trakt als wichtig 
eingestuft Ist, werden mit der Zeit Immer größere Gardlstentruppen 
anrücken und den Runnern, wenn diese noch vor Ort sind, auf den 
Pelz rücken. Dtes hört erst auf. wenn dle Runner die Daten haben und 
In den Wirren der Katastrophe In der Arkologle wieder verschwun­
den sind. DerSplellelter sollte darauf achten, dass die Runner mit­
bekommen, dass ihnen für diese Aufgabe extrem wenig Zeit bleibt. 
wenn die Gardisten einmal auf sie aufmerksam geworden sind. 

Ebenfalls wkhtlg ist es, dass die Runner den Aufbau des Blockes 
mitbekommen, denn der Ist für den zweiten Teil 71d5chwarzwichdg. 

Beschreibung des Traktes 
Die Deckenhöhe im Trakt beträgt 3,5 Meter bis zur Zwischendecke 
und 5 Meter bis zur wirklichen Decke. Im Augenbllck halten sich nur 
3-4 Personen Im Trakt auf, die dabei sind. Daten zu transferieren. 
Mindestens einer davon hat Zugang zu den Rechnerräumen 14. 

1 -Sicherheits.schleusen 
Hier stehen die Sicherheitsgardisten. Die Schleusentoren sind 

verriegelt und besitzen ein Magschloss der Stufe 8. Je einer der 
Gardisten auf jeder Seite führt eine passende Keycard mit sich. Zu­
dem sind an den Eingängen zurzeit deaktivierte Retlnascanner zu 
erkennen. 
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2 -Sekretariate 
3 -Große Büros 
Die Büros sind luxuriös eingerichtet und verfügen über die mo· 

dernsten Kommunlkatlonsanlagen. Im größten der Büros (3a) Ist an 
einer der Wände eine große Projektlonsffäche, die ein Fenster mlt 
Ausblick auf eine SOdseeinsel sugger1ert. Dieses Büro Ist mit einem 
zusätzJlchen Magschloss der Stufe 6 versehen. 

4- Kaffeeküche 
5 - Konferenzräume 
6-Toiletten 
7 -Kleines Badezimmer 
8- Kleiner Ruheraum 
9- Klelner Computerraum 
IQ - Ruheraum für die Mltart>elter 
Für dle Erholung in den Pausen sind hier liegen und SimSlnn· 

Player bereitgestellt. 
1 1 - BOros 
1 2 -Vorraum zum Konferenzraum 
1 3 -Technisches Lager 
14-Rechnerräume 
Die Rechnerzentralen behert>ergen zwei große Datencomputer, 

die vom Hauptrechenzentrum hierher ausgelagert sind. Die Räume 
sind mit verstärkten Türen und Retlnascannern der Stufe 8 gesl· 
chert. 

1 5 - Büros 
16- Atn�raum 

DAUMENSCHRAUBEN 
Wenn Sie es den Runnern schwer machen wollen, bevölkern Sie den 
Trakt mit noch mehr Personen, so dass eine offene Konfrontation 
nicht zu vermelden ist. Die Luftschächte könnten nicht begehbar 
sein, so dass ein Eindringen durch eine der beiden Schleusen er· 
zwungen wird. Auch die Deep Blue-Matrtx kann angepasst werden, 
falls ein Spieler den Deckercharakter spielt. Wenn die Runner Ihr 
Zlel erreicht haben, können Sie es mit nachrückenden Sicherheits· 
kräften zu einer Verfolgunsslagd durch die Arkologle kommen las· 
sen. bei der die Runner die Verfolger aber Irgendwann abschütteln 
können sollten. 

KEINE PANIK 
Das Wichtigste Ist, dass die Runner die Daten aus der Deep Blue­
Matrtx herausbekommen, denn ansonsten war Ihr gesamter Einsatz 
völlig umsonst. Daher sollten Sie bei aller Gefahr und Härte dafür 
sorgen. dass dies auch funktioniert. Schinden Sie die Runner dabei 
nicht allzu sehr, denn sie müssen noch In Tief Schwarz hinein. End· 
k.\mpfe und längere Shoot·Outs sparen Sie sich lieber fOr die letzt· 
endllche Flucht aus der Arkologle, wenn die Runner beide Ziele 
erreicht haben. 

TIEF SCHWARZ 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
In T1ef5chwdl'Z gdangen die Runner In dle Forschungsabteilung. aus 
der sie die Forschungsdaten über verbotene Genexperimente und 
eine Testperson extrahieren sollen. Die Abteilung steht halb unter 
Wasser, Ist ohne Energieversorgung und Mit für die Eindringlinge 
ein paar unschöne Überraschungen parat. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Ihr mOsst euch mittlerweile weit unter der Wasseroberfläche beftn­
den. Seit einiger Zelt habt lhr schon niemanden mehr gesehen. Die­
ser Tell des Gebäudeblocks Ist anscheinend vollkommen evakuiert 

MATRIXSYSTEM .DEEP llLUE" 
In das Deep Blue kann man sich von den RAumen 3a und 14 
einloggen. Anden! Zuginge �nd ;wrzelt gespent. O.S Doep 
Blue tst ein Datennetz. das die Nord:see-Art<.ologlen von Pro­
teus miteinander verbindet. Es wird als tlefdunkelblaue Un­
""5eelandscha dargestellt, unwirtlich und lebenslelndllch. 
Wenn die Rl.nner Ihren Speiche!wilrfel angelllngt haben und 
anfangen, die Daten herunter zu laden. stellt der Decker 
plötzlich die Anwesenheit eJner fremden Entit.\t Im Netz 
fest. Es handettslch dabei um einen Knowbotln Gestalt einer 
gigantischen schwanen Krake, die mit Ihren Armen ein be­
stimmtes Datenflle umschlingt und mit Ihm verschwindet. 
Sollte der Decker die Zelt haben, In das Ale hineinzuschau­
en, wtrd er feststellen, dass es sich um eine Aufstellung dl· 
verser (mögllcherwelser aller) Proteus·Agenten handelt. 
Diese Datei namens �Hebr.\er" wird auf }eden Fall von dem 
Knowlx>t In Slcherhett gebracht. Der Oecker kann aber noch 
Feststellen, wohin: Sie wurde per Satelliten-Upllnk zur Pro-­
teusraumstadon Treffpunkt: Raumhafen transfer1ert und ist 
nicht mehr erreichbar. 

Sicherheitscode fOr den Internen Zupng: 
Rot-8/10/ l 3/I Z/I Z/9 
AktMerunpschwetlen lrelpls 

3 SondeS 

1 0  
I Z  
1 5  

Sonde 9 
Marker 6, passiver Alarm 
Wlrbel 9 
Blaster 7 
Funke 9, aktiver Alarm 

worden. Kein Wunder, denn hier Ist Wasser eingedrungen. Knapp 
bis zu den Hüften geht euch die undurchsichtige und stinkende 
Brühe, die nichts anderes als noch zusätzJich verschmutztes Nord­
seev.'asser sein kann. Von Irgendwo vor euch hört Ihr etwas Im Was-­
ser gurgeln. 

ATMOSPHÄRE 
Dieser Teil des Szenarios soll die Runner ln ein Flalrder Dunkelheit 
und des Horrors ffihren. Die überfluteten Gänge und die komplett 
geräumte Station, weitab vom Tn.ibel derMet:amenschenmassen in 
der Arkologle, stehen Im Gegensatz zu den bisherigen Stationen 
der Irrfahrt durch die Anlage. Wassertropfen. dle Irgendwo ins 
Wasser fallen, ein unterdrOckter Schrei und das Geräusch von leisen 
Bewegungen In den Gängen Im Dunkeln, sollten die Atmosphäre 
regieren. Wenn die Runnerdann noch eingeschlossen sind und mer· 
ken, dass das Wasser Immer weiter steigt, darf die Situation gerne 
eskalieren. 

HINTER DEN KULISSEN 
Dieser Forschungsbereich hat tatsächlich mit genmanlpullerten 
Menschen gearbeitet und dabei versucht, eine neue Rasse zu schaf­
fen ,  die in den Fluten der toxisch verseuchten Nordsee ohne weitere 
Technik überleben kann. Dabei wurden Menschen mit Crlttern ge­
kreuzt oder deren DNA mit Bausteinen von paranormalen Wesen­
heiten ergänzt. Herausgekommen Ist bts jetzt dabei die Rasse PSn-
4S, von denen lnsgesamt6 Exemplare In den Wassertanks des For­
schungslabors leben (siehe Die Crltter, S. 1 26). Nach der Evakuie­
rung durch das Personal und dem Ausfall der Energie In diesem 
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Gebäudeteil, Ist es den Wesen gelungen, auszubrechen. Sie laufen 
frel In dem Trakt umher und lauern auf Beute. 

Zu.sä.tzllch Ist eine undichte Stelle In einem der Zuläufe der Was­
serbecken aufgetreten, die dafür sorgt, dass in den Trakt Meerwas­
ser elndrtngt. Dtes Ist nicht weiter gefährtlch, denn das Wasse.rver­
tellt sich weitgehend, solange die Schleusen offen stehen (siehe 
Beschreibung des Traktes. S. 1 24). 

Während die Runner sich In dem Trakt aufhalten. kommt es aller­
dings Irgendwann dazu, dass die Energie wieder angeschaltet wird 
und das Notabschottungssystem endlich reagiert. Mit lautem und 
schnellem Surren schlleßen sich dann die SchleusentUren der Eln­
gangsschleuse (siehe 1 ). Nun Ist guter Rat teuer. Eingesperrt mlt 
Rasse PSn-45 müssen die Runner versuchen, aus Ihrem Gefängnis 
auszubrechen, während das Wasser jetzt merkbar ansteigt (ca. 2 
cm pro 5 Minuten). Der Anstieg wird erst enden, wenn die Runner 
die undichte Stelle gefunden haben, oder aber 10 cm unter der 
Raumdecke, wenn das Wasser Ober das Luftsystem nach draußen 
ablaufen kann. Das Luftsystem ist Obrtgens viel zu schmal. als dass 
die Runner es ror Ihre Aucht nutzen könnten. 

Ihnen bleibt nur eine Mögllchkelt: Sie müssen Im Gebäudetrakt 
nach einem Matrixanschluss suchen (der unter Umständen unter 
Wasse.r llegt), sich ln das interne System decken und so dle Schleu­
sentoren öffnen. Leider bringt das nicht den gewünschten Erfolg, 
denn nur die Innere Schleusentür lässt sich Ober die Interne 1Viatr1x 
öffnen. Zur externen Matrix besteht von hieraus zurzeit kein Zu­
gang. Da der Btock aber genauso aufgebaut Ist, wie derTrakt bei 
11e/Blau, könnten die Runner auf die Idee kommen, nach dem zwei­
ten Ausgang z.u suchen. Dieser wurde zwar dicht gemacht, man 
kann aber mit wenigen Hllfsmltte!n durchbrechen. 

Eine weitere Möglichkeit Ist es. Ober das Arkologle-Kommunlka­
ttonsnett Hiife anzufordern. Dann aber sieht man sich nach Öffnen 

der Schleuse mit einem größeren Trupp Sicherheitsgardisten kon­
frontiert. der sich nicht mit Irgendwelchen AusftOchten abspeisen 
lässt-dle offene Konfrontation Ist unumgänglich. 

Der Spielleiter sollte am Anfang die Runner In dem stockdunklen 
Trakt ein wenig umherwandern lassen und nur kurz mit Rasse PSn-
45 konfrontieren. Wenn die Runner einen Tell der Forschungsdaten 
haben, springt die Energie an und die Schleuse .schließt sich. Im 
anschließenden Wettlauf gegen die Zelt, das Wasse.r und die Crltter, 
sind sich die Runner komplett selbst überlassen. Der Spielleiter soll­
te selbst nach Zuschaltung der Energie das Licht Im Trakt auslassen, 
um die Stimmung z.u ertiöhen. Zudem Ist z.u bedenken, da.s.s es sich 
bei dem Wasser um Nordseewasser handelt (siehe Hinein/ und Hin­

aus!). 
Die Testperson, die sich Im Zellentrakt des Labors ftnden lässt, 

wurde hier extra nicht weiter ausgearbeitet. Gruppen.abhängig soll­
te der Spielleiter überlegen, was er den Runnern z.umuten kann. Ein 
fast bewegungsunfähiger und wehleldlgerTroll stellt eine ganz an­
dere Herausforderung dar als ein agiles kleines Kind oder ein nör­
gelnder Elf. Es Ist wichtig, dass die Person einen Namen und einen 
Hintergrund bekommt. Dabei Ist z.u beachten, da.s.s die Person aus 
schlechten Verhältnissen stammt (nicht mal unbedingt aus der AOL. 
viellelcht spricht sie eine ganz. andere Sprache) und von Unbekann­
ten hierher entführt wurde. Außerdem müssen schon (beilebig grau­
same) Experimente mit Ihr stattgefunden haben. Es liegt am Spiel­
leiter, sich eine passende Person dafür zu kreieren, die er den Run­
nern vorsetz.t. 

Beschreibung des Traktes 
Die Deckenhöhe Im Trakt beträgt 5 Meter, In einigen �umen sind 
Deckenverkleidungen auf3,5 Meter Höhe elngez.ogen. Auf dem 
Trakt liegt ein Hüter der Stufe 8. zudem herrscht Innerhalb des Trak-
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tes durch die Forschung mit verseuchtem Wasser und menschlichen 
Versuchspersonen eine Hintergrundstrahlung von 2-3. Die meisten 
der Türen lm Trakt stehen offen, einige sind von den Crlttern aufge­
brochen worden. In den wenigen geschlossenen Räumen Ist noch 
kein Wasser, daher sind sie gegen den Druck des Wassers auf den 
G\ngen auch nur schwer aufzubekommen. 

Einige Personen wurden In diesem Trakt schon von den Crittern 
erwischt. Daher kann es vorkommen, dass In einem Raum oder 
Gang eine aufgerissene Leiche herumdOmpelt oder sich die Hand 
eines einzelnen Armes Im dunklen Wasser um die Knöchel eines 
RJJnners schließt. 

1 - Elngangsschleusen 
Solange noch keine Energie Im Trakt ist. sind diese beiden schwe-

ren Schleusenschotts offen. 
2- Sterlle Schleusen 
3- Wasserbecken 
In diesem Raum eingespent lebten In den Wasserbecken bis vor 

kurzem PSn-45er. Die EingangstOr Ist brachial aufgedrückt worden 
und zersc.hmerten. Im rechten, oberen Becken Ist der defekte Zu­
fluss, der den Trakt langsam mlt Meeiwasserflutet. Er kann entwe­
der verstopft werden, oder aber die Eingangstüren zum Raum kön­
nen mit entsprechenden Hilfsmitteln verslegeltwerden. Über die 
Matrix Ist der Zugang nur halb zu schlleßen, da er verklemmt ist. 
Dies verringert nur die Anstiegsrate des eindringenden Wassers. 

Oie Becken sind 5 Meter tief und lm hüfthohen Wasser Im Trakt 
nicht zu sehen. Sie wirken also für die Runner fast wie Fallgruben -
gerade wenn diese schwer bepackt sind. Außerdem Ist dies ein 
perfekter Hinterhalt für einen der PSn-45. 

4- Wasserbecken 
Hier wurde eine andere Form von veränderten Menschen einge-

sperrt. Derzeit sind die Becken leer. 
4-0P-Berelch 
5 -Vorraum zu den OPs und den sterilen Laboren 
In den Rä.umen ist noch das eine oder andere brauchbare Ausrü-

stungstell zu ftnden. So zum Beispiel Sauerstoffger.1\te und chemisch 
lsollerte Overalls. 

6-Sterile Gen-, Analyse- und Medizinlabore 
Viren oder Bakterien waren nicht das Hauptgebiet dieses For­

schungstraktes, jedoch wurden Viren benutzt. um bei den mensch­
lichen Versuchspersonen die genetischen Modifikationen In die DNA 
elnzupßanzen. Ob davon etwas freigekommen ist oder eine offen 
herum schwimmende Ampulle mit dem Blohazardzelchen die At­
mosphäre nur anspannen soll, bleibt dem Spielleiter Obertassen. 

7 - Steriler Zellentrakt 
In diesem Trakt wurden ein paar Meerescritter unter sterilen Be­

dingungen gefangen gehalten. Sie wurden mlttterwelle alle von PSn-
45 umgebracht. 

8- Technlsches Lager 
9- Waschräumeffolletten 
1 0 -Vorräume zu den Wasserbecken 
In den Rä.umen sind Fenster zu den Räumen mit den Wasserbek­

ken. Hier lagen Nahrung für die Critter und Untersuchungsgegen­
stände. Dabei Ist auch ein l'fellgewehr mit 5 Narc.oJect-l'fellen (ste­
he Arsenal 2(}(}(), Seite 57). 

1 1 - Büroräume 
1 2 -Labore und Arbeitsräume 
1 3 - Kühlraum 
1 4 -Zellentrakt 
In den kleinen Zellen werden die Menschen gefangen gehalten, 

die für die Versuche benutzt werden sollten, oder schon gentech­
nisch verändert wurden. Einige der Zellen hat PSn-45 schon aufge­
brochen. andere sind noch verschlossen. In einer dieser Zellen soll­
ten die Runnerelne Testperson flnden, die noch ansprechbar ist und 
nur zu gerne mit den Runnern flieht. Wie weit dlese Testperson 
angeschlagen und wie es um ihre körpertlche Fitness filr die Flucht 
aus der Arkologle bestellt Ist, sollte der Spielleiter entscheiden. 

1 5 - Chemlkallenlager 
16- Kaffeeküche 



1 7  -Aufbewahrungslager 
In diesen beiden Räumen sind die Forschungsdaten auf Festplat· 

ten zu finden. Auch wenn die Rechner unter Wasse.rstehen. funktio­
nieren sie dennoch -wenn sie Energie haben. So lange die Energie 
noch nicht hergestellt Ist, müssen die Runner die Festplatten wohl 
oder übel ausbauen. Später können sie die Daten auch aus der Inter· 
nen fv\atr1x des Traktes her ausladen (siehe Kasrentext'). 

18 -Verbauter Ausgang 
Hinter der Wand des Ganges liegt der zweite Ausgang. bau· 

gleich zu dem Trakt In Tief Blau. Die Zwischenwand ist wesendlch 
weniger stabil als die restlichen Bunkerwände und lässt sich mit 
dem rlchdgen Equlpment durchaus durchbrechen. Dahinter liegt ln 
der Decke ein Schacht In das Hauptbelüftungssystem und gegen· 
über der Wand zum Gang eine zweite Wand zu einem anderen 
Laborbereich. Ober den man In die Freiheit der Arkologle gelangen 
k.wl. 

Dle Crttter 
l'Sn·45 ist eine optimierte und Intelligente Rasse mit humanoiden 
Zügen, Kiemen· und Lungenatmung, schuppiger Haut, K.lauenhän· 
den und Tentakeln auf dem Rücken. Ihr Hauptproblem Ist filr die 
Forscher bis jetzt Ihre Aggressivität und Ihr raubtlerhaftes Verhal­
ten, welches die Runner im Trakt zu spüren bekommen. Dabei geht 
PSn·45 geplant und geschickt vor. nutzt Ihre Vorteile In dem hüftho­
hen Wasse.r und Ihre Fähigkeit, sich mit Ihren Tentakeln an Wänden 
und Decken festzusaugen. 

PSn-45 

K S 
8/4 Sx3 

INIT: 4 +  2W6 
Anp!ffe, 75 

St 
9 

c 1 
2/6 

w 
4 

R 
4 

Krifte: Gestelgene Sinne (Lichtverstärkeraugen. Geruch, Infrarot, 
Gehör}. Immunität (Gifte, Umweltverschmutzung). verstärkter Pan­
zer 
Sc.hwlchen: Sonnenlichtalterg1e (mittel), Verwundbarkeit (Feuer) 
Besonderheiten: Bewegungsmultlpllkator Im W� schwimmend 
lst4. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Sie können es den Runnern beliebig schwierig machen, aus dem 
RGefängnlsM wieder herauszukommen. Setzen Sie die ToxlzJtät des 
Wasse.rs herauf, erhöhen Sie die Rate, mit der das Wasser Im Kom­
plex ansteigt oder geben Sie noch ein paar andere kleinere Ver­
suchscrltter oder halbmutlerte Menschen aus Raum 8 und 1 5  dazu. 
dle den PSn·45 bis jetzt entkommen konnten. Denkbar wäre auch 
eine Modifizierung von PSn·45, In dem Sie die Crltterkräfte ausbau­
en (möglich wären dabei Farbanpassung, Gift, Verstärkte körperli­
che Attribute oder ein natürlicher Zauberspruch, der wte der Zauber 
Blltzstrahl wirkt, jedoch mit Reichweite: Berilhrung). Können Sie die 
Runner gar nicht leiden, so lassen Sie gerade, wenn sie sich endlich 
einen Auchtweg ausgedacht haben, einen Einsatztrupp der Proteus­
sicherhelt auftauchen, der den Forschungstrakt säubern soll. 

Die Versuchsperson, die die Runner ab jetzt mit dabei haben, kann 
ebenfalls ein echter Klotz am Beln werden, wenn sie öfters Schwel· 
cheanfälle oder geistige Aussetzer bekommt. Unter Umständen mus.s 
sie sogar getragen werden oder kann nicht schwimmen. 

MATRIX JORSCHUNGSABnlLUNG 
Die Matrix der Forschungsabteilung Ist ein Subsystem des 
Arkolog1e-lnternen Netz.es. E.s ist sehr benutzer-orlendert 
aufgebaut, ohne größere Aus.schmückung und In stmplen 
geometrischen Formen. Der Zugang zum Hauptsystem über 
dem Subsystem Ist derzeit nicht möglich. Daher kann es 
auch nur gelingen, eine der bek:len Schleusentoren zu öff· 
nen. Über die Matrix können auch die Forschungsdateien 
herunter geladen und die undichte Stelle Im Wasserzulei­
tungssystem gefunden werden (siehe Raum 3). 

Sicherheitscode: Orange-6/8/ 1 1/8/ 1 0/ 10 
Akdvlerunpschwellen lrelpls 

4 Sonde 5 
1 3  
1 6  
1 9  
22 

KEINE PANIK 

Marker 5 
Teerbaby 6. passiver Alarm 
Teergrube6 
Blaster 8, aktiver Alarm 

Für die Runner ergibt sich der Weg durch den z.u gemachten Aus­
gang nur, wenn sie vorher schon durch net Bletu gekommen sind 
und von der Bauweise der Blocksegmente der Arkolog1e wissen. 
Notfalls kann Ihnen ein Grundr1ssp!an auf einem Datenpad oder ein 
Fluchtplan an der Wand z.usätzlich helfen. Wenn sie gar nicht aus 
ihrem Dilemma herauskommen, kann das Proteusslcherheltsteam 
als letzte Rettung eingesetzt werden. um die Schleusen zu öffnen. 
Dann allerdings muss der Weg freigekämpft werden. Kommen die 
Runner mit den Umvveltbedlngungen nicht zurande, existiert noch die 
IVlöglkhkelt, das Equipment, dass Im Forschungstrakt gefunden vver­
den kann, anzupassen. Letztendllch sollte es aber gelingen. dass die 
Rllnner mit einem Teil der Forschungsdaten den Trakt """1eder' verlassen. 

HINAUS! 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Nachdem die Runnerdle lnformatlonen aus dem Deep Blue-Netz 
und die Forschungsdaten aus dem Laborbereich haben, müssen sie 
hell aus der Arkologle zurilck an Bord der �FortunaM gelangen. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Nun habt Ihr alle Daten, Informationen und den Zeugen, den ihr 
braucht. Aber der Weg Ist trotz.dem erst halb geschafft. denn noch 
steht Ihr mitten In der Arkologle-kein guter Platz zum Ausruhen. 
Wie es scheint ordnet sich das Leben in der Arkologie langsam 
Immer mehr und mehr. Das sind garantiert keine guten Anzeichen. 
Selbst die Sicherheitskameras schauen mlctlerwelle nicht mehr ganz 
so stumpfsinnig In eure Richtung, oder werdet Ihr schon total para­
noid? 

ATMOSPHÄRE 
FOr die Armosphärenbeschreibung gilt das glek.he wie In den Kapi­
teln Hinein/ und Armageddon. Die Jagd auf die Runner sollte aller­
dings noch eine gute Spur angezogen werden, jetzt wo sie ihr Weg 
eh aus der Arkologle herausführt. Die Paranoia der Runner Ist also 
nicht unbegründet. Hinzu kommt, dass sie sich nun noch mit der 
Verantwortung über das Leben der Testperson aus nef Schwarz 
abschleppen müssen. Der Spielleiter sollte versuchen. dass wäh· 
rend der Flucht ein persönllcher Kontakt zwischen den Runnern und 
diesem armen lndlviduum entsteht. 
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HINTER DEN KULISSEN 
Aus der Arkologle 
Für den Weg aus der Arkologle kann sich der Spielleiter an den 
Ereignissen der letzten Szenen und den vorangegangenen Kapiteln 
orientieren. Dabei gilt es, darauf zu achten. wie weit man mlttler­
welle In der Zelttelste vorangeschrltten Ist. jetzt können dle Runner 
ruhig wirklich gejagt werden und es sollte zu einer heillosen Flucht 
aus der Arkologie kommen. Der Splellelter sollte den Runnern am 
Ende noch einen zum Szenario passenden und harten Shoot-Out 
mit den Sicherheitsgardisten liefern. 

Aus der Nordsee 
Wenn die Runner endlich die Arkologle verlassen haben, wartet auf 
sie eine neue Gefahr. Da sie vermutlich nicht In Taucheranzügen 
durch die Anlage gelaufen sind und auch nicht den Eingang benut­
zen, durch den sie hlnelngelangt sind, werden sie sich entweder 
Ta�ranzQge oder ein schwimmendes Transportmittel besorgen. 
cx1er �nackt� Ins Wassersteigen müssen. Die Flucht auf dem Wasser 
führt zwangsläufig zu einer Entdeckung, wenn der Zeitindex +6:00 
erreicht Ist (siehe S. 1 20. Zeltliste-Abriegelung des Gewässers um 
die Arkologle). Auch sonst Ist dies der Weg, der am sichersten zu 
einer neuen Konfrontation mit Proteusgardlsten führt. 

Tauchen und Schwtmmen sind wesentlich sicherer- zumindest 
was den Kontakt mit dem Koni.ern betrlfft. Hier kann der Spielleiter 
die Runner wieder mit der Perlmeterslcherung (beachte Zeltindex 
+5:30) und möglichen Crlttern beglücken. Falls die Runner ohne 
Taucheranzüge unterwegs sind, sollte der Spielleiter sie die K.11te 
und die Verseuchung der Nordsee spüren lassen. Vor allem letz.teres 
kann zu nachhaltigen Darmerkrankungen, Augen- und Hautreizun­
gen und sogar Vergiftungserschelnungen führen. Dabei hat der Spiel­
lelter freie Hand, was er seinen Runnern noch zumuten will und 
kann. 

Die RFortunaR Ist Inzwischen noch ein wenig weiter weg von der 
Arkologle gefahren und wartet Im sicheren Abstand. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Falls Ihre Runner Immer noch nicht davon abzubringen sind, dass 
das ganze Unternehmen ja eigentlich ein Klndergeburtstag war, Ist 
jetzt der rkhtlge Zeitpunkt. die Erde Ober Ihnen zusammen klappen 
zu lassen. Ziehen Sle die Ereignisse In der Zeitliste vor, lassen Sie 
den Sicherheitsdienst die Runner entdecken und mit S�alelnhel­
ten jagen. schicken Sie Ihnen Kampftaucher und gelenkte Drohnen 
hinterher, zlehen Sie den SchlffsgOrtel um die Arkologle noch en­
ger. Kurz gesprochen: Lassen Sie die Runner ihr Gek:I verdienen und 
nicht geschenkt bekommen. Wenn Sie es noch steigern wollen, 
lassen Sie die Fortuna verschwinden, die wegen dem Schiffsaufge­
bot von Proteus zur Umkehr gezwungen wurde. In diesem Fall müs­
sen sich die Runner alleine durchschlagen-vlelleidit sogar bis zur 
Küste. Bel all diesen Aktionen darf natarllch die Testperson nicht 
vergessen werden. die die Runner Immer wieder aufhalten kann. 

KEINE PANIK 
Wenn Ihre Runner allerdings schon am KrOckstock gehen und genau 
wts.sen, was sie alles errek.ht haben -machen Sie es Ihnen trotzdem 
schwer. Proteus wird nicht plötzllc.h aufhören, die Runner zu suchen, 
nur weit diese am Rande Ihrer Kräfte sind. Trotzdem können Sie das 
Schicksal Ihrer Runner ein wenig zum Guten lenken. Dabei kann die 
Zeltleiste ein wenig gedehnt werden, die Perlmeterslcherung der 
Arkologle Ist immer noch ausgefallen oder die meisten Critter ha­
ben wegen der vlelen Schiffe das Weite gesucht. Vlellelcht hat die 
„Fortuna" Proteus sogar Hilfe angeboten und wartet vlel näher an 

der Arkoiogte auf die Runner als vermutet. Wenn die Runner auf sich 
aufmerksam machen, könnte es sogar sein, dass von der "Fortuna" 
aus Taucher zur Unterstützung der Runner losgeschickt werden. 
Schlleßllch sind die Dinge, die diese mit sich führen, von größter 
Wichtigkeit. 

NACH DEM SHADOWRUN 

WIE GEHT ES WEITER? 
Nachdem die Runnerwohlbehalten auf der „Fortuna" angekommen 
sind, werden die Daten aus der Arkologle sofort ausgewertet und 
die Testperson z.ur Befragung und Behandlung fortgebracht. In der 
Zwischenzelt werden die Runner versorgt und so schnell wte mög­
lich nach Frankfurt zum FBV transferiert. Dort können sie sich kurz 
ausruhen Wld regenerieren, während die MOhlen weiter mahlen und 
letztendlich In Evolution auf Seite 128 enden. 

VERGABE VON KARMA 
Vergeben Sie Karma entsprechend den Regeln auf S. 244, SRJ.O 1 D. 

Ve!reilen Sie ZlJSätzllch Karma gemäß den unrenstehenden Kriterien' 

Die Runner haben überlebt 2 Punkte 
l Punkt Die Runner haben dle Daten aus dem Deep Blue 

Die Runner haben Daten und Zeugen aus 
dem Forschungsbereich 

Etwaige Zusatzplots 
2 Punkte 
1 Punkt 

BEINARBEIT 

DIE NORDSEE 
Angemessene Kontakte: Alle ökologischen Kontakte (MW 4) 

Erfolge 
0 

1-2 

5+ 

Informationen 
Die Ist doch Irgendwo Im Norden. oder? 
Die Nordsee Ist eine ganz schöne K1oa.ke. Total 
verseucht. 
Das einzige, was da noch lebt, sind Giftgeister, 
mutierte Critter, Umweltaktivisten und ein paar 
Konzerne. 
Ein paar Konzerne haben da ihre Konzernenklaven 
errichtet. allen voran Proteus. Befahren wird das 
Gew�r nur noch von großen automatischen 
Schiffen oder gut gesicherten Frachtern. 

DIE PROTEUS-ARKOLOGIE AUF R0M0 
Angemessene Kontakte: Decker, Reporter. Konzernexperte 
(MW6) 

Erfolge Informationen 
0 R.Ö.M.Ö.7 Sind das nicht die Radlkalen 

Österreichischen MittelstandS-Ökologen 7 
1-2.. �mt,t1 Ist eine lnse!, die aber In den Fluten der 

Nordsee versunken ist. Proteus hat da eine seiner 
neusten Arkologien drauf errichtet. 

>--4 

5+ 

Die Arkologle Ist zlemllch groß und modern. Soll 
sehr gut gesichert sein. Sie ist nur per Schiff oder Luft 
zu erreichen. 
Eine große Anlage. die aus verschiedenen 
Betonblöcken besteht. Einige sollen sogar im 
Wasser versenkbar sein. Die Sicherheit Ist State-of­
the-Art. Perlmeterdrohnen. komplette Innere 
Überwachung, Konzerntruppen - halt alles, was das 
Herz begehrt. 
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VOR DEM SHADOWRUN 
Evolution bildet den fulminanten Abschluss der Schockwellen-Kampagne. Nachdem die Runner In G6t­

terdämmerungmlt (hoffentlich) fetter Beute aus der zerstörten Arkologle zurückgekehrt sind, gllt es nun, 
Proteus endgültig In die Knie zu zwingen. Dazu müssen sie eines der größten Rätsel der neuzeitlichen 

Konzerngeschichte aufzudecken: Die ldentltäten der �Gründer", der wahren Drahtzieher hinter Proteus. 

Um dies zu erreichen, müs.sen die Runner einen Ort aufsuchen, den kein Schattenläufer vor Ihnen zuvor 

betreten hat: Die Proteus-Raumstatlon Treffpunkt: R.aumhafen. Der KonfUkt Ist durch den Angriff auf die 

�mi;>-Arkologie eskaliert, man sieht sich am Rande eines Konzernkrieges. Die Einsätze beider Selten 

sind Ins Unermessliche gestiegen, kein Spieler kann jetzt noch aussteigen. 

HINTERGRUND 
Treffpunkt: humh.Uen, „Pro)ekt Eden„ 
Die Planungen für Eden, wie die Raumstation In der Proteus-Codlerung genannt wird, begann bereits 
Anfang der fünfziger Jahre. lange bevor Konzernkrieg und das Sondenrennen das Interesse der Konzerne 

wieder z.urOck auf den Weltraum brachte. Das Ziel war die En1chtung eines autonomen Weltraumhabitats 

mit einer Intakten (wenn auch kOnsttichen) Blo-/Gaiasphäre, das von an den Weltraum angepassten 
(Meta)Menschen dauerhaft bewohnbar sein sollte. 

Der Grundstein dafür. der Bau einer Abschussbasis, wurde 2057 mit dem J<auf' der Teufelslnseln vor 

der Küste Französisch Guyanas gelegt. Zwei Monate nachdem sich Proteus mit der Französischen Regie­

rung über die Konditionen geeinigt hatte, begann man mit dem Bau des Arkoblocks (Codename Elath). 
dessen Fertigstellung mehr als alles andere vorangetrieben wurde. Ein Jahr später, am 01 .08.2058, star­

tete die erste Trägerrakete von Elath ins All. Um Eden jedoch helmlich am L 1 La Grange-Punkt bauen zu 

können, wurde 2057 zeltglelch mit dem Bau einer zweiten Basis östlich von Ecuador (lsla Puna) begon­

nen (genannt Cloth). 

Währenddessen begann In Wilhelmshaven Uerlcho) ein Genforschungsprojekt bisher nicht gekannten 
Ausmaßes z.ur Anpassung des Menschen an die Schwereloslgkelt. Das Ergebnis dieses Versuchsprojektes 

- Spezles<l>-73 (Projekt Set) - , Mutanten mit reduzierter lntelllgenz, verlängerten Gliedmaßen, ver­

ändertem Knochenbau und neuartiger Muskelstruktur, beschleunigte den Bau der Raumstation. Dass 

diese gezüchteten Arbeitskräfte größtenteils starben, wenn sie nach der langen Zeit im All auf die Erde 

z.urOckkehrten, für deren hohe Gravitation sie nicht angepasst waren. kümmerte den Konzern wenig. 
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2060 wurde ein Vertrag mit dem Konzern Trans-Orbital geschlos­
sen, deren Raumstation 8Sllver Plnnacle8 Proteus während der Kon­
struktion von Eden als Sasis benutzt ha�. Das Schwelgen des Kon­
zerns hatte Proteus sich mit einer exorbitanten Summe, die Ober 
den Bankenverein nach Trans-Orbital geHosscn war. erkauft. Nach 
Bezug und Inbetriebnahme des Prototyp-Weltraumhabltats 2061 
wurde die Forschung. hauptsächlich auf den Gebieten Weltraum­
technik und lvclutlonsgenedk. begonnen (Projekt Enoch). Um die 
Immensen Betriebskosten der Station zu decken. wurden Teile der 
Station an andere europäische Konzerne v.1e Transys Neuronet (UK) 
die A<X (AOL) und ECC lurotronks vermietet, die selbst Ober keine 
eigenen WeltraumkapazJtäten verfOgen. 

Rlposte 
Nach dem Schlagabtausch. der mit der Zerstörung der Rcm�Ar­
kologle endete, w.chselt das Schlachtfeld endgültig In die Gerlchts­
säle: llne Sitzung des Konzerngerichtshofs Ist auf Zürich-Orbital 
anberaumt worden. und Ares, Proteus und der Bankenverein wer­
den von Saeder-Krupp und MCTvor den Konzerngerichtshof zi­
tiert. da die Auseinandersetzungen der drei Konzerne Inzwischen 
krlegs..'\hnliche Zustände angenommen haben. Den Gründern Ist klar, 
dass der Kampf gegen Ares unter diesen UmstAnden (noch) nicht 
zu gewinnen Ist. Man erhofft sich durdl eine beim Konz.emgerlchts­
hof offlzlel1 vorgetragene Klage gegen Ares mehr Zelt für die Ent­
wicklung einer lrfolgversprechenden Strategie. Proteus beschul­
digt den Megakonzern der Zerstörung der Arkologie und des Rau­
bes von Forschungsdaten, und fordert Schadensersatz In Mllllar­
denhöhe. auch für einen Megakonzern eine erhebliche Summe. Die 
vorgetragenen Anschuldigungen sind schwer zu entkrc\ften, und 
Proteus ist Im Gegenzug kaum ein Vergehen anzuhangen. das den 
Einsatz von ThoMi!mmem rechfenlgen würde. Die geheimen Quellen 
Innerhalb Proteus In dieser Situation aufz.udecken, hätte nur deren 
vorz.r:ltlgen Tod zur Folge, nicht aber eine Veriagerung des KonHlk­
tes zugunsten Ares und des FBV. 

Hinzu kommt ein fOr Ares derzeit ungOnsttges Krc\fteverhaltnls 
Im Konzerngerichtshof: Saeder-Krupp wie auch MCT vertreten die 
Meinung. dass der amerikanische Konzern wegen seiner Mübertrie­
beflen Reaktion, die dem Ruf und dem Ansehen des Konzergerlchts­
hof's schadetM einen Dämpfer verdient habe, eine Ansicht, die bei 
der Mehrheit der Richter auf fruchtbaren Soden fällt. Ares· einzige 
Handhabe besteht In den Daten, welche die Runner aus R0mo mit­
gebracht haben, und die zumindest beweisen, dass Proccus zahlrei­
che Verstöße gegen Internationales R«.ht begangen hat. Zwar hät­
ten die Verstöße - k.\men sie zur Anklage - für Proteus nur ein 
Bußgeld zur Folge, In der Jetz.lgen Situation sichern diese Daten 
dem FBV und Ares aber eins: Zelt! Zelt, das letzte PuzzlestOck, die 
Drahtzieher hinter Proteus oder die Namen der Agenten in den 
Konzernen. aufz.utrelben. damit Ares seinen Kopf In der bevorste­
henden Verhandlung noch aus der Schlinge z1ehen kann. 

Die flnale Mission 
Langsam aber sicher fügen sich die bruchstOckhaft:en Ergebnisse der 
vergangenen Missionen zu einem Gesamtbild zusammen: Dabei 
spielen die mysteriösen Implantate des Vorstandsmitgliedes Car­
sten Hunold (PuppenspfelelJ ebenso eine Rolle. w\e die dem Zugriff 
der Runner entzogene Datei Hebräer Im Netzwerk der Rom�Arko­
logle (Göctetdämmen.mg). Zusammen mit einer-wenige Tage nach 
der Rückkehr der Runner nach Frankfurt- eintreffenden Nachricht 
von Janus kann das Puzzle zusammen gesetzt werden, und setzt 
einen waghalsigen, bei Ertolg aber alles entscheidenden Man In 
Gang, Proteus zu endatven: Der gesamte Konzernvorstand Proteus' 
trifft sich In der kommenden Woche zu einer Oringlichkeltss\tt.ung 
auf der konz.ernelgenen Raumstation Treffpunkt: Raumhafen. Mit 
dem wtssen Ober die Cyberware, die Carsten Hunold lmplantlert 

war, und die die Runner aus Europort mitgebracht haben (Puppen­
spielen. kann die Verlegung des Vorstandes auf die Raumstation nur 
etnes bedeuten: Die Hintermännerwerden Cb:t' Ihre weiteren Schrftte 
beraten. Und die einzige Mögtichkeit, an das Hebräer-Ale und die 
Hintermänner zu kommen, tlegt darin, sich in die Höhle des Löwen 
zu wagen. Nach einer schnellen Besprechung werden die Runner 
von Frankfurt direkt Ins ehemalige NASA-Weltraumzentrum in Flo­
rida gebracht, wo Ihnen eine Gruppe Ares-Astronauten einen zwei­
tägigen Crash-Kurs In Weltraum-Operationen gibt. Im Anschluss an 
Ihr Training werden sie von Ares' Weltraumhafen In Alaska In den 
erdnahen Orbit geschossen und mit gefälschten Identitäten auf die 
AfXNlo-Statlon eingeschleust. 

Auf Apollo besteht die Aufgabe der Runner darln. eine Schleberin 
namens Daibel ausfindig zu machen. die ihnen helfen kann, unbe­
merkt In die Raumstation des Feindes einzudringen. Erschwerend 
kommt hinzu, dass die Runner nicht vlel Zelt haben- Ares und der 
FBV stehen mit dem Rücken zur Wand und brauchen dringend halt­
bare Beweise bei den Verhandlungen. Hlergehtesvora1'em darum, 
sldl mit der ungewohnten Umgebung vemaut zu machen. Die Run­
ner erfahren am eigenen Leibe. was es bedeutet Im Weltraum „In 
den Schatten zu laufenM. f.s Ist etwas völlig anderes, In eine Welt­
raumstation elnz.udr1ngen. als sich unbemerkt Zugang zu einem 
Konz.erngebäude zu verschaffen. 

AufTreffpunkt: Raumhafen angelangt. müssen sich die Runner 
den verschiedensten Gefahren eiwehren. bevor sle an die Hebräer­
Datd und das Geheimnis um die wahren Drahtzieher getan gen. Dabei 
haben sie ebenso mit den furchterregenden Resultaten der evolud­
onsgcnetlschen Vorstöße des Konzerns zu kAmpfen, wie auch mit 
Mltgllcdern des Konz.ernvorstandes selbst. Im zweiten Tell, wenn 
die Runner auf der Suche nach Antworten die Station durchqueren. 
wtrd Ihnen die bedrOckende Stimmung aufgrund der Fremdartigkeit 
der Besatzung und Wesen an Bord der Station und die Angst vor 
lntdeckung ein ständiger Begleiter sein. 

Der nervenaufreibende Showdown Inmitten einer Konferenz der 
Gründer stellt die Runner auf eine hatte Probe, und erst die Hilfe von 
alten Bekannten ermöglicht den Runnern die erfolgreiche Flucht In 
eine andere retndllche Umgebung, In der Proteus' Schicksal endgOl­
ttg entschieden wird. EndgOltlg? Die Zelt wird es zeigen. 

DAS ABENilUER LEITEN 
Da der Run zu einem Großteil Im Weltraum �elt. soUte der Spiel­
leiter mit den diversen Raumstationen und den dort beheimateten 
Fraktionen (Konzerne, organisiertes Verbrechen, unabhängige frei­
schaffende) vertraut sein. Neben den hier enthaltenen kurzen Be­
schreibungen entMlt das Quellenbuch Niemandsland 3.01 D alle 
w\chtlgen Hintergrundinformationen. die fOr das Anale dieser Kam­
pagne hllfrekh sein könnten. 

ZU DEN STERNEN 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Nach Ihrem mögllcherwetse unfretwUllgen Bad In der Nordsee und 
Ihrer Rilckkehr nach Frankfurt, müssen die Runner eine grOndllche 
Entglftungsprozedur In einer Privatklinik Ober sich ergehen lassen. 
wAhrend die Decker des FBV versuchen. mittels Suchroutinen Infor­
mationen aus der Unmenge an Daten zu bekommen. die aus Deep 
Blue herunter geladen wurden. 

Nach C\lentue!len Ärzte-Checkups kehren die Runner in die Obhut 
des Bankenvereins zurOck. um für Ihre Hnale Mission angeheuert zu 
werden. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Wieder einmal befindet ihr euch In einem der zahlreichen Konfe­
renzräume des Bankenvereins. wte so oft In den letzten paar Mona-
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ten, und wartet auf die Waffenschmldt. Sdt eurer Rückkehr aus Rq)rni;& 
vor zwei Tagen hat man euch kaum einen Augenblick der Ruhe 
gegönnt. Als ob dies alles nicht genug wäre, hatte die Waffen­
.schmldt euch heute schon wieder zu einer Unterredung herbestellt. 
Während Ihr nun seit einer Stunde auf sie wartet, könnt Ihr draußen 
durch die versplegelten Scheiben das Treiben auf der oberen Kon­
zernetage mitverfolgen. Ständig rennen Konzernschlipse von einer 
Sdte zu nächsten. Es geht zu wie In einem aufgescheuchten Bienen­
stock. Bel den wenigsten Konzernplnkeln sitzt die Krawatte noch 
am rtchtlgen P\atz., die Leute sehen gestresst, übermüdet, Ja. sogar 
ängstlich aus. Euch Ist gestern schon aufgefallen, dass dle Zahl der 
Skherheltsleute um einiges zugenommen hat. Möglicherweise geht 
hier mehr vor, als man bereit Ist, euch mltz.utellen. Eine Viertelstun­
de s�terwlrd die Tür aufgerissen, die Waffenschmldt stürmt her­
ein und schlägt die Tür hinter sich wieder zu. Mit einer schnellen 
Be�gung wischt sie [Charakrername]s Füße vom Konferenzttsch 
und nimmt Platz.. Auch sie sieht ObermOdet aus. Die tiefen RAnder 
unter ihren Augen sind Oberschmlnkt, verbergen die krliftezehren­
den Anstrengungen der letzten Tage aber kaum. Sie seufzt. Es ist 
das erste Mal, dass der Panzer der harten Geschäftsfrau ein paar 
Sprünge bekommt, und Ihr nicht bloß Kälte oder Übertegenhelt In 
Ihren Augen erkennt. Doch es Ist nicht Resignation. was Ihr In seht. 
E.s Ist der mltlektvolle Blick eines Feldherrn. der weiß, dass er seine 
Truppen Ins Verderben schickt, und Intuitiv wtsst Ihr, dass euch ein 
erneuter Auftrag bevorsteht. 

„ Wir haben ein Problem. Wir und Ares haben die letzten 48 Stun­
den damit verbracht, die Daten, die Ste aus R0m0 aus dem Deep 
Blue-Netzwerk mitgebracht haben, zu sichten. Vieles sind For­
schungsdaten und ledlgllch In finanzleller Hinsicht verwertbar­
wiederum andere Daten sind deutliche Beweise für Verstöße Pro­
teus' gegen die KopenhagenerVerträge, welche die Entwicklung 
biogenetischer Waffen verbieten. Von den Aussagen der Testper­
son. die sie extrahieren konnten, ganz zu schwelgen. Dennoch ha­
ben wtr nicht den Hauch eines Hinweises über eine Zusammenarbeit 
von Persooen anderer Konzerne mit Proteus gefunden, geschweige 
denn, wasoder'INC.rdiewlrkllchen DrahtzJeherhinterdem Vorstand 
sind. Allerdings vermuten wir, das.s das W\ssen darüber In der Datei 
enthalten Ist, die auf Rf;bmq, vor Ihrem Zugriff geschützt wurde: Die 
Hebräer-Datei. Es Ist daher unumgänglich, dass wir abermals Ihre 
Dienste In Anspruch nehmen müssen. 

folgende Nachricht wurde gestern von Janus In unseren Syste­
men deponiert. Sie Ist an Sie gerichtet . .  

Auf Knopfdruck wird ein Schirm heruntergelassen, auf dem we­
nig später der Kopf von Janus erscheint. 

Mich habe diese Aufzeichnung gemacht und Im System des Ban­
kenvereins versteckt, damit sie euch möglichst schnell erreicht. Der 

Rom.-VorfaH hat viel Staub aufgewirbelt. Der Konzern ist In Aufruhr 
und mein alter Ego hat In den letzten Tagen soviel Tagebuch ge­
schrteben, wie schon lange nicht mehr. folgende Information kann 
Ich an euch v.teitergeben: Die Konzernleitung hat den Kriegszustand 
ausgerufen. Kein Datenaustausch zwischen oder Kontakt mit den 
anderen Arkoblocks, auch nicht der Zentrale auf Helgoland. Irgend­
etwas wird vorbereitet, aber Ich kann nicht genau sagen, was. Es 
gibt GerOchte, dass man Ares wegen der Zerstörung der Arkologie 
vor dem Konzerngerichtshof anklagen wUI, aber auch hier weiß Ich 
nichts Genaues. E.s scheint, als wolle man die Sache mit dem 
Megakon und eurem Auftraggeber ausfechten. Zumindest gibt man 
sich gegenüber der Leitung des Arkoblocks hier selbstbewus.st. Ich 
befürchte, sie haben noch ein As Im Ärmel. Also seid vorsichtig. 
Und noch eins: Nach Europort und R0m0 hat der Vorstand die Ent­
scheidung getroffen, Helgoland vorerst als Zentrale aufzugeben. 
Wenn die Gerüchte wahr sind, macht sich der gesamte Vorstand In 
den kommenden Tagen nach Treffpunkt: Raumhafen auf, um vor 

etwaigen weiteren Übergriffen durch Ares sicher zu sein, und um 
sich zu beraten. Sollte Ich mehr erfahren, hört Ihr von mir. M 

Die WafFcnschmidt schaut euch ernst an. „E.s Ist In der Tat so, 
dass Proteus eine Anklage vordem Konzerngerichtshof eingereicht 
hat und Entschädigungen für die Zerstörung des Arkoblocks for­
dert. Um genauer zu sein, fordert der Konzern einen mehrstelligen 
Miiiiardenbetrag. Wir und Ares wurden von Saeder-Krupp und Mlt­
suhama vor den Konzerngerichtshof zittert. um zu den Vorwürfen 
Stellung zu nehmen und unsere Verteidigung darzulegen. W\e Sie 
wls.sen. können wir eine Beteiligung von Proteus an der Zerstörung 
der Ares-Basis im Zuge der E.skalatlon des Konfliktes nicht bewei­
sen. Unsere Verteidigung steht daher auf mehr als wackligen Bei­
nen." Ihr Gesicht verfinstert sich. Anscheinend bricht ihr echslsches 
Erbe wieder durch. Sie schlägt mit der Hand hart auf den Tisch . 
• WAS WIR BRAUCHEN SIND BEWEISE! WIR MÜSSEN NICHT NUR 
DIESE ANKLAGE ABSCHMEffiRN. PROTEUS, DIESER PARASIT, 
MUSS BESEmGT WERDEN. JETZT UND EIN FÜR ALLEMAL!" Sie 
atmet ein paar Mal tief durch. glättet Ihre Kleidung, und fährt mit 
wieder gewonnener Fassung fort: „Soweit uns bekannt, könnte er 
bereits mindestens drei der zehn Megakonzerne befallen haben, 
und es Ist nur eine Frage der Zelt, wann er einen weiteren angeht, 
um noch größer. noch mächtiger zu werden. Wir müssen dem ein 
Ende machen. Sie werden unsdle notwendigen Beweise besorgen, 
um Proteus ein für alle Mal auszuschalten. Und 'CWarvon dort ... " 

Auf dem Bildschirm erscheint eine Slmulatlon der Erde mit ver­
schiedenen Punkten, Orbits und LaGrange-Punkten. An einigen Punk­
ten sind kleine Beschr1ftungen zu erkennen. Dann zoomt der Schirm 
auf einen Punkt zw\schen Erde und Mond, der als L 1 deklariert Ist, 
und öffnet das Bild einer gigantischen Raumstation. scheinbar aus 
dem Weltraum aufgenommen. 

Moas Ist die Proteus Raumstation Treffpunkt: /Yumhafen. Wie wir 
aufgrund Ihrer Informationen wissen, handelt es sich um den Ort. an 
den das Datenftle Hebräer gebracht wurde. Nach )anus' Informatio­
nen Ist dies auch der Ort, zu dem der Vorstand In den kommenden 
Tagen unterwegs Ist. W\r glauben, dass dort die Beweise zu finden 
sind, die wir benötigen. Das", sie deutet auf den Schirm. „Ist Ihr Ziel". 

Nachdem die Runner die Überraschung um das Auftrag.szlel 
verdaut haben, lesen Sie folgenden Abschnitt vor: 
Die Präsidentin des Bankenvereins greift zu ihrem Handtelefon und 
drOcktdle Wahlwlederholung. wobei sie In E.ngllsch mit einem Mann 
spricht und ihm mitteilt, dass „man soweit sei." Selbst durch das 
Telefon verzerrt klingt die Stimme der Person am anderen Ende der 
Leitung hart. geradezu milltärlsch. Augenblicke später seht Ihr auf 
dem Gang, dass die Schllpse des FBV den Weg für einen Trupp 
schwer bewaffneter Konzerngardisten frei machen, deren Embleme 
den behelmten Kopf eines griechischen Kriegers zeigen. Inmitten 
der Konzerngardisten. die den Raum betreten, steht ein Mann In 
einem mehr als nur teueren Anzug. Die Ihn umgebende Aura der 
Macht wirkt wie die Personlftkatlon jenes griechischen Kriegsgot­
tes. der auch der Namenspatron des Megakonzerns Ist. den er 
leitet. Dieser Mann Ist kein geringerer als Damlen Knlght höchst­
persönlich. Er bleibt neben der Waffenschmldt stehen. „Das sind 
also Ihre Spezialisten.", stellt er kurz fest. Dann ru� er einen Mann 
nach vorne, der sich die ganze Zeit Im Hintergrund gehalten hatte. 
Entgegen den schwer gepanzerten Konzerngardisten rrägt dieser 
einen .schllchten Overall mit dem Aufdruck ,Ares Space'. Knlght 
mustert jeden von euch genau, gerade so als blicke er direkt In eure 
Seele, bis er euch schlleßllch anspricht. „Das Ist Commander Mur­
dock", stellt er den Mann kurz auf Englisch vor, Merwlrd Sie einwei­
sen. Ich hoffe. Ihnen Ist um die Wichtigkeit dieser Mis.slon bewusst, 
mit der wir Sie betrauen." Commander Murdock spricht euch auf 
Deutsch an. MGuten Tag. Ich denke, sie haben auf �ml/> dle Fähig-
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kelt bewiesen. auch In schW\erlgen Situationen die Nerven zu behal­
ten. Der Weltraum Ist jedoch eine vollkommen andere Umgebung, 
als Sie es vermudlc.h gewohnt sind. Da die Zelt drängt, werden wir 
Ihnen nur einen Crashkurs In unserem Kennedy Space Center In flo-­
rtda geben können. Wir machen uns umgehend dorthin auf, nach­
dem wir hier fertig sind, und bereiten Sie auf die physischen Strapa­
zen wie den Flug In den Orbit. die Bewegung In Sc.hwereloslgkeit 
oder kOnstllcher Gravltadon vor. In drei Tagen werden wir Sie von 
unserem Raumhafen In Alaska In den Orbit befördern. Das Shuttle 
wird an Apollo andocken. wo sie mit falschen ldentlt\ten von Bord 
gehen werden. Von dort aus slnd Sie auf sich allein gestellt. Weder 
der Commander der Station noch andere OffizJere an Bord wurden 
Ober die Mission in Kenntnis gesetzt, es herrscht höchste Geheim­
haltung auf allen Ebenen. Ihre Aufgabe Ist es. einen „SchieberM na­
mens Dezibel ausfindig zu machen, auch wenn die Bezeichnung 
Schieber im Weltraum skherllc.h ein wenig Obertrieben Ist. Es heißt, 
dass diese Person gute Kontakte zu diversen Stationen und Raum­
häfen pflegt und für den richtigen Preis einiges besorgen bzw. be­
werkstelligen kann. Schmuggel und Schwarzmarkthandel. Sie ver­
stehen? Wir denken, dass Ober besagten Kontakt mittels Kanäle, die 
für uns als Koni.ern verschlossen sind, auch ein Transport nach Treff­
punkt: Raumhafen realisiert werden kann. Wir werden Sle mit aus­
reichend Kon-Skrlpt ausstatten, um diese Passage zu ermögllc.hen. 
Wenn Sie an Bord der Station gelangt sind, müssen Sie um jeden 
Preis in den Besitz der Hebr.!er-Daten gelangen. M 

Das Bild auf dem Schirm c\ndert sich erneut, es zeigt ein Trtdeo-­
modeU eines Cyberimplantats und zwar genau jenes, das die Ärzte 
in Europort In Carsten Hunold untersucht haben, bevor er detonier­
te. Dazu die Scans, die dle Ärzte vor der Operation aufgenommen 
hatten. Die Waffenschmidt erhebt skh und beginnt zu sprechen. 

Moas Ist eine Rekonstruktion der Cyberimplantate Carsten Hun­
olds, dem Mltglled des Proteus-Vorstandes. Wie sie sehen. scheint 
die Cyberware mit Neuralpunkten sowohl Im Groß- als auch im 
Kleinhirn zu Interagieren und sitzt direkt unterhalb des Cerebel­
lums. Was sie genau tut ist noch nicht klar, jedoch scheint das Gerät 
mlt einer Schnittstelle zu Talentleltungen ausgestattet zu sein, die 
ebenfalls In Hunold gefunden wurden. Wir haben diese Matrize eini­
gen führenden Kybernetikern z.ur Analyse geschickt. Es besitzt Ähn­
llchkelten mit einer Bunraku-Steuereinhelt, einer Cyberware, die Im 
Prostitutionsgewerbe verbreitet Ist. Edel prostituierte werden mit 
kOnstllc.hen Persönllchkelten ausgestattet, um die ausgefallensten 
Bedürfnisse Ihrer Kunden zu befriedigen. Ich Obertasse weitere De­
tails Ihrer Phantasie . . .  Die Cyberware hier Ist jedoch um ein vielfa­
ches komplexer, noch vlel komplexer sogar als das Ihnen vlellelcht 
bekannte Move-by-Wlre-System. Dr. GosaJ Hinoshl, einer der E.x­
perten auf dem Gebiet der neuralen Kybernetik, konnte einen Chip 
lokalisieren, von dem er annimmt, dass es sich wortwörtlich um das 
Gedächtnis Hunolds handelt. Dieser Chip Ist in der Lage, Dateien 
von Gigapuls-Größe aufnehmen bz.w. verarbeiten zu können. Dr. 
Hlnoshi zufolge ähnelt der Chip stark einem Gedächtnlslmplantat, 
von dem Fachkreise ausgehen, es befände sich noch Im frühen Ent­
wicklungsstadium bei Yamatetsu. Ursprünglkh für Alzhelmer-Patl­
enten entwickelt, um die vertorenen Spelcherkapazitc\ten des Ge­
hirns auszugleichen, gehen wir mlttlerweile davon aus, dass sich Im 
fall der Vorstandsmitglieder dort eine künstliche Persönlichkeit 
befindet. dle durch eine externe Sc.hnlttstelle unbewusst Befehle 
von außen erhalten kann. Schlussfolgernd Ist davon auszugehen. 
dass jedes Vorstandsmitglied mit diesen Implantaten ausgestattet 
Ist. Es muss also eine Reihe von Personen geben, die hlerdle Fäden 
ziehen und zu bestimmten Zeitpunkten neue Anweisungen an die 
Vorstandsmltglleder übermitteln. die wiederum ihrerseits Befehle 
an Deleglerte weitergeben. 

janus' lnformatlonen waren korrekt, der Proteus-Vorstand wird 
aus Sicherheitsgründen nach Treffpunkt: Raumhafen gebracht. Er 

wird sich dort beraten. Wir denken, dass dle Hintermänner dieses 
Vorgehen gewählt haben, um zum einen Ihre Vorstandsmitglieder 
vor weiterem Zugriff zu schützen und Ihnen In naher Zukunft neue 
Anweisungen zukommen zu lassen. Einerdleser Befehls-Uploads 
muss zurOckverfolgt werden, damit wir die Hinterm.Inner dingfest 
machen können. Nach der Wiederbeschaffung der Hebräer-Datei 
Ist dies der zweite Tell ihrer Mission. u 

aevor die Runner nach norlda aufbrechen, 
lesen Sie folgenden Abschnitt vor. 
Nachdem alles geklärt wurde, werdet Ihr In die Obhut von Com­
mander Murdock entlassen. Zusammen mit einigen Konzerngardi­
sten besteigt Ihr einen Mobmaster. und macht euch zum Frankfurter 
Flughafen auf, wo ihr euch auch diesmal keine Sorgen um die Si­
cherheit, eure Cyberware bzw. Waffen machen müsst. Dennoch 
werdet Ihr dieses flaue Gefühl In der Magengegend nicht los. Wie 
hieß es in einer alten Serie aus der Zeit weit vor dem 29er-Crash 7 
Der Weltraum .•. unendllche Welten „ 

ATMOSPHÄRE 
Den Runnern sollte klar werden, dass Inzwischen ein Spiel läuft, In 
dem sie selbst nur der Ball sind. Zwar wird von einer Krisensitzung 
des Proteus-Vorstandes geredet, aber Damlen Knlghts Anwesen­
heit und die Aufgabe der Runner machen deutlich, dass sich Ihr 
Auftraggeber In einer ebenso unbequemen Situation befindet. Trotz­
dem sind sie soeben In die nächsthöhere Liga aufgestiegen, denn 
ein Run Im All ist eine Herausforderung, die nur der Creme de la 
Creme der Shadowrunner zugetraut wtrd. Das All ist vor allem ein 
Ort voller Gefahren, hier üben die Konzerne ihre Herrschaft unein­
geschränkt aus. Den Runnern sollte klar werden, dass Ihre Auftrag­
geber sie bewusst auf ein Himmelfahrtskommando In die Höhle des 
Löwen schicken, und dass elne Absage seitens der Schattenläufer 
kelnesfalls akzeptiert wird. 

HINTER DEN KULISSEN 
Puulesplele 
Endlich fügen sich die Fragmente über die Verschwörung zusam­
men, die zu beschaffen es.soviel Schweiß und Blut gekostet hat. Die 
bisher erhaltenen spärlichen Informationen über die Datei Hebräer 
lassen darauf schließen, dass es sich um eine Aufstellung aller Pro-­
teus-Agenten In den lnflltrterten Konzernen handelt-aller Agen­
ten, bis auf die sogenannten GriJnder. die Personen, die hinter dem 
Konzernvorstand stehen. Zwischenzeldich Ist es den FBV-Wissen­
schaftlern gelungen, die Aufzeichnungen über die Cyberware des 
Proteus-Vorstandsmltglleds Carsten Hunold zu entschlüsseln. Ja­
nus' Nachrtcht die Krisensitzung des Vorstandes betreffend gibt dem 
FBV und Ares genügend Anhaltspunkte in dle Hand, um die Opera­
tion zu starten, da beiden alliierten Konzernen im Konzerngerichts­
hof die Zelt davon läuft. 

Sollten die Runner im Vertauf der Einsatzbesprechung fragen ha­
ben, können Frau Waffenschmldt, Knight oder Commander Mur­
dock folgende Antworten geben: 

Wie viel Zelt haben wlr1 
Das Zeitfenster für diesen Run beträgt zwei bis drel Wochen. Den 
Runnern wird jedoch eingeschärft. dass dle Zelt drängt. Die erste 
Anhörung auf Zürich Orbital ist In etwa einer Woche anberaumt. 
Wenn die Runner bis dahin noch keine Beweise haben, kann Ares 
den Koni.erngertchtshofvlelleicht noch maximal zwei Wochen mit 
den Beweisen aus R.0mq, hinhalten. 

Was Ist mit unserer Ausr0stung1 
Mit Einschränkung ihrer Waffen und Rüstung kann jegliche Ausrü­
stung der Runner mit an Bord gebracht werden. Sollten die Runner 
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auflhre Spielzeuge" bestehen, wird Murdock Ihnen unmis.sverständ­
llch klar machen, dass selbst Ares sie nicht mit scharfer Munition 
oder gar Sprengstoffen an Bord der Konzernstation lässt. Die Run­
ner werden für die Mission Waffen und Rüstungen von Ares gestellt 
bekommen (siehe im Abschnitt Schattenlaufen im Alf. S. 136, wel­
che Waffentypen am sinnvollsten sind). Falls weitere AusrOstung 
benötigt wird, so wird auch diese von Ares beschaffl: werden. Hier­
bei gilt jedoch, dass die angeforderten Stücke im Rahmen der Mis­
sion bleiben, heißt, nicht zu exotisch und teuerseln sollten. 

Wir sollen wir Oczlbel finden? 
„Die Gepflogenheiten auf einer Raumstatton sind andere, als Sie es 
vlelleicht gewohnt sein mögen, aber letztendlich muss jeder, der 
Illegalen Geschäften nachgeht, über Kontakte oder Kundschaft ver­
fügen - auch auf einer Raumstation. Dies gilt Im Besonderen für 
Apollo, die so etwas wie einen Hauptverkehrsknotenpunkt im All 
darstellt. Wir vertrauen auf Ihre Fähigkeiten, einen dieser Kontakte 
aufspüren und über ihn eine Verbindung zu Dezibel herstellen zu 
können. Alles Weitere wird sich ergeben. Über die Bezahlung des 
„Schiebers" brauchen Sie sich ebenfalls keine Gedanken machen. Sie 
werden von uns eine Ares--Blanko-ldentltät sowie Kon-Skrlpt In aus­
reichender Höhe erhalten, so dass der Preis für Ihren Transport kein 
Problem darstellen sollte. „ 

Ares-Kon-Skrlpt ist im All so viel wert wie pures Gold. Den Preis, 
den Ares für den Transport der Runner zu zahlen bereit Ist, liegt 
etwa im einstelligen Milllonenberelch. Die Runnererhalten zusätz­
llch zu ihren Ares-Identitäten ebenfalls Spesenkonten In Höhe von 
maximal 50.000 bis 100.000 Nuyen (pro Olarakter) an Ares-Skript. 
die an ihre jeweiligen IDs gekoppelt sind und mit denen eventuelle 
Transporte zu anderen Raumstationen bewerkstelllgtwerden sollen. 

Was erwartet uns auf der Raumstation Treffpunkt: Raumhafen 1 
„Ehr1ich gesagt, wissen wir das nicht so genau. Proteus ist es gelun­
gen, die Raumstation vor unserer Nase am L 1 LaGrange-Punkt zwi­
schen Erde und Mond zu bauen, und das, ohne dass wir etwas 
davon mitbekommen haben. Ich muss zugeben, wir haben unseren 
Konkurrenten mehr als unterschätzt. Soweit wir bisher wissen, ist 
die Raumstation zu einem Großteil autonom, etwas, das wir von 
den wenigsten unserer Raumstationen behaupten können. Dennoch 
gibt es Versorgungsftüge zwischen der Station und Silver Plnnade, 
der Station von TransOrbital Im geosynchronen Orbit. Proteus hat 
vor zwei Jahren heimlich einen Versorgungsvertrag mit dem Kon­
zern abgeschlossen, deres Ihnen ermöglichte, die Station in einer 
Rekordzeit zu bauen. Dle meisten f\Oge - unsere eigenen ausge­
schlossen-, die zu LaGrange-Punkten oder zum Mond unterwegs 
sind, machen auf dieser �Tankstelle", das Ist der Spitzname der 
Station, halt, um die Raumfähren mit Treibstoff zu versorgen. So­
weit wir wissen, besitzt Proteus an Bord der Station nicht nur ein 
Treibstoff-, sondern auch ein Nachschublager für Nahrungsmittel 
und andere Güter. 

Was die Proteus-Statlon selbst anbelangt, wissen wir nur, dass es 
abgetrennte Bereiche, die sogenannten Gondeln oder Räder gibt, 
auf denen aufgrund der Rotation Schwerkraft existiert. Eines dieser 
Räder, bzw. die Einrichtungen darin, wurden an andere europäische 
Konzerne vermietet. Offenbar gibt es zwei Dockstationen. eine am 
vorderen und eine am hinteren Ende der Station. Die Deckstation 
am vorderen Ende wird für Versorgungsftüge zu diesen anderen 
Konzernen benutzt. Die andere wird nur von Shuttles mit Ladung für 
Proteus direkt angesteuert. Soweit wir wlssen gibt es eine scharfe 
Trennung zwischen dem Bereich der anderen Konzerne und dem 
von Proteus kontrolllerten. M 

Natürlich verschweigt Commander Murdock den Runnern, dass 
In der Vergangenheit bereits zwei Ares-Teams bei dem Versuch, in 
Treffpunkt: Raumhafen einzudringen, gescheitert sind, wobei das 

erste Team komplett ausgelöscht wurde und das zweite In Gefan­
genschaft geriet (siehe auch Prolog, S. 4). 

Wie soll der Upload zurückverfolgt werden? 
,;Wir schlagen vor, ihre neu gewonnen Freunde vom Frankfurter Schat­
tenland-Knoten um Unterstützung zu bitten. Sie müssen mindestens 
fünfVorstandsmltglleder gleichzeitig zurückverfolgen, vermutlich 
eher sechs, da Carsten Hunold Inzwischen wieder ersetzt wurde. 
Dazu brauchen sie an Bord der Station eine Gruppe von erstklassi­
gen Deckern. Leider können weder Ares noch der FBV Ihnen ent­
sprechende Decker zur Seite stellen. Die Situation ist bereits ge­
spannt genug. Ihre Mission darf unter keinen Umständen auf uns 
zurückfallen, bevor Sie nicht die Beweise haben. M 

Sollten die Runner dies tun, so wird sich AHAB mit ihnen Im 
Cyberspace treffen und folgenden Vorschlag unterbreiten: Keiner 
der Crew ist bereit, auf eine Mission mit Ins All zu gehen. Da das 
Schattenland aber wegen der Zerstörung Ihres Knotens noch eine 
offene Rechnung mit Proteus hat. sind sie natürlich bereit, den Run­
nern zu helfen. Dazu müssen diese eine Verbindung zwischen dem 
PLTG von Treffpunkt: Raumhafen mit dem Proteus-Net (Brennpunkt: 
Mdtrix 3.01 D, S. 1 10) herstellen. Normalerweise beftndet sich das 
System nicht in dem Satelliten-RTG, doch AHAB vermutet, dass es 
einen Auslöser innerhalb des Systems gibt, mit dem eine Verbin­
dung hergestellt werden kann. Sobald dies getan Ist, werden die 
Decker des Knotens In dasStationssystem elndrtngen und die Standor­
te derCtünderzurückverfolgen. AHAB wird ihnen außerdem einschär­
fen, dass Tlming der entscheidende Faktor Ist, da die Deck er den Zu­
gang Zl.l dem Knoten nur eine bestimmte Zeit offen halten können. 

Crashkurs In Sachen Raumpilot 
Seit der Übernahme der NASA durch Ares lm Jahr 20 J 6, Ist das 
J.F.K. Space Center (KSC) der Sitz von Ares Space und Zentrum des 
konzerneigenen Weltraumprogramms. Die Runner werden hier ein 
Raumfahrttralnlngsprogramm im Schnellverfahren durchlaufen. Da­
bei werden Ihre Ausbilder sie so richtig in die Mangel nehmen und 
die Runner nicht nur an deren physische sondern auch psychische 
Belastbarkeitsgrenzen bringen. Dle Ausbllder machen keinen Hehl 
draus, dass sie nichts von den „unkonventionellen Spezialisten aus 
dem Bodensatz der Gesellschaft" halten. Mit einer offensichtlichen 
Schadenfreude bereiten sie die Charaktere auf die vor Ihnen liegen­
den Strapazen vor: sei es In physischen Tests wie der Zentrifuge, In 
Matrix- bzw. Unterwasserslmulatlonen (um für etwaige Operatio­
nen bzw. Kämpfe unter verrtngerter Schwerkraft oder Schwerelo­
sigkeit vorbereitet z.u sein) oder im Umgang mit Raumanzügen. Der 
Spielleiter kann entscheiden, wie detallliert er diese Szenen aus­
schmücken w\11. 

Nach Ablauf Ihres Crash-Kurses Im KSC werden die Runnervon 
Ares in deren Raumhafen auf Kodlak Island nach Alaska gebracht. 
Dort erhalten sie Ihre neuen Identitäten, die sle als Konzernbürger 
ausweisen, sowie die im Vorfeld besprochenen Ausrüstungsgegen­
stände. Dabei ist zu beachten, dass stark vercyberte Charaktere 
dem Sicherheitspersonal zugeteilt werden, "unauffällige Charakte­
rey als Hangar-Arbeiter (Entladen, Beladen, Auftanken von Raum­
gleitern), Kantinenmitarbeiter oder Reinigungspersonal ausgewie­
sen werden. Der Spielleiter sollte die Anstellungen an seine jeweili­
ge Gruppe anpassen. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Den Druck in dieser Szene zu erhöhen, sollte kein Problem darstel­
len. Obwohl sich der �Hauptkrlegsschauplatz" In die Hallen Justlti­
as verlagert hat, wird da.s Gelände des Bankenvereins dennoch stän­
dig von Proteus-Truppen beobachtet. Frankfurt Ist durch die Ereig­
nisse In der Vergangenheit (Frankfurt: Offline) inzwischen ein sehr 
heißes Pftaster geworden. Sei es, dass Proteus andere Runner an-
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heuert. um den Ares· Konvoi, ln dem sich dte Runner befinden, auf 
dem Weg zum Flughafen abzufangen (unter Verwendung von eige­
nen oder AGC-Truppen), oder dass die Runnervon einem Scharf­

schützen und Auftragskiller aufs Korn genommen werden. Sobald 
die Charaktere jedoch In Flortda und später auf Kodiak Island an­
kommen. sollten sie vor Proteus-Häschern sicher sein. 

KEINE PANIK 
Das größte Problem könnte darin bestehen, dass die Runner den 
Auftrag ablehnen, da Ihnen die Sache zu heiß Wfrd, cx:ler der Auftrag 
zu schWfer1g erscheint. In jedem Fall wird ihnen Frau Waffenschmldt 

klar machen, dass Proteus auch hinter Ihnen her Ist. Sie stecken viel 
zu tlefln der Sache mltdrln und wissen zuvlel, als dass Proteus sie 
einfach davonkommen lassen würde. Natür11ch könnten sie bei ei­
ner Ablehnung nicht mehr auf die Hilfe und den Schutz Ares' und 
des FBVs zählen, sondern wären auf sich allein gestellt (und damit 
Freiwild). Hinsichtlich Ihrer bereits In der Vergangenheit versiegten 
Quellen und dem ausgesetzten Kopfgeld sollten die Runner den 
Auftrag besser annehmen. Falls sie auch unter diesen Umständen 

noch aussteigen wollen, sollten Sie Ihnen vermitteln, dass auch der 
FBV und Ares nicht daran Interessiert sind, potentielle Slcherhelt:srl­
slken frei herumlaufen zu lassen. 

Für den Fall. dass die Runner auf die Idee kommen, In den Ares­
Elnrichtungen illegale Aktionen durchführen zu wollen (z.B. Daten­
dlebstahl), sollten Sie den Runnern schon Im Vorfeld klar machen. 
dass sie auf dem gesamten Aresgelände nur einen sehr begrenzten 
Freirawn haben und ständlgvon Sk:herhettsleut beobachtet'Wefden. 

AUFGEFAHREN IN DEN HIMMEL 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Nach Ihrem kurzen Training In den Einrichtungen von Ares Space 
gehen die Runner schlleßllch an Bord der Ares-Raumfähre Antlope, 
um nach Apollo gebracht zu werden. Dort mOssen sie sich an die 
Umgebung und die Stationsgeftogenheiten anpassen und sich spä­
testens nach ein paar Tagen der Eingewöhnung an ihren Auftrag 
machen, den Kontakt zu DezJbel herzustellen. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Euch geht der Arsch ganz schön auf Grundels, als die Treibwerke 
zünden und sich die Raumfähre mit dem !dingenden Namen Antto­

pe in Richtung Weltall aufmacht. Mit knapp Mach 5, versteht sich. 

Das ist kein Ausflug wie ihr es von seml-baltlstlschen oder Suborbl­
talflügen gewöhnt seid. Nein, diesmal lasst Ihr die Erde komplett 
hinter euch. Die Beschleunigung presst euch In die Sitze. Das Herz 
rast, die Atmung geht schwer. Eure Hände krampfen sich In die 
Armlehnen eurer Sitze. Entspannt Ist hier hinten in der Personenka­
bine niemand mehr. Alleln der RJgger, der die Rakete Richtung Sch'Ne­
reloslgkelt steuert, scheint den Flug zu genießen. Rliebe Fluggäste, 
wir erreichen jetzt eine Geschwindigkeit von 4.860 km/h bet maxi­
maler Beschleunigung von 3g. Warten Sie nicht auf die Stewardes­
sen, Sie würden Ihr Essen eh nicht bei sich behalten. Das Wetter Ist 
sternenklar, wir erreichen Apollo In etwa einer Stunde.· dröhnt es 
aus einem Lautsprecher. Kein Training. weder diese verdammte 
Zentrifuge noch die Matrix-Simulationen. konnten euch auf dieses 
reale Erlebnis vorbereiten. 

Irgendwann hört Ihr, wie das Dröhnen der abgebrannten Trieb­
werke nachlässt. Die Gravitation der Erde lst Obeiwunden und Ihr 
filhlt euch schwerelos, ein Gefühl, an das Ihr euch vor einigen Tagen 

bereits gewöhnen mus.stet. Als Ihr aus einem Fenster der Raumfähre 
nach draußen blickt, könnt ihr die Erde erkennen, und dieser An­
blick. Ist atemberaubend schön. Kaum zu glauben, dass es auf die­
sem schönen Planeten diese ftnsteren Gossen gibt, In denen Ihr auf-

gewachsen seid. Aber Ihr wisst es besser. Das Zünden der Steuerdü­
sen bringt euch auf den Boden der Tatsachen zurück. Der Kapitän 
erklM euch, dass Ihr euch Im Anflug auf die Ares-Raumstation Apollo 
befindet. Wenig später kommt die Station In Sicht: Ein vertikaler 
Zylinder. um den herum viele funktionale Gondeln angeordnet sind. 
dient als Hauptachse. Dort erblickt Ihr auch eine Vlelzahl von Luft­
schleusen. die als Dock.ingpunkte für Raumfahrzeuge dienen. Drei 
große Hauptachsen, die von dem Zylinder ausgehen, führen zu 
Wohngondeln und die Drehung des Zylinders sorgt für die künstli­
che Gravitation in den Habitaten. Angeblich ist die Architektur ty­
pisch für viele Raumstationen, wenn auch nicht weniger beelndruk­
kend. Es dauert noch einige Minuten bis die Raumfähre das Dock­
manöver ausgeführt hat und Jhr euch mit eurem Reisegepäck zum 
orbitalen Zoll aufmacht, wo man eure ldentltäten sowie eure Auf­
enthalts- und Arbeitserlaubnis OberprOft. Schon von weitem dröhnt 
die Stimme eines Slchertleitsmannes aus einem Lautsprecher: "Will­
kommen an Bord der Ares-Raumstation Apollo. Treten Sie bitte vor 
zur Zoll- und Waffenkontrolle. Melden Sie alle ansteckenden Krank­
heiten unseren Bordärzten.� Als Ihr dem ßürokraten gegenüber tre­
tet, merkt Ihr, Commander Murdock. hatte Recht: Ihr bewegt euch 
aufvölllg unbekanntem T erraln, ihr fühlt euch fehl am Platze, fremd 
und aufOOlig wie ein Ork auf einer Humanls-Versammlung. Hoffent­
llch bleibt es nur bei dem Gefühl und hoffendlch seid Ihr die EinzJ­
gen. denen es auffällt. 

ATMOSPHÄRE 
Wie zuvor schon angemerkt ... der Weltraum .. unendliche Welten. 
Selbst ein regulärer. termingerechter Raumflug Ist für Runner, die 
noch nie zuvor die AtmospMre verlassen haben, ein Erlebnis. AJ:d­
lo selbst, ein Raumhafen, der als Handels- und Vergnügungszentrum 
fungiert, und somit ein Treffpunkt orbttalen Lebens darstellt, sollte 
filr die RL.lnner fremd und doch anzlehend wirken. Apollo wird r.Nar 
von einem Konzern unterhalten, hat aberv.ienigvon der harten Kon· 
zematmosphäre und mehr Facetten als nur die eines Weltraumba· 
sars. Im All wird man keinen verglelchbaren Ort flnden, der trotz 
des begrenzten Ra.um es mehr an eine Großstadt auf der Erde erin­
nert. Sie haben unbekanntes Neuland betreten. jetzt gilt es, sich 
dort zurechtzuftnden. 

HINTER DEN KULISSEN 
Nach ersten Eindrücken des Lebens und Arbeitens Im All geht es In 

dieser Szene vor allem darum, die Schleberln Dezibel aufzuspüren, 
die erste Bewährungsprobe für die Runner auf dem Parkett des Welt­
alls. Wie spürt man Illegale Geschäfte an Bord einer Raumstation 
auf, von der man nur den Namen kennt? Die RL.lnner sollten sich der 
Tatsache bewusst sein, dass sie hierfür auf ihre sozJalen Fähigkeiten 
(Gebräuche, Verhandeln, Einschüchtern) zurück.greifen sollten, an­
statt auf rohe Gewalt. 

Apollo 
Apollo war die erste Station, die von einem Konzern gebaut und 
betrieben wurde. Nach Inbetriebnahme der Ddeddius- und /Citl'tJs-­
Statlonen wurden die meisten von Ares' Weltraumoperationen w 

diesen beiden, neueren Stationen verlagert. Apollo verblieb als Ver­
sorgungszentrum und Verkehrsknotenpunkt zwischen der Erde und 
den anderen Stationen in den verschiedenen Orbits und den La­
Grange·Punkten. Inzwischen hat sich dle Station als quasi „orbltales 
Einkaufszentrum'" etabliert. Neben den bereits ansässigen Konzer­
nen (neben Ares auch MCT, ECC sowie einige weitere) kommen 
auch Arbeiter anderer Stationen, um sich an Bord von Apollo zu 
erholen oder einzukaufen. Es Ist eine nahezu einmallgeStatlon (mit 
Ausnahme vielleicht von Echo, siehe unten). 

Der Hauptteil der Station besteht aus dem senkrechten (sofern 
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man das lm All sagen kann) Korridor, den die Ortsansässigen „Main 
Street� nennen. Alle Arbeitsbereiche sind direkt mit diesem Tell der 
Station verbunden, und alle Sektionen, an denen kein Modul ange­
bracht wurde, dienen als Andockrampen für Shuttles. Sowohl In der 
Main Street als auch in allen angeschlossenen Modulen herrscht 
praktisch Schwereloslgkelt. 

Am oberen Ende der Station erstrecken sich drei lange Arme, die 
In Wohnmodule mit den Namen „Park P1ace", �Marvln Gardensä 
und „Vermont Avenue� führen. In Park Place und MaJVin Gardens 
leben vor allem Wissenschaftler und Arbeiter der Station. Dort wer­
den auch die Runner als „offizielle Ares-Angestellte� ein Quartier 
zugewiesen bekommen. Das Wohnmodul Vermont Avenue dient 
vor allem für Kurzzeltbesucher der Station. Die Sektionen sind über 
lange Aufzüge zu erreichen, die durch den Weltraum fahren. 

In den Wohnmodulen herrscht aufgrund der Rotation eine gerin­
ge künstliche Schwerkraft, die das Leben und Wohnen an Bord der 
Station etwas erielchtert. Den Runnem wird Jeweils eine kleine Suite 
zugewiesen, die aus zwei 2 x 3 Meter großen Kabinen mit einem 
Bett, einem Bad, Stauraum für persönlichen Besitz und einem fest 
installierten Computer (zwecks Kommunikation zur Erde) besteht. 
Die Betten sind mit Gurten ausgestattet, durch die die Runner auf 
dem Bett gehalten werden, sind aber nur für normalgroße Men­
schen ausgelegt. Trolle (und zu einem geringen Teil Orks) werden 
auf jeden Fall mit dem Problem der Enge (mögllcheiwelse auch 
Klaustrophobie) zu kämpfen haben. Im Bad finden sich eine Vaku­
um-Tollette und eine entsprechenden Hygiene-Ausstattung. Am 
anderen Ende der l'v\a.ln Street llegt das Erholungsgebiet, In dem die 
meisten Bewohner Trideo schauen, sich über das statlonselgene 
Netz Ober Satelllten In die Matrix einloggen oder Splele In der 
Schwerelosigkeit spielen. Das Water Works, die Bar der Station, 
liegt ebenfalls dort, Tür an Tür mit einem kleinen Shoppingberelch. 
Die Apollo-Station wird In Niemandsland und in dem Abenteuer 
Der Preis der Freiheit In Im Schweif des Kometen eingehender be­
schrieben. 

„Maklng Frlends" 
Wichtig für die Runner wird es sein, an Bord der Station neue Be­
kanntschaften zu schließen. Diese können ganz unterschiedllcher 
Art sein: Stationspersonal, Sicherheitskräfte, �Arbeltskollegen„ der 
Runner, der Barkeeper im Water Work.s, der Kassler in einem der 
Weltraumshops, etc. 

Die Einwohner von Apollo sind freundliche Leute, verbunden In 
einer engen Gemeinschaft, und stellen damit einen scharfen Gegen­
satz zu der in den Großstädten üblichen Anonymität dar, an die die 
Runner gewöhnt sein dürften. Aus diesem Grund ist es an Bord der 
Raumstation schwierig, seine Privatsphäre zu schützen bzw. über­
haupt eine zu besitzen. Raum und die Anzahl der Personen (auf 
Apollo etwa 1 .000 lndivlduen) an Bord sind gering, so dass sich 
die Bewohner und das Personal meist untereinander kennen. Gera­
de ln dieser Kleinstadtatmosphäre fallen fremde natürlich auf, umso 
mehr, wenn sich ungewöhnliche Metarassen (Trolle) oder sogar 
SURGEtlnge darunter befinden. In diesem Umfeld ma'ssen Geheim­
nisse gut verborgen und bei Ihren Trägern blelben und das Schwel­
gen über Illegale Aktivitäten wird eher mit Schmiergeldzahlungen 
als mit hoher Geheimhaltung erzielt. 

Ziel der Runner sollte sein, eine Verbindung mit den Schatten 
herzustellen, die auch auf Apollo existieren. Neben verschiedenen 
Illegalen Geschäften, wie dle Spie/halle oder das CommunltyChest 
Bordell gibt es einen florierenden Drogenmarkt und reichlich Pro­
stitution durch Konzernangestellte {als Kick oder lukrativer Neben­
verdienst). Die Märkte für den illegalen Erholungsbereich {Glücks­
splel, Drogen und Prostitution) sind groß und oft drückt die Statl­
onsleitung mehr als nur ein Auge zu, damit ihre Angestellten keinen 

Weltraumkoller bekommen. Darüber hinaus existiert auch ein ent­
sprechender Schwarzmarkt, auf dem es sogar möglich ist Nah· 
kampfvvaffen und Taser zu erstehen ( +4-Modlfikator auf den Stra· 
Benlndex). 

Da die meisten Illegalen Einrichtungen schwebende (d.h. orts­
wechselnde) Einrichtungen sind, die sich in jewells leer stehenden 
Modulen einnisten, gilt es, ein Vertrauensverhältnis zu Insidern auf· 
zubauen, dle einen weiteren Kontakt vermitteln können. Die Suche 
nach Dezibel sollte vor allem durch gutes Rottensplel als durch eine 
handvoll Fertigkeitsproben erfolgen. 

AusHüge zu anderen Stationen 
E.s gibt eine Reihe weiterer Stationen, die von Apollo aus angeflo­
gen werden können und auf denen die Runner Ihre Nachl'orschungen 
betreiben können. Dezlbel hat Kontakte auf den meisten Stationen, 
früher oder später gelangen die Runner an jemanden, der Ihnen 
welterhelfen kann, sei es ein Hangar-Arbeiter In S-Ks Himmels­
schmiede, eine Geisha auf Shlbanokujl oder ein Lohnsklave auf der 
Spindle. Weitere Hintergrundinformationen zu den genannten Sta­
tionen finden sich Im Quellenbuch Niemandsland 3.01 D. Neben der 
geringen Zeitspanne, die ihnen zur Verfügung steht, dürfte das größte 
Problem der Runner hierbei jedoch sein, offiziell Zugang (Transport 
eingeschlossen) zu den anderen Stationen zu gelangen {siehe auch 
Schartenlaufen im All, S. 136). 

BEINARBEIT 
Haben die Runner einige Kontakte zu den Schatten auf Apollo oder 
anderen Stationen geschlossen, können sie natürlich versuchen, In­
formationen Ober Dezibel einzuholen. 

AngemeHene Connections: belleblge Connectlon mit Kontakt 
zu Illegalen Geschäften an Bord der Station (MW5) 

Erfolg Information 

0 Dezibel? Ja, Ich hör Musik auch immer sehr laut. 
Brauchst du Bll.s, Waffen, frische Erdbeeren? Kann 
Dezibel dir alles besorgen, soweit ich gehört habe. 
Hat halt alles seinen Preis. 
Dezibel verfügt Ober Kontaktleute auf so einigen 
Stationen und zu dtversen Raumhäfen auf der Erde. 

3-4 Dezibel nimmt niemals direkt mit seinen Kunden 
Kontakt auf. Alles läuft über digitale Briefkästen. Man 
bekommt einen Ort genannt, wo das Geld deponiert 
werden soll. und bekommt dann seine Ware. 

5+ Dezlbel ist eine Elfe. Sie Ist bisweilen auff.cho zu 
finden, um Geschäfte zu tätigen. Ein heißes Gerät.sag 
ich euch. Keine Ahnung, was sie Im wirklichen Leben 
neben Ihren Schiebertätlgkeiten macht. 

Kontakt 
Im Laufe der Suche nach Dezibel erfahren die Runner von einer Steu­
erkonsole auf der Jeweillgen Station, mittels der man Dezibel kon­
taktieren kann. Nur wenige der Personen, die Dezibel kennen, kön­
nen Im Übrigen eine Aussage über Geschlecht und Rasse machen 
(siehe Beinarbeit, oben). 

Wenn sich die Runner zu dem beschriebenen abgelegenen Ort der 
Station begeben, finden sie dort tatsächlich eine Steuerkonsole ne­
ben einer alten Wartungsschleuse vor. Aktivieren sie das Gerät, kön­
nen sie Ober Text-Eingabe-Felder mit Dezibel kommunizieren, wo­
bei die Antworten meist lange auf sich warten lassen {dle Nachrich­
ten müssen über ein gesichertes Relais der Station nach Silver Pinna­
de und wieder Retour geleitet werden). Da Dezibel schnell fest· 
stellt, dass das Anliegen der Runnerwelt über Ihre normalen Ge-
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SCHATTENLAURN IM ALL 
Neben den uhlrelchen Hinweisen und Spielleiterhllren Im Quel­
lenbuch Nlemandsland 3.0JOselen hier einige Punkte aufg�l­
stet, die das Letten dieses Weltraum-Runs unterstOt:z.ei können: 

Sl<hemelt 
Dle SicherheltauldenStatlonen lstverNl!tnlsmaßig hoch, nicht 
allein Waffen und Rüstungen betreffend. �n vor allem was 
die Matrlxsk:herheit anbf!langt. Die meisten Stationen verfügen 
Ober fest Installierte Waffen- und Sprengstoffdetd<to<en (Stuf., 
4-8) an Einreise- und wichtigen Kontrollpunkten. Zwar verfü­
gen die SJcherheitsleute Ober transportable Cyberwarescanner 
(Stufe 4-6), die Art der Cyberware Ist Ihnen Jedoch meistens 
egal (d.h. sie sche!en 51dl keinen Deut um Llunzen). solangees 
sich nkht um Waffenlmplantatf! handelt. Cyberwaffen werden 
bei Entdeckung In der medlzJnlschen Abteilung deaktiviert, 
scharfe Munition (oder WaffenfokJ) konftszJert. 

w-. 

Gewalt auf Raumstationen sollte auf ein Minimum reduziert, 
bzw. die Waffenwahl an die Umgebung angepasst wer den. Kein 
Konzern wird freischaffende mit Schusswaffen und scharfer. 
geschweige denn Explosiv- oder anderer letaler Munition auf 
Ihre Station lassen. Oie Gefahr, dass sich ein Schuss lösen und 
die Außenhillle durchschlagen könnte, Ist viel zu hoch. Daher 
untersagen die Konzerne meist die Mitnahme von Waffen, die 
schwere als Maschinenpistolen sind, sowie jegliche Munition 
die strukturellen Schaden anrichten könnte (auch wenn man 
davon ausgehen kann. dass sie selbst Ober bestimmte Kontin­
gente In Ihrer Waffenkammerverfügen). Das Selbe gilt natOnlch 
für Laserwaffen genauso wie für Granaten und Sprengstoffe. 
Aufgrund der vorherrschenden Sicherheitsvorkehrungen soll­
ten die Runner eher auf kleine bzw. nicht letale Waffen (Gelmu­
nltlon, Taser, Chemtech-Waffen. Schlagstöcke, KJJngenwaffen) 
und ebenso unaufßlllge Rüstungen (Tarnstufe 10+. uncl)a, gefilt­
teneMäntel auf einer Raumstation sind auffi!lllg) zurild<greiren. 

Transport zwlsc.ben den St.adonen 
TransorbltaJ-nOge zwischen den Stationen der verschiedenen 
Orbits sind Obllch, wenn auch nicht besonders häuflg. Grund­
sätzlich kann man davon ausgehen. dass man von Apollo oder 
Echo aus jede Station einmal pro Woche anfliegen kann. Bitte 
konsultieren Sie für nähere Informationen die Tabelle Litngstrek­
kenßOge Im Weltraum Im Quellenbuch Nlemands/MJd 3.0 J D 

schäfte hinausgeht, willigt sie In ein direktes Gespräch In drei Tagen 
auf neutralem Boden - der unabhängigen Raumstation Echo-ein. 
Während des Gesprächs wird sie mittels Fernsteuerung eine Arach­
noid-Drohne aktMeren, 'Ndche die Runner aufzeichnet. Dezibel wird 
einige „Gefallen" auf Apollo einfordern, und die Runner anhand der 
Bilderbeobachten lassen bzw. möglicherweise sich nach Ihrem Leu­
mund auf der Erde erkundigen, wenn sie die Herkunft der Runner 
anhand Sprache oder Erscheinung etngrenzen kann. je nach Ergeb­
nis kann das für das spätere Gesprc'.ich mit Ihr für die Runner ein Vor­
oder Nachtell sein. 

DAUMENSCHRAUBEN 

auf Sei� 129. Eine weitere Schwierigkeit sind Aufenthalts- und 
Sicherheitsbestimmungen. Wlhrend ApoUo laxe Aufenthalts­
bestlmnnmgen für Mitarbeiter anderer Konzerne und Frelschaf­
f.,nde (mit 101) beslttt, sind diese auf den reinen Forschungssta­
tionen oder Orbltalfabrlken umso �r. Falls die Runner eine 
andere Station besuchen wollen, brauchen sie vor allem eine 
gefälschte Aufenthaltsgenehmigung oder sie müssen die rkhtl· 
gen Leute kennen bzw. mit gen Dg end Konskr1pt schmieren. 

Des Weiteren Ist der Aufenthalt auf einer Raumstatton auch 
nur für Angestellte des Konzerns kostenfrei, der die Station be­
treibt. Da die Kosten für die Unterhaltung einer Raumstation 
recht hoch sind {Energie. Sauerstoff) muss jeder seine „Lebens­
erhaftungskosten" selbst tragen {entspricht etwa den monatll· 
chen Untemaltungskosten fOr einen Luxuslebenssttl IOr das Quar­
tier In der Art der oben beschriebenen Größe). 

Matrix Service Provider (MSP) Im Orbit 

Wer an Bord einer Raumstation Ober die Matrix kommunizieren 
will, braucht wie auf der Erde auch einen MSP-Account. Die 
meisten MSPs werden von den Megakonzernen selbst {z.B. Ya­
matetsus Angel SatCon, Brennpunkt: Mdtrlx 3.01 D, S. 8) oder 
Datenkommunikationskonzernen wie Padfk Rlm Communlc.a­
tions oder Hlsato-Turner-Broadcastlng gestellt. Mitarbeiter ei­
nes Konzerns bekommen normalerweise einen Sasis-Anschlus.s 
(Matrix 3.010, S. 35ff) gestellt. Mit einer gült1gen SIN (oder 
eine vergtelchbaren ldentlflkatlon) kann ein Vertrag mit einem 
Provider abgeschlossen werden. Ein Deck.er kann nat0111ch Ille­
gal auf einen legalen Account zugreifen. Auch die Benutzung 
von falschen jackpolnts und Elnweg-MSP-Accounts sind Obflch, 
jedoch weitaus schwieriger zu bewerkstelligen, da die Gitter 
von Stationen und Satelliten um ein vielfaches besser geschützt 
sind, als auf der Erde. Es existiert jedoch eine Vtelzahl von Hin­
tertüren, die von Usern In Systeme gepflanzt wurden, und von 
Deckern benutzt 'Nel'den können. 

�gle lm WeltAll 
Die „Ballung'" an Lebewesen an Bord einer Raumstation wirkt 
den Obllchen, Im luftleeren Raum vorherrschenden Faktoren ent­
gegen, was dle Anwendung von Magie betrifft. Selbst große 
Stationen wie Apollo besitzen Jedoch Immer noch eine effekti­
ve Hintergrundstrahlung von 8-9. Nähere Informationen zu 
Magie Im Weltall beftnden sich Im Quellenbuch Schatt!!nuuber 
3.0JDsowie im oben erwlhnten Nlemdllds/and 3.0ID. 

lassen können: Andere Runner, die In Ihnen unerwünschte Konkur­
renz sehen, Probleme mit dem organisierten Verbrechen oder der 
Sicherheit der Station. Vielleicht hat auch einer der Dec.kervon Ares 
bei einer der Identitäten eines Charakters einen Fehler begangen, so 
dass diese bei einer Kontrolle (z.B. nach einer KneipenschlAgerel) 
auffliegt. Der Charakter muss sich auf der Station In einem leerste­
henden Modul verstecken, Immer auf der Hut vor Entdeckung durch 
die Sicherheit. während die anderen Charaktere eine neue ID auf­
treiben müssen. Gerade die Tarnidentitäten können filr Schwlerlg­
kelten auf den anderen Stationen herhalten, da Ares-Konzernbürger 
nicht überall gern gesehene Gäste sind. 

Wie schwierig es für die Runner sein wird, Dezibel aufzuspüren, KEINE PANIK 
hängt letztendlich von Ihnen ab. Es gibt genug FallstJ1cke Im sozJa- Da.sgrößte Problem könnte entstehen, wenn die Runnerversuchen. 
len Gefüge der Station, die die Runner bei Ihrer Suche straucheln mit der bewährten Holzhammer-Methode an die Informationen zu 
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kommen. Zwar kommen sie damit auch ans Zlel, es ist Jedoch wahr­
schelnllch, dass sie frOher oder später bei allen Kontaktleuten auf 
Widerstand stoßen werden. Eine gute Reputation lst hier um ein 
vielfaches wichtiger als auf der Erde, da man sich auf Leute verlas­
sen können muss. GerOchte verbreiten sich In den Scharten sehr 
schnell und auch Dezibel wird In diesem Fall von den HGrOnschnä­
be:lnM erfahren, die veßl.JC.hen, sie mit aller Gewalt aufzuspüren. Zwar 
wird sie sich mit den Runnem treffen, dann aber mehr als nur einen 
gtaubvolürdlgen Leumund als Abstcherungverlangen (z.B. einen Test­
Run als Prüfung). 

ECHO 

WAS IST LOS, CHUMMER7 
In dieser Szene werden die Runner die unabhängige Raumstation 
Echo betreten, um sich dort mit Dez.Jbel zu treffen und Ihre Passage 
nach Treffpunkt: Raumhafen auszuhandeln. Nachdem man sich ei­
nig gevvorden Ist, müssen sfe mit ihr zusammen einen Plan ausarbei­
ten, In die feindliche Station einzudringen. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Echo, Synonym für Anonymität und lukrative Geschäfte. Ein Stück 
Schatten in dem von Konzernen dominierten Weltall und ein siche­
rer Zufluchtsort für Leute eurer Profession. Auf den ersten Anblick 
jedoch entspricht die Station bei weitem nicht euren Vorstellungen 
eines unabhängigen. von ehemaligen Schattenläufern betriebenen 
Raumhafens. Keine halbgeschlossenen, von Rost zerfressenen 
Schotts, keine flackernden Warnleuchten, die Sauerstofflecks an­
zeigen, nicht einmal funken sprühende, herabhängende Kabel. Die 
Station erscheint In einem guten Zustand, gepflegt, z.uverlässlg, 
sauber. Von Komfort kann allerdings keine Rede sein. denn der Gang 
der Hauptachse Ist bei weitem nicht so breit, wie der auf Apollo. 
T}a, man merkt der Station halt deutlich Ihr Alter an. Schließlich 
schwebte sie bereits vor dem Crash hier oben Im All. Ihr folgt, euch 

In der Schwerelosigkeit an einem Seil entlang hangelnd, der Achse 
bis zu einer Kreuz.ung, wo ein Schild In Rlchrung des Moduls XB-07 
weist. Die Schrift auf dem Schild wurde jedoch durchgestrtchen und 
der Name Deddfreight, �Ballasr, darüber geschrieben. Als Ihr dem 
Gang des Moduls folgt, spürt Ihr, wie die Schwerkraft langsam z.u· 
nimmt. Als Ihr die Zugangstür öffnet. spürt Ihr den Ba.s.s der Musik 
bereits In euren Eingeweiden. Scheinbar Ist dies der Treffpunkt für 
die 'Nelligen Bewohner der Stadon und diejenigen. die hier Geschäf­
te tätigen. 

ATMOSPHÄRE 
Im Gegensatz. zu der von den Konzernen regierten Station Apollo 
Ist Echo eine nahezu rec.htsfrele Zone. Während Apollo mit seinen 
legalen Geschäften und Transaktionen der typische Handelspunkt 
eines Konz.ernlmperiums Ist. Ist Echo das Zentrum der Illegalen 
Geschäfte. Die Statlonsleitung hält sich meist Im Hintergrund auf. 
doch ist Ihre Präsenz. spürbar und Jeder Bewohner oder Besucher 
der Station hält sich an die ungeschriebenen Gesetze, "neutralen 
BodenM und uneingeschränkten Handel betreffend, dienen sledoc.h 
einem gemeinsamen Zweclc dem Profit. Alle .Frelschalr.nden". vom 
Schmuggler bis z.um Runner, können hier ohne Heimlichkeit ihren 
Geschäften nachgehen, ohne ständig Sicherheitsvorkehrungen aus 
Angst vor Entdeckung tr�n z.u müssen. 

HINTER DEN KULISSEN 
Eine detallllerte Beschreibung der Echo-Station befindet sich im 
NlemdlJdsland 3.0 I D, S. 79. Hier daher nur ein kurzer Abriss: Seit 
die Station (frQher Harrts-3Ms Halo-Raumstation) von einer Gruppe 
aus unabM.ngtgen Raumfahrern reaktiviert und In Echo umbenannt 
wurde, Ist sie so etwas wie ein Außenposten der Schattenszene Im 
All, ein neutraler Boden auf dem sich Freiberufler treffen, Neuigkei­
ten austauschen und sich nach neuen Aufträgen umsehen. E1n Groß­
teil des orbitalen Schwarzmarkthandets wird über die Station abge­
handelt und die Bewohner verdienen Ihr Geld entweder als Schle-



ber, Mittelsmänner fOr die Konzerne, oder sind aktive Runner. Um 
die Station zu betreiben und die Kosten zu decken wird ein Tell des 
Profits aller Aufträge und Geschäfte an die Statlonsbetrelber abge­
treten. 

Du.d frelght 
Das „Ballast" Ist so etwas wie der Anlaufpunkt fOr Schieber und aHe 
Frei.schaffenden auf der Station, die auf der Jagd nach dem schnel­
len Geld sind. Da der Platz auf Echo noch mehr limitiert Ist, als auf 
anderen Station, Ist das Modul Bar, Konferenzraum, und Erholungs-­
gebiet glelchermaßen. 

Dezibel 
Eine detaillierte Beschreibung von Dez.lbel befindet sldi in Darstel­
ler, S. 147. Sie wird bei dem Treffen mit den Runnern vor allem 
professionell und kühl auftreten, wenn sie auch In Wahrheit sehr 
angespannt Ist, da es se!ten nötig Ist. sich mit Kunden persönlich zu 
treffen, besonders mit solchen. die so überaus gefähr11chc Wünsche 
haben. Zu Ihrer Sicherllelt hat sie daher die bekten Messerldauen Pin 
und Nautl/us(Archetyp Straßensamurai, SR.3.01 C1) angeheuert. die 
auf Echo leben und dort als freischaffende (Satx>tage. Bergung von 
Weltraumschrott, Runs auf Konzernelnr1ditungen) tätig sind. 

Dezibel wird sich die Geschichte der Runner geduldlg anhören 
und danach Ober den Transport verhandeln. Der Deal, den die Run­
ner ihr anbieten (d.h. Kon-Skr1pt In exorbitanter Höhe und eine da­
zugehörige Blanko-Ares-Identität) Ist für sie außerordentlich lukra­
tiv. daher Ist sie den Charakteren eher wohl gesonnen. Wie viele 
Informationen sie aber aus De:zlbel herausbekommen, hängt letzt­
lich von Verhandlungsgeschick, Reputation und dem generellen 
Auftreten der Runner ab. Agieren die Runner wie abgebrühte Profis, 
wird sie Ihnen eher Auskunft erteilen und sich aktiv an der weiteren 
Planung betelllgen, als wenn sie sich wie Anfängerverhalten. Es 
sollte den ihnen klar sein. dass sie nur mit Hilfe der Schleberln Treff­
punkt: Raumhafen erreichen werden, daher sollten sie zu der Schie­
berln ein Vertrauensverhältnis aufbauen. Nach einer Übereinkunft 
kann Dezibel den Runnern folgende Informationen über die Proteus­
Raumstatlon liefern: 

Stadonsleltung 
Von De:zlbel können die Runner allerlei Gerüchte (Halbwahrheiten 
und Falschlnformatfonen) Ober die Statlonsoffiz.lere, vor allem Ober 
Vltro, den merkwürdigen Slcherheltschef der Station, erfahren. Eine 
Kurzbeschreibung der wldit1gsten Personen an Bord von TP: RH Ist 
In Da1StelleraufSeite 139 zu finden. 

Sicherheit 
Wenn die Runner sie nicht selbst drauf ansprechen, wird Dezibel 
ihnen mlttcllen. dass die Sicherheitsbestimmungen an Bord der Sta­
tion geradezu paranoid sind. Wenn die Runner nadi genaueren De­
talls fragen. kann die Schleberln Ihnen dle Spez.lflkatlonen der ver­
wendeten Typen an f'Aagschlössern besorgen. Dass es sldi vorwie­
gend um biometrische Sicherungen handelt, die bekanntlldi schwer 
zu knacken sind. sollte den Runnern vor Augen führen, dass sie 
nicht unvorbereitet an Bord der Station gehen sollten. 

P.usa.ge 

Es herrscht ein regelmäßiger Verkehr zwischen Sllver Plnnacle (SP) 
und TP: RH. Proteus besitzt einen eigenen Hangar auf der Station, 
der zumeist mit Nac.h5diubgiltern filr die Station gefüllt Ist. Dczlbel 
weiß, dass In ein paar Tagen eln Transport zu der Station geplant 
Ist, der einzige in den kommenden Wochen. Der Versorgungsflug 
soll Waren und Personal fOr ECC Eurotronlc.s an Bord bringen. Der 
Flugplan besagt. dass die Raumfähre Cherub zwei Tage an der Sta-

tlon verwellt und dann Ihren Rückflug nach Stlver Plnnade antritt. 
Diese Transportmögltchkelt gäbe den Runnern 48 Stunden Zeit, 
Ihre Mission zu erfüllen. 

Neuigkeiten 
Dezibel kann den Runnern berichten, dass der Proteus·Konzernvor­
stand der Station S\lver Plnnacle vor wenigen Tagen in Begleitung 
eines ganzen Platoons Konzern-Soldaten einen Besuch abgestattet 
hat. Die Vorstandsmitglieder wurden offlzlell vom Kommandanten 
von Sllver Pinnacle auf der Station herumgeführt und haben Im An­
schluss an ein Festbankett dle Station nach Treffpunkt: Raumhafen 
verlassen. Sollten die Runner hierbei ausdrücklich nach Carsten Hun­
old fragen, so wird Dezibel Ihnen bestätigen, dass sich ein Mannm, 
auf den Hunolds Beschreibung passt, unter den Vorstandsmltglle­
dern befand. 

Ares-lnlllmdlon 
Falls die Runner es bisher noch nicht von selbst herausbekommen 
haben, kann De:zlbel Ihnen die Info zukommen lassen, dass Ares 
zwei Mal versucht hat. die Station mit Spe:zlalteams zu Infiltrieren 
(siehe Prolog. S. 4), beide Male mit dem Ergebnis eines Totalaus­
falls der angeheuerten Kräfte. 

Der Spielleiter kann entscheiden, Ober welche Informationen De­
:zlbel zusä.tz.lich verfügen soll, um sie an die Runnerwelterzugeben. 
Die Verhandlungen sollten darauf hinaus laufen, dass Dezibel die 
Runner zuerst nach Sllver Pinnade bringt, von wo aus sie nach Tl': 
RH übersetzen. Als Chef-Skherheitsriggerln der Station kann sie die 
Runner mit gültigen Trans-Orbital IDs ausstatten und Ihnen so den 
Zugang zu Sllver Plnnacle ermöglldien. 

Wie kommen die Runner An llord der St.1.tlon? 
Es gibt zahl reiche Möglldikelten, in die Station einzudringen. Wel­
dien Weg die Runner wählen, hängt natilr11ch sehr stark von Ihrem 
Planungsgeschick und persönllchen Vorlieben bzw. Fähigkeiten ab. 
Zwei Mögllchkelten seien für den Spielleiter hier angegeben, wobei 
seitens der Autoren durchaus empfohlen wird. die Gruppe zu tren­
nen und auf verschiedene Welse auf die Stadon gelangen zu lassen. 
Eine Gruppe von 5-6 Personen helmlldi an Bord einer Raumstation 
zu bringen. lst nun mal kein Zuckerschlecken! Vorschläge sollten 
vor allem von den Runnern kommen und der Spiellelter sollte dar­
auf achten, seinen Spielern die Möglichkelten nicht auf dem Siiber­
tabiett zu präsentieren. 

Bllnde Passagiere 
Die einfachste Möglichkeit für die Runner Ist die, sich mit den Wa­
ren an Bord der Station schmuggeln zu lassen. Dezlbel kann es 
arrangieren. dass die Runner unbemerkt In den Proteus-Hangar auf 
Silver Pinnacle gelangen können (schlleßllch Ist sie Slcherheltsrig­
gerfn an Bord der Station), um sich Innerhalb der Waren (z.B. mit 
Tauchanzügen ausgestattet In einem großen Wassertank) zu ver­
stecken. Eine andere Option wäre es, sich als Dockarbeiter zu tar­
nen und nach Beladung der Raumfähre an Bord zu bleiben, wobei 
das fehlen von 5-6 Arbeitern vermutlich schnell auffallen würde 
und daher nur für Einzelpersonen Erfolg versprechencl ist. Das glel­
che gilt narürflch ror das Entladen an Bord von TP: RH. 

Unter f,1.)scher Ft.gge 
De:zlbel ist es möglich, falsche Konzernidentitäten filr Transys, ECC 
Eurotronlcs oder die ACA. besorgen, die es einigen Runnern erlaubt, 
als Passagiere nach TP: RH zu fliegen. Hierbei sollte vor allem be­
achtet werden. dass die Gründe, warum die Konzernangestellten 
die Station betreten müssen. wasserdicht sind. Auffällige Oiarakte� 
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re cxterverdkhtlge AusrOstung sind bei dieser Methode unbedingt 
zu vermelden. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Schwler1ger könnte man diese Szene dadurch gestalten, dass ein 
Proteu.s-Agent, der sich Im Auftrag seines Konzerns auf der Station 
aufhält. von dem lnfiltrationsversuch der Runner Wind bekommt. Da 
die Kommunikation mit Treffpunkt: Raumhafen von Echo aus sehr 
auffälllg w:ire (natürlich mag man gerade dort keine Konzernspit­
zel), entschlleßt er sich kurzerhand. die Runner selbst aus dem Weg 
zu räumen. 

KEINE PANIK 
Wenn die Runner sich bei dem Treffen wie blutige AnfAngerverhal­
ten, werden sle vermutlich außer der Passage nicht vlel mehr von 
Dezlbel zu erwarten haben. Die Gefahr, dass die Runner bei den 
ersten Sicherheitseinrichtungen der Station auffliegen, Ist dann na­
türlich sehr groB. Spielen sle den Runnern über neu gewonnene Kon­
takte an Bord von Apollo lnformatlonen Ober gescheiterte lnflltra­
tlonsversuc.he der Ares-Spezlalelnhelt zu, damit den Runnern die Ge­
fährtlchkelt ihres Auftrages bewusst wird und sie mögliche!""1se DezJ­
bel ein zweites Mal (diesmal etwas professioneller) aufsuchen. 

TREFFPUNKT? RAUMHAFENI 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Nachdem die Runnermlt Dezibel einen P1an geschmiedet haben, in 
dle Raumstation elnzudr1ngen, gllt es zuerst nach Sllver Plnnade zu 
gelangen. Nach einer Verschnaufpause werden sie mit der Ra.um fah­
re Cherubz.uTreffpunkt: Raumhafen Obersetzen und dort andocken. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Wenn sich die Runner aufSllver l'tnnade befinden, lesen Sie folgen­
den Abschnitt vor! 

Dle Kantine von SUver Plnnade. Mürrisch kaut Ihr auf eurer Welt­
raumnahrung herum und quetscht die letzten Reste aus den hand­
tellergroßen Plastiktuben. Da soll noch mal jemand sagen, das Zeug 
auf der Erde sei künstlich. 

Mit Dezibels Hiife habt Ihr gestern als Angestellte von Trans­
Orbltal die Station betreten. Vielleicht hilft es Irgendwann, eine erst­
klassige Sc.hleberln auf einer Raumstation zu kennen, für den Fall das 
ihr lebend von der Proteus-Statlon zurückkommt. Viele GerOchte 
habt Ihr In den vergangenen Tagen gehört, z.B. über den Sicher­
heitschef der Station, den man nur unter dem Namen Vitro kennt. 
Dazu Erzählungen Ober Irgendwelche Mutanten, die an Bord der 
Station ihren Dienst schieben. Zwar besitzt Ihr keinen l'tan der Stati­
on, dafür aber ungenaue Informationen Ober jede Menge parano­
ider Sicherheitsvorkehrungen. Keine rosigen Aussichten. Alles beim 
Alten. atso. 

ATMOSPHÄRE 
Nun gllt es, die Theorie in die Praxis und den Plan In die Tat umzu­
setzen. Die Runner müssen alle �gister ziehen, damit Ihr Vorhaben 
von Erfolg gekrönt wird. Ab dem Moment, In dem sich die Runner 
au!Tnachen. TP: RH zu erreichen, gibt es kein Zurück mehr. Doch 
kein Plan Ist vor Überraschungen, Wendungen und unvorherge­
sehenen Entwicklungen gefeit. Wer sich weiter entwickeln will, 
muss bereit setn, Grenzen zu überschreiten und Ober sich selbst 
hinaus zu wachsen. Und genau dies müssen die Runner hier tun, 
um die einzige Chance zu nutzen, an Bord der Proteus-Statlon zu 
gelangen. 

Radll 11.idll RadlY 11.idV 
(Ac.Chemie) �ITllKM) <""'*'-J (P!Oleui) 
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TREHPUNKT: RAUMHAFEN 
Die Station Ist der Prototyp eines autonomen Weltraumhabi­
tats, sozusagen ein Weltraum-Arkoblock. Dementsprechend 
paranoid wird die Elnrlchrung von der Sicherheit bewacht. Die 
an Bord betriebene Forschung Ist zwelgetellt. Die Weiterent­
wicklung der Weltraumtechnik soll vor allem eine wirkliche 
Autonomie zur Erde gewährleisten und den Weg fOr naJe, grö­
ßere Weltrawnhabltate und Kolonien auf rremden Planetel (etwa 
dem Mars) ebnen. Das zweite Standbein. die �technlk, soll 
ent$prechende Wesen schaffen, die diesen Anforderungen ge­
wachsen sind (Langzeltflüge, Anpassung an die Umwelt) und 
beschäftigt sich vor allem mit der Evolutionsgenetik diverser 
Lebewesen, wobei die Proteus-Wlssenschaftter ohne diese �lä­
stigen ethischen Bedenken" nach dem � Try &.. Error"-Verfahren 
an lebendigem Material forschen. 

-....... und lnet]llevenotpns 
DerSteuert:.omputer Ist ein autt>nomes System, unabhängig von 
der Qbrlgen JV&atrix und dem Sicherheitsnetzwerk der Station. 
Der Zugriff für die Kontrollinstrumente des Steuerungscompu­
teßauf d<f BrOcke Ist auf zwei l'o!5onen beschränkt, Neben dem 
Stationskommandanten kann nur der leitende Chefingenieur der 
Station die Kontrollen bedienen. Für den Zugriff auf das Steue­
runpystem mOssen mehrere Skherhelts.schranken überwunden 
werden. Ein biometrisches Sicherheitsschloss, aktiviert durch 
einen im Handgelenk der befugten Person implantierten Chip, 
vefbunden mit einem genetischen und einem zusätzJlchen Red· 
na·Scan, sowie einer Audiocodierung mit Stimmenerkennung 
machen einen unerlaubten Zugrtff nahezu unmöglich. Die Stati· 
on besitzt einen Fusionsreaktor. der aus Tritium und Wasserstoff 
Energie erzeugt. Das bei dieser Reaktion entstehende Helium 

wird ln bestimmten Abständen durch eine Schleuse in den Welt� 
raum endassen. Da der Reaktion ständig Tritium zugefügt wer­
den muss. wird es mittels eines Neutronenabsorbers an Bord 
der Station hergestellt. 

lebensertWtungi KOnsdlche Galuptaare / Saueßtoff 
Eine der größten Errungenschaften der Proteusforschung Ist die 
Schaffung einer künstlichen �ean Bord der Station. Pro­
teus hat sich dafür einer Idee aus dem letzten Jahrhundert be­
dient, von der man glaubte. es sei eine Mögllchkelt, den Mars 
für Menschen bewohnbar zu machen: die Nutzung von Algen. 
Die ganze Station Ist durchzogen mit einem Netz aus Röhren, in 
denen Algen ln einem wasserilhnllchen Nährmedium wachsen. 
Als photosynthetisch--aktlve Mikroorganismen wandeln sie Koh· 
lenctloxid und Licht in Zucker und Sauerstoff um. Kohlendioxid 
erhalten sie durch da.s Lüftungssystem der Station, In dem Koh· 
lenctloxid·relche Luft (durch dle Atmung der Stationsbewohner) 
durch das Medium geleitet wird, wo es sich wieder mit dem 
von den Algen ausgeschiedenen Sauerstoff anreichert. Diese 
Mfrische Luft" wird Ins Statlons.system zurilckgeführt. Zwar reicht 
der dadurch generierte Sauerstoff bei Weitem nicht aus, um den 
Bedarf der gesamten Station zu decken, aber ergänzend wird 
Sauerstoff auf der Station mittels Feststoffzellen erzeugt. Durch 
Pumpen werden die AJgen In Bewegung gehalten und an be­
stimmten Stellen mit Uchtversorgt. Da die Algen natürlich auch 
Innerhalb des Mediums wachsen, werden In bestimmten Zeital>­
ständen die Algen (die auch für den Nahrungsverzehr geeignet 
sind) geerntet und weiter verarbeitet. Sauerstoff und Nahrungs· 
ver.;orgung sind jedoch nur ein Nebenprodukt der eigentlichen 
Idee: Durch die große Anzahl lebendiger Biomasse, die durch 
die �Adern" der Station ftießt, konnte so etwas wte eine künstll-

ehe Blosphä.re generiert werden. Im Rahmen der SR3-Magier· 
egeln bedeutet dies eine Reduktion der Hintergrundstrahlung 
des Manawlrbels des Weltraums auf 6-7. 

Nahnmpven,orgung und Recydlns 
Die Station besitzt ein großes Areal, In denen Lagerräume In 
hydrophonlsche Garteli umgewandelt wurden. Diese leisten zwar 
nur einen geringen Tell der Nahrungsversorgung (der Großteil 
wird von der Erde nach oben transportiert), stetgem dafür aber 
die Moral an Bord der Station durch �frisches Obst und GemO· 
se". Die genetisch veränderten und an die Schwereloslgkelt an· 
gepassten Pftanzen ermöglichen hohe Ernten auf engem Raum 
und befinden sich derzeit Im Teststadium, um In Zukunft die 
komplette Selbstversorgung größerer Weltraumhabltate zu er· 
möglichen. Da.s in den verschiedensten Prozessen ven.mreln1gte 
Wasser wird zu großen Teilen recycelt und ftleßt wieder in den 
Kreislauf zurück. Da nur etwa neunzJg Prozent des Wassers wle-­
dergewonnen werden können, wird der Vorrat an frischem Was-­
ser In bestimmten Abständen wieder aufgefüllt. 

llesmung 
Es sind Insgesamt etwa 500 Personen auf der Station. Ungefähr 
vier fünftel bestehen aus normalen Menschen, verantwortlich 
fOr den Grossteil des Statlonsbetr1ebs (Statlonsle\tung und lei­
tende Positionen) und die an Bord vorgenommene wissenschaft­
liche Forschung. 

Spezies Cl>-73' -&Um-.ulopdertes -onspeßONll 
Spezies et>· 73 sind aufgrund massiver Gentherapie kaum noch 
als menschlich zu bezeichnen und ähneln mehr Affen als wirkli­
chen Menschen. Sie weisen eine revolutionäre Knochen- und 
Muskelstruktur auf und sind an Schwereloslgkeltsbedtngungen 
perfekt angepasst. Ihre geistige Entwicklung wurde auf dem 
Stand eines etwa vierjAhrlgen KJndes angehalten. Sie vollführen 
an Bord rudimentäre technische sowie Reinigungsaufgaben und 
sind In der Lage sich zu reproduz1eren. 

Spezies 1CM3: Androgyne 
Mit dem Wissen des Vortäuferprojekts wurden Versuchspel"SO-' 
nen nur bestimmten gentherapeutischen Eingriffen unterzogen, 
die zur Schaffung dieser lndlvlduen führte. Normalerweise ste· 
hen sie unter wissenschaftlicher Beobachtung Innerhalb der La­
bore, da sie sich noch Im „Experimentalstadium" befinden. Um 
Ihre Fähigkeiten zu testen, haben e\n1ge Jedoch Aufgaben in den 
diversen Bereichen (Sicherheit, Technik) übernommen und wer­
den den Runnern unweigerlich über den Weg laufen. 

j3-0I 
Der Sicherheitschef der Station, Vltro. Ist das bisher bahnbre­
chendste Prcxiukt der Proteusforschung. Nähere Information über 
die gefährlichste der künstlichen Spezies befinden sich unter 
Darsteller, S. 147. Bisher Ist Proteus nicht gelungen, Vltro erneut 
zu reproduzieren. 

Physische Sicherheit 
Das Sicherheitspersonal auf der Station arbeitet In drei Schlch· 
ten. Sie patroulllleren nur selten auf der Station, können jedoch 
im Fall eines passiven oder aktiven Alarms schnell aktiviert 
werden, wobei sie je nach Schwere des Sicherheitsbruchs als 
Zweier- cx:ler Viererteams nach dem Rechten schauen. NSC·Pro­
flle der Wachkräfte befinden sich unter Darsteller, S. 147. 
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Technlsche 5kherhell 
Die tKhnlsche Sicherheit ist auf dem neuesten Stand, soweit 
man das sagen kann. Sie verfügt Ober eine ausgefeilte CCSS­
lnlrasaukt\Jr. die Matrix·verl>unden lst(Rf&ger 3.0ID. SOTA2003 
3.0IC1} und die zu jedem Zeltpunkt von zwei bis drei Slcher­
heltsrtggern (drei rotierende Schichten) kontrolliert wird. Die 
gesamte Station ist mit Kameras ausgerOstet. Es gibt vier Sl­
cherheltslevel, die der Matrixcodierung folgen und nur für be­
stimmte Personen zugänglich sind. 

Bldut: Bereiche umfassen Kantine. Sport- und Unterllalrungs­
einrtchtungen und sind meist gar nicht gesichert. 

Grane Bereiche sind Wohn- und Schlafbereiche wie auch die 
hydrophonischen Anlagen. Die Zug3nge (St\lfe 3-S) sind ent­
weder mit Proxlmlty-Karten oder Durchwgskarten gesichert, 
wobei Quartiere höherer oder leitender Angestellter höheren 
Slcherheitslcveln zugeordnet sind. 

l..aborclnrlchrungen besitzen Skhefheit:slevel Orange und sind 
aufgrund der Gefährlichkeit der Arbeit mit biometrischen Mag­
schlössern (Srure S+), Slcherhe!tsschleusen und ähnlichem gesi­
chert. Dabei handelt es sich vor allem um Atem- und Retina­
Scanner (Innerhalb Laborbereichen) bzw. DNA- und Handab­
druck-Scanner (Zugänge) (50TA20633.01 CJ) oder eine Kombi­
nation derselben. Die meisten Magschlösser Im orangenen Be­
reich sind außerdem mit Anti-Manipulations-Systemen (Stufe 
2) ausgerüstet. 

HINTER DEN KULISSEN 
Da der Flug der Runner erst In einigen Tagen von Sllver Plnnacle 
ausgehen wird, können sie entweder nach Apollo zurückkehren 
oder weiterhin auf Echo bleiben. Falls die Runner für die Durchfüh­
rung ihres waghalsigen Plans noch Ausrüstung brauchen (z.B. um 
blometrlsche Sicherungen zu überwinden) kann Dezlbel ihnen diese 
Im vernünftigen Rahmen besorgen. Außerdem kümmert sie sich um 
den Transport nach Sllver Plnnade und entsprechende Quartiere. 
für den Fall. dass die Runner sich Im Vorfeld an Bord der Fähre 
Cherub schmuggeln wollen. Oie Planung und die Durchführung soll­
ten wie das Abzählen eines Countdowns vonstatten gehen und so 
spannend wie mögflch gestaltet werden. Natürlich soll der Versuch 
der Runner letztendlich von Erfolg gekrönt sein, doch schadet es 
nicht. sie ein wenig ins Schwitzen zu bringen. Der Splelleiter sollte 
Ihnen das Gefühl vermitteln. dass Ihr "perfekter Plan" durch einen 
dummen Zufall. eine unvorhergesehe Variable In Ihrer Rechnung oder 
den berühmten „Faktor X" doch noch sche{tern könnte. 

Sllvcr Plnnacle 
Wie alle anderen in diesem Kapitel genannten Raumstationen wird 
auch Silver Plnnade Im Quellenbuch Nlemondsland 3.0 I Dbeschrie­
ben, an dieser Stelle folgt nur eine kurze Zusammenfassung; Die 
Station wird von Trans-OrbltaJ (T-0) betrieben und dient als Auf­
tankstation für Flüge zu den verschiedenen LaGrange-Punkten und 
dem Mond. Die Konzerne Novatech und Proteus haben mit T-0 
einen entsprechenden Vel>orgungsvertrag abgeschlossen. daher fin­
det man neben T-Os eigenem Stab hauptsächlich Angestellte dieser 
beiden Konzerne auf der Station, die über eigene Ladezonen verffi­
gen. Die Sicherheit der Proteusladezone ent:sprlcht etwa dem Level 
GrünaufTP: RH. Proteus-Angestellte aufSilver Pinnade verfügen 
Ober Zugangsberechtigungen für Blaue, Grüne und Orange Sicher­
heitsbereiche aufTP: RH, fürden Fall, dass die Runner „zufä.llig" an 
„herrenlos herumliegende" Ausweise gelangen sollten. 

Rot sind solche Bereiche, wo ein Bruch die Sicherheit der 
gesamten Station gefährden wOrde, LB. Reaktorkern, Le� 
erllalrung etc. (Biometrtsche MagschKlsser 7 +, And-Manipula­
donssystem. Srure 4). 

AstrAle Skherhett 
Astrale Sicherheit Ist praktisch nicht vorhanden, da aufgrund 
des Manawilbels en E.lnch1ngen durch den Astralraum nahezu 
unmöglich Ist und die Hintergrundstrahlung selbst an Bord dte­
ser Station Immer noch so hoch Ist, dass sich Zauberei extrem 
schwierig gestaltet. 

MMrb<-51cberhdt 

PlTG Treffpunkt Raumti.ren 
Sicherheitscode, Orange-8/ 15/ 13/8/ 10/ 1 2  
Akt:Merunpschwelle lrelgnls 

3 Sonde-10 
7 Scout- 10 
I I  Teergrube-8 
14 Passiver Alarm, gleichwertiger 

Slchefheltsdeckef, Gruppen-IC 
mit Slure-Rlpper-8, Blaster-8 

18 funke-8. 81aster-10,  Klller-8 
2 1  Aktiver Alarm, Blncle-RJpper 10. 

Scout 10 
24 psychouopes Schwanes IC-8 

(positiv konditionierend) 

Ankunft auf Treffpunkt: Raumhafen 
Eine Beschreibung und schematische Übersicht der Station befinden 
sich auf S. 139. Die Raumfähre Cherub wird dort an das eine Ende 
der Station andocken (A). Im Anschluss daran werden Stationsar­
beitervon ECC mit dem Entladen der Fracht beginnen. Charaktere, 
die als blinde Passagiere an Bord gelangt sind, milssen nun aus dem 
Andockberelch der Station schleichen, um in die Gondel zu gelan­
gen. Der Slcherheit:slevel Ist Gnin. Charaktere unter falscher Flagge, 
müssen einen Kontrollpunkt passieren, um ihre Identität und Auf­
enthaltsgenehmigung überprüfen zu lassen. falls die Runnerdurch 
Irgendetwas Anlass zum Misstrauen geben, werden die beiden Sl­
cherheltsofftz1ere (siehe Darsteller, S. 147) am Kontrollpunkt diese 
Charaktere peinlich genau ausfragen (Name. Zweck und Dauer des 
Aufenthalts, Vorgesetze, Quartier auf der Station, usw.). Die Runner 
müssen lhrerselt:s die Slcherhelt:sofflzlere mit Rollenspiel oder einer 
Gebräuche (Konzern)-Probe(S) davon überzeugen, dass alles In 
Ordnung Ist. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Auch auf dem Transport nach TP: RJ-1 gibt es Mögllchkelten, den 
Charakteren das Leben schwer zu machen. Vlellelcht werden beim 
Andockversuch an die Station einige Container beschädigt, In de­
nen sich die Runnerversteckthalten, was eine genaue Untersuchung 
durch die Sicherheitskräfte der Station erfordert. Oder die Contai­
ner werden In eine Quarantäne-Station gebracht, aus der die übri­
gen Runner Ihre Kollegen unbemerkt befreien müssen. Bringen Sie 
die Charaktere Ins Schwitzen, indem die Überprüfung Ihrer IDs län­
ger dauert, als bei den Passagieren vorher, oder gestalten Sie den 
Weg hinaus aus den Andoc.kbuditen schwieriger. Eventuell sind die 
Hauptgänge von Konzerngardisten bewacht und die Runner müs­
sen sich an empfindlichen Sensoren vorbei durch die Luftschächte 
zwängen, um Ihre Kollegen zu treffen. 
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KEINE PANIK 
Mangelnde Sorgfältlgkelt bei der Planung kann den Charakteren an 
dieser Stelle das Genick brechen. Falts die Spleler zu leichtfertig 
handeln, kann der Plan Im Vorfeld fehlschlagen. Die Runner kehren 
mit reichlich Blessuren und einem geknickten E.go nach Silver Pln­
nacle zurück, haben aber, solange wie Cherub noch an die Station 
angedockt Ist, die Chance auf einen zweiten Versuch. Dezibel kann 
als letzte Instanz benutzt werden, die Runner auf den richtigen Weg 
zu bringen, schlleßtich hängt auch ihr Schicksal davon ab, ob die 
Runner unbemerkt nach TP: RH gelangen. Für den Fall, dass ein Tell 
des Teams auffliegt und entdeckt wird, kann Dezibel Ihre Kontakte 
spielen lassen, um den Runnern bei der Befreiung Ihrer Kollegen 
unter die Arme zu greifen und Ihnen die notwendlgen Informatio­
nen zu liefern. Dle Runner haben es soweit geschafft, lassen Sie sie 
jetzt nicht vollkommen scheitern. 

DIE SÖHNE ABRAHAMS 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Den Runnern Ist das Unmögliche gelungen! Sie slnd in das Herz des 
Feindes eingedrungen und befinden sich nun an Bord der Raumsta­
tion. Ab jetzt haben zwei Dinge oberste Priorität für die Runner: 
Beweise gegen Proteus zu finden und dabei am Leben zu bleiben. 
Um sich die Beweise zu sichern, müssen sie sich Zugang zum Netz 
der Station verschaffen, um eine Kopie der Hebräer-Datei In Ihren 
Besitz zu bringen. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Geschafft! Nach beinahe zwölf Stunden Flug und Ungewissheit seid 
Ihr endlich an Bord von Treffpunkt: Raumhafen. Eure Chancen, die 
Station lebend und unbemerkt zu erreichen, standen wohl bes.ser als 
euch bewusst war. Leider bleibt euch keine Zelt zum Feiern, der 
Schampus muss warten. Noch habt Ihr dle Beweise nicht In euren 
Händen, derentwegen man euch hier hoch geschickt hat. Abermals 
schaut ihr euch um, um euch zu vergewissern, dass keine Sicher­
heitsofßzlere In der Nähe slnd. Schon seit lhr auf diese Station ge­
kommen seid, habt lhr eine spürbare Feindseligkeit bemerkt, die 
von der Station ausgeht. Diese Station Ist mit Sicherheit nicht mit 
denen zu vergleichen, die Ihr In den letzten Tagen kennen gelernt 
habt. Davon abgesehen, dass sie von ihren Ausmaßen einfach gi­
gantisch ist. Sie Ist so ... kalt. So Leblos. So Steril. 

ATMOSPHÄRE 
Im Vergleich zum pulsierenden Leben auf Apollo oder Echo ist TP: 
RH kalt und steril und wirkt mehr wie ein Krankenhaus als ein von 
Menschen bewohnter Ort. Die Gänge sind meist still, keine Geräu­
sche außer dem Surren der Kameras und dem gelegentlichen Knir­
schen der metallenen Außenhaut, als würde die Station aus Ihrem 
Mittagsschlaf erwachen und sich strecken. Dle Station Ist ein be­
drohlicher und düsterer Ort. Ihre gesamte Konstruktion Ist auf be­
rechnete E.fftzlenz und Forschung ausgerichtet. Hinzukommt, dass 
sich die Runner auf absolut felndlichem Terrain bewegen. Jeder klei­
ne Fehltritt könnte jetzt das endgültige Aus bedeuten. Die Runner 
müssen um Jeden Preis diese Mls.slon erfüllen. Von ihren Erlebnissen 
in Götterdämmerungwlssen sie, das.s Proteus Dinge mit Ihnen an­
stellen könnte, die schlimmer sind als der Tod. 

HINTER DEN KULISSEN 
Auf der Suche nach den Söhnen Abrahams 
Die Matrix der Station Ist In zwei Bereiche untertellt. Das eine PLTG 
enthält Hosts fürdie drei europäischen Konzerne. Um auf das Pro­
teus-PLTG zugreifen zu können, müssen sich die Runner In den von 
Proteus kontrollierten Sektorvorwagen, oder slch einen Anschluss 

suchen, der mit dem Proteus-Netz. verbunden Ist (z.B. einen Wach­
posten). Wenn sich der Decker in das PLTG der Station einloggt 
(Werte des PLTGs siehe unter Kastentext Treffpunkt: P.dumhilfen), so 
wird er keine Datei finden, die zu den Fragmenten der Datei aus 
Rttm� passt. Die Daten sind nicht Im PLTG zu finden, sondern befin­
den sich in einem der Subsysteme. Sollte der Decker das Datei­
Subsystem analysieren, so wird er dort eine Hintertür finden, mit 
der er sich In einen anderen Hast, ADAM genannt, einloggen kann. 
Das Hauptsystem Ist eine wichtige Quelle für weitere Informatio­
nen. Neben einer Gesamtübersicht der Station können die Runner 
hier erfahren, dass dle Krisensitzung des Konzernvorstands in ei­
nem Konferenzraum In Gondel 1 stattfinden soll, und können den 
Raum anhand des virtuellen Plans lokalisleren. 

Gottes (digitale) Schöpfung 
ADAM (Rot-6/1 2/12/10/1 3/12) ist ein separates Computersystem. 
in das das Hebräer-File nach dem R0m.-Zwlschenfall (Götterdäm­
merung) von einem semi-autonomen Knowbot in Sicherheit ge­
bracht wurde. Der Hast wurde von den Konz.erndeckern an Bord 
der Station wenig später geschaffen (dle Speicherkapazität der Sta­
tion reicht nicht aus, um den Knowbot offline zu speichern) und Ist 
z.u dem Zeltpunkt, da die Runner auf die Station kommen, noch 
nicht fertiggestellt. Sollte ein Decker daher den Hast durch die 
Hintertür betreten, wird er ein halbfertiges System vorfinden. Die 
Ikonographie des Hosts ähnelt der Unterwas.ser-Szener1e des Deep 
Blue-Netzwerkes und besteht derzeit nur aus dem Hebräer-File und 
dem Knowbot, der In Gestalt eines gigantischen Oktopus das File 
mit seinen Fangarmen umklammert hält und vor unberechtigtem 
Zugriff schütz. Regel technisch bedeutet dies, dass die Aktlvlerungs­
schwelle des Deckers auch weiterhin ganz normal ansteigt (und 
entsprechendes IC aktiviert. wenn er ins PL TG der Station zurück­
kehrt), In ADAM selbst Jedoch (noch) kein IC existiert, das aktiviert 
werden könnte. 

Die Misslonsparameter des Knowbots liegen in der Bewachung 
der Datei, die er mit allen Ihm zur Verfügung stehenden Mitteln 
verteidigen wird. Falls er davor steht, besiegt zu werden, wird er 
versuchen, mit dem Flle zu entkommen. Das Flle besitzt elne Größe 
von etwa 1 50 Megapuls. 

Werte des Wächter-SK: 
MPCP Bod Ausweichen Maske Sensor l'tlotstufe 

1 2  10 9 8 9 8 
lN!To 1 2+SW6 
Pools: Utlllty 1 2, Hacking 1 2  
Utllltles: Angriff S (Zlelerfassung) 8, Korrosion - Gift (Zielerfas­
sung) 6, Korrosion {Fesselung) 8, Vielfraß 8, Reparatur 7, Medlc 6, 
Satellltenverbindung 4, Deckmantel 5 
IC-Opdon: Shlft 

Hebräer 
Nach dem Neustart des Subsystems ADAM kann die wertvolle 
Datei ohne Probleme herunter geladen werden. Sollten sich die Rlln­
ner das Datenfile vor Ort anschauen, so stellen sie fest. das.s es sich 
um eine sehr detailllerte Personaldatei von Proteus-Agenten In den 
Konzernen Cross, Shlawase, Yamatetsu, Ruhrmetall, der IFMU und 
der ACX handelt, wobei natürlich die ihnen aus Die Loge bekannten 
Namen der ACX-Verschwörung auftauchen. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Falls Ihnen das Einloggen in die Matrix zu einfach erscheint, können 
sie die Situation dadurch erschweren. dass die Runner in den Pro­
teus-kontrolllerten Bereich der Station eindringen müssen. Alte dort 
existierenden Einrichtungen besitzen den Sicherheitslevel orange, 
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sind also he<vorragend gegen Elndrtngen von Unbefugten geschützt. 
Die Ruvier müsston In eine dle5er Elnrichrungen eindringen, ohne Alarm 
auszulösen und könnten sich dann erst ln das PLTG elntoggen. 

KllNE PANIK 
Probleme In dieser Szene körulen dadurch entstehen, dass die Run­
ner keinen Decker In Ihrer Gruppe haben, um an die Datei zu gelan­
gen bzw. der Deck.er den seml-autonomen Knowbot nicht überwin­
den kann. In diesem fall könnten die Runnerversuchen. einen Dek­
kervon ECC, der Aa::. oclerTransys zu "Oberzeugen�, diese Aufgabe 
an Ihrer Stelle zu übernehmen. Gerade Transys verfügt Ober eine 
handvoll exzellente Decker an Bord. die diese AuFgabe Oberneh­
men könnten. Theoretisch reicht es auch, den SK so lange abzuweh­
ren, bis das Datenfile kopiert wurde, um dann die Beine In die Hand 
zu nehmen, respektive steh auszuloggen. 

DAS LETZil ABENDMAHL 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Endlich Im Besitz der wertvollen Beweise haben die Runner mitbe­
kommen, das.s In wenigen Stunden ein Treffen des Vorstandesstatt­
flndet. Ihnen blelbt nur noch wenig Zelt. eine Kommunikation mit 
der Schattenlandcrew herwsrellen und gleichzeitig Ihre Flucht von 

. ...  Moment. sie scheinen an Peripheriepunkten zu enden. Als ob 
etwas über die Matrix ferngesteuert werden würde, aber das kann 
nicht sein. Es ist deutlich ein ASIST-Slgnal. Ihr müsstet eudl das hier 
mal ansehen . . .  Etwas Vergleichbares hab ich bisher noch nicht gese­
hen. Verdammt, anscheinend gibt es In dem Raum keine Kamera. 
Wir können also nicht sehen, was dort vor sich geht. Ich bin nur 
ungern der Überbringer dieser Hiobsbotschaft, aber Ich denke, Ihr 
müsst In diesen Konferenzraum hinein. Ihr müsst sicherstellen, dass 
die Datenverbindung auf keinen Fall abreißt. Erst dann können wir 
mit der Verfolgung der Datenspurei beginnen. Wir haben nur diesen 
einen Versuch und er darf nicht scheitern. Ich werde versuchen. 
euch ein wenig den Rücken frei zu halten und die Kontrolle über das 
Sicherheitssystem zu übernehmen. Viel Oück. lhrv..ierdet es brauchen. 

Wenn die Chuaktere den Konferenzraum betteten, 
lesen sie bttte folgenden Abschnitt vor: 
Mlt gezogenen Waffen stürmt ihr in den Konferenzraum, der bis auf 
einige mit Kabeln und elektronischen Geräten ausgestatteten Stüh­
len und einem ovalen Konferenztisch, leer Ist. Die Vorstandsmitglie­
der haben auf diesen Stühlen Platt genommen, dicke Datenkabel, 
aus der Wand kommend, verschwinden In Nack.enhöhe In den Stüh­
len und scheinen In den Personen selbst zu enden. Die gerade noch 
stattgefundene Unterhaltung erstirbt. Wie Puppen starren sie euch 

der Station zu planen. Damit AHAB die Signale r.�=----,,�--""""'.:::::r--.-.--------i: 
der Voi.tandsmltgli«ter zu den wirklichen c.;;n­
dern zurückverfolgen kann, müs.sen die Runner 
sie.herstellen, dass die Matrixverbindung gehal­
ten wird. Dafür werden sie wohl oder übel In 
den Sitzungsraum eindringen müssen und die 
Vorstandspuppen am Abbruch der Konferenz 
bzw. am Ausloggen hindern. Dann endllch ler­
nen sie die Hintermänner der Proteus AG ken- l');�„111::::.l.:f 
nen, jeneN\hlel' und Frauen, ctieden Traum Gold- t' 
ammers perveröerten und fOr Ihre eigenen ZINek­
ke missbrauchten. 

Nachdem die Gründer auf der Erde größten­
teils lokallslert sind, müssen die Runner aus dem 
Konferenzraum der Vorstandspuppen entkom­
men, während SlcherheltschefVitro zeitgleich 
zur Jagd auf die Charaktere bläst. Genau in dem 
Moment, bevor es der Statlonsslcherhelt ge­
llngt, die Satellttenverblndung zum Schatten­
land zu kappen, wird AHA6 der Sicherheit „den 
Stecker ziehen" und dafür sorgen, das.s die Schwerkraft auf der gan­
z.eo Station nachlässt und so schnell nicht mehr In Gang gebracht 
werden kann. Ab diesem Zeitpunkt wird die Hölle über die Charak­
tere hinein brechen, da sowohl genetische Versuchsexemplare aus 
Ihren Gefängnls.sen ausbrechen, als auch die gesamte Sicherheit der 
Station hinter den Runnern her Ist. Durch den Ausfall des Sicher­
heitssystems und jeglicher Schwerkraft wird eine gleiche Ausgangs­
situation für µ\ger und Beute ntvelllert. Die einzige Chance der Run­
ner, lebend Treffpunkt: Raumhafen zu verlassen, Ist die Cherub, die 
noch Immer an der Station angedockt Ist. 

SAG'S IHNEN INS GESICHT 

Wenn die Charaktere die Verbindung zu Proteus-Net 
hergestellt 
und AHAB kontaktiert hAben, lesen Sie bitte folgenden 
Abschnitt vor: 
Gerade habt ihr die Verbindung zu Proteus-Net hergestellt, als auch 
schon AHAßs Icon, ein bärtiger Cyberpirat mit Chrombeln, auf ei­
nem nahen Schirm auftaucht. „Gute Arbeit! Wir sind In Position. Die 
Konferenz scheint begonnen zu haben. Ich sehe fünf Signale. die sich 

an, ausdruckslos, emotlonslos. Ein kalter Schauer läuft euch den 
Rücken hinunter. Anette ßrandt-Tenhaus, Yosune Kotashl, Carsten 
Hunold, Ruud von der Lanen, Phlllpe Mourler, Dietrich Graff-Belolt. 
Der gesamte Proteus-Vorstand. Keiner von Ihnen rührt sich, bllru.elt 
nicht einmal. als ihr die Waffen auf sie richtet. Gerade so, als wären 
sie tot, doch Ihre Blicke sind deutlich auf euch gerichtet. Allein 
Beloit hängt schlaff und regungslos auf seinem Stuhl. Plöttllch öff­
net sich Mouriers Mund. Ihr seht, wie sich sein Mund bewegt und 
hört die Stimme und doch wlll die MlmlksdnesGeslc.hts, die Bewe­
gung seiner Augen nicht recht passen. Es scheint, als ob er euch 
nicht wlrkJlch wahrnehmen würde, auch wenn er deutlich In eure 
Richtung schaut. 

„Ihr!? Ich gebe zu, ich bin beeindruckt\ Ich hätte nicht gedacht, 
dass sie es wagen, noch einmal jemanden hier hoch zu schicken, 
nach den letzten beklen Desastern. Ihr könnt stolz auf euch sein. So 
weit habt lhr es gebracht, dennoch werdet Ihr scheitern. Schließt 
euren frleden mit eurem Schöpfer, lebend werdet Ihr diesen Raum 
nicht mehr verlassen." 

Yosune Kotashl dreht langsam ihren Kopf und beginnt dann mit 
einer wunderschönen weiblichen Stimme zu reden. Gleichzeitig 
wirken dabei Ihre Augen wie tot. 
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�Bartholomäus, bitte schweig. Diese Drohungen sind hier fehl am 
Platze. Ich denke, wir können diese Angelegenheit ohne Blutvergie­
ßen und zur Zufriedenheit beider Selten lösen. Ich werde versuchen, 
ihnen den Gl\Jnd unserer Methoden und Ziele-ja, unsere gesamte 
Existenz. - z.u erläutern. rroteus wurde aus dem einen Verlangen 
heraus gegründet, die Menschen zu neuen Ufern zu führen, sie In 
eine neue Zukunft zu letten. Am Anfang dieser Idee stand eine Stif­
tung, die eben diese Zlele vertrat. Doch die Stiftung war schwach. 
Sie konnte In dieser von Konzernen dominierten Welt nicht viel 
erreichen oder verändern. Wie soll die Forschung zum Wohle der 
Menschheit dienen, wenn deren Ergebnisse von Konzernen zur ei­
genen Bereicherung ausgeschlachtet wird? Die Antwort Ist ganz. 
einfach. Sie kann es nicht. Selbst Regierungen unserer Tage tanzen 
zu der Musik, die ihnen die Konzerne vor5pielen. Um wirklich etwas 
zu verändern, gab es nur einen Weg. Die Idee musste ebenfalls z.u 
einem Konzern werden, ein Konzern der stark genug Ist. gegenüber 
anderen bestehen zu können. Ein Konzern, der die erträumte Zu­
kunft wahr werden lässt und dle Aufgabe übernimmt, dle Mensch­
heit In diese neue Zukunft zu führen. Aus diesem Grund wurde Pro­
teus geboren. 

Öffnen Sle die Augen und sehen Sie, was die anderen Konzerne 
mit dem Planeten angestellt haben. Ausbeutung, Zerstörung der 
Umwelt, Raubbau. Den Konzernen Ist nur ihre eigene Bereicherung 
wichtig. Geld und Macht ist die einz.lge Sprache, dle sie verstehen. 
Wir jedoch haben höhere Ziele. Ja, wir haben uns von den Konzer­
nen bedient, um weiter zu wachsen und um unsere Ziele schneller zu 
erreichen. Sehen Sie, für Ares sind wir doch nichts weiter als ein 
Konkurrent, den es z.u zerschlagen gilt, um dle eigene Vormacht­
stellung zu erhalten. Und der Bankenverein? Er war nle unser Feind, 
sondern ein Verfechter unserer Ziele. Selbst der frühere Geschäfts­
führer teilte unsere Befürchtungen um unser aller Zukunft. Leider 
zwang uns Nachtmeisters plötzllches Ableben z.um Handeln. da 
wir den Bankenverein benötigen, um unsere Ana.nz.en auch weiter­
hin zu schützen." 

Wihrend der Diskussion zwischen den Runnern und dem 
Vorstand lesen Sie bitte folgenden Abschnitt vor. 
Plötzlich erscheint auf dem in den Konferenz.tlsch elngelassenen 
Display das Icon von AHAB. �Okay, Leute, das war's. Wir haben sie. 
Entschuldlgt, dass es so lange gedauert hat, aber wir mussten noch 
schnell einige weitere Informationen einholen. Dafür darf ich euch 
dle wirklichen Besitzer von Proteus präsentieren? 

Carsten Hunold allas Dr. Mochlkune Mlbu, Genetlkerln, Leiterin 
der ReglonaldMslon Asien von Yamatetsu, derz.eltlger Aufenthalts­
ort: Wladiwostok. Russland. Ich denke, Ihre Tage In Mütterchen 
Russland sind gezählt, meinen sie nicht auch, Frau Doktor? 

Phlllpe Mourier allas Prof. Johan van Groenlghen, derzeitiger 
Aufenthaltsort: Frankfurt, ADL. Unser guter Herr Professor Ist Leiter 
der arkanen Forschung bel der ACJ::.. 

Yosune Kotashi alias Ren!? Bouchain, derzeitiger Aufenthaltsort: 
Montrl?at, Republik von Quebec. Da er von einem Cross-Host aus 
operiert, wir aber keinen Eintrag in den Personaldateien des Kon­
zerns finden konnten, gehe Ich einfach mal davon aus, dass es sich 
um einen von eross· berühmt-berüchtigten Seraphim handelt. „ 

Ruud von der L.anen alias Dr. Mldor! Watanabe, Softwareexpertin, 
Spez.lalistln für Pattern Recognltlon, eine der hochranglgsten Ex­
perten in Shlawases MIFD. Shiawase-sama wird sehr enttäuscht von 
Ihnen sein. 

Und zum krönenden Abschluss, CEO Anette Brandt-Tenhaus all­
as Dr. Rlt.a Dubrowsky, lnvestmentbanker1n. War früher einmal beim 
Bankenverein angestellt, bis sie sich wegen einer Krankheit In ande­
re Gefilde zurückzog. Sie waren wirklich am Schwierigsten z.u finden. 
Ist Ja eigentlich auch kein Wunder: Aufenthaltsort: Zürich Orbital. 

Über Dietrich Belolt kann Ich euch leider nichts sagen. Ich sehe 
rwar, dass er eingeloggt ist, aber es führt keine Datenspur zu Ihm. 
Tut mir leid." 

Immer noch starren euch die Vorstandsmltglleder an, bewegungs­
lose Hüllen ohne Regung. als euch plötzlich Kotashls hasserfüllte 
Worte entgegenschallen: �Ihr habt uns zurückverfolgen lassen! Sehr 
dever, dass muss man euch lassen. Aber glaubt bloß nicht, dass Ihr 
damit gewonnen habt. IHR WERDET DIESE SfATION NIOfT LEBEND 
VERLASSEN, UM JEMANDEM DAVON ZU ERZÄHLEN! Wir werden 
vor dem Konzerngerichtshof einen Sieg gegen Ares davontragen 
und bei zelten unseren rechtmäßigen Platz. an der Seite der anderen 
Megakonzerne einnehmen, nachdem wir sie unterwandert haben. 
Nichts und niemand wird uns aufhalten können. Auch um die reni­
tenten Störenfriede des Schattenlands werden wir uns kümmern, 
kein Sorge. Initiiere Sicherheltsprotokoll Gomorra. Code: Y-Delta-
78544." 

Als hätte man ihre Schnüre durchtrennt, sacken die Marionetten 
plötzllch In sich zusammen. Nur wenige Augenblicke später mel­
det sich AHAB wieder. Er kllngt, als stünde er unter großem Stress, 
sein Atem geht schnell: „ Wir werden hier massiv von felndlichen 
Deckern angegriffen. Keine Ahnung, wie die so schnell den Satelli­
ten hochgekommen sind, aber es sind dleselben Bastarde, die das 
Schattenland offtlne geschickt haben. Wir können die Verbindung 
nicht länger au!Techterhalten. Ich hab die Sicherheitskräfte von eu­
rem Standort isoliert und die Codes geändert. Wir werden das kom­
plette Sicherheitssystem jetzt lahm legen und das PLTG crashen. 
Mehr kann tch nicht tun. Macht, dass Ihr da rauskommt. Viel Glück. 
Ach ja, und passt auf euren Kopf auf. M 

Noch ein letztes Mal grinst euch der Cyberpirat an und holt mit 
seinem Säbel aus, dann wird es plötzlich totenstill um euch. Erst als 
die Schwerkraft plötzlich nachlässt und [ Chdraktername} mit dem 
Kopf an die Decke stößt. fällt euch auf, dass die Räder stillstehen. 
Schwerelos treibend versucht Ihr, euch In Richtung Ausgang zu be­
wegen. Plötz1ich greift etwas nach [Char.akter/'ldlne]s Bein, umklam­
mert es fest und z.leht Ihn herab. Die Puppen sind z.u neuem Leben 
erwacht! Nach und nach erheben sie sich von ihren Stühlen, ein 
kurzes Zischen und ein metallisches Klicken, dann sind sie von Ihren 
Kabeln und Schläuchen befreit. 

ATMOSPHÄRE 
Die Abschnitte dieser Szene folgen schnell aufeinander. Nach den 
Bemühungen der Runner, ihre Mission unbemerkt zu erfüllen und 
einer Entdeckung durch die Sicherheit zu entgehen, stehen sie in 
der ftnalen Szene unter enormem Druck. Die Beweise sind In greif­
bare Nähe gerückt. Und sie sind nicht allein, denn sie haben AHAB 
und dessen Crew, die Ihnen den Rücken stärken. Den Runnern sollte 
bei Ihrem Sturm auf das Sitzungszimmer klar werden, dass sle nur 
diese eine Mögllchkeit haben, an dle Hintermänner von Proteus zu 
kommen. Scheitern sie, wird es kein rweites Mal geben. 

HINTER DEN KULISSEN 
Die Zusammenkunft 
Entweder aus dem Hauptsystem der Station oder anderen Quellen 
(Matrix, Lautsprecherdurchsagen oder Funkverkehr der Station, 
_ßetragungen" des Wachpersonals etc. , Belauschen der Arbeiter) 
erfahren die Runner, wann und wo die Vorstandskonferenz. stattfin­
det. Falls die Runnerden Funk der Statlonsslcherheit mithören, er­
fahren sie, dass der Vorstand sich In ein paar Stunden von den Quar­
tieren nach Rad IV aufmacht, um sich dort In einem spez!ellen Kon­
ferenzraum z.u treffen. Daher soll die Sicherheit In dem Bereich er­
höht werden. Der Konferenzraum wurde spez.lell nach Spezifikation 
aus Helgoland für den Vorstand in eine Art hochtechnlsche Kom­
mandozentrale umgebaut. 

l 1qq 1 SCHDCHUJELLEfl 1 · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · • · · · · · · · · · · · · · · · 



Verbindung zum Schattenland 

Um Verbindung zur Schattenland-Crew herzustellen. muss ein Dek­
ker eine Verbindung aus dem PLTG zum Proteus-Net herstellen. Re­
gel technisch funktioniert dies Ober eine In RTG e/nfoggen-Operatl­
on, die Jedoch nicht gegen "Zugang" sondern „Kontrolle" durchge­
führt wtrd. Verfügen die Runner Ober keinen Decker, müssen sie ei­
nen entsprechend befugten Konzerndeck.er auf der Station aufspa­
ren und Ihn dazu brlngen, diese Operation durchzuführen. Kurz dar­
auf wird sich AHAB bei Ihnen melden (Sag's ihnen ins Gesicht'). 

Auf direktem Weg In die Hölle 
Auf Ihrem Weg zum Konferenuaum wird AHAB Ihnen einen Weg 
durch Wartungs- und Aufzugsschächte, Korridore und Labore wei­
sen (den er sich kurzerhand aus dem Netz der Station zieht). 

Die Charaktere können sich durch die Achse zu den anderen Rä­
dern aufmachen. Generell Ist zu sagen, dass in der Achse selbst 
keine Schwerkraft existiert. Daher flnden sich hier vor allem Einrichtun­
gen, die die Schwereioslgkelt ausnutzen (Foo;chung und fabOkatlon). 
Auch die hydrophonischen Anla,gen liegen innerhalb der Adlse. 

Auf Ihrem Weg können die Runner einen Blick auf Schrecken ge­
netischer Forschung, die „evo­
lutlveM Entwicklung von Spezi­
es-<D 73 und k-3 werfen (bzw. 
Ihnen mögllcherweise begeg­
nen). In den verschiedenen La­
bors befinden sich Tanks, In de­
nen lebende Pcr.;onen mit künst­
lichen Nabelschnüren verschie­
denen Alters eingeschlossen 
sind, die frappierende Ähnlich­
keit mit dem Sicherheitschef der 
Station, oder weitaus fremdar­
tigere Züge besitzen. Andere 
Labore weisen ein wahres Hor­
rorkabinett an deformierten, 
kaum noch menschlich zu nennenden Wesen auf, allesamt misslun­
gene Experimente und frühe Versionen der oben beschriebenen le­
bensfähigen Spezies und anderen Forschungszielen (LB. Mikroad­
aption. SOTAZ063 3.01 lJ). 

Eine andere, wenn auch eben.so gefährliche Option Ist ein Welt­
raumspazlergang entlang der Station. Dafür brauchen dle Runner 
natürlich Weltraumanzüge mit Steuereinheiten (Nfemdlldsland 
3.01 D, S. 129), die aber In nahezu jeder Schleuse verfügbar sind 
(nur nicht In Trollgröße). Um eine entsprechende Doppe!schleuse 
zu öffnen (von Innen wie von außen), muss zuerst die Elektronik 
überwunden werden. Die Tür von der Station In die Schleuse Ist mit 
einem Magschloss (Stufe 6, Anger abdruck} gesichert. Die Tor nach 
draußen besitzt ein weiteres Magschloss (Srufe 7. Tastenfeld) und 
lässt sich nicht öffnen, bevor die innere Türe geschlossen wurde. 
AHAB kann den Runnern die Innere Schleusentür öffnen. die Außen­
tür Jedoch müssen sie selbst öffnen. 

Wenn die Runner erst einmal In der Schleuse slnd, müssen sie sich 
umziehen. jeder Anzug besitzt ein eingebautes Hilfsprogramm. das 
seine korrekte Verwendung und die grundsätzliche Bewegung Im 
All erklärt. Es gibt eine Datenbuchsen-Verbindung und eln Head-up­
Display Im Inneren des Helmes, Ober die jedes auftretende Problem 
gemeldet wird. Nach dem Ausstieg müssen die Runner entlang der 
Station manövr1eren ohne entdeckt zu werden. Der Spiellelter .soU­
te eine Reihe Steuer-(5) und Heimllchkeitsproben(4) von den Cha­
rakteren fordern. Bei misslungenen Steuerproben driften die Runner 
von der Station ab oder prallen gegen sie, so dass sie mit Ihren 
Steuerdüsen Ihren Kurs wieder korrigieren müssen. Zus3tz.llche Wll­
lenskraftproben(5) symbolisieren den psychischen Stress, dem sie 
während des Weltraumspazierganges ausgesetzt sind. 

� Treffen des Vorstandes 
Der Konferenzraum wird von vier Proteus-Soldaten des Sh.irmtrupps 
Seeschlange bewacht. 

Oie NSC-ProflledieserSpezlalkräfte bellndensich Im Kapitel Pup­
penspieler, S. 93. Für den Einsatz an Bord der Raumstation wurden 
Jedoch Vashoon Island-Anzüge durch leichte Sicherheitspanzerung 
(plus formangepasste Vollkörperpanzerung (8/5]), sowie die MPs 
durch schwere Waffen wie FN-HAR Sturmgewehre und lngram 
Smartguns ersetzt. Oie Waffen sind wahlweise mit Get- oder fle­
chettemunltlon geladen. 

Hauptaufgabe der Mitglieder der Einheit Seeschlange sind .Be­
wachung und Schutz des Konzernvorstandes. 

Versuchung 
Während der Unterhaltung wird Kotashl (Rene Bouchaln, siehe Pro­
teus -die volle Wahrheit, S. 1 54) die Charaktere In Versuchung 
führen, d.h. sein Ziel ist es, die Runner so lange hinzuhalten, bis die 
Statlonsslcherheit eintrifft. AJs Seraphim-Agent Ist er es gewohnt, 
Leute zu manlpulleren und er Ist sich seiner Sache ziemlich sicher. 
Dass er damit die Runner unterstützt und AHAB die nötige Zelt 
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Wie oben beschr1eben, versucht 
er Ihnen plauslbel zu machen, 
dass Proteus-lm Gegensatz zu 
den skrupellosen, machtorien­
tierten Konzernen, die sich kei­
nen Deut um die Menschen, die 
Gesetlschaft oder Regierungen 
scheren (ein Umstand, der den 
Charakteren durchaus bekannt 
sein und einleuchten sollte)-hö­
here Zlele verfolgt. Falls sich die 
Runner auf eine Diskussion ein­
lassen. wird er versuchen, Ihre 

Aussagen stets zum Voneil des Konzerns zu drehen. Dabei kann der 
Spielleiter auf folgende Argumente zurückgreifen: 

Proteus besitzt nur eine geringe Produktpalette, die Bouchain als 
Beweis dafür anführt, dass es dem Konzern nicht um persönllche 
Bereicherung oder die verabscheute „Bottom Une" geht. 

Es Ist die Proteus AG, die Arkologien fern von der Menschheit In 
gefährlichen Gebieten baut. für den Zweck, dass sie Irgendwann der 
Metamenschheit als Lebensraum dienen können, wenn der ganze 
Planet verseucht wird. Auch diese Station dient vorrangig der An­
passung des Menschen an eine fremde Umgebung. 

Auf die genetische Forschung angesprochen, wird er zugeben, 
dass der Weg zu höheren Zielen gewtsse Opfer verlangt, aber dass 
angesichts des Raubbaus an der Erde (toxische Zonen, etc.) die 
Notwendigkeit für Vorbereitungen auf die Zukunft besteht. 

Slcherheltsprotokoll Gomorr-. 

Wenn AHAB die Sicherheit lahmlegt, wird die Verbindung zu den 
Gründern unterbrochen und die Puppen wledervon ihren künstli­
chen Persönlichkeiten reaktiviert, die sofort die Runner angreifen. 
Da die Vorstandsmitglieder keine Waffen besltzen. werden sie die 
Runner in einen unbewaffneten Kampf in der Schwerelosigkeit ver­
wickeln (s.o.) (Spielwerte nach Belieben des Spielleiters). Das Haupt­
problem der Runner besteht darin, dass durch Bouchalns Sicher­
heitsprotokoll auch die Sprengkapsel der Cyberware aktiviert wur­
de, die nach 1 5  Kampfrunden detoniert. Nach etwa 5 Kampfrunden 
beginnen die Vorstandsmitglieder daher glelchzeltlg damit, Anfälle 
In der Art zu bekommen, wie Carsten Hunold sie bereits in Puppen­
sple/erzelgt.e. Sollte den Runner dann nicht ein Ucht aufgehen, dass 
Ihnen gleich der ganze Raum (Inkl. der Vorstandspuppen) um die 
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Ohren fliegt, sollte ihnen eine lntelligenzprobe(5) auf die Sprünge 
helfen. Ein Erfolg reicht, um sie auf die Idee lmplantlerter Siche­
rungsmechanismen zu bringen. Die Runner haben nach Beginn der 
Anfcille zehn Kampfrunden, um sich so schnell wie das halt In der 
Schwerelosigkeit möglich Ist, aus dem Raum davonzumachen, be­
vor die Bomben hochgehen. Die Sprengwirkung entspricht 8T und 
wird um -1 pro Meter Abstand reduziert. Da alle Sprengkörper 
glelchzeltlg auf engem Raum detonieren, birgt dies aufgrund der 
Reflexion eine große Gefahr für die Splelercharaktere (alleine etwa 
1 BT reine Sprengwirkung der Gesamtmasse des Sprengstoffs aus 
allen Bomben). Erschwerend kommt hinzu, dass sich die Tür des 
Konferenz.zlmmers bei Ausfall des Sicherheitssystems geschlossen 
hat und erst manuell geöffnet werden muss. Der Spielleiter sollt 
diese Szene als cineastische Fluchtszene gestalten. Sobald die Run­
ner aus dem Raum sind und sich In der Schwerelosigkeit durch die 
Gänge hangeln, kommt es zur Explosion. Je nachdem, wie weit die 
Runner zu diesem Zeitpunkt entfernt sind, werden sie noch einmal 
6-8T Explosions.schaden nehmen. Auf jeden Fall werden die Runner 
durch die Druckwelle weltergeschleudert, bevor das Areal um den 
Konferenzraum durch Druckschleusen abgeriegelt wird. 

Showdown 
Nachdem die Runnerdle Todesfalle überlebt haben, müssen sie die 
Flucht von der Station antreten. Ihre einzige Chance, die Station zu 
verlassen, besteht in der Raumfähre Cherub, die Immer noch am 
vorderen Ende der Station (Punkt A) angedockt Ist, was jedoch 
auch Vitra klar Ist. Er wird mit den Soldaten Jagd auf die Runner 
machen bzw. versuchen. vor Ihnen das Shuttle zu erreichen. Nach 
dem Shutdown der Matrix-Sicherheit sind die Aufzüge lahmgelegt 
und auch die Sicherheitstüren können nur manuell geöffnet werden. 
Seide Parteien sehen sich also denselben Voraussetzungen gegen­
über, um Gondel V zu erreichen. Die Flucht sollte als klassischer 
Showdown ablaufen. Vitro wird die Runner mit einem Teil seiner 
Leute kurz vor der Raumfähre abfangen und es mit ihnen bis zum 
bitteren Ende ausfechten, bevor die Charaktere die Chance bekom­
men, die Flucht mit dem Shuttle anzutreten. Um einiges nervenauf· 
reibender aber ungemein Interessanter gestaltet sich der Showdown, 
falls die Runner Raumanzüge anlegen, um über die Außenhaut zu 
Punkt A gelangen zu wollen. In diesem Fall kommt es zum End­
kampf �unterden Sternen�. 

Ab zu einem sicheren Hafen! Aber wohin? 
Die Runner haben nun (hoffentllch) die fehlende RQ>rrH;b-Datel In Ih­
rem Besltz und kennen zudem die wahren Identitäten der Gründer. 
Wenn die Runner das Shuttle erreichen, sollten sie sich überlegt 
haben. wohin sie damit ftüchten. Die Raumfähre besitzt ausreichend 
Treibstoff um Jede Station Im geosynchronen und erdnahen Orblt 
anzufliegen. Oie erste Wahl der Runnerwlrd vermutlich die Echo­
Station oder Apollo sein. Da der Flug Jedoch 1 2  Stunden dauert, 
steigt die Wahrschelnllchkeit, dort einem Proteus-Empfangskomi­
tee zu begegnen, mit jeder Stunde. Eine andere Möglldlkelt wäre, 
die Beweise direkt nach Zürich-Orbital zum Konzerngeridltshof zu 
bringen. Diese Variante wird seitens der Autoren empfohlen, da 
sich die Runner mittlerweile einen Kurzaufenthalt am „Olymp der 
Götter" redlich verdient haben. Die Entscheidung liegt letztendlich 
beim Spielleiter. Die Runner werden auch in jeder anderen Ares­
Station (Daedalus oder lcarus) einen sicheren Hafen linden. Falls 
sich unter den Charakteren kein Rigg er befindet, der das Steuer des 
Shuttles übernehmen kann, werden sie den regulären Piloten mit 
vorgehaltener Waffe dazu bringen müssen, das jewelllge Ziel der 
Runner anzuftlegen (und werden als die ersten Raumfährenentfilhrer 
In die Annalen eingehen). Durch AHABs Crash wurden außerdem 
die äußeren Abwehrmaßnahmen der Station außer Kraft gesetzt, so 
dass die Runner nicht befürchten müssen, nach dem Start direkt 

abgeschossen zu werden. jedoch müssen sie davor auch die An­
doc.kk.lammern der Station manuell öffnen. 

Zeugnis ablegen 
Nach ihrer Ankunft auf Zürich-Orbital (oder einem anderen sicheren 
Hafen), werden die Runner sofort von der Statlonssicherhelt in Ge­
wahrsam genommen, entwaffnet und Ihre Cyberware deakttvlert. 
An der nachfolgenden Verhandlung (siehe Epilog, S. 148) werden 
die Runner dann entweder persönllch oder überelne Korn-Verbin­
dung teilnehmen und gegen dle Proteus AG und die GrOnder aussa� 

gen. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Neben den Sicherheitskräften. genetischen Mutationen, Cortexbom· 
ben und der feindllchen Umgebung des luftleeren Raumes wollen 
Sie dle Daumenschrauben anziehen? Sie sind krank! Aber gut, bitte 
schön: 

Durch die Deaktivierung der Stationsslcherhett können Versuchs­
tiere aller Art aus ihren Gefängnissen ausbrechen und sich ausbrei­
ten bzw. Territorien suchen oder sich gegen Ihre Schöpferwenden. 
Fehlfunktionen der Lebenserhaltung sorgen für zusätzliche Würze 
vor dem Showdown. 

KEINE PANIK 
Die straffe Abfolge des Finales sollte verhindern, dass etwas schief 
geht. Passen Sie die Werte der Gegner an Ihre Spielgruppe an, da­
mit dle Runner die Wachen vor dem Sitzungsraum auch besiegen 
können, sie bekommen es hinterher noch mit der Todesfalle (den 
explodierenden Vorstandspuppen) und Vltro zu tun. Falls den Spie­
lern Im Verlauf der flucht zum Dockpunkt A zu übel mitgespielt 
wird, können Sie einige der freilaufenden Oitter sich um die Verfol­
ger kümmern lassen. Eventuell findet sich auch In aller Kürze ein 
verlassenes Medlab, in dem die Runner kurzfristig wieder aufge­
päppelt werden können. 

WIE GEHT'S WEITER? 

Die Volle Wahrheit 

Nach Ihrem „SiegN über Proteus haben die Runner ihre Schuldigkelt 
get.an und werden von Ares zuerst zur Erde transportiert und schtleß­
lidl in Frankfurt aus den Diensten des Megakons und des Frankfurter 
Bankenvereins nach Ihrer Bezahlung entlassen. Wie viel die Runner 
von den Ereignissen aus dem Epilog mitbekommen, hängt letzt­
endlldi vom Spielleiter ab. Der Konzerngerichtshof Ist natürlidi daran 
Interessiert, möglichst wenig Außenstehende in das Geheimnis Pro­
teus einzuweihen und wie man sieht, wird auch für die Öffentlich­
keit eine glaubwürdige ErkJärung gefunden werden. Möglldierwel­
se werden die Runner, die geglaubt haben, Proteus wlrkJich zur Strek­
ke gebracht zu haben, desilluslonlert feststellen, dass es In der Welt 
der Konzerne keine Slege geben kann. Dennoch waren sie maßgeb­
lich an der Metamorphose des Konzerns beteiligt. Ob zum Guten 
oder zum Schlechten blelbt abzuwarten. 

KARMAVERGABE 
Vergeben Sie Karma entsprechend den Regeln auf S. 244, SR3.0 I D. 
Verteilen Sie zusätzlldi Karma gemäß untenstehenden Kriterien: 

Die Runner haben überlebt 
Zugang zu Treffpunkt: Raumhafen bekommen 
Beweise aus ADAM geholt 
Verbindung zum Schattenland hergestellt 
Gründer beschäftigt und Identitäten ermittelt 

3 Punkte 
1 Punkt 
1 Punkt 
1 Punkt 
Z Punkte 
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DARSTELLER 
seiner besonderen Physlologle wurde er kybernetisch und biotech­
nisch aufgewertet und Ist für die Runner ein gefährlicher Gegner. 

DEZIBEL K. s· St• C- W E" M R• 

DezJbelalias Georgeta MGlna· Lilllana Rostkova begann lhre K.arrle- 7 ( 1 1 )  8 { 1 2) 2 
re aJs Waise In den Schatten von Bukarest und hat sich Inzwischen 
zu einer der heißesten Weltraumsc.hJeberlnnen gemausert. Den Na­
men Dezlbel besitzt sie Im Übrigen noch aus Ihrer Zelt In Rumänien, 
da sie mit Vorliebe harte Musik vom Ethno-P\Jnk über Troll-Rage mit 
bis zum Anschlag aufgedrehter Lautst!rke hört. Offlzlell die leiten­
de Sicherheltsrlggerin auf Silver Plnnade Im Dienst von Trans-Orbl­
tal schuf sie sich Im Laufe: von vier Jahren ein Netzwerk von Infor­
manten und Kontakten (hauptsächlich mit Bestechung und Erpres­
sung) auf den verschiedenen Ra.um-
, als auch den diversen Boden­
stationen bzw. Absdiussbascn. 

Ober eine Nach­
richten-Decke- r::l"l""�� 
rin auf dem Obe­
lisken, die fOr 
Oez.lbel sichere 
Matrixleitungen .-1 .-..... „ 

��s���: r�r�I," 
matetsus Free­
fall Resort, die 
sie mit lnforma· 
tfonen Ober Gäste versorgt, bis zu einem Arbeiter auf der SK·A!). 
schussbasls In Kasachstan, Ober den sie Waren aus der ganzen Welt 
über ihre Kontakre In Saeder·Krupps Himmelsschmiede einschmug­
geln lässt. Wer lhr in ihrer Funktton als Slcherheltsrlggerln begeg· 
net, würde kaum glauben, dass skil hinter der hochgeschlossenen, 
ernsten Konzernfrau eine Weltraum·Sc.hleberln verbirgt. 

ß-01 alias Vltro, Chef der Sicherheit 
Vitro ist der erste Mensch, der mittels ln·vltro--Fertlllsatlon, d.h. 
kOnsdicher Befruchtung Im Reagenzglas, gezeugt wurde und In el· 
ner künstlichen Gebärmutter herangewachsen Ist. Um genau zu sein, 
war er der erste seiner Art. der lebensfä.hlg war, wenn auch nicht 
ohne Makel. Die Wissenschaftler hatten sein Genom nach der Ver· 
schmelzungvon Eizelle und Spennlum gentechnisch verändert und 
der arttflzJelten P\azenta ausreJchend Wachstumsbeschleuniger zu· 
gesetzt, schlleßlich wollte man die Ergd>nlsse nlcht erst In 9 Mona· 
ten sehen und das Heranwachsen des �ObjektsM nicht Ober einen 
Zeltraum von mehreren Jahrzehnten beobachten. Die Folge war, dass 
Vltro Innerhalb von 3 Jahren mit einer zehnfach beschleunigten 
Wachstumsrate heranwuchs, bis die Genetiker und Z.eUblologen die 
Wachstumsbeschleuniger In seinem Körper neutralisierten. Doch Ist 
Vltro, auch wenn er wie ein Mann in seinen besten Dreißigern au� 
sieht, elnegenettsche Zeitbombe, deren erste Auswirkungen er selbst 
bereits spürt. Die massive Wachstumsfördenmg hat zu einer unge­
wöhnlichen Form der Progerte geführt. die Ihn weiter rapide altern 
lässt. Zwar versuchen die Wlssenschaftler, dem zellularen Zerfall 
durch Leonlsations·Behandlungen entgegenzuwirken, doch sein 
verändertes Genom spricht nicht In gewohntem Maße auf diese 
Behandlung an. Derzeit verschweigen die Ärzte Ihm das ganze 
Ausmaß seines Zustandes. So vollführt der Sicherheitschef seinen 
Dienst als perfekter und vor allem konzerntreuer Soldat. Neben 

lnlt: 7 + 1 W6 (3W6) 
Würfelpools: Kampf9 
IWmapool/PrOfesslonaUWsstuh:: 7 /4 
Rasse: Mensch-Hybrid 
Aktionsfertigkelten: Klingenwaffen (Messer) 5 (7). Knüppel 6, 
Waffenloser Kampf (Karate) 6, Pistolen 5, Athletik 6 (8). 
Heimlichkeit {Auhnerksamkeit) 5 (7). Einschüchterung 5, Führung 3 
Wissensfertigkelten: Proteus AG 6, Treffpunkt Raumhafen-. 
Personal 6, Sicherheitsprozeduren 5, Sicherheitstechnik 4 
KulpfkOnste: Karate 6 (Voller Angriff, St.lrke fokussieren, Wir­
beln) 
Bioware (alle kultiviert): Muskelstraffung 4 ,  Muskelverstärkung 
4. Synapsenbeschleunlger 2, Syntharcard\um 2, Memoverstärker, 
TraumadA.mpfer, SdunerzkompensatorStufc 3 
PiAnZerung (9/61: Schwere Sicherheitspanzerung (Elektrische Iso­
lierung 5, Chemische lsollerung) { 7  /5) plus Formangepasste Voll· 
körperpanzerung (4/ 1)  
W.dfcn: 
Walter PPD ICW. HM, IOT Bet„ I S(s)J 

Reichweite (MW) 0-5 (4), 6-20 (5), 21-40 (6), 41-60 (9) 
Cougar Fine Blade (Kurze Kllnge) [ I 2 M] 
Ausfahrbarer Schlagstock [Reichweite + 1 , 13M Bet.J 
Ausriistung: Mlkro-TransceJver Stufe 5 mit VerschlOsseiung Stufe 5 

Slcherheitspersona.J der St.tlon Treffpunkt: humhMen 
Die Sicherheitsbeamten der Station sind normale Menschen und 
besitzen nur handelsübUche Cyber- und Blowarelmplantate. 

K 
5 

St 
4 

lnlt: 6 + 1 W6 (3W6) 

c 
3 4 

W E M R 
3 5,2 5 (6) 

Würfelpools: Kampf 6 
IWmapool/PrOfesslono!IWsstuJe, 4/3 
Rasse: Mensch 
Aktionsfertigkelten: Knüppel 5 (6), Pistolen 5, Athletik 6 {9), 
Unbewaffneter Kampf {Aikido) 5 (6), Elektronik 5, Heimlichkeit 4 
Wlssensfertlgtc.etten: Proteus AG 4, Sicherheitsprozeduren 6, 
Sicherheitstechnik 4, Weltraumoperationen 5 
K.ampfkOnste: Aikido S (6) (Ausweichen. Wurf) 
Cyberwue (alles Alpha.wve): Datenbuchse, Transducer, Smart· 
link II, Cyberaugen (Displayverbindung, Sichtvergrößerung 3 (elek­
tronisch), Btltzkompensadon) 
Bioware (alle kutdvlert): Synapsenbeschleunrger 2, Syntharc.ardl· 
um 2, Hochleistungsgelenke 
Panzerung 14/11: Formangepasstc Vollkörperpanzerung mit elek­
trischer Isolierung (Stufe 4) 
Waffen: 
Yamaha Pulsar ffaser, HM, ST Bet., 4(m). Smartgun II] 

Reichweite (MW) 0-5 (2). 6-10 (3), 1 1- 1 2  (3), 13-1 5 (5) 
AZ· 150 Betäubungsschlagstock [Reichweite + 1 ,  8S Bet.] 
Ausril5tung: Mlkro--Transcelver Sture S mit Verschlüsselung Stufe 5 
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KONZERNGERICHTSHOF, ZÜRICH ORBITAL 
Alles war genau nach Plan verlaufen, wenn auch nur knapp. Die �Spez.lallsten" des 
Bankenvereins hatten die Beweise über Proteus In Ihren Besitz gebracht und waren 
gerade noch lebend von der Raumstation entkommen. Elne respektable Leistung für 
Leute dieser Art. Die Daten bewiesen nicht nur einwandfrei. dass Proteus 5e:lne Agen­
ten In strategischen Positionen In den Konzernen Ruhrmetall, der AG:. und der IFMU 
eingeschleust hatte. Es war lhm sogar gelungen, Megakonzerne wie Shlawase, Yama­
tetsu und Cross zu unterwandern und Forschungsergebnisse. Geld und andere Aktiva 
durch umgedrehte Leute und Agenten zu veruntreuen und dem eigenen Konzern 
zuzuschleusen. Wie ein Virus hatte er die Konzerne befallen und gleich einem Parasit 
sich von Ihnen ernährt. jetzt aber, wo Ares und der FBV Ober eine detaillierte Daten­
bank über die Proteus-Agenten und deren Verwkklung In Profekte verfügten. galt es, 
dem deutschen Konzern den Todesstoß zu versetzen. Paul Graves sog die Luft tief ein. 
Er wollte diesen letzten finalen Moment seines Plädoyers In vollen Zügen auskosten. 
Die letzten sechs Stunden war er In der Kammer des Konzerngerichtshof auf und ab 
geschritten und hatte den versammelten RJchtern die Beweise aus Frankfurt. Euro-­
port, Rtbm'tl' und Treffpunkt: Raumhafen präsentiert. Geschickt hatte er die Proteste 
von Cross und Shiawase umschifft, die Personalakten der VerrAter offen zu legen. 

Der Repräsentant von Proteus, der noch Tage zuvor selbstge�lllg die Anklage 
gegen Ares und den Bankenverein vorgetragen hatte, war mit der Zelt wie ein Häuf­
lein Elend auf seinem Stuhl zusammengesunken und war schließlich entfernt worden. 
Aber Ihn traf keine Schuld. Er wusste nichts von der Verschwörung und den Hinter­
männern. Wie die meisten Proteus-Angestellten. Er hatte In dem Glauben gehandelt, 
Im Recht zu sein. Auch die Runner hatten sich als nütz.liehe Zeugen erwiesen, als 
Octavla Laux, seine Mit-Richterin Im Dienste von Ares. sle gegen Proteus aussagen 
lleß. Sie hatten slc.h "den Ball" während der Verhandlung sehr gut zugespielt. Wenn 
Octavla thre Stimme senkte. um Ihr Argument zu unterstreichen, hakte er noch einmal 
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ein. um weitere belastende Beweise vorzubringen. Aus den Augen­
winkeln behlelt erYves Aqull\lon, Cross· Richter, stets Im Bllckwtn­
kel. Nur zu gern hätte Paul Ihn auf der Liste der Proteus-Agenten 
entdeckt, aber bedauerlicherweise fand er Ihn nicht. Für einen kur­
zen Moment hatte er überlegt. Ihn mit auf die Liste zu setzen. aber 
es würde die Datenbank unglaubwürdig machen. wenn es aufflog. 
Daher ließ er es. Es war Genugtuung genug, dass einer von Cross' 

eigenen Seraphim. � Bouc.haln, als einer der Gründer von Pro­
teus enttarnt worden war. Graves Mtte gern Luden Cross' Gesicht 
gesehen, als er es erfuhr. Das und die Tatsache, dass der Konzern 
des ehemaligen Spions selbst durch Proteus-Leute unterwandert 
worden war. war einfach zu schön. um wahr zu sein. 

jetzt aber galt es, einem Konzern das Genick zu brechen. 

Paul Graves (Ares): Und deswegen, verehrte RJchter. fordert 
Ares die Zerschlagung des Konzerns. Wie wir eindeutig bewiesen 
haben, hat Proteus nicht nur einen Konzern, nein, gleich sechs Kon­
zerne unterWandert, wobei Ich nicht betonen muss, dass drei dieser 
Konzerne hier anwesend sind. Blicke zu den Richtern von Cross, 
Yamdtetsu und Shlawase. Wir können den Konzern nicht so weiter­
machen lassen wie bisher. jetzt da wir die Wahrheit kennen. Wir 
mUssen diesen Wirtschaftsparasiten ausmerzen. Aus diesem Grund 
fordern wir eine Omega-Order gegen Proteus! 

Bereits als er die letzte Siibe ausgesprochen hatte, wusste er, was 
jetzt kommen würde. Das Sä.bei rasseln hatte ein Ende, jetzt wurden 
die K.Jingen gekreuzt. 

Yves Aqullllon !Cross]: Das Ist absolut Inakzeptabel. Was sie 
vorschlagen Ist Wahnsinn. Sie wollen den AA-Konzern zum Ab­
schuss freigeben? 

Raphael Colemno (Mltsuhuna): Da muss Ich meinem Kollegen 
zustimmen. Wlr reden hier nicht Ober einen Kuchen der gerecht 
geteilt wird, sondern von handfesten Auseinandersetzungen zwi­
schen jedem von uns und anderen Konzernen. Das sollte Ihnen klar 
sein, Paul. 

Paul Graves {Ares]: Da.s Ist sozusagen ... glasklar. 

Der Richter präsenderte selnsOffl.sa.ntestes Lächeln. 

Akohlto K.ul.unura (Shlawase]: Auch Ich kann es kaum glau­
ben. Sie kommen hierher und schlagen einen Konzernkrteg vor? 
Graves, dass kann nicht Ihr ernst sein. 

Octav!A laux (Aresf: Gerade Sie sollten Ihre Worte etwas vor­
slchdger wählen, Kanamura-san. Schließlich Ist Ihr Konzern von ei­
nerihrer etgenen Angestellten unterwandert und für Proteus' Zwek­
ke missbraucht worden. Es sollte gerade In Ihrem Interesse liegen. 
damit Shlawase sein Gesicht nicht verliert. Damit wir alle unser 
Gesicht nicht vertieren. Der Konzerngerlchtshoflst die oberste Au­
torität auf der Welt. Welches Llc.ht wirft es auf uns, wenn wir so 
einfach zu unterwandern sind, wie es Proteus getan hat. 

Leonud Yang (Mltsuhamal: Ich denke, wir sind uns einig dar­
über, dass nichts von all dem hier je an die Öffentllchkelt drlngen 
wird. 

Paul Graves (Ares]: Was sollen wir also tun, verehrte RJchter? 
Das sie schuldig sind, steht außer frage. Und wir haben Geset::z.c. um 
Jemanden zu bestrafen, der unser Gesetz gebrochen hat. Doch es 
bringt nichts, wenn wir Proteus nur Schaden zufügen. Wir haben 
bereits einen Ihrer Arkoblöcke zerstört. Sie werden sich wieder er­
holen und zu ihrer Genesung erneut andere Konzerne heranziehen. 
Wir können vlellelcht die existierenden Verbindungen kappen. aber 
wtrwerden sie nicht davon abhalten können, erneut\.Velche zu knüp­
fen. Sollen wir etwa warten bis der nächste Konzern unterwandert 

wird? Wer, frage Ich Sie, wird der nächste sein? Aztechnology vlel­
lelcht? Provozlerender Bllck zu Anna Vlllalobos. Oder Wuxlng7 frd­
gender Blick zu LI Feng 

Anna Vlllalobos (AztechnologyJ: Ich denke auch, dass es für 
uns alle das Beste Ist. das Übel jetzt an der Wurzel zu packen und 
herauszuziehen. Die Gelegenhelt Ist günstig. Wir unterstützen da­
her Ares· Antrag auf die Omega-Order. 

Graves lächelte Innerlich. H.Jh, die falsche Schldnge. Sie will doch 
genau so ein SrOck von dem Konzern, wie die melsren hier. Er\.Vl.Js­
ste, dass er sie damit kriegen würde, wenn er Ihr nur einen Grund 
geben wQrde, den sie als Vorwand benutzen könnte. 

Benjle Hackett [Novatech]: Meine Liebe, Ich denke nicht, dass 
wir weitere Sch3.den durch Proteus zu erwarten haben. jetzt wo die 
Katze aus dem Sack Ist und wtr ihre Methoden kennen. Dennoch 
unterstützen auch wir Ares' Vorschlag auf Zerschlagung des Kon-

Graves war überrascht. RlJckendeckungvon Novctcech? Das Jwn 
unerwdrtec. Wc15 bezweckte Hctckett dMTJlt7 

Alexander Beluyk (Saeder-KruppJ: Ich denke, wir stimmen 
Obereln, dass wir Proteus nicht so '•\'eiter machen lassen können wie 
bisher. Auch die Schuldfrage Ist eindeutig geklärt. Proteus hat sich 
bei den Geschädigten ohne deren Wissen bedl�t. um zu wachsen. 
Sowohl was Forschung, aber auch was Geldmittel anbelangt. Es 
wurden Gelder In Milliardenhöhe veruntreut, dass sollten wtr nicht 
außer Acht lassen. Es Ist Im höchsten Maße gescM.ftsschädlgend 
und muss bestraft \.V'Crden. 

Leonard Yang [Mltsuhama]: Dennoch haben die HGeschädlg­
tenM, wie Sle sie zu nennen pflegen, Alexander. auch durchaus et­
was lm Gegenzug bekommen. Sicherlich, Ihre Investitionen waren 
ungewollt. Aber seien wir ehrlich, einige von Yamatetsus spektaku­
lären Errungenschaften der letzten Jahre waren nur durch die Kom­
bination mit Proteus-Ressourcen möglich. 

Yoshlko Hlno [Yamatetsu]: Aber doch nur, damit ihre tv\achen­
schaften nicht auffliegen. Wir hätten niemals freiwillig unsere For­
schungen mit den Betelllgten geteilt. Das Ist und bleibt nichts wei­
ter als lndustrlesplonage und Veruntreuung von Konzerngeldern im 
großen Stil. 

LI feng IWuxlng): Sie sagen es. Ich denke, wir sollten hier nicht 
Konzerne mit Personen mischen. Die Verbrechen wurden von Leu­
ten begangen, die auf den Lohnlisten der Geschädigten standen. 
Die Schuldigen sind demnach Menschen. 

Akoblto Kanamura {ShlawaseJ: Menschen, die auf Anordnung 
der Proteus-Konzernleltung gehandelt haben. Und es Ist mir egal, 
ob diese einen Puppenvorstand zur Verschleierung eingesetzt ha­
ben, cxler nicht. Diese Agenten wurden mlt Absicht In den Konzern 
eingeschleust. 

Alexander Belc.zyk (Saeder-Krupp]: In diesem Fall Irren Sie. 
Kanamura. Wenn Sle sich die Personaldateien genauer anschauen, 
werden Sie feststellen, dass gezielt langj3hrlge Konzernangehörige, 
Leute, die unzufrieden cxler gierig waren, angesprochen wurden. 

Akohlto Kanamura {ShlawaseJ: Verführt von Proteus-Agentenl 
Jean-Cleaude Prlault (Saeder-Krupp): RUHE! Ich denke. das 

bringt uns nicht weiter. Ares hat eindeutig bewiesen. dass sich die in 
der Proteus-Datenbank bezeichneten Personen dem Verbrechen der 
lndustriesplonage bzw. der Veruntreuung von Geldmltteln, sowie 
zahlreicher anderer Vergehen schuldig gemacht haben. Ich denke 
auch dle anderen nicht extraterrltortalen Konzerne werden einse­
hen, dass es besser Ist, diese Sache bzgl. Ihrer Angestellten Intern 
vor einem Trlbunal vordem Konzerngerlchtshofzu regeln und nicht 
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die Gerichte der betelllgten Länder damit zu behe/J/gen. Haben wir 
darin einen Konsens? 

Der Vorsitzende hatte gesprochen. Alle RJchter nickten. 

Jean-Oeaude Prlautt (Saeder-KruppJ: Gut. Ich denke, es sollte 
auf leden Fall Haftbefehl erlassen werden, besonders gegen die be­
teiligten Mitglieder der sogenannten Loge Innerhalb der AG Che­
mie. Aus den Daten ist klar erslchtllch, dass auch Dr. Endermann, 
der Hauptgeschäftsführer des Konzerns, ein von Proteus Implan­
tierter Spion Ist. Saeder-Krupp hat verständllcherwelse ein lnteres-­
se daran, den Konzern von jegtlchem schädlichen Elnftuss säubern. 
V\lle viele wurden auch wir an der Nase herumgeführt. Ein Fehler den 
es zu korrigieren gilt. 

Paul Graves (Ares): Daran ist deutlich zu erkennen. wte tlefrel­
chend Proteus' Elnftus.s war. Bis in die Konzernetage eines anderen 
AA-Konzerns. Daher bestehen wir weiterhin auf der Omega-Order 

Jun-Cleaude Prtautt (Saeder-Krupp): Mal halblang, Graves. 
Du weißt genau gut wie Ich, dass dies einen Konzernkrieg zur Folge 
hätte. Unser oberstes Gebot lautet. keinen Krieg untereinander an­
zufangen. Saeder-Krupp spricht sich deutllch gegen das von Ares 
vorgeschlagene Vorgehen aus. Wir sind gegen die Zerschl"8lJng 
von Proteus und gegen die Omega-Order. 

Belczyk nickte. Wie Immer sind Saeder-Krupps Richter einer 
Meinung. Der Meinung Ihres Chefs. 

Paul Graves (Ares): Natürlich steht es Saeder-Krupp wie jedem 
anderen Konzern fret sich einfach aus der Angelegenheit herauszu· 
halten. Dann gibt es keinen K.rleg. 

Leonard Yang JMltsuhMna]: Und Ares Proteus' Durchbrüche 
auf dem Gebiet der Gentechnologie und des Habitatbaus überlas· 
scn? Nur Ober unsere Leiche. 

bphael Colemno (Mltsuhama.J: Ich bin der Meinung. dass Ares 
nicht dieses Gericht nutzen sollte. um eine Rechtfertigung für seinen 
Vergeltungsfekizuggegen den Konzern zu bekommen. Das war, Ist 
und wird nie der Sinn dieses Gerichtes sein. Mltsuhama Ist gegen 
die Omega-Order 

Yoshlko Hlno [YcunatetsuJ: Im übrigen möchte Ich betonen, dass 
wir Ansprüche an den Konzern geltend zu machen haben. Wir sJnd 
hier die GescMdlgten, wie Herr Belczyk so treffend formuliert hat. 
Unser Rechtsanspruch In dieser Sache Ist legitim. 

Akohtto Ka.namura (ShlawaseJ: Dem stimme Ich zu. 
Yves Aqullllon (CrossJ: Ich ebenfalls. Cross wird so bald wie 

möglich Klage gegen Proteus einreichen. Dies wird allerdings nicht 
möglkh sein, wenn der Konzern zerteilt wird. Daher stnd wir gegen 
die Zerschlagung von Proteus. 

Jean-Ou.ude Prtault (Sileder-Krupp): Stimmen wir also ab! 

Graves konnte es nicht fassen. Eine 8-zu-5-Entscheldung gegen 
die Zerschlagung von Proteus. Neben Ares hatten nur Aztecholo­
gt. Novatech und Renraku für Omega-Order gestimmt. Diese elen­
den Feiglinge. SK wl/J doch nur die offene Konfronta.tlon vermel· 
den. We Im letzten Konzernkrieg, � seine Präsenz kaum Sparbar 
Welf. Alle SK-Akqulsltlonen verliefen heimlich und die Übernahme 
war präzise wie der Schnitt eines Sk.31peJ/s. Aber bei Proteus·Arko­
/oglen wdren Sk.3lpellschnitte sicher nicht das Mittel der Wahl. Grcl­
ves frcl,gte sich, wcl/Um MCT ebenfillls gegen die Zerschlclgtmg WM. 
Scheuten sie ebenfillls die Konfrontdtion so sehr, dd5S sie � um des 
lieben Friedens Wiiien M bereit waren. sich ohne ein Stück des Kon­
zerns wfrleden zu geben? Zu seiner Schclnde musste er zugeben, 
dcl.SS er es nicht wussre. Knlght wOrde Ober diese Wendung der 
Dlnse nicht erfreut sein. 

Jean-Cleaude Prtault (S.eder-KruppJ: Dennoch gilt es, eine 
Lösung IUr das Problem Proteus zu finden. Irgendwelche Voo;chlägcl 

Leonard Yang (Mltsuhama.}: Sie sind schuldig. Darin besteht 
kein Zweifel. Proteus muss mit aller Härte dieses Gerichtes bestraft 
werden. Ich denke, auch Ich spfeche für alle Anwesenden, wenn ich 
sage, dass wir den Konzern nicht in der Hand seiner Besitzer lassen 
können. Die Gründer haben die Verbrechen nicht nur gebilllgt. son· 
dem angestiftet. Aber das ist bel Weitem nicht das Schlimmste. 
Viel schwerwiegender ist, dass sie es geschafft haben, uns über 
dreißig Jahre lang zum NarTen und die Wahrheit vor uns geheim zu 
halten. Ich sdmme mit Ares dahingehend überein, dass wir sie nicht 
so weitermachen lassen dürfen wie bisher. Ihr gesamtes Tun war 
darauf ausgerichtet, die Autorität des Konzerngerichtshofes zu un­
tergraben. Ich denke, jeder kann sich ausmalen, was pas.slert wäre, 
wenn es ihnen mit Hilfe der anderen Konzernegdungen wäre, einen 
Platz im Konzerngerichtshof zu bekommen. 

Anna VlllAlobos (Aztechnology): Ich bin dafür, die so genann· 
ten Gründer so schnell wie mögllch aufz.uspOren und zu beseitigen, 
um jede weitere Bedrohung Im Keim zu ersticken. Und wir sollten 
schnell handeln. Sie wissen, dass sle aufgeftogen sind. Es besteht 
akute Fluchtgefahr. 

Ben)le Hac.kett {Novatech): Verstehe ich das richtig? Ihr schlagt 
vor. die Besitzer des Konzerns zu enteignen und zu beseitigen. Was 
werden die anderen Konzerne dazu sagen? 

)ean-Cleaude Prtault fSaeder-KruppJ: Außer den Beteiligten 
wird es nie jemand erfahren. Auch Ich denke, dass die Lösung, die 
Herr Yangvorgeschlagen hat, die sinnvollste In dieser Situation Ist. 
Unsere Entscheidung. wie Immer sie ausfällt, wird diesen Raum nie­
mals verlassen. 

Oct.avla Laux (Ares): Dem stimme Ich zu. 
Akohlto Kanamura !Shlawase]: Was mich dabei viel mehr In· 

teressieren wilrde: Wer wird der neue Besitz.er von Proteus? Auch 
Shlawase wird seine Ansprüche gegen Proteus geltend machen. 

Anna \llllalobos [Aittchnology]: kh denke, die Lösung Ist eben· 
so einfach wie gewinnbringend. Wlr\o\'efden die neuen Besitzer von 
Proteus. 

Yves Aqullllon JCross): Netter Versuch, Anna, aber Ich denke 
nicht, dass Aztechnology hier Irgendwelche Forderungen zu stellen 
hat. Wir, sowie Shlawase und Cross, ebenso wie die AG Chemie, 
Ruhrmetall und die IFMU. zu gewissen Tellen auch der Bankenver­
ein und Maersk lncorporated Assets. wurden von Proteus geschA­
digt Die Gesamtheit der Aktien sollte daher unter den GescNidig­
ten aulgetellt werden. 

Paul Graves sprang von seinem Sitz auf. 

Paul Gra.ves IAres): Das darf ja wohl nicht wahr sein! Darf Ich 
das Gericht daran erinnern, dass es all ein uns und dem Bankenver­
ein zu verdanken Ist. dass die Wahrheit ans Licht gekommen Ist? 
Wir sollten sogar noch vor ein paar Tagen an den Pranger gestellt 
werden, weil wir den Arkoblock mit Thorshämmern zerstört haben. 
Und Jetzt kommen Sie und fordern Anteile an dem Konzern? Das Ist 
unglaublich! Eher schleifen wir jeden Arkoblock, als Teile von Pro­
teus In die Härlde von Cross fallen zu Jassen. 

Aqullllon harte sich ebenfalls von seinem Sitz erhoben. 

Yves AquWlon (Cross): Und wir werden mit allen uns zurVerfO· 
gung stehenden Mitteln unsere Interessen verteidigen. 

Pr1aults Slkk war kalt wie Els. als er sich langsam von seinem Sitz 
erhob. Graves und Aqullllon verstummten sofort. Man konnte die 
Spannung In der Luft geradezu fühlen. 
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Ju.n-Ou.ude Prt.&utt (S.eder-Krupp]: SETZEN SIE SICH! 
BEIDE! Soweit Ist es schon gekommen. dass wir uns wie die 
Hyilnen um dasAasstreiten. GenaudassollteV<fhlndert""""""'. 

Alexander Belczyk hob die Hand. 

Ju.n-Ouude PrlAult (S.eder-Krupp): ja, Alexander? 
Aleunder lelczyk (SAeder-KruppJ: Ich hätte eine Lösung 

anzubieten. Ich denke, keinem von uns steht der Konzern zu. 
Den Konzern unter uns aufz.utellen Ist keine Lösung. Selen w\r 
ehrllch, auch In diesem Fall würden wlr uns nur gegenseitig 
zerftelschen. Aber es gibt eine andere Möglichkeit. 

Wie die Runner ausgesagt haben, gehörte der Konzern auch 
den Gründern nicht rechtmäßig. Er wurde aus Geldern gegrün­
det, die durch geschickte Wlrtschaftsmanlpulatlonen aus der 
Promet:heus-Stlftung veruntreut wurden, woran der Bankenver­
ein, respekt\ve sein ehemaliger Chef, der Gro8e Drache Nacht­
meister, maßgebUch betelllgt war. Wie man sieht, war schon 
das Fundament auf dem der Konzern gegründet wurde, maro­
de. Der wirklich Ge5<Mdigte war die Stiftung selbst, die durch 
die Machenschaften der heutigen Konz.emleltung gezlelt In den 
Ruin getrieben wurde. Jurlsttsch denke ich. sind diese damali­
gen Vergehen weder beweisbar noch elnldagbar. Die Runner 
haben Jedoch herausgefunden, dass noch ein letzter Erbe des 
Mannes, der die Promerheus-Sttftung Ins Leben rief, exlstlelt. 
Ich denke, w'lr sollten den ursprünglichen Zustand wieder her­
steUen und die Stiftung Ins Leben zurückrufen. 

Octavl.& LAux fAres): Wir sollen die Aktien einer Stiftung 
übergehen? Da.s Ist lc\cherllch. 

AJeunder lelc.zyk IS..eder-Krupp): Sehen Sie es als zwei­
te Chance, nicht nur für den Konzern. Auch hat dies mehr Vor­
teile, als auf den ersten Bllck zu erkennen ist. Dadurch, dass wir 
einen Stiftungsrat Ins Leben rufen, schlagen wir gleich mehrere 
Fliegen mit einer Klappe. Zum einen können wir ein Unrecht an 
der Famllle Goldammer sühnen. Indem wir die Leitung der Stif­
tung dem noch letzten Goldammer-Erben Oberlas.sen. Des Wei­
teren erMlt jeder der von Proteus ausgebeuteten Konzerne ei­
nen Sitz in dem Sclftungsrat, als Ausg1eich für ihre Ansprüche. 
Der Konzerngerichtshof wird ebenfalls einen Platz im Sitzungs­
rat halten. Ich denke, wir haben bisher nur die Spitze des Eis­
bergs gesehen, der Proteus Ist. Mit dieser Option können wir 

ein Auge auf den Konzern haben. Und wir kommen um einen 
Konzemkrleg herum. 

Anna Vlll.&lobos (Aite<.hnology): Und welchen Voltetl ha­
ben wir von dieser Lösung? 

AlexAnder leluyk (S.eder-Krupp): Sie vergessen, dass 
Proteus Immer noch schuldtg Ist, meine Liebe. Nach unseren 
Gesetzen haftet der Konzern auch weiterhin. Ich denke, die 
genaue Summe sollten wir In den kommenden Tagen aushan­
deln, aber Proteus muss und wird eine angemessene Entschädi­
gung an den Konzerngerichtshof zahlen, die-ausgenommen 
der Geschädigten -an alle Obrlgen Konzerne glelchm�lg ver­
teilt wird. Ares wird einen entsprechend gröBeren Ausgleich 
erflalten. Als Aufwandsentschädigung für seine Bemühungen. 
Das Gleiche gilt Rlr den Bankenverein. 

Gemunnd macht<: sich breit. Scheinbar Hel die Idee auf frucht­
baren Boden. FOr nur einen kurzen Moment gestattete sich 
Pr\ault ein kurzes Lkhcln 

Ju.n-Ou.ude Prt.utt (S.eder-Krupp): Sehr gut, Aluan­
der. Ich denke. wir können mit diesem Vorschlag leben. Des 
Weiteren schlage Ich vor, Ares mit der Verhaftung der Gründer 
� der Proteus-Agentcn zu betrauen. 



Raphael Colemno [Mltsuhama): Mltsuhama schlleßt sich dem 
Vorschlag von Saeder-Krupp an. Ich denke auch, dass jeder bei 
dieser Lösung gewinnt. 

News-Net Global News, 04/08/2063 
Allianz deutscher Under. Oie internationale Wirtschaft wurde 
heute durch zwei Meldungen in der AOL erschüttert. Auf Anord­
nung des Konzerngerichtshofs besetzten am frühen Morgen Kon­
z.emtruppen von Ares Maaotechnology das Gelände der AG Oie­
mle In Frankfurt LudYAgshafen um Dr. Alfons Endermann, den l-laupt­
geschäftsführer der AGC. Vorstandsmitglied Wilfrled Steubter so­
wie eine Reihe hochrangiger Angestellte des Konzerns festzuneh­
men. Dies war nur der Beginn einer Reihe von Festnahmen von An­
gestellten des Konzerns weltweit. Timothy Chen, der Pressespre­
cher des Konzerngerkhtshofs, ließ vertauten, dass es schon bald zu 
einer Anklage käme, lleß die Art von Endermanns Vergehen aller­
dlngs Im Dunkeln. Bruch des internationalen Konzernrechts, heißt 
es von Selten der Megakonzerne, wenn auch erstaunllcheiwelse 
keiner bereit war, nähere Auskünfte Ober die Hintergründe zu ge­
ben. 

Oaubt man den derzeit kursierenden Gerüchten, so steht die Ver­
haftung der Angestellten der AG Chemie In Verbindung zu dem 
„Unfall", der sich vor zwei Tagen über der Nordsee ereignete und 
bei dem der Vorstand der Proteus AG, darunter auch CFO Dietrich 
Belolt, der Sohn der bekannten und erst kOr:z.llch verstorbenen VY'll­
hemlna Graff-Belolt, ums Leben kam. 

Markus Leu, der neue Pressesprecher des Konzerns, gab die To­
desmeldung gestern bei einer Pressekonferenz In Bremen bekannt. 
MOgllcherwelse lstderCrund für die Festnahme hochrangiger ACJ:.­
Mitglleder der Tod des Vorstandes. Schon vor sechs Jahren kam es 
zu handfesten Auseinandersetzungen zwischen Konzerneinheiten 
der ACA. und Proteus auf Helgoland, die damals zur Zerstörung von 
großen Teilen des Proteus-Hauptquartters führten. Damals konnte 
die Situation nur durch das beherzte Eingreifen von Nachtmeister, 
dem ehemaligen und kürzllch vermutlich verstorbenen Chefs des 
Frankfurter Bankenvereins, geklärt und ein Waffenstillstand zwl.sc.hen 
beiden Konzernen hergestellt werden. 

Wie es scheint, witterte die AG Chemie bzw. einige hochrangige 
Konzernangestellte erneut die Chance, Ihren Konkurrenten nach dem 
Tod des Großen Drachen zu Obernehmen. Somit erscheint der „Un­
fa.W mehr als In nur zweifelhaftem Licht 

fr.uwkfurt, Rhelnhesscn .„ 
Johan van Groenighen blickte sich gehetzt um. Gerade noch war er 
seinen Häschern entkommen, die Ihm der Konzerngerichtshof auf 
den Hals gehetzt hatte. Gut, dass sie nichts von seiner Begabung 
geahnt hatten. Die meisten Angehörigen des Einsatzteams waren 
jetzt tot. E.lns mus.ste er dem alten Wurm lassen: Von Magie hatte er 
etwas verstanden, wenn sie auch beide nie miteinander grün ge­
'NOrden waren. Die ewtgen Stunden, In denen er ihn geschulmeistert 
hatte wie ein kleines Kind, die Tage der Erniedrigung. Aber er hatte 
gelernt, und das war der Ca-und, warum er noch am Leben war. Doch 
auch die Genugtuung, der Falle noch einmal entronnen zu sein, konnte 
seinen lodernden Hass nicht mindern. Verflucht sollten der Kon­
zerngerichtshof und seine Mitglieder sein, verflucht auch der Ban­
kenverein. Jahre der Planung, vernichtet In nur einem Augenblick. 
Zum Glück hatte er noch rechtzeitig das Gelände der AG Chemie 
verlassen, bevor es von den Konzerntruppen gestürmt wurde, um 
E.ndermann, Steubler und die anderen festzunehmen. Sie waren sehr 

nützlich gewesen, doch letztendlich waren sle entbehrlich. Nicht 
jedoch der Konzern. 

Er harte die Nachrichten der letzten Tage verfolgt. Der Konzern­
gerichtshof hatte gute Arbeit geleistet, Proteus eine nachzuvoUzJe­
hende Vergangenheit zu verpassen, um die Reaktivierung der Stif­
tung z.u veranlassen, In dem nun all Jene Konzerne saßen, die sie 
einst für ihr Wachstum benutzt hatten. Vermutlich hatten die Kon­
zerne einen Deal mit dem Konzerngerichtshof ausgehandelt. Van 
Groenlghen fragte sich, welche Rolle Goldammer In dlesc:m Stück 
spielte. Es konnte kein Zufall sein, dass der alte Mann gerade jetzt 
aus der Versenkung aufgetaucht war. Er wOrde es herausfinden. Er 
wOrde einen Weg finden, Rache zu nehmen. Er blickte sich um und 
schaute angewidert auf das, was derzeit als seine Behausung dien­
te. So weit war er also gesunken. 

Plötzllch aktivierte sich der Schirm seines Trideos, der Ihn Ober 
einen ankommenden Anruf informierte. Er erwartete keinen Anruf. 
Mit zitternden Händen nahm erden Anruf entgegen . •  Guten Abend, 
Bartholomäus. M Ein älterer Mann mit harten Gesichtszügen blickte 
Ihn an. jal<.obus. Sie waren sich nur selten bisher begegnet. aber er 
wusste, dass er früher ein mal Oberst bei der Bundeswehr gewesen 
war. Nach elner Kriegsverletzung In den Eurokriegen wechselte er 
vom aktiven Dienst In die Wirtschaft. E.r besaß nicht unwesentliche 
Aktienanteile an Ruhrmetall und IFMU und war derjenige, derdte 
beiden Konzerne mit tn die Verschwörung eingebracht hatte. Er 
musste Inzwischen weit Ober 90 Jahre sein, doch er sah nicht älter 
aus als Dreißig. „Schluss mit Bartholomäus. Das können wir uns 
inzwischen wohl sparen. Außerdem würde mich interessieren. wie­
so du bei unserem Treffen aufTreffpunkt: Rdumhafen nicht anwe­
send warst. Du bist der ElnzJge, der nicht verf"olgt wurde, und von 
dem sle nicht wissen, dass er existiert. So lange sie keinen von uns 
schnappen. - Der Mann blickt Ihn geradewegs und unerbittlich an. 
Van Groenighen hörte keine Worte des Bedauerns, keine Entschul­
dlgung. „ja. Ich habe die Zeiten der Veränderung erkannt. Du weißt 
nicht, wie weitreichend meine Kontakte sind. Wir konnten nicht 
gewinnen." „ Was meinst du damit?"' „Ganz einfach. jemand hat 
gegen uns operiert. Nachtmeisters Tod. Goldammers plötzliche 
Auferstehung. Das war alles kein Zufall. Jemand hat Im Hintergrund 
die Fäden gezogen. Und wir haben wie unsere eigenen Puppen nach 
seinem Drehbuch gespielt. „ Er hlelt kurz. Inne. „Ich kann an deinem 
Gesicht erkennen. dass du weißt, wen Ich meine, aber das Ist jetzt 
unwichtig. Strategisch hle!te ich es für besser, mich nach �mq) aus 
der Angelegenheit rauszuhalten." „Dennoch wirst du nicht verhin­
dern können, dass auch du Ober kurz oder lang auffliegst, wenn 
einer der anderen geschnappt wird." „Nein, Ich denke nicht, dass 
dies passieren wird. Ich habe Vorkehrungen fOrdlesen Fall getrof­
fen. Ich war bei der Gründung dabei, wie du weißt. Wir wussten alle, 
dass wir ein gefährliches Spiel spielen und dass es unseren Kopf 
kosten könnte. Aber um dich aufzuklären, da du vermutlich nicht 
auf dem Laufenden bist: Mochlkune hat vor zwei Tagen Seppuku 
begangen. um den Namen Ihrer Familie vor dem Konzern rein zu 
waschen. Rene wurde auf der Flucht vor Cross' Seraphim getötet. 
Auch Ober Dubrowsky brauchen wir uns keine Sorge zu machen. Es 
hat mich zwar einige Gefallen gekostet, aber aus bedauerlichen 
Grilnden fiel In Ihrem Quartier die Lebenserhaltung aus. Sie Ist er­
stickt." Er lächelte. „ Was Ist mit Watanabe?" „Meine lnf"ormanten 
sagen. dass sie von Tadashl Shlawase festgesetzt wurde. Sie Ist für 
Ihn und MIFD zu wichtig, als dass er sie opfern könnte. Außerdem 
Ist sie für meine zukünftigen Pläne wichtig." „Aber wird sle uns nicht 
verraten?" Sein Lächeln wurde breiter. „Du wirst dafür Sorge tragen, 
dass sie es nicht tun wird. Ich weiß. dass du Ober die Mittel und 
Wege verfügst." Johan van Groenlghen lächelte. „Ich verstehe und 
werde es so schnell wfe möglich in die Wege leiten. Was unterneh­
men wir wegen des Konzerns und unserer Projekte." �Die sind lm 
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Moment außettial.b unserer Reichweite. Ich hab einige Agentenpro­
gramme In unser System elngepHanzt, um Hinweise auf spezlelle 
Forschungsbasen zu löschen. die uns in Zukunft weiterhin gute Dien­
ste lelsten können. Ich übermittle dir außerdem die Nummer eines 
Bankschließfachs in Basel, wo du eine neue Identität und den Zu­
gangscode für ein Bankschllcßfach In ZOrich finden wirst. Nutze das 
Geld, um dir eine neue Machtposition aufz.ubauen. M Jch habe ver­
standen.� Der Mann blickte auf seine Uhr. „Ich muss jetzt gehen. 
Such dir möglichst schnell eine andere Blelbe. Wenn Ich dich hier 
auf.spüren konnte, können es die Deck.er des Kmtterngerkhtshofe:s 
ebenfalls. Nimm keinen Kontakt zu mir auf. Ich werde mich bei dir 
melden, wenn ein günstiger Zeitpunkt für uns gekommen ist.� 

lssen, Nordrhein-Ruhr, ADL 
Der alte Mann stand am Fenster seines Apartments und bllckte 
durch eine gepanzerte Scheibe über die Skyline von Essen. Draußen 
war es bereits dunkel, doch die Neonlichter der Stadt. die Brenn­
punkte des Nachtlebens anzeigten, reichten, um den Raum ein we­
nig zu ertiellen. In der Reftektlon der Fensterscheibe sah er sein eige­
nes altes Gesicht. Wenn alles aufging, würde er nidlt mehr lange auf 
diese runzlige Haut schauen müssen. Alle jene medizinischen Er­
rungenschaften ständen Ihm dann zur Verfügung, die der. nein, sein 
Konzern zu bieten hatte. Er würde wieder jung aussehen und sich 
jung fühlen. Ein zweites leben als de-facto-Chef des neuen Proteus-­
Konzerns wOrde er anfangen. Aber Im Moment war es noch von 
Nöten, die Fassade des liebenswerten alten Mannes aufrecht zu 
erhalten. 

Er lächelte, als dle Stimme seines goldfarbenen VerbOndeten aus 
der Telekommunlkatlonselnheit drang. „Alles verlief, wie Ich es 
vorausgesehen habe. Eine 12-zu-1 -Entscheldung für unseren Vor­
schlag. Nun, zufrieden, alter Mannr Goldammer lächelte über das 
ganze Gesicht. „Ja, sehr. Auch wenn der Man fast noch schlcf gegan­
gen wäre. Das mit der Schweiz war eine sehr übereilte Maßnahme." 
„Nicht Im geringsten. Der Weg, dem dle Schattenläufer zu dir ge­
folgt sind, wurde schon vorher beschritten." Goldammer nickte. 
„Verstehe. Als Ihr mich damals aufgespürt habt. Ihr habt es den 
Schattenläufern, respektive dem Bankenverein und Ares durch un­
ser kleines Szenario nur ein wenig elnracher gemacht, die vor ihnen 
!legenden Zusammenhänge schneller zu durchschauen." Er brauch· 
te die Antwort gar nicht abzuwarten, er kannte sle bereits. „So Ist 
OS 

Eine Zeitlang lag ein Schwelgen zwischen Ihnen, nun. da das Zlel 
erreicht worden war. Der Drache beendete das Schwelgen. „Nun 
llegt es an dlr. Goldammer. Du hast. was du wolltest. Deine Rache 
und deinen eigenen Großkonzern. Nutze beides weise und denke In 
Zukunft Immer daran, wer deine Feinde und wer deine Verbündeten 
sind." „Ihr könnt Euch Eure Drohung sparen. Ich werde mich an 
unsere Abmachung halten." „Jch weiß. Du findest ein Datenpaket, In 
denen ich meine Überlegungen zur Zukunft einiger Projekte darge­
legt habe. ln einem sicheren Depot In Zürich-Orbital. Ich überlasse 
es deinen Fähigkeiten, meine Wünsche und SKs Interessen würdig 
Innerhalb der zukünftigen Stiftung zu vertreten .. " 

News-Net TIRAnclAI News, 1 5/08/2063 
Proteus AG. Wie dle Proteus AG heute verlauten ließ, wurden die 
Aktien des Konzerns auf die Goldammer-Stiftung überschrieben, 

die In Zukunft auch den neuen Vorstand des Konzerns stellen wird. 
Diese Lösung wurde In den Wirren der letzten Tage In Absprache 
mit dem Konzerngerichtshof gewählt. Wie berichtet, war nach dem 
Tod des gesamten Vorstandes vor einigen Tagen der Besitz des von 
den Vorstandsmitgliedern gehaltenen Großteils der Aktien vakant, 
da der Besitz selbiger an bestimmte Telle der Gesellschaft gekop­
pelt war. 

Um jedoch einen weltwetten Konzernkrieg um Anteile an der AG 
zu vermelden, wurde eine Oringlidlkeitssltzung von Repräsentan· 
ten der Megakonzerne wie auch anderer deutscher, wie europä..1-
scher Konzerne In Brüssel In den Räumen der NEEC abgehalten. Wie 
erst jetzt bekannt wurde. war der Proteus-Konzern ursprOnglich aus 
einer Stiftung, dle Anfang des neuen Jahrtausends von dem Phllan· 
thropen und Genforscher Frederick Goldammer geschaffen worden 
war, begründet VJO(den. Die Stiftung, die durch Spätrotgen des 29er­
Crashs Mitte der Dreißiger Konkurs anmelden musste. und die In 
den Zwanzigern Forschung aufvlelen Gebieten unterstütze, gab 
dem jungen Unternehmen Starthilfe In Mllllonenhöhe. Da Teile des 
Aktienpakets Immer noch Im Besltz des letzten Goldammer-Erben, 
Kevln Goldammer (60), llegen, wurde entschieden, die Goldam­
mer-Stiftung neu Ins leben zu rufen und sie mit der Leitung des 
Konzerns zu betrauen. 

Goldammer, der als Erbe der Stiftung vorsitzen wird, überschrieb 
heute In einem feierlichen GrOndungsakt seine Aktien ebenfalls der 
Stiftung. In seiner Antrittsrede lud er die Mehrheit der deutschen 
Konzerne zu Gesprächen ein. Goldammer sagte In einem Interview: 
„Viele Fehler wurden In der Vergangenheit durch die alte Konzern­
leitung gemacht. Ich 'Werde alles in meiner Macht stehende tun, um 
den Konzern über die Stiftung im Cie/ste meines Großv.uetS zu lei­
ten. Mein Qoßvdter begrüßte stets die ZU5dmmerwbelt unter den 
Konzernen, daher habe Ich Vertreter einiger bekitnnter Konzerne 
dazu eingeladen, Repräsentdllten In den Stiftungsrat zu entsenden. " 

Wie Inzwischen bekannt wurde, haben Ruhrmetall, die IFMU. die 
skandinavische Arma Maersk lncorporated Assets, sowie die Me­
gakonzerne Yamatetsu und Shiawase das Angebot bereits ange­
nommen und Unterhändler für Gespräche entsandt. Die Antwort 
der ACJ:., die trotz der Gerüchte, die sich um den Tod des Proteus­
Vorstandes und der Verhaftung hochrangiger ACJ:.-Angstellter dre­
hen, von Goldammer eingeladen wurde, steht noch aus. 

Essen, Nordrhein-Ruhr, ADL 
Damit beendete er das Gespräch. Er blickte aus seinem Fenster hin­
über zu der Arkologle. die Ober dem Baldeneysee thronte. „Aktivie­
re Hiob. „ Der semlautonome Knowbot mit der siebten künstlichen 
Persönllchkelt erschien auf der ßlldMche. „lösche jeden Hinweis 
auf das letzte Gespräch aus der Datenbank. „ Das Programm begann 
sofort mit der Ausführung des Befehls. 

Er ndhm eine alte gebundene Bibel und blätterte Ins alte Testa­
ment zu einer Passage. die er In den letz.ten Tagen oft konsultiert 
h.Jrte. „Mein Ist die Rache, Ich will vergelten zur Zelt. da Ihr Fuß 
gleitet; denn die Zelt Ihres UnglOcks Ist nahe, und was Ober sie 
kommen soll. eilt herzu". Seine Sekretärin meldete sich über die 
Sprechanlitge und riss Ihn aus den Gedanken. „Der Hellkopter Ist 
angekommen, um Sie nach Helgoland zu bringen. Außerdem soll 
Ich Ihnen von Frau Gehrke dusrlchten, dass sie vollstes Vertrduen In 
Ihre Fähigkeiten als unser Repräsentdnt Im Stiftungsrat derGolditm­
mer-Stiftung setzt. " „Ddnke, Frau Hehnleln. Ich komme. "Welche 
lronle.„ 
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Seit Beginn einer eigenen deutschen Storytlne tauchte die Proteus AG Immer wieder als myste­
riöse Bedrohung mit rätselhaften Zielen und unbekannten Ressourcen auf. Schockwellen lüftet 
nun endllch dieses Geheimnis und beendet damit ein Kapitel langjährlger deutscher Shado­
wrungeschlchte. Jedoch wird das "Buch M, um bei dieser Metapher zu bleiben, bei weitem nicht 
geschlossen. Durch die Ereignisse in Schockwellen wird die Proteus AG einer Metamorphose 
unterworfen, wodurch ein neues Kapitel aufgeschlagen wird. 

Da Proteus ein überaus komplexes Konstrukt Ist und sich die Hinweise auf die wirkJtchen 
Hintergründe Ober die Jahre durch diverse Publlkatlonen gezogen haben, von denen bereits 
einige nicht mehr erhäldlch sind, sei nun der ganze Hintergrund. sozusagen Proteus In Vergan­
genheit, Gegenwart und Zukunft, noch einmal chronologisch zusammengefasst. 

In Genesis geht es vor allem um die Anfänge von Proteus, die Ideen. Personen und deren 
Motivation, die hinter derGrOndung des Konzerns standen. Das Kapitel enthält alle lnforma· 
tlooen aus früheren Publikationen bis zum Beginn der Kampagne. Ewig Wandelbar gibt detall­
Uert darOber Aufschluss, wie Proteus über all die Jahre IUnktlon\erte. Der fäll eines Gottes Ist die 
Zusammenfassung der Kamp<\gflC. die wir bewusst in der Einleitung verschwiegen haben, um 
Ihnen, lieber Splellciter, die /V\ögHchkeft zu geben, Proteus Kapttel für Kapltel selbst auf die Spur 
zu kommen. Das Unterkapitel enthält eine Kurzbeschreibung der Ereignisse In den einzelnen 
Kapiteln. eine Zeltleiste sowie die Motivation der betelllgten Panelen. Verhelßungschlleßllch 
bietet einen Ausblick auf die Zukunft der Proteus AG. 

GENESIS 

ANFÄNGE UND VERGANGENHEIT (2005-2039) 
GoldAmmers Traum 
Am Anfang Wtl.r die Idee, dass die Welt für die Menschheit verbessert werden muss. so dass 
der Mensch zu neuen Ufern aufbrechen könne. DerGroßlndustrlelle und Biotechnologe Frede­
rlck Goldammer gründete 2005 mit seinem beträchtlichen Vermögen die Prometheus·Stlf­
tung, die In den folgenden Jahrzehnten zahlreiche ForschungsproJekte und Labors unterstützte, 
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ZEITl.llSR PROTlUS AG 
2005 - frederlck Goldammer gründet die gemelnnOtzJge 

l'romethetJs-Sliftung. 
ZOJO - Ein Internationales Konsortium beginnt mit der Pla­

nung für vier Non:lsee-Arkologlen. 
1 7  .09.2037 - Frcderkk Goldammer stirbt, die Leitung der 

l'romethetJs-Sliftung übernimmt seine Enkl!lln Yasmln Goldam­
mer-Soronson. Diese beglMt damit, der SliftungGeldmltld und 
'Nlssen nJ entzlehen Wld auf ein von Ihr kontrollJertes Unterneh­
men zu Obertragen. 

2039- Der Bau der Nord5eth�rkologlen beginnt. Die flnan­
zlelle Lage des Konsortiums wlJd dl.ld1 Manlpuladonefl Im l..aufo 
der Jahre lmmer prekärer. 

17.3.1040-Yasmln Goldammer-Sorenson und weitere eln­
ilussrddle Elnzdpersonen (dlesogenannten Grilnder) beschlie­
ßen die Errichtung der PrOleiJS AG. deren GruOOstock das Ver­
mOg<n dcr l'rcmetheu>-StlftW>gseln soll. In dcr fclgezelt l2040-
49) wird das VormOgen der Stiftung mit Hlllevon Nachtmeister 
veruntreut. Zus.ltzllch dazu wird der Virus Proteus In die Kon­
zerne Ruhnnetall, Yamatetsu. Cross Applled Technologles und 
splter auch In dte IFMU und Fuchl getragen und Agenten In 
wtchtrgen Positionen platziert. 

Anfans -- Angeleitet und ftnanzlert durch den Banken· 
vereln �netvnen die Gründer m1ttels Strohftrmen die Immer 
noch nicht lertlgen Bauruinen des Atlcobau-Projektes N1 einen 
Spottp<eis. Die Prometheus-Sliftung wird als vermögenslos ati­
geost. nachdem auch die letzten Mittel �runtreut wurden. 

01 .03.2048- Baubeginn der Zentrale auf Helgoland mittel> 
Strohfirmen. 

0 1 .01 .2049 - Offlz.lelle Gründung der Proteus AG und Be­
zug der Zentrale auf Helgoland. Es wird ein Marlonettenvor­
stand Installiert. 

In den �gencten Jahren wird vor allem der Konzrrn struktu­
riert und konsolidiert. Oie Nordsee-Arkologien aus dem Arko­
bau·Projekt werden fenlg gestellt. In Japan und an weiteren Punk· 
ten der Nordsee entstehen wettere Arkotog1en. 

06.G7 ..2051 - Der Konzerngerichtshof in Züri�tal (und 
Ihm tagend der Bundesgerichtshof) erkennt die Extenitorlalltät 
von Proteus an. Proteus nutzt die Folgezeit, um vor allem die 
Konzernsicherheit erheblich zu verst.trken. 

2055 - Der östUc.he Drache Chong Chao übernimmt das Fi­
nanzimperium Zhao XJnangs und erlangt darüber die KontroUc 
�nes VorstandsmltgUedes der Proteus AG. Dieses nutzt er, um 
einen Konflikt mltdcr AGOlemle heraufzubeschwOlen. mit dem 
Zlcl bedc Konzerne zu Obernehmen. 

14.08.2055 - Protcus-Truppen betelllgen sich an der Bese-1-
tlgung des RAnan:hle-ProblemsM In Berlin (siehe Deutschland In 
denSchatten l,S. 73). 

Anfang 2056-Genera-Skandal. Die Firma Genera, eine hun­
dertprozentige Tochter der Proteus AG, wird wegen Verbre­
chen gegen die Menschlichkeit und Verstoß gegen Internatio­
nale Abkommen zur Forschungsethik angeklagt, da dort Im 
Rahmen des Projektes �arlo .JeqU/voc.a Forschungen an te­
benden Menschen durchgefilhrtwwden. ProteUSgellngtes. dl< 
For>ch�zu retten unddleBewelsefilrselne Betel· 
11.gung verschwinden zu lassen. Das Projekt wird von einer an­
deren Firma. der Genius lnc., fortgeführt ( �ndetwe/ren 49). 

05.o5.2056- Chong-Olao Krise. Bel Auselnander>etzungen 
zwischen A<X. und Proteus auf Helgoland greift Nachtmeister 
In den Konflikt ein und tOtet den Drachen Chong Chao. Danach 
bemOhen sich sowohl PrOleiJS als auch die AG Olemle um eine 
� (w..lz.er, l'unks undSdi-=slCE. DeutschlNJd In 
den5chatten·Ronwn-Tl11ogle). 

15.01.2057- Abschlussder Sanlerungsarbelten und Kom­
plettierung der Zentrale auf Helgoland. 

Min. 2057 - Dte französische Regierung Qber1Asst Proteus 
d� Nutzung der Teufelsinseln zwecks Aufbau einer Raketenab­
schussbasis. Im Gegenzug verpflichtet sich Proteus, französi­
sche Sat�llten Ins AU zu bringen.( Europa In den Schatten) Der 
Baubeginn des Weltraumhafens Teufe151nsein beginnt kun nach 
Unterzelchmmg der Verträge. 

Ot .G9.2057 - Start der ersten eigenen Tr.\gerrak.ete ins All. 
weitere folgen In schnellen Abst.lnden. 

Dez.ember 2058 - In dem Wissen, das keiner der (bekann­
ten) Ari<.oblocks den Spezifikationen aus Dunkelzahns Testa­
ment entspricht, stellt Proteus dennoch einen Antrag bei der 
Oraco Foundatlon, Ihre Arkoblocks als erste autonome Unter­
wasserhabUate anerkennen zu lassen. Die Ablehnung und die 
Pressemitteilung, dass sich der Konzern In Zukunft auf die Er­
richtung einer Unterwasseranlage konzentrieren wird, dle den 
Spezifikationen gerecht wird, nutzt der Konzern, um von dem 
ßau der Raumstation Treffpunkt: Raumhafen abzulenken. (N/e­
r7ldnds/.tndJ 

2059- Proteus-Truppen besetzendas ehemallge fuchl·Terrl· 
torlum In Berlin. Shlawase kJagt Proteus vor dem Konzernge­
richtshof an (Deutschldlld In den Schatten Z), verliert den Pro­
zess aber, da Proteus den legalen Erwerb des GelAndes nach­
weisen kann. 

Yasmln Goldammer·Sorensen stirbt bei dnem Yachtunfall: drei 
Wochen später .stirbt' ein Vorstandsmitglied von Proteus. Be­
ginn der lnfUttadon von Kvaerner-Maersk. 

2060- Proteus handelt mit Trans-Orbital einen Vertrag über 
die Versorgung Ihrer Flüge zur Raumstation Treffpunkt: Raum­
hafen aus. Der Vertrag wird bis zur Inbetriebnahme der Stadon 
geheim gehalten (Niemandsland). 

Mitte 2060 - Tod des Sandmanns (siehe Wunderwelten 
49&...50); Runner erlangen die so genannten Sandmann-. Date\· 
cn. Hierbei handelt es skh um die Daten, die der Runner Sand­
maM Ober die Proteus AG und Insbesondere das Projekt Gene­
fdr/o deqUlvocd sammeln konnte. Das Ende vom Lied war, dass 
die Daten als Lebensveßlcherung filr dle Runner Im Frankfurter 
Schattenland-Knoten vestecXt wurden (siehe Fr an� CXfllne). 

MD-Nov 2060-Großoffenslve gegen die Berliner Neoanar­
chisten. 

206 t - Proteus betelllgt sich am Sondenwcttlauf zum Hal­
leyschen Kometen mit Ihrer Sonde "GötterOOteM (siehe Das Jahr 
des Kometen und Im Schweif des Kometen). 

Mirz Z06l-Offlzlelle Inbetriebnahme von .Treffpunkt, Raum­
haien" am L I  l.aGrange-Punkt. 

21.06 2062 - Nachtmeister wird durch Lofwyr über Frank­
furt getötet. 
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deren Fernziel es lmmerwar, neue Lebensräume zu erschließen. den 
Menschen durch Technik zu verbessern und alternative Lebensar­
ten und Sozialstrukturen zu erforschen. In der Öffentlichkeit wurde 
die Prometheus-Stiftungvor allem dadurch bekannt, dass sie In den 
großen nationalen Katastrophen wie dem Cattenom-Gau 2008 und 
der Großen Flut 201 1 finanzielle UnterstOttung leistete. 

Die Stiftung arbeitete vor allem lnterdiszlpllnär und brachte so 
herausragende Wlssenschaftler zusammen, deren Arbeiten sich 
gegenseitig beflügelten. Goldammers Vision nährte sich aus dem 
ldeallsmus, dass der Mensch dle Fähigkeit besitzt. die Verantwor­
tung für sich und seine Umgebung übernehmen zu können, anstatt 
beides aus wirtschaftlichem Profit auszubeuten. Da er aber wusste, 
dass der Mensch durchaus mit Fehlern behaftet Ist, hatte Goldam­
mer bestimmt, dass die aus der unterstützten Forschung anfallen­
den Patente und Ergebnisse an die l'rometheus-Stlftung fallen soll­
ten, damit diese entscheiden konnte, zu welchem Zweck die Ge­
winnausschüttung verwendet wurde und um etwaigen Missbrauch 
zu unterbinden. Aus diesem Grund beschäftigte er In seiner Stiftung 
vor allem solche Menschen, von denen Goldammer glaubte, sie 
seien Integer und teilten seinen Traum, doch konnte er die Schlange 
nicht sehen, die er über all die Jahre an seiner Seite genährt hatte: 
seine Enkelin Yasmln Goldammer-Sorensen. 

Das Nonlsee-Arkologle-Projekt 
Parallel begannen 2030 konkrete Planungen zu dem Nordsee-Ar­
kologle-Pro/ekt. Getragen durch ein deutsch-nlederländlsch-Japa­
nlsches Konsortium und unterstützt durch die deutsche Regierung 
und die Treuhand sollten in der verseuchten Nordsee gigantische 
autarke Habitate entstehen und so den verlorenen Lebensraum wie­
dergewinnen. In einer Zelt. die von Umweltkatastrophen und gro­
ßen polltischen Veränderungen geprägt war. sollten die Arkologien 
ihren Bewohnern Schutz und Geborgenheit vor einer feindlichen 
Umgebung bieten. 

frederick Goldammer interessierte sich stark für das Projekt und 
förderte es durch seine vlelfältigen Kontakte zu Politik und Wirt­
schaft. Außerdem verband ihn mit einer zentralen Figur des Pro­
jekts, dem Frankfurter Bankier Gldeon Schreiber (Nachtmeister), 
eine tiefe freundscha�. schien doch Schreiber viele seiner Ziele zu 
teilen. 

Von Beginn an aber stand das Arkobau-Pro/ekt unter einem 
schlechten Stern. Ständige finanzielle Engpässe und Interne Strei­
tigkeiten führten dazu, dass erst 2038 mit dem Bau derersten Ar­
kologle begonnen wurde. Anfang 2048 drohte dem Projekt dann 
der flnanzlelle Ruin und etllche Mltglieder des Konsortiums über­
legten sich, wie sie zumindest einen kleinen Tell der Investierten 
Miiiiardenbeträge retten könnten. 

Hybris 
Als am 17.9.2037 frederick Goldammer Im Alter von 94 Jahren 
starb, starb mit Ihm auch sein Traum. Yasmln, die nach der Stiftungs­
satzung als Goldammer-Erbin mit der Leitung der Prometheusstlf­
tung betraut wurde, teilte bei Weitem nicht die Ideale Ihres Großva­
ters, Forschung aus purer Menschenliebe zu betreiben. Sie wollte 
die gewaltigen Mittel der Stiftung für sich und sie sah sich selbst an 
der Spitze eines großen Konzerns, der nach den Ideen Ihres Großva­
ters wirtschaften und Ihr Reichtum und Macht bescheren würde. 
Unter dem Vorwand, endlich den Traum Ihres Großvaters verwirkli­
chen zu wollen, traf sie sich kurz. nach dem Tcxi Ihres Großvaters mit 
Qdeon Schreiber und schlug lhm vor, die Stiftung In einen Konzern 
umzuwandeln. Nachtmeister war klar, dass sie nichts anderes als 
einen Großkonzern unter ihrer Leitung wollte, doch Ihre Gier kam 
Ihm sehr gelegen. Außerdem bot sich Ihm dadurch eine Möglich­
keit, das gescheiterte Arkoblock-Projekt doch noch zu seiner Zu· 

frledenhelt abzuschlleßen. Gemeinsam entwickelten beide einen 
Plan, das Stlftungsvermögen zu veruntreuen. Bereits 2038 begann 
Yasmln Goldammer-Sorensen deshalb damit, l<lelne Teile des Stif­
tungsvermögens an sich zu bringen. Hierzu bediente sie sich der 
Van Ronze/en Umwelttechnlk.-GmbH, einer von Nachtmeister ge­
gründeten Flrrna ln Hamburg. K.lammhe!mllch wurden Forschungs­
ergebnisse und technisches Know-How dorthin verschoben und dort 
zum Patent angemeldet. für bereits bestehende Patente wurden 
ausschließllche Llz.enzen zu einem Spottpreis erteilt, weitere For­
schungsergebnisse verschwanden In den Archiven der Prometheus­
Stiftung ohne dass darauf Patente angemeldet wurden. 

DIE PROTEUS-IDEE (2039) 
Ein Problem blieb: Wie sich an dem Arkoprojekt gezeigt hatte, war 
die Umsetzung von großen Projekten durch ein Konsortium auf­
grund von inneren Streitigkeiten der Betelllgten nicht möglich bzw. 
ineffizient. Ohne aber die breite lnteraktlonsftäche auf den verschie­
densten Gebieten {Computer, Biotech, Gentech, Umwelttechnolow 
gle, Werkstoffentwicklung, Anlagenbau, etc.) könnte eln potentiel­
ler Konzern nicht auf Dauer bestehen, da es unmöglich war, von 
Null einen auf breiter Ebene konkurrenzfähigen Konzern zu schaf­
fen. Bei der Prometheus-Stiftung war dies mögllch gewesen, da alle 
Beteillgten ohne finanzielles Interesse gehandelt hatten. Von daher 
war es nicht nur flnanzlelles Interesse, das die späteren Gründer 
zusammenbrachte, sondern auch die Sorge um die Zukunft des 
Menschen und seiner Welt. Ab 2039 führten Schreiber und die Gold· 
ammer-Enkelin Gespräche mit potentiellen Mitstreitern. die nur 
durch die l'rometheus-Stiftung miteinander verbunden waren, sei es 
das sie selbst Gönner von Frederkk Goldammer geo.vesen waren, cx:ler 
eines Ihrer Forschungsprojekte durch ihn unterstützt INOl"den war. 

Am 27 .3.2040 kam es zu einer geheimen Unterredung zwischen 
den vlelversprechendsten Kandidaten In Hamburg. Thema des Ge­
sprächs waren vordergründig die Gefahren der Sechsten Welt und 
wie man Ihnen am besten begegnen könne. Bei diesem Treffen ent­
hüllte Nachtmeister seine wahre Natur. Die Anwesenden, alles Per­
sonen aus verschiedenen Gebieten und In einflussreichen Positionen 
mit einem ausgeprägten Ehrgeiz und Weitsicht fOr dle Zukunft, wa­
ren sich darüber einig, dass es einer gemeinsamen Anstrengung 
bedurfte, ohne dass egoistische Interessen dies blockieren würden. 
um diesen Gefahren zu begegnen. Jedem der Anwesenden war zu· 
dem klar, welchen JV\achtfaktor es bedeuten würde, wenn man dazu 
In der Lage wäre. Regierungen konnten diese Verantwortung nicht 
tragen und (Mega)konzerne besaßen zwar die Mittel, wurden aber 
durch eigene wirtschaftliche und flnanzlelle Interessen blockiert. 

Aus diesem Grund wurde Proteus geboren, ein Konzern der sich 
wie ein Parasit von seinen Wirten, anderen Konzernen, ernährt, aber 
nur soviel zurückgibt, dass er selbst überleben kann. Die Grundidee 
war relativ einfach: Ein neuer Konzern (der Parasit) übernähme die 
Leitung, Austausch und Direktion von Forschungsprojekten. die 
heimlich, ohne Wissen der anderen, betelllgten Konzerne mit dem 
Wissen einiger weniger Eingeweihter durchgeführt werden könn­
ten. Ein Tell der Forschung würde zu den Konzernen zurückfließen, 
der Restverbliebe beim Parasiten. Dadurch, dass zusätzlich flnanzl­
elle Mittel aus den betelllgten Konzernen zu diesem neuen Konzern 
umgeleltet würden, wäre der Konzern nicht darauf angewiesen, 
seine Ergebnisse in form von Prcx:lukten zu vermarkten, sprich wirt· 
schaftllch zu arbeiten. Durch Kombination von verschiedensten Ex­
perten auf unterschledllchsten Ebenen, könnte somit ein Konzern 
geschaffen werden, der sehr schnell auf mehreren Ebenen konkur­
renzfähig wäre. Allen Beteiligten war klar, dass sie die gesteckten 
Ziele nur erreichen konnten, wenn sie selbst niemals In Erscheinung 
treten würden und wenn auch Innerhalb des Konzerns niemand die 
wirklichen Zusammenhänge ahnte. 
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Dlt: vAn:a 
Die Cirtlnder und Ihre JeweWsen Modv-a 

An derGrilnder-lloaferenz aolunen f<llFllle - - vor allem als eine Kraft, mit der In der Welt etwas bewegtwer-
Yumla Goldalamer-Sorenson: Ihr Bestreben war es, da5 den konnte. Zhao stalb Im Laute des Jahres 2055, als der Ostfl.. 

Vermögen der Prometheus-Sdltung an sich zu bringe>, das sie ehe Drache Chong Chao sein Ananzlmper1um llbemalvn. 
als Ihr Erbe verstand, welches Ihr Großvater Ihr vorenthalten Na<' ellhr. Nachtmeister hatte dtverse Grande, um sich 
hatte. Dabei teilte sie die Absichten und Llele Fredeficks durch- an diesem „Profekr zu beteiligen. Zum einen konnte er neben 
aus, meinte aber, dass so etwas In der Sechsten Welt nur Im dem FBV eine weitere front gegen seinen Erzfeind Lofwyr ertlff-
Rahmen eines unbesdvänkt handlung5ftlhlgen Konzerns mek:ht nen (vor allem eine, die dieser nicht zu sehen vermochte}. Zum 
werden kann. Sie verstarb- tatslchllch zufällig-2059 bei et- �ren sah er In der Proteus AG eine MögUchkelt, das Arko-
nem Yachtunfall. bau-Profekt von den anderen Beteiligten zu lösen und st:Arker 

Deodor Mlmner: Der ehenwUge Oberst der Bundeswehr seinem eigenen Elnfluss zu unterwerfen. 
ging noch seiner PenslonJerun& zum Rllstungslconzern Ruhrme­
tall und verfQgt neben seinen guim Mllltärl<ont.1kten Ober eini­
ges an Vermögen. das er vor allem In Aktien von Ruhrmetall 
und splterder IFMU Investierte. Der sehr rdlglllse Mlnzner war 
von Jeher f.lszlnlert von der biblischen Agur Noah und sieht sich 
als dessen berufener Nachfolger. für Ihn sollte die Proteus AG 
das Werl<ze\jg sein, um Gottes Schöpfung (auf die Sprllnge) zu 
helfen und vor der Zerstörung zu bewahren. 

Dr. --' Def Genetlker und Kybernedker Ist Rlr 
Yamatetsu tAtlg. Auch mit Protcus-Hllfe hat er es lnzwfsc.hen 
geschafft. Leiter der ReglonaklMsion Asien von Yamatet:su zu 
wenlen (sieheN�. S. 91) und Ist Leiter der dortigen 
Unterwasserakttvitäten. Mlbu Ist der Prototyp des Oberehrgel­
zJgen Wissenschaftlers, der reaJlsieren möchte, was möglich 
Ist, ohne auf lrgendwek:.he Grenzen zu achten. 

1- louch;dn, Der Decker war schon damals Rlr Cross Af>' 
plled Technologles (damals noch In Qu�bec) tätig und wurde 
splter Mitglied der Seraphim. Den eher Ideologischen Grundla­
gen der Verschwörung steht er neutral gegenüber, Ihn Interes­
sieren die technischen Vorteile und natilrllch die lnformadonen, 
die er fllr sich gev.innen konnte und mit denen er ein beträchdl­
ches Vermögen anhAufte. 

Dr. Da Dubrowsky: Bel der Gründung war sie eine führende 
Managerin des Frankfurter Bankenvereins mit dem Hauptgebiet 
MÜbernahmen von Konzernen". Dr. Dubrowsky wurde zunkhst 
aufgrund Ihrer Kenntnisse der Konzernwelt hinzugezogen und 
war-ähnlich wie Souchaln -gerne bereit, für Ihren flnanzlellen 
Vorteil an der Verschwörung mitzuwirken. 2053 erkrankte sie 
an der Sherman-Krankhelt. einer bislang unheilbaren Schwächung 
der Knochenstruktur, und Ist seitdem gezwungen, unter niedri­
ger Schwerkraft In Zürk:h-Orbital zu !�. Ihre Hoffnungen rich­
ten sich auf die genetische Forschung, damit sie Irgendwann 
wieder ai.t die Erde zurückkehren kann. 

lhAo Xln&ng: Der Ananzler aus Bangkok war vlellelcht der 
einzige echte Philanthrop unter den GrOndern. Er wusste zwar 
seine finanziellen Vorteile zu wahren, sah sein Vermögen aber 

Als Namensgeber für den Konzern stand die alte griechische 
Meeresgottheit Proteus Pate, die Ober welßsagerische Fähigkeiten 
verfügen soll und unendlich wandelbar Ist. 

Die Mittel der Prometheus-Stlftung sollten vor allem für die Grün­
dung und Konsolidierung der Proteus AG dienen. Zuerst sollten, 
wie angedacht, die Firmen aus denen die Gründer stammten. mit 
dem Virus Proteus lnflzlert und der Einflussbereich auf andere flr· 
men ausgeweitet werden . 

Spller Umell aodl falgende Criader hlnzu1 
Prof. Dr. fohan v• Groeftlshen, Ist ein führender Ange­

stellter der magischen Fo...:hung bei der AG Chemie und eine 
KOf}'Phäe auf dem Gebiet der Beelnfluswng (bio. )chemischer 
Prozesse mittels Magie. Van Groenighen war einer der Leiter 
des (aufgrund der prekären Forschung) geheimen �erc1tlo 

AequlvoGa·Pro}ek.tes zwischen der ACA. und Proteus, der skh 
entschlecl, die MZusammenarbeW zu vertiefen, als Proteus be· 
gann, noch derChong-Chao-Krisedle AC.Czu lnftltrleren. Er war 
es, der Steubler Ins Boot holte und Ober ihn die GrOndung der 
Loge (siehe auch Die Loge, S. 46) In dle Wege leitete. Auch er 
Ist der fv\elnung, dass man �  Gefahren, die das Eiwachen der 
Magie mit sich gebracht hat. nur begegnen kann, wenn man die 
Macht besitzt, sie zu kontrollieren. Als Gro.nder konnte er unter 
der Anleitung von Nachhnelster sein magisches Potendal votl 
ausschöpfen und durch dtvcr.ie: Durchbrüche auf dem Gebiet der 
Alchimie seine PosJtlon Innerhalb der ACA. rcstlgen. 

Dr. Mklorl W.at.ulalte lst eine herausragende Computerex­
pertin und Datenanalystin Im MIFD von Shlawasc. Ihre Tätig­
keitsbeschreibung Spezialistin für Pattern Recognltlon" be­
schreibt Ihr sehr spez.lelles Talent allerdings nur unzureichend: 
Sie ist in der Lage, aus komplexen und scheinbar unzusammen­
Mngenden Jnformatlonen Intuitive Schlussfotgerungen zu zie­
hen und Prognosen abzugeben, die �tlgend genau sind. 
Für sie sind die Grenzbereiche zwischen /IAensch und Matrlx von 
besonderem Interesse, da sie mögUchst einen unbeschränkten 
Zugriff auf das weltweite Nett haben möchte. DaShlawase auch 
In diesen Be�chen eher konservativ ist, sieht sle In Proteus das 
Mittel der Wahl, um Ihre Ziele zu erreichen. Dabei verfügt Dr. 
Watanabe Ober die moralischen Fähigkeiten und das Soz1alvcr· 
halten eines egomanlschen weißen Hals, allerdings hat sie es 
stets verstanden, slch zunächst bei Fuchl und ab 2060 beim 
MIFD von Shlawase unentbehrlich zu machen, da Ihr Talent an· 
scheinend nicht zu reproduzieren Ist. 

EIN Nf.TZ WIRD GESPONNEN (2040-49) 
Die nächsten Jahre gehörten der Vorbereitung des großen Plans. Die 
Van Ronzelen Umwelttechnik-GmbH wurde mit dem gesammelten 
Wissen der Stiftung zu einem wichtigen Zulieferer des Arkobau· 
Projekts und zeigte sich In der Folgezeit stets großzügig, wenn es 
um Zahlungsschwierigkeiten ging. So hl\ufte das Konsortium mit 
der Zelt Schulden an, die für den drohenden Ruin des rrojektes mit 
ursächlich waren. Des Weiteren nutzte sie die Immer größeren Ver· 
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bindlkhkeiten des Arkobau·Pro]ekts, um selbst ein Mitglied des 
Baukonsortiums zu werden. Die GmbH wurde zwlschenzeltllch In 
eine AG umfunktioniert, an der die Prometheus·Stiftung die über­
wiegende Aktienmehrheit erwarb. Die so gewonnenen Geldmlnel 
flossen aber nicht In das Arkobau·Projekt, sondern versickerten In 
einem von Dr. RJta Dubrowsky organisierten Geflecht von Schelnfir· 
men oder wurden schlicht veruntreut. Das Geld landete schließlich 
bei der Proteus AG. 

Glelchzeitlg bauten Mlnzner bei Ruhrmetall, Mlbu bei Yamatetsu 
und Bouchaln bei Cross Applied Technologles eigene Verschwö-­
rungen auf und Festigten Ihren jeweiligen Einfluss In den Konzernen. 
Ab 2043 nutzte Minzner seinen Einfluss bei der IFMU, um auch dort 
eine Verschwörung zu initiieren. 204 7 wurde Dr. Mldori Watanabe 
von Fuchl, die Bouchaln zurecht als Jemanden einschätzte, derskrupel· 
los und hinter den Kulissen elnftussreich war, zu einem Tell der Ver· 
schwörung, wobei dem Projekt Ihre besondere Fähigkeit zu Gute kam. 

Anfang 2048 war das Ganze dann soweit, dass der Konzern an 
die Öffentlichkeit treten konnte Das Arkobau-Projekt stand vor dem 
Aus, da es wegen diverser Manipulationen für das Konsortium nicht 
mehr finanzlerbar schien. Die Van Ronzelen Umwelttechnlk AG gab 
bekannt. dass dringend eine Kapitalerhöhung gebraucht wurde. 
Daraufhin stand die Prometheus·Stlftung vor der Entscheidung, ent· 
weder Ihren Einfluss zu verlleren oder aber-elgentllch gegen die 
Stlftungssatzung -einen Kredit aufzunehmen. Man entschied sich 
für letzteres und fand glüd<l/cherwe/se im Frankfurter Bankenverein 
einen Kreditgeber. Allerdings mussten die bei der Stiftung verblle­
benen Patente als Sicherheit für den Kredit eingesetzt werden. Das 
so gewonnene Geld landete aber wiederum statt im Arkobau·Pro­
jekt bei Proteus oder wurde genutzt, um den Mltgl!edern des Arko· 
bau· Konsortiums den jewelligen Anteil am Projekt für einen Spott· 
preis abzukaufen. Dle Krönung des Ganzen war dann der offtzlelle 
Konkurs der Van Ronz.elen Umwelttechnik AG, was wiederum dazu 
führte. dass die Prometheus·Stlftung als vermögenslos aufgelöst 
werden musste. Die als Sicherheit eingesetzten Patente fielen plan· 
mäßig an den Frankfurter Bankenverein, die dieser seinerseits In die 
Proteus AG einbrachte. 

Am 01.0l .2049wurde offizlell die Proteus AG mit Sitz In Helge-­
land gegründet und entstand so scheinbar aus dem Nichts. 

Nach der offtziellen Gründung von Proteus wurde die nächste 
Zelt zunächst zur Konsolldlerung und Strukturierung des Konzerns 
genutzt, und dazu, den Konzern für den Antrag auf Anerkennung 
der Exterritorialität vor dem Konzerngerichtshof vorzubereiten. 
Nachdem dieses Ziel erreicht war, galt es, den Konzern langsam Im 
Bewusstsein der Öffentlichkeit zu etablieren. Ein erster Schritt hier­
zu war die Betelllgung von Proteus-Truppen an der Beseitigung der 
Anarchie in Berlin Im August 2055. 

DIE CHONG-CHAO-KRISE (2056/57) 
2056/57 geschah, was man mit Fug und Recht den Auftakt zu den 
hier In Schockwellen beschrieben Ereignissen, beschreiben könnte, 
ausgelöst durch den östlichen Drachen Chong-Chao. Dieser hatte 
2055 ohne Wissen der Gründer das Finanzimperium Zhao Xlangs 
übernommen. So fand sich unvermittelt ein fremder lm Zentrum 
des Proteus·Netzes wieder, was zunächst unbemerkt blieb. Zwar 
wusste auch der Drache nicht so recht, was Ihm da In die Klauen 
gefallen war, dies hinderte Ihn aber nicht daran, einen Konflikt zwl· 
sehen der AG Chemie und Proteusanzuzetteln, mlt dem Ziel, die 
Kontrolle über beide Armen zu erlangen. Als es schl!eßllch zu hand· 
festen Auseinandersetzung zwtschen der AGC und Proteus vor Hel· 
goland kam, und Proteus drohte, tatsächlich von der AGC über· 
nommen zu werden, griff Nachtmeister In den Konflikt ein und töte­
te den östlichen Drachen, wobei dessen Besitz (einschlleßllch der 
AGC·Betelllgungen und des FlnanzlmperlumsXlangs) an den Ban-

kenvereln liel. Doch dadurch, dass Nachtmeister als (scheinbar) 
Unbeteiligter In den Krieg beider Konzerne zu Gunsten Proteus ein­
griff, wurde Lofwyr auf die Verbindung seines Rivalen aufmerksam. 

Die entstandenen Sc.Mden an dem Arkoblock In Helgoland wur­
den bis zum 15.1 .2057 beseitigt. Etwas länger dauerte es, die von 
Chong Chao gesponnenen Netze zwischen Proteus und der AG 
Chemie wieder zu entflechten. Dabei nutzte Proteus die sich bieten· 
de Chance und Installierte Innerhalb der AG Chemie eine eigene 
Verschwörung. 

Genera Skandal 
In Folge dieser Ereignisse kam es auch zur Aufdeckung des helmli· 
chen AG Chemie / Proteus Joint Ventures·Projektes (Generatlo 
Aequlvoca): Der Genera· Skandal. Obwohl Genera eine Tochterlir· 
ma der AGC gewesen war, beschäftigte sle sich ausschlleßllch mit 
der Umsetzung des Generatio Aequlvoca-Projektes, bei dem gene­
tische Veränderungen an lebenden Menschen vorgenommen wur­
den. Chong·Chao hatte dieses Projekt auffliegen lassen, um öffent· 
llchen Druck auf die AGC zu machen und es so aussehen zu lassen, 
als stecke Proteus hinter der Angelegenhelt. um den bereits be· 
sc.hriebenen Konftlktvom Zaun zu brechen. Van Groenlghen, der zu 
diesem Zeitpunkt, einer der Leiter dleses Projektes war, ergriff In 
dieser Notsituation die Initiative und opferte Genera, um die Zu­
sammenarbeit mit Proteus nicht zu gefährden und weiteren Scha­
den von beiden Konzernen abzuwenden. Wenig später wechselte 
er auf die Selten des Konzerns und wurde einer der Gründer. Die 
Genera·Forschung wurde in einem kleinen Unterwasserhabltat vor 
Afrika weitergeführt, das offlzlell einer Firma namens Genius lnc. 
gehörte. 

2U NEUEN UFERN (2057-2062) 
Die Zeit nach derChong--Chao--Kriseund dem Genera· Skandal war 
von Aulbruchstlmmung geprägt Nach der Festigung der Verschwö­
rung in der AGC durch die Loge, mit deren Hllfe die ACI:.. bis ln die 
höchste Konzernetage unterwandert und Proteus gleichzeitig durch 
die Ressourcen des Chemie-Multis gestärkt wurde, brach man zu 
neuen Ufern auf. 

Das Weltraumprojekt 
Die Grundstelnlegung für das Weltraumprojekt war 205 7, als Pro· 
teus eine Vereinbarung mit Frankreich über die Nutzung der Teufels­
inseln vor der Küste Französisch-Guayana abschloss. Für das Ver­
sprechen, in Zukunft französische Satelliten In den Orbit zu bringen, 
begann man Im gleichen Jahr mit dem Bau eines Weltraumhafens. 
sehr zum Unwillen von Saeder·Krupp, welches sich die nur wenige 
Mellen entfernte ESA-Anlage In Kourou unter den Nagel gerissen 
hatte. Bereits am 1 .9.2057 startete eine erste Trägerrakete Ins All. 
Da der Bau der ersten Proteus-Rak.etenbasls von anderen Konzer· 
nen mit Argwohn verfolgt wurde, begann Proteus etwa ein Jahr 
später mit dem Bau einer zweiten Basis auf lsla Puna vor Ecuador. 
Zur glelchen Zeit begann man mit dem Bau der Raumstation Treff­
punkt: Raumhafen, deren Fertigstellung mehr als alles andere voran­
getrieben wurde. 

Um die Station vor den Augen der anderen Konzerne zu verber· 
gen, wurde elne Ablenkung durch den Antrag bei der Draco Found· 
ation 2058 Initiiert. Dabei wurde versucht, eine Ihrer Arkologfen Im 
Sinne von Dunkelzahns Testament anerkennen zu lassen, mit dem 
Wissen, dass sie niemals die Chance hatte zu gewinnen, well sie 
nicht den Spezifikationen entsprach. Nach Ablehnung durch die 
Draco Foundatlon gelang es Proteus durch die Pressemitteilung, 
man würde sich von nun an voll und ganz auf die Errichtung einer 
Unterwasserarkologlevor �mq, konzentrieren, das Interesse des 
vom Weltraum auf den Ozean abzulenken. 
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Nach Abschluss eines Versorgungsvertrages mit TransOrbltal 
(2060) wurde Treffpunkt: Raumhafen 2062 Jn Betrieb genommen. 
Doch bereits 2061 überraschre Proteus ein weiteres Mal, Indem sle 
offen ln den Wettstreit mit den Megakons eintrat und slch-aller­
dfngs erfolglos - an dem Wettrennen zum Halleyschen Kometen 
mit der Sonde Götterbote beteillgte. 

Kollateralschlden 
Nach 2057 kam es 2060 abermals dazu. dass Proteus sich mit 
einem Slcherheltsleck auseinandersetzen musste, wieder bei der 
AG Chemie und wieder wegen des Genera-Projekts. Nachdem ein 
Datenkurier mit prekären Forschungsdaten von Runnern ln Berlin 
abgefangen wurde, blles zuerst dle Loge, dann später der ganze 
Konzern zur Jagd auf die Runner. In der Irrigen Annahme. dass dle 
Daten Im neoanarchlstischen Tell Bert Ins seien, begann Proteus dort 
eine Großoffensive, um die Runner und ihre Daten in die Anger z.u 
bekommen. Ohne Erfolg. 

Mit Hiife des Sandmanns gelang es den Runnern, kompromittie­
rende Beweise über Genera und Genius lnc. aufzutreiben. die auch 
Rüd<schlOsse nicht nur auf das Verhältnis von A<X. und Proteus son­
dern auch auf die Verwicklung anderer Konzerne In Proteus zuließ 
(die so genannten Sandmann-Datei). Mit den Beweisen aus dem 
Unterwasserlabor der Genius lnc. vor Afrika nahmen die Runner 
schlleßlich Kontakt z.u Proteus auf und handelten einen Waffenstill­
stand aus. Dle Daten wurden a1s Lebensversicherung für die Runner 
Im Schattenland-Knoten In Frankfurt versteckt, um sie vor dem Zu­
griff von Proteus-Deck.ern zu schützen. 

Anpassung 
Doch auch Proteus musste sich den Veränderungen der Sechsten 
Welt anpassen. Durch den Fall von Fuchl und den Konzernkrieg 
mussten VOfkehrungen getroffen werden. damit die �rcen von 
denen sich Proteus „ernährte" auch weiterhin erhalten blleben. Da­
her wechselten die Fuchl-Verschwörung Inklusive Gründerin Midor1 
Watanabe zu Shiawase über, um den Virus In den nächsten Mega­
konzern zu tragen. In den Wirren des Wechsels und derfelndllchen 

Übernahmen. nutzte Watanabe Ihre noch vorhandenen Kontakte 
zum zusammenbrechenden fuchl·lmperlum, um das Gelände von 
Fuchl in Berlln für Proteus zu sichern, auf dem Proteus 2059 eine 
Mlniarkologie errichtete. um dem Konzern ein Gesicht für dle Öf­
fentlichkeit zu geben. 

Durch die nachfolgende Anklage von Shlawase vor dem Kon· 
zerngerlchtshofwegen „Diebstahl� des Geländes wurde es mög­
llch. öffentlkh jeden Verdacht einer Zusammenarbeit zwischen Pro­
teus und Shiawase zu zerstreuen. 

Ebenso nutzte man die Streitigkeiten zwtschen Ares und Cross, 
um sich die Forschungsanlage von Cross In der SOX unter den Na­
gel z.u reißen. 

Nach dem Tod von Yasmln Goldammer·Sorensen bei einem Yacht· 
unfall entschieden die verbliebenen Gründer, dass es an der Zeit sei, 
den Konzern durch eine weitere lnflltratlon auszubauen. Als Ziel 
wurde der aufstrebende Konzern Kvaerner-Maersk Ins Visier ge­
nommen, da er ein viel versprechender Partner vor allem Im Schiffs.­
bau z.u sein schien. Wie schon bei der AG Chemie war auch hier ein 
gemeinsames Projekt der Aufhänger: der beabsichtigte Bau eines 
mobllen Arkoblocks. 

Der funke am Pul'1erfass 
Alles schien in Ordnung, bis Lofwyr am 2 1 .6.2062 Ober Frankfurt 
Nachtmeister und damit einen der Hauptbeteillgten an Proteus tötete. 
Und das ist der Zeltpunkt, an dem die Schochvellen einsetzen. 

EWIG WANDELBAR 
(WIE FUNKTIONIERT PROTEUS?) 

WIRTSCHAFT &. VERSCHWÖRUNG 
Proteus Ist ein international tätiger Konzern. der aus den Mitteln 
der Prometheus-Stlftung. Privatvermögen der Gründer und Teilen 
des AnanzJmper1ums Zhao Xlnangs entstanden Ist und In den unter 
Verheißung beschriebenen Bereichen durchaus auf eigenen Füßen 
stehen kann. Sein schnelles Wachstum und die revolutionären Durt:h-

B A N KE N V E R E I N , 

G E LOFLUSS 
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III FO R S C H U N G ,  PAT E N T E  
Z U  P R O T E U S  
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brOche auf entsprechenden Gebieten war nur durch die lnf\z.ierung 
dreler Megakons (Cross, Fuchl/Shlawasc und Yamatetsu), der AG 
Olemle, Ruhrmetall und der lFMU möglich. Die Skizze auf Seite 1 59 
zeigt schematisch den Aufbau des Netzwerks der Verschwörung. 

lnformatlonsaustausch in form von Forschungsergebnissen, lnsl· 
der·Wlssen und Patenten erfolgt In Richtung Proteus. Forschung 
wird In Form von Projekten koordiniert und In Proteus- bzw. Elch­
rkhtungen der Konzerne durdlgcführt. Dabei gibt Proteus durchaus 
auch wichtige Durchbrüche und Patente an die Konzerne zurOck, 
damit die Verschwörung bzw. eine Veruntreuung In den Infizierten 
Konzernen nicht auff.lllt, und da es fOr Proteus wichtiger ist, Ober 
das jewelllge Wlssen zu verfüg�. als es vor anderen Konzernen zu 

schützen. 
Um es an zwe1 Beispielen zu verdeutlichen: Würde man eine neue 

ProtewrDrohne untersuchen, so könnten nur Experten, die skh her­
vorragend mit den Subsystemen auskennen, feststetlen. das die Steu· 
erelnhelt jener von IFMU-Drohnen ähnelt bzw. das Waffensystem 
genau wie der Prototyp aussieht, den Ruhrmetall gerade testet. 

Anderseits wäre es mögUch, dass Yamatetsu nur das Rennen um 
das erste autonome Untersee·Habltat gewonnen hat, weil die wls· 
senschaftllchen Durchbrüche, die dafür nötig waren, von Proteus zu 
Yamatetsu zurOc.kgeflossen sind. 

Da Proteus kaum wirtschaftlich arbeitet, also eigene Produkte 
herstellt. vermarktet, etc., und damit auch kein Geld einnimmt, 
braucht man die Gelder von den anderen Konzernen, um �tteren 
zu können, und um weiter zu wachsen. Diese Gelder werden in den 
jeweiligen Konzernen veruntreut und Ober den Frankfurter Banken­
verein (und dessen unzähllgen Banken) umgeleitet und somit ge­
waschen. 

Die Verschwörungen In den Konzernen sind nach dem Zellensy· 
stem aufgebaut. Um eine maximale Geheimhaltung zu gewähr1el· 
sten, werden sowohl die ein.zeinen Projekte als auch die betelllgten 
Personen mit Tarnnamen versehen, die vor allem aus der chrlstll­
chen Mythologie hen<lhren. Projektbesprechungen z.wlschen Agen­
ten aus unterschledllchen Konzernen flnden In wechselnden Prcr 
teus·Arkologlen statt und werden nur virtuell unter Gebrauch der 
Tarnnamen abgehalten. 

In Die Loge Ist exemplarisch die Verschwörung In der AG Chemie 
beschrieben. Die Anzahl der Verschwörer bzw. Zellen Ist von der 
Größe der Infizierten Konzerne abhängig. Die Kommunikation der 
Verschwörer verläuft: nur Innerhalb Ihrer Zelle zu Ihrem Verbindungs­
mann zu einer höheren Zelle. Am obersten Ende der Hlerarchlepy· 
ramtde steht normalerweise ein Verbindungsmann, der seine An· 
weisungen vom Proteus-Vorstand direkt (also de facto von den 
Gründern} erhält. Das Wissen über das Ausmaß der Verschwörung 
nimmt entlang dieser Pyramide ab. Während die Agenten in den 
höheren Ebenen maximal von etnem anderen Konzern wissen, der 
In Proteus involviert ist, Ist den Mltglledern in den unteren Rängen 
(unabhAnglg Ihrer Position In dem Konzern) noch nicht einmal be­
wusst, dass sle Tell einer Proteus-Verschwörung sind. Alle Treffen 
der Verschwörer Innerhalb und zwischen Proteus flnden Immer mit 
größtmöglicher Geheimhaltung statt. 

Die Steuerung (und Kommunikation Innerhalb) der jewelllgen 
Verschwörungen verläuft Immer entlang der Zellenverblndungen. 
Die Gründer stimmen skh untereinander während der Vorstanclsslt­
zungen der Proteus AG ab. Auch diese Treffen des Vorstandes fln· 
den Immer In wechselnden Arkologlen statt. 

DER VORSTAND 
Den Gründern war von Anfang an bewusst. dass sie ihr Geheimnis 
niemandem anvertrauen konnten, aber auch um keinen Preis selbst 
In der Öffentlichkeit erscheinen durften. Oie Lösung des Diiemmas 
war ein Proteus-Vorstand, der wie Marionetten gesteuert werden 

konnte. Mögllch wurde dies durch ein eigenes Forschungsprojekt 
von Proteus, durch deren Ergebnisse die Marionetten mit den jah· 
ren Immer welterentwlckelt wurden. 

Die Marionetten sind eine Meisterleistung auf dem Gebiet der 
Genetik. der Kybernetik und der Programmierung künstlicher Per· 
sönllchkelten. 

Proteus entwfckelte auf der Basis der jeweiligen Persönlichkeiten 
der Vorstandmitglieder Pefsona.Rx-Mcxtule. die die Kenntnisse. Ver· 
haltensmustef und persönlichen Vorlieben bestimmten Handlungs­
parametern unterwarfen. deren Hauptmaxime die Leitung des Pro­
teus-Konzerns und die Wahrung des Geheimnisses um Jeden Preis 
sind. Diese Module wurden In die Körper der Vorstandmltglleder 
fest Implantiert und bestimmen deren Handeln bis Ins kleinste De· 
tall. Außerdem wurden neben Gedächtniserweiterungen noch Ta· 
lentleitungen und Wlssenssoftverbindungen Integriert, die es den 
Vorständen ermöglichen, auch nicht selbst erternte Fertigkeiten 
auszuüben. die ebenfalls T�I der Personafix·fv\odule sind. Sollte eine 
Marionette zu dem Schluss kommen. dass eine Entscheidung nicht 
innerhalb ihrer eigenständigen Befugnisse getroffen werden kann, 
kann sie Kontakt zu dem Ihr zugeordneten GrOnder aufnehmen. 

Gleichzeltlg ermögllcht eine kybernetische Verbindung unterhalb 
des Cerebellums den Zugriff der Gründer von außerhalb. Der Zugriff 
erfolgt Ober ein ASIST·Slgnal, das dem von gerlggten Drohnen nicht 
unähnlich und daher schwerer zurOck.zwerfolgen Ist. Derzeit Ist es 
den Gründern jedoch nicht möglich, die Marionetten tatsächlich zu 
Mr1ggen·,  auch wenn sie die Motorik der Person teilweise kontrol­
lleren können (siehe Prolog). Der Zugr1ffdient zum einen dazu, lm 
Bedarfsfall die Handlungsparameter zu verändern und sich über die 
Handlungen und Entscheidungen der Marionetten schnell zu infor­
mieren. Zum anderen nutzen die GrOnderdle Verbindungen dazu, 
um sich gegenseitig abzusprechen. 

Da jedes Vorstandsmltglled gleichzeitig auch ein Inhaber von 
(Ihm unveräußerlichen) Proteus-Aktien Ist, kontrolllert Jeder der 
Gründer über „seinen" Vorstand einen Teil der Proteus AG (siehe 
auch Prolog, Puppenspieler, Evolution). 

Da die Gründer befürchten mussten, dass ihr Geheimnis mit el· 
nem Vorstandsmltglled �bar werden könnte. \YerlO dieses In die 
Hände eines Ihrer Gegner fiele, \Y\.lrde eine Skherung eingebaut, die 
sicherstellt, dass das Vorstandsmitglied ums Leben kommt, aber 
vorher ausreichend Zelt bleibt, einen Versuch durchzufahren, um 
das Vorstandsmitglled z.urOckzuholen. (Die Kosten einer dieser 
Marionetten betragen einige Miilionen Euro). Ist eine Wiederbe­
schaffung In einem akzeptablen Zeitrahmen nicht mögllch, sorgt 
eine eingebaute Cortexbombc für das Ableben der Person und die 
Zerstörung von Beweisen. die Hinweise auf dle extravagante Cyber­
ware liefern könnten. Dte Auswirkungen dieser doppelten Skherung 
haben Sie im K.lpltel l'uppensp/elerurd Evo/utJon mitbekommen. 

Von den Personaftx-Modulen wird (normalerweise täglich) eine 
Sicherheitskopie erstellt und Im Deep Blue-Netzwerk hinterlegt. 
Dies gewährleistet. dass selbst beim Tod einer Vorstandsmarionet­
te schnell eine funktionsfähige und aktuelle Kopie bereltgestellt 
werden kann, die auf den bereitstehenden Klon des betroffenen Vor· 
tandes aufgesetzt wird. 

DER f All EINES GOTIES 
(SCHOCKWELLEN - DIE KAMPAGNE) 
Bei Schoc.k'NCllen erleben die Runner hautnah eine Auseinanderset· 
zung zwischen verschiedenen Mkhten der Sechsten Welt. Sie kön­
nen entdecken, dass die Sechste Welt selten schwarz-weiss ge· 
zeichnet ist. .sondern-In mehrfacher Hinsicht-aus sehr verschlecte-. 
nen Facetten besteht. Und nicht zuletzt werden die Geheimnisse einer 
der mysteriösesten N\ächte dieser Welt Stück für StOck enthUllt. 
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FALSCHE PROPHETEN - DIE HAUPTAKTEUERE 
UND IHRE MOTIVATIONEN 

Lofwyr/Saeder-Krupp 
Die Feindschaft von Nachtmeister und Lofwyr geht auf noch frOhere 
Zeitalter zurück und war von Jeher ein starkes Band zwischen den 
beiden. Während die meisten anderen Großen Drachen meistens 
davon Abstand nahmen, sich mftdem Goldmaster anzulegen, suchte 
Nachtmeister stets den Konftlkt mit dem Chef von Saeder-Krupp. 
Alleln, dass er ebenfalls In der AOL residierte (somit In dem Gebiet. 
dass Lof'wyr als sein Territorium ansieht), war ein ständiger Affront 
durch Nachtmeister. Da beide sich als Feinde respektierten. war es 
auch nicht Ihre Rlvalltät, die den Drachenkampf provozierte. 

Die Gründe und Motivationen Lof.Nyrs sind, wie das Leben eines 
Großdrachens, extrem vielschlchtlg doch an dieser Stelle reicht es 
aus, zu sagen, dass Lofwyr durch Nachtmeiste/'5 Tod nur gewinnen 
konnte und damit zahlreiche Welchen für eine- seine- Zukunft 
stellte (einige Andeutungen dazu werden In Dr.Jchen der6. Welt 
gemacht). 

Proteus war ror Lofwyr zunächst nichts weiter als ein Konkurrent. 
dessen kometenglelchen Aufstteg er mit Neugier verfolgte. Als 
Nachtmeister aber 2056 vor Helgoland zu Gunsten Proteus' ein­
griff, wurde LoFwyr aufmerksam. War er bislang davon ausgegan­
gen. dass Ihre Auseinandersetzung Im Wesentlichen auf flnanzleller 
Ebene Ober den FBV geführt wurde. erkannte er nun, dass Nachtmei­
ster mittels Proteus eine zweite Front gegen lhn eröffnet hatte. In 
den darauffolgenden Jahren begann er, etliche lnformatlonen Ober 
Proteus zu sammeln und bekam eine Ahnung von dem. was sonst 
niemand zu sehen vermochte. Dabei ging er jedoch so vorsichtig 
vor, dass er Nachtmeister nicht alarmierte. Bel seinen Nachfor­
schungen stießen Lofv.lyrs Kettenhunde auf Kevin Goldammer, der 
einige Lücken füllte, über die nach dem Crash von '29 keine Daten 
mehr vorhanden waren. Goldammer. alt. verbittert und von Rache­
durst zerfressen, wllllgte nur allzu gern In den Pakt mit dem Dra­
chen ein, um Proteus In die Knie und unter seine Kontrolle zu be­
kommen. Das einzig, was fehlte. war eine günstige Gelegenheit. die 
sich 2062 durch die In der GrOndung entstehenden New European 
Economic Community und den Disput um den Titel des Lorema· 
sters (siehe fressen oder gefressen i,.verden), bei denen LoFwyr eine 
Einmischung Nachtmeisters unterbinden wollte, ergab. Bereitwillig 
trug LoFwyrdas Opfer, einen formidablen Rlvalen zu verlieren, und 
arrangierte den Drachenkampf über Frankfurt. Mit dem Einsatz.der 
Raketen, die scheinbar auf Ihn selbst gerichtet waren, schaffte er 
sich den erforderlichen Voiwand, um Nachtmeister nicht nur zu 
besiegen, sondern auch zu töten. Denn er wusste. dass der Banken­
verein In dem Proteus-Geftecht eine entscheidende Rolle spielte -
das schwächste Glied In der Kette, wenn der Drache erst einmal 
beseitigt wäre- und dass dies ein Spiel In Gang setzen würde, das 
er nach seinen Regeln manipulieren könnte. 

Goldammer 
Eine Beschreibung von Goldammer Ist ln Goldcvnmers Erbe zu fln­
den. Als Enkel von Frederlk Goldammer fiel er dem lntrlgennetz­
Y/efk. seiner Sch\YeSter Yasmln Goldammer-Sorensen zum Opfer. als 
er versuchte, die wahren Hintergründe über den Konkurs der Pro­
metheus.stiftung herauszufinden. Ein Attentat auf sel.n Leben und die 
Löschung seiner Identität durch den Bankenverein, zwangen Ihn­

der sich für höheres bestimmt glaubte -ein Leben In der Mlttelmc\­
ßlgkelt zu führen. Bis Lofwyrs Kettenhunde ihn aufspürten. Seitdem 
Ist das alte Feuer In Ihm eiwacht, doch auch er Ist Inzwischen der 
Hybris anht!:lm gefallen, die vor Jahren seine Schwester korrumpier­
te. Mit den Jahren gealtert und Ober die Erlebnisse verbittert, sind 
R.ache und die Gier nach all dem, was Proteus zu bieten hat (tv\adit. 

Einfluss und seine Jugend), seine Motivation. die Ihn stärker als je 
zuvor antreibt. Aufgrund seines herausragenden Intellekts Ist ihm 
durchaus bewusst. dass ereln gefährliches Spie! mlt dem Drachen 
eingegangen Ist. doch dle Aussicht, seinen Lebensabend ln einem 
heruntergekommenen Altersheim irgendwo in der AOL zu verbrin­
gen, machte die Entscheidung leicht. Zumal er glaubt, dass seine 
eigenen Vorstellungen von einer zukünftigen Proteus AG gar nicht 
so wett von der des Drachen entfernt liegen. 

Proteus AG 
Durch den Tod Nachtmeisters fehlt der Proteus AG der KOOfdinator 
des Flnanzgeflechts. das die unbemerkten Geldtransaktionen zwi­
schen den Verschwörungen und Proteus ermögllcht. Hier offenbart 
sich eine Achlllesfersedef Verschwörung, denn nun milssen die Grün­
der, die keine weitere Person an herausragender Stelle Im Frankfur­
ter Bankenverein haben, befürchten, dass über die Transaktionen 
wesentliche Telle der Verschwörungen offenbar werden. Hier hilft 
nur eins: Proteus muss den Frankfurter Bankenverein um Jeden Preis 
selbst übernehmen. Zu diesem Zweck werden zunächst diverse 
Schattenaktionen In die Wege geleitet. um die Aktien des FBV mög­
llchst günstig übernehmen zu können. Gleichzeitig muss Proteus 
dafür sorgen, dass die Nachfolge Nachtmeisters geregelt wird. 

Frankfurter Bankemereln 
Im Frankfurter Bankenverein vergeht einige Zelt, bis sich dessen 
Präsidentin Monika Stüeler-Waffenchmldt die Aktienmehrheit ge­
sichert hat. Schnell bemerkt sie. dass eine Ihr zunkhst unbekannte 
Partei versucht, den Bankenverein feindlich zu Obernehmen. Nimmt 
sie zunächst an, dass dle Angriffe aus E.ssen kommen, muss sie 
schließlich entdecken, dass die ominöse Proteus AG hinter der Über­
nahme steht. Die konzentrierten Aktivitäten eines Konzerns mit 
Existenznot schaffen es schließlich, das Rätsel um Proteus und dle 
dort Involvierten Konzerne zu lüften. 

Nachdem Monika Stüeler-Waffenschmldt entdeckt. dass sie an­
scheinend gleich gegen mehrere Konzerne (darunter auch drei 
Megakons) kAmpft. sieht sie sich ebenfalls nach Unterstützung um. 
Saeder-Krupp kommt wegen ihrer persönlichen Situation (siehe Ein 
Sturm kommt aui1 nicht In Frage. Chong-Olaos lnvoMerung deutet 
auf einen weiteren asiatischen Hintergrund der Proteus AG hin (was 
aJlerdlngs eine falsche Annahme Ist), daher fallen Wuxlng, Renraku, 
Mltsuhama und Novatech (wegen deren asiatischen Wurzeln Im 
Fuchl-lmperium) ebenfalls weg. Es blelben letztlich nur Ares und 
Aztec.hnol.ogy, bei der die Entscheidung aufgrund mehrerer Fakto­
ren einfach fällt: Zum einen Ist Ares I n  einem offenen KonHlkt die 
bessere Wahl, umso mehr. da Proteus und Ares in mehreren Spar­
ten, vor allem der Raumfahrt und des Anlagenbaus, direkte Konkur­
renten sind. Zum anderen wird zumindest an dem Punkt, an dem 
der Name „Cross• fallen wird. Damlen Knlghts Interesse um die 
tatsächliche Verwicklung von Cross In Proteus geweckt sein 

Ares Macrotechnology 
Ares wird von dem Frankfurter Bankenverein um Hilfe gebeten und 
erkennt die sich bietenden Chancen. Eine Kooperation mit dem FBV 
eröffnet eine Reihe von Möglichkeiten und bietet dem traditionell 
vorwiegend nordamerikanisch orientierten Konzern In Zukunft ei­
nen erheblich verbes.senen Zutritt zum europäischen tv\arkt. Außer­
dem Ist es lm Interesse von Ares, dass der Einfluss des Bankenver­
eins ln Europa gegen den großen Konkurrenten Saeder-Krupp erhal· 
ten bleibt. Wie sagt man so schön: Der Feind meines Feindes Ist 
mein Freund. Und schlleßtich bietet sich hlerelne Mögllchkelt, so­
wohl gegen Proteus als einen direkten Konkurrenten als auch Indi­
rekt gegen die betelllgten Konzerne vorzugehen und so die eigene 
Position zu stärken. 
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Zlmllsn DER KAMPAGNE 
21.06.2062 -Lofwyr tötet Nachmelster über Frankfurt. 
Jull 2062 - Proteus entschließt sich, den Frankfurter Banken­

verein z.u Obernehmen, und beginnt mit Schattenaktivitäten. 
(Wetterleuchten). Glelchz.eltlg beginnt Im FBV der Kampf um 
die Nachfolge Nachtmeisters. 

Dezember 2062- Monika StOeler-Waffenschmldt etabliert 
skh als neue Elgcnt0mer1n des FBV. 

Mitte Feb 2063 - Dte Runner versuchen, Monika StOeler­
Waffenschmldt z.u entführen. Dies scheitert, der Bankenverein 
erfährt, dass die Übernahmeaktivitäten von der Proteus AG aus­
gehen (Ein Sturm zieht aul). 

Ende Feb 2063 - Oie Runner werden nach Skandinavien ge­
schickt. um die Zusammenarbeit zwischen Proteus und Kvaer­
ner-Maersk zu sabotieren (Dle56hne Lokls). 

Mitte Min 2063 - Direkt nach der Rückkehr aus Skandinavi­
en werden die Runner nach Berlin geschickt, um den Spion des 
Bankenvereins herausz.uholen (Die Loge). 

Mitte Aprtl 2063 - Die Runner suchen und ftnden den Frank­
furter Schattenland-Knoten und geraten in einen direkten An­
griff der AG Chemie (FrimkfurtOffllne). 

1 .-14. M.I 2061-0ie Runner nehmen Kontaktzujanusauf, 
dafür mOssen sie auf die Fidschi-Inseln (Das zweite Geslch(J 

15. Mal 2063 - Auf dem Rückflug von den Fidschis werden 
die Runner zum Europort In Rotterdam umgelenkt, wo sie ein 
Vorstandsmitglled der Proteus AG extrahieren. Als sie dabei In 
Schwierigkeiten kommen, helfen ihnen Ares-Truppen (Puppen· 
spie/et). 

f.nde Mal 1063 - Ares Macrotechnofogy stellt sich offen auf 
die Seite des Frankfurter Bankenvereins und stationiert dort ei­
gene Truppen. W�tere Streitkrc\fte werden In die Nordsee und 
die japanische See verlegt. 

DIE METAMORPHOSE -
DER ABLAUF DER KAMPAGNE 

FEINDLICHE ÜBERNAHME 
Durch den Tod von Nachtmeister gerät die Proteus AG In Zug­
zwang. Die Runnerwerden In Wetterleuchten In die Geschichte in­
volviert, Indem sie-allerdings ohne Ihr Wissen - für Proteus einige 
Schattenjobs gegen den Frankfurter Bankenverein erledigen, durch 
die die Kurse der Bankaktien in den Keller gehen sollen. Tatsächllch 
sind sie nicht die einzige Runnergruppe, die mit derartigen Aufga· 
ben betraut wird. 

Der Bankenverein Ist stc.h zwar bewusst, dass jemand eine feind· 
llche Übernahme vorbereitet. Da sie aber nicht wissen, woher der 
Angriff kommt, haben sie kaum eine Mögllc.hkeit, Gegenmaßnah· 
men zu treffen. Ende 2062 hat Monika StOeler-Waffenschmldt es 
geschafft, die Kontrolle über das Flnanzkonglomerat zu erlangen. 
Damit aber Ist der Zeitpunkt für Proteus gekommen, sich Frau Stüe­
ler·Waffenschmldts direkt zu bemächtigen, um mit einem Schlag 
die Kontrolle Im Frankfurter Bankenverein zu erlangen. In Ein Sturm 
zieht auf müssen sich die Runner dieser Aufgabe stellen, die letu· 
endlich an einem gut gehüteten Geheimnis Ihrer Zlelperson schei­
tert. Durch das Scheitern der Runnererfährt der Bankenverein je­
doch, wer hinter den Angriffen auf das Ananzimper1um stdu. 

ANGRIFF IST DIE BESTE VERTEIDIGUNG 
Um sich zunAchst einmal Luft zu verschaffen, beginnt der Banken­
verein ln Die Söhne Lokls eine eigene Schattenaktion gegen Pro-

Anfan&Junl 2063- Die Runner werden zu Kevin Goldammer 
geschickt und erfahren dort mehr Ober die Hintergründe und 
Ziele der Proteus AG. 

03.Junl 2063 -Es kommt zu einem Zwtschenfall In der japa· 
nischen See. bei dem ein Ares-Kreuzer etn U-Boot von Proteus 
versenkt. 

Z./3. Juniwoche 2063 - Der Konflikt zwischen Ares und 
Proteusv�slch. Es kommt zu einem weiteren Zwischen­
fall, bei dem ein Ares-Kreuzer schwer beschädigt und ein weite­
res U·Bootvon Proteus versenkt wird. Beide Selten fordern Ent­
schädigung und setzen eine kurze Frist. Beide Seiten bezeich­
nen die Handlungen der jeweils anderen Seite als offene Ag· 
gres.slon. 

27 .Juni 2063 - Proteus versenkt unmlttelbar nach Verstrei­
chen der Frist eine Fregatte von Ares. AJs Vergeltung torpediert 
Ares ein weiteres U-Boot von Proteus. 

04. Jull 2063 - Proteus greift Ares-Anlagen In der Nähe von 
Thule an, diese werden dabei schwer beschädigt. 

2. Jullwoche 2063 - Als Vergeltung fOr den Angriff auf die 
Anlagen bei Thule bombardiert Ares die Arkologle auf��. 
Um die slc.h bietende Gelegenheit zu nutzen. weiden die: Runner 
beauftragt, dort einzudringen (QStterdämmerung). Die erhoff­
ten Beweise für die Proteus-Verschwörung werden dort aber 
nicht gefunden. 

3.-4. Juliwoche - Proteus verkJagt Ares vor dem Konzern· 
gerk.ht:shof auf horrenden Schadensersatz. Um die nötigen Be­
weise doch noch zu erlangen. mils.sen die Runner in die Raum· 
statlon Treffpunkt Raumhafen etndrtngcn (Evc/ut/QO), 

Anf.ang August 2063 - Der Konzerngerichtshof trifft die 
Entscheidung Ober die Zukunft von Proteus (Epllog). 

teus. Ziel der Aktion Ist es. die Zusammenarbeit zwischen Proteus 
und dem nordischen Konzern Kvaerner-Maersk möglkhst so z.u 
torpedieren, dass Proteus In eine Ause!nandersetzung mit dem nor· 
dlschen Konzern verwickelt wird. Gleichzeltlg wird eln Spion in die 
AG Oiemle entsandt, um nach Proteus-Leuten zu suchen, die vom 
Fl!V dort vermutet werden. Während des Runs In Skandinavien stol­
pern die Runner Ober eine Verschwörung und entdecken, das.s Pro­
teus tatsächlich dabei ist, Kvaerner-Maersk zu unterwandern. Ihre 
Entdeckung nutzt der Bankenverein, um einen Kalten Krieg zwi­
schen Maersk und Proteus heraufzubeschwören, der Proteus einen 
Zwetfrontenkrleg beschert. 

Während die Runner noch unterwegs sind, entdeckt der Spion 
des �eins tatsächlich Spuren. die aufVert>lndungen zwischen 
Proteus und der AG Chemie hindeuten und später durch die Entdek­
kungen der Runner noch eine n.asätzJ.iche Brisanz efhalten. Dabei r.illter 
allerdlng> den Versdlwörern Innerhalb der AGChemle auf. welche die 
Jagd auf ihn eröffiien. In Die Loge Ist es Autgabe der Runner, diesen 
Spklngegen die Kräfteeier AGOlefnleausBer11n her�. 

DAS GROSSE PUZZLE 
Nachdem dies gelungen ist, wird offenbar, dass an Proteus wohl 
noch mehr dran Ist, als man befürchtet hatte. Es scheint so. als ob 
die AG Chemie bis In die höchsten Ränge von Proteus Infiltriert 
wurde. Allerdings wird auch bekannt, das.s es angeblich in den Schat­
ten die so genannten Sandmann-Dateien gibt. von denen man sich 
weitere Erkenntnisse Ober Proteus erhofft, und die Proteus so wich­
tig waren, dass von Selten des Konzerns alles versucht wurde, die­
se zurückzubekommen. 
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Und so werden die Runner In frdllkfurt: Offline ausgesandt, um 
die geheimnisvollen Sandmann· Dateien zu beschaffen. die (zurref­

•fencterwelse) lm Frankfurter Schattenlandknoten vermutet werden, 
Tatsächlich schaffen es die Runner, den Kontakt herzustellen. Dabei 
Ist Ihnen allerdings ein alter Bekannter aus Berlin auf den Fersen und 
es kommt am physischen Standort des Data Havens zu einer mas­
siven Auseinandersetzung. AJs Preis fOr ihre Hilfe erhalten die Run· 
ner die Dateien und eine weitere lnformatlon: Tief im Inneren von 
Proteus gibt es eine lohnende Quelle namens }anus, aus der Sand· 
mann sein wts.sen bei.og. Diese D.ltenquelle müssen die Runner erst 
einmal durch all die Hindernisse, die Sandmann aufgebaut hat, fin­
den. In DdS zweite Cies/chtgllt es daher zunächst, einige KopfnOs.se 
zu knacken. Die Spur führt dann letztllch In die SOdsee auf die fl. 
dschl-lnseln, wo die Runner auf Janus treffen. Dieser Ist zu einer 
Zusammenarbeitdurdlaus bereit. nur müssen die Runnervorher noch 
eine Klelnlgkelt für Ihn erledigen, die sie in die grüne Hölle des 
Südseedschungels führt. 

Zwischenzeitlich schaut sich der Bankenverein nach möglichen 
VerbOndeten gegen Proteus und seine vermeintlichen Hlntcrm.1\n­
ner um. Und tatsächlich, einer der großen Zehn Ist bereit, gegen 
Proteusden weißen Ritter zu spielen: Ares Macrotechnology. 

DIE SUCHE NACH DEN GRÜNDERN 
Aber das werden die Runner erst In Puppenspieler erfahren. Monika 
StOeler-Waffenschmidt hat sich aufgrund der ersten lnformatlonen 
von }anus entschlossen, einen verzweifelten Zug zu wagen und ein 
Vorstandsmitglied von Proteus entführen zu lassen. Eine Gelegen­
heit hierzu bietet sich bei der Eröffnung der neuen Proteus-Nleder­
lassung lm nlederländlschen Europort. Doch als der Zugriff nach 
einer dramatischen Verfolgun�d gelingt, verschlechtert sich der 
Zustand der Zielperson drastisch, so dass die Runner angewiesen 
werden, sle In ein nahe gelegenes Krankenhaus zu bringen. Dort 
entdecken die Ärzte sehr geheimnisvolle Cyberware, während die 
Runner sich der wütenden Angriffe eines Proteus·Teams erwehren 
mOssen. Mit den s�rlichen Daten kehren die Runner dann nach 
Frankfurt zurück und werden in Ciok:Jiunmers frbe,zu dem Elnsledler 
Kevln Goldammer geschickt. Dort erfahren sie einiges Ober den 
ursprOngllchen Zweck der Prometheus-Stlftung (siehe oben unter 
Genesis). 

FINALE GRANDE 
Mit CAtterdJmmerung beginnt dann das große Finale der Schock­
wellen-Kampagne. 

Auch der Einstieg von Ares In das Splel kann Proteus nicht daran 
hindern, die Angriffe weiter fortzuführen, und so eine Spirale aus 
Gewalt und Gegengewalt In Gang zu setzen. Um den Kampf letzt­
lich zu gewinnen, benödgen Ares und der Bankenverein dringend 
Beweise gegen Proteus, und die sind nur In einer der hermetisch 
abgeschotteten Proteus-Arkologlen In der Nordsee zu flnden. Als 
Vergeltungsmaßnahme für vorangegangene Übergriffe von Proteus 
entschlleßt sich Ares zu einem großen Schritt: Mit so genannten 
Thorshämmern wird die nahezu fertig gestellte Arkologle auf R41m0 
sturmreif geschossen. Oie sich bietende Lücke Im sonst so perfek­
ten Sicherheitsnetz von Proteus nutzend müssen die Runner mitten 
In das entstehenden 01aos eindringen und entdecken dabei neben 
dem Hinweis, dass Proteus die relevanten Daten in Ihrer wohl si­
chersten Festung, der Raumstation Treffpunkt: Raumhafen sichert, 
einige unschöne Ergebnisse der Forschung, die Proteus an lebenden 
Menschen vornimmt. 

Proteus nutzt den milltärlschen Angriff von Ares seinerseits. um 
Klage vor dem Konzerngerichtshof In Zürich-Orbital gegen Ares zu 
erheben. Sollte das oberste Konzerngericht der Klage und den da­
mit verbundenen Schadensersatzforderungen stattgeben, muss re. 

fürchtet VY'Crden, dass Prote:us in der gesamten Auselnandersetz.ung 
die Oberl"land gewinnt. 

In der Tat ist man bei Ares in einem Erklärungsnotstand, da dle 
Daten aus der Arkologle nicht ausreichen, um den Angriff mit den 
Thorhämmern nachträglich zu legitimieren. Ein offener Angriff auf 
die Raumstation ist ebenfalls nicht möglich. Ohne Luft zu holen geht 
es daher für die Runner In Evolution direkt weiter Ins Weltall, um die 
alles entscheidenden lnformatlonen zu besorgen. Dort treffen sie 
auf den Vorstand von Proteus und enthüllen die Identitäten der Per­
sonen, die hinter Proteus stehen. Nur knapp gelingt die Aucht aus 
der Raumstation. 

NACHBEBEN 
Mit den extrahierten Informationen und Beweisen scheint das end­
gültige Ende der Proteus AG beslegelt, da Ares nunmehr eine so 
genannte Omega·Order. aJso die zwangsweise Liquidierung des 
Konzerns, beantragt. Doch Im Ep/logwendet sich das Blatt noch 
einmal In eine unerwartete Richtung. Durch Saeder-Krupps subtlle 
Manipulation wird ereicht, dass Proteus nicht aufgelöst wird, son­
dern, wie unten unter Verhelßunssklzz.Äert, weiter bestehen blelbt. 

VERHEISSUNG 
(DIE PROTEUS AG NACH DER KAMPAGNE) 
Es wird eine kurze Übergangsphase geben, In der sich die Promet­
heus-Stiftung neu konstituiert. Eifrige Mitarbeiter der Proteus AG 
aus dem mlttteren und gehobenen Management betonen. dass sie 
von der ganzen Misere nic.hß gewusst Mtten und beschäftigen sich 
damit, Konkurrenten und Vorgesetzte zu belasten, um selbst die 
Leiter herauf zu fallen. Gleichzeitig werden die Wls.senschaftler und 
Manager angehalten, sich für den Wettbewerb mit den anderen 
Konzernen Ideen auszudenken, wie denn das Wissen Innerhalb des 
Konzerns in harte Nuyen/Euro umgesetzt werden kann. 

Mitte August 2063 nimmt die Stiftung endgültig ihre Tätigkeit 
auf Helgoland auf. Ihre haupt.s:tchllche Funktion gleicht der eines 
Aufsichtsrates, der die Tätigkeit des Konzernvorstandes und damit 
letz.dich des gesamten Unternehmens kontrolliert. Wichtigstes EJe­
ment der Stiftung Ist der Stiftungsrat, dem Kevln Gok::iammervorsttzt. 

Weitere Mltgllederwerden von den durch Proteus unmittelbar 
betroffenen Unternehmen Cross Applled Technologies, Shlawase, 
Yamateßu, AG Chemie, Ruhrmetall, IFMU und Maersk lncorporated 
Assets entsandt, einen weiteren Sitz.erhält der Konzernger1chtshof. 

Besetzung des Stlftungsrat.s der Prometheus--StlfNng 
VOl'1tz<nder• Kevln Gcldammer(ohnc �) 
jean-Leon Museller (Cross Applled Technologles) 
Sohel Kolzuml (ShLawase) 
Katjana Pudowklna (Yamatetso) 
Paavo Vänkä. (Maersk lncorporated Assets) 
Mlrlam Tolka<1 (AG Chemle) 
Thomas Enderle (IFMU) 
Theodor Mlnzner (Ruhrmetall) 
Sir Henry Commton-Nelson (Konzerngerichtshof) 

Eine der ersten Handlungen der Prometheus-Stiftung ist die Be­
stellung eines neuen Konzernvorstandes, Vorstandsvorsitwlrd 
Kevin Goldammer. Der Vorstand nimmt unmittelbar darauf die Ver­
handlungen über den zu zahlenden Schadensersatz auf und erzielt 
schnell eine Übereinstimmung dahingehend, dass für die Nutzung 
der unterschlagenen Patente grundsätzJlch Ausgleichszahlungen an 
die geschädigten Konzerne zu leisten sind, diese dafür aber auch 
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kommenJeH genutzt werden dürfen. Patallel dazu beginnt der Vor­
stand mit der Restrukturierung und der Säuberung des Konzerns, 
eine Aufgabe, die noch auf Jahre hinaus Arbeit bedeutet. Der Kon­
zern wird In die vier reglonalen Unterabtellungen Nordsee (Inkl. 
AOL &. Ostsee), Atlantik, Pazifik&.. Indischer Ozean und Weltraum 
gegliedert, unter deren Dach die zahlreichen Unternehmen, die bis­
lang nur lnofftzlell zur Proteus AG gehörten, sowie die Arkoblocks 
Integriert werden. 

Parallel dazu setzt Kevln Goldammer unmittelbar so genannte 
Ethlk-Kommls.sionen ein. die angeblich den Umbau begleiten und 
„ethisch nk.htvertretbare" Proiekte stoppen sollen. Tatsächlich han­
delt es sich um eine Art Innere Revision (also eine Art Interner 
Geheimdienst), die dafür sorgt, dass Goldammer über alle wesent­
llchen Vorgänge Innerhalb des Konzerns Informiert wird. 

Mit der Reaktivierung der Prometheus-Stlftung wird auch deren 
ursprilngllche Satzung reakttvlert. Dies bedeutet, dass de< ursprüng­
llche Zweck, die {Meta)Menschhelt auf schwerere Zelten vorzube­
reiten, auch weiterhin verfolgt wird, allerdings nunmehr unter den 
wachsamen Augen de< bet<!ligren Konzerne und des Konzerngerichts­
hofs. Es bleibt abzuwarten, inwieweit sich dies mit der nun vor allem 
wht>chaft!Jchen A"51ichtung de< Proteus AG In Einklang bringen l.'isst. 

Oie Verhandlungen über die Schadensersatzzahlungen an den 
Konzerngerichtshof und die Ausglelchsz.ahlungen an die von der 
Ve!>Chwlirung betrolr.nen Konzerne dauern blsMitte 2064 an, wobei 
der Vorstand es glänzend versteht, die beteiligten Konzerne gegen­
einander auszusplelen. Hierbei hilft auch die ständig Im Hinter­
grund stehende Drohung, dass eine zahlungsunfähige Proteus AG 
für niemanden von Jnter6Se Ist. 

raonus AG 
Zenlrale: Helgoland, AOL 
VonWMls o: 't:rind�r/ClO: Kevtn Goldammer 
-Aktlengesell5chalt 
� 
PrometheYS-Söftung ( 100%) 

................ 
Proteus Nord>ee (lnkl. AOL, Ostesee) 
� Art<oblock Helgoland 
1 9' II o Evelyne Kut:zne 
l'!Oteu5-Atiantik 

""-uartlen Art<oblock Osaka 
ResloMllelten Xlaoblng Zhang 
Proteus-Space 
llou........,_, Art<oblock T...telslnseln 
b:9'o1Yllelte1. OanielleSouk!re 

Wklltl1e Todlterunternebment Aquatech, Oceanwl­
de TransportTechnologles, NewWortd Entef])flscs, Prollfe 
Bknclmologles. Freud Mentalservlce AG, Genius lnc. 

GESCHÄFTSFELDER UND RESSOURCEN 
Oie Proteus AG wird In den kommenden Jahren vor allem In den 
Geschäftsfeldern präsent sein, In denen sie bereits Ober ein gutes 
Know-How verfügt. Dadurch, dass jahrelang Forschungsdaten zwi­
schen den lnftzlerten Konzernen ausgetauscht und kombiniert wur­
den, beftndet sich das Level der T echnlk {Prozeduren, Gerä.tschat­
ten, etc.) in einigen Bereichen bereits weit jenseits der derzeitigen 
Technologiekurve (sozusagen Über-SOTA). Da man auch In Zukun� 

den Synergiceffekt nutzen will (wenn auch nicht In dem bisherigen 
Maße), strukturiert die Proteus AG ihre Geschäftsfelder In .spezlelle 
Sparten, die jeweils unterhalb der oben angegebenen Regionaldivi­
sionen operieren, aber miteinander sehr eng kooperieren, um sich 
so gegenseldg zu „befruchten„. Aus Proteus wird so ein Konzern, 
der sich auf die spe.z.lellen Teilbereiche konzentriert, In denen er 
einen Vorsprung vor seiner Konkurrenz hat. Er wird den AA-Status 
halten können, auch wenn es ftnanzlell erhebliche Einbußen gibt. 

humfalnt- und Aquatechnologje 
Proteus verfügt Ober zwei Abschussbasen für Raketen auf den Teu­
felsinseln und vor Ecuador. Damit können auch In der Zukunft Satel­
llten in den Orbit geschossen werden, was nach wie vor ein lukrati­
ves Geschäft Ist. 

Zusammen mit Kvaerner-Maersk und der IFMU arbeitet Proteus 
an Shuttles nach dem Shlger-Prlnzlp, die nicht mehr aufzusätzlic.he 
Trägerrakten angewiesen wären. Sollte hierein Durchbruch erzielt 
werden. würde dies die Raumfahrt revolutlonleren. da die Kosten 
für den Rdumftug erilebllch gesenkt werden könnten. 

Nicht zu vergessen Ist auch, dass Proteus mit Treffpunkt: Raum­
hafen über eine eigene Raumstation verfügt, In der eifrig an Werk­
stoffen, blotoglschen und chemischen Prozessen und an botani­
schen Verfahren (hydroponlsche Gärten) unter Schwerelosigkeit 
geforscht wird. Ziel des Raumfahrtprojekts ist es weiterhin, eine 
von der Erde autarke Station zu schaffen, wozu weiterhin an künst­
llchen Biosphären, Lebenserhaltungs-. und Recydingproz.essen ge­
forscht wird. Ziel Ist auch ein bemannter Raumftug zum Mars und 
der Bau einer Mars-Station In 10-1 S Jahren. Der Bau eines weiteren 
größeren Habitats ist außerdem In Planung. 

Auch Im Bereich der Aquatechnologie ist man weiterhin ambi­
tioniert, schließlich verrugt man über zahl reiche See- und Tiefseela­
boratorien und -einrichtungen, die bereits eine Teilautonomie von 
der Oberfläche erreicht haben. Von daher Ist es kein Wunder. das 
die Tiefsee- und Weltraum-Sektionen des Konzerns sehr eng mit­
einander zusammenarbeiten. 

Schwerlndustrte &.. F�rzeugbau 
Auch im Bereich der Schwerindustrie wird Proteus seine Nischen 
ftnden. Im Berekh der RDhstoffgewlnnung, der Ölförderung und Im 
Unterwasserbergbau dürften sie mit der ihnen zugehörigen flrma 
Aquatech In der ersten Liga mltspielen. Ein r.veiter großer Bereich soll 
das Baugeschilltwe<den, hief "'11 Proteus die Erfahiuigen Insbesonde­
re aus dem Bau von ArkcMoglen in extremen Um'Jl.leltbedingungen ge­
winnbringend nutzen. Schon seit 2060 verfügt Proteus über einige 
Patente für .spezJelle Bauverfahren bei automatisierten Bauprojekten. 

Derdrttte große Bereich Ist der Bau von (Unter-)Wa.sserfahrzeu­
gen aller Art wie zum Belsplel die Proteus K-72 (eine semlautono­
me Wartungs- und Reparaturdrohne zum Einsatz. auf unbemannten 
Schiffen. RJgger3.0ID,S. 180), die ProteusKS-21 (eine Unterwas­
ser-Überwachungsdrohne, Rlgger 3.0 I D, S. 184), der Proteus Nord­
stern (ein Trawter, Rigger 3.0ID, S. 201 ), der Proteus AG Diver (ein 
Mlnl-U-Boot mit Elektroantrieb, Rlgger 3.0D, S. 205) und der Pro­
teus AG Porpolse (ein Unterwassersc.hlltten, Rigg er 3.0 I D, S. 206). 
Weitere Belsptele für Proteus-Drohnen sind Im Kapitel Götterdäm­
merung zu ftnden. Proteus hat schon für das Jahr 2064 angekündigt, 
weitere Produkte unter dem Label Aquatech herausz.ubrtngen. 

Ger� In der Sparte Fahrzeugbau hat Proteus in letzter Zelt durch 
die {Wieder) Entdeckung von Alghtships (ßodeneffektflugzeugen) 
von sich reden gemacht (Mephlsto-Ro/lensplelmagd.Zin #20,. Exi­
stierten bisher nur wenige dieser Proteus--Alghtshlps vom Typ M6v.-e, 
Seeschwalbe, Albarross und Zeisig, hat der Konzern Inzwischen 
angekündigt, mit der Hiife von Ruhrmetall in die Massenprodukti­
on zu gehen. 
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Mllltlrtechnologle 
Im Mllitkberelch wird Proteus ebenralls seine Erfahrungen und St\r­
ken der letzten Jahre aussplelen. Dies bedeutet vor allem T�\tigkel­
ten Im Bereich des mlllt.\rischen Schiffsbaus und der mllltärlschen 
Sicherheit. Bclsplele aus der Produktpalette sind Atom-U-Boote. 
mllitärlsche Sonarsysteme und ein ganzes Sortiment von Hochlei­
stungstorpedos. 

Computerwissenschaften 
Proteus hatte sich bei den Computerwissenschaften bislang eher auf 
die Kontakte Innerhalb Shiawases, Yamatetsus und-über die Aet:..­
von Müller-SchlOter-lnfotech vertassen, sodass hier nur wenige ei­
gene Produkte zu erwarten sind, bei denen aber Immer noch dle 
ehemalige Paranoia durchscheint. Dies sind vor allem lelstungsfähl­
ge Ver- und Ent>Chlüsse!ungssoftware, psydlo<rophe IC, die Program­
mierung hochle!stungslählger Knowbots und das Design von kUnst!l­
chen Persönlichkeiten für den N\edlen- und Unterhaltungsmarkt. 

Nll.rungsrnlttelproduktlon 
Hier darf man vor allem gespannt sein, wie sich Proteus In dem 
mörderischen Wettbevvert:> behaupten v.111. Der Konzern verfügt Ober 
reichliches Wissen über synthetische Nahrung, übervlelf.\lttge gen­
technisch veränderte Pflanzen und Tiere sowie über reiche Erfah­
rung In der Ausbeutung der natürlichen Ressourcen der Meere. In­
wiefern dieses Wissen aber In eine funktionierende fv\assenproduk­
tlon umgesetzt werden kann, erscheint eher fraglich. Wahrscheinli­
cher Ist hier, dass man slch auf sehr spezielle Produkte zurOckzlehen 

Umwelttechnologle 
Die neue Proteus AG gründet als eine der ersten UmstNkturierungs­
maßnahmen New World Enterprlses, In der die gesamte Umwelt­
technologie konzentriert und vermarktet werden soll. Damit sollen 
die Kenntnisse, die Im laufe der Jahre Im Bereich des Arkologiebaus 
und darnk In der Manipulation von abgegrenzten Umwelten und In der 
Reinigung von verseuchten Rohstoffen gewonnen wurden, Im Laufe 
der Zelt In Produkte oder Dienstlelstungei umgesetzt werden. 

Ebenfalls In diesem Bereich Ist die Verwaltung und Verwertung 
der diversen Arkologlen angesiedelt, auch dies soll das neue Ge­
sicht der Proteus AG symbolisieren. Mit Spannung wurde bereits 
die Ankündigung aufgenommen, nach denen weitere Arkologlen 
gebaut werden sollen, die In den Bereichen Sicherheit und Lebens­
qualität keine Wünsche offen lassen und in der Interessierte und 
fl.nanzk.räftlge Personen ein lebenslängllches Wohnrecht erwerben 
können .sotlen. 

Blotechnologle &. Gentechnik 
Es Ist schon länger bekannt, dass die Proteus AG Im Bereich der 
genedschen Umweltmodißkatlonen {siehe SOTA 2003, S. 26) mit 
Ihrem Label WesTech weltweit führend Ist. Nachdem nun bekannt 
wurde. dass Ober längere Zeit Zugriff auf die Forschungsergebnisse 
von Shlawase, Yamatetsu und der AG Chemie bestand und diese 
Kenntnisse auch verwertet werden können, darf man Im Gebiet der 
Gentechnik einiges von der Prmeus AG erwarten, zumal Proteus 
viellelcht skrupelloser als jeder andere Konzern die Gentechnik­
forschung gerade an Menschen vorangetrieben hat. Zwei Beispiele 
sind die Lebewesen aus den K.aplteJn G6trerddmmerungund Evolu­
tion. Zwar mag diese Vorgehensweise ethisch bedenkJlch sein, sie 
sorgte Jedoch dafür, dass eine Reihe von Erkennmlssen (die Im übri­
gen nicht nur auf Metamenschen sondern auch aufTiere und Crltter 
angewendet werden können) gewonnen werden, die Proteus auf 
dem Gebiet der Gentherapie und der direkten Proteinsynthese ei­
nen sehr ordentlichen Vorsprung verschaffen. Der Haken an der 

Sache Ist, dass noch einiges an Zelt und Geld aufgewendet werden 
muss, bis der Konzern serienreife Produkte anbieten kann. 

Ähnllchesglltfürden Bioware-Bereich, In dem die Marke Better 
Bodyvor allem filr Produkte stehen soll, dle auch im alltäglichen 
Leben von Hilfe sein sollen. 

Zusättllch zu bekannten Blotechnologfe-Produkten widmet sich 
ein Tell der Proteusforschung In diesen Bereichen ganz unkonven­
tionellen Forschungen, der Verschmelzung von bfologisc.h-cheml­
schen Elementen mit der Technik bzw. dem Ingenieurswesen. Ziel 
ist es z.B. neue Werkstoffe durch Biokristallisation oder andere Tech­
niken zu revoluttonleren. Dle Nanotechnologle spielt hierbei eben­
falls eine große Rolle. 

Cybertechnologle 
für Überraschung hat die Meldung gesorgt, dass die Marke CySy­
stems, die für gute Produkte Im Bereich der He.adwarc (siehe Mensch 
und J\llitsdJ/ne 3.01 D, S. t 2) bekannt Ist. der Proteus AG zugerech­
net werden muss. Zwar Ist das Wissen vor allem bei cerebro-neuro­
naler Cyberware Innerhalb des Konzerns sehr weit fortgeschritten 
(siehe Der Vo�tand), doch besitzt man weder die Erfahrung noch 
die Möglichkeiten, diese In Serienprodukten herzustellen. Yama­
tetsu könnte bei der Etablierung dieser Anlagen hilfreich sein, doch 
wird es zäher Verhandlung bedürfen, bis sich der Großkonzern be­
reit erklärt, dem Konzern einen Tell seiner Sparte zu überlassen. 
Wahrscheinlicher Ist. dass die Erzeugnisse unter dem Label Yama­
tetsu In Zukunft erhältilch sein werden. 

Dlenstlelstungen 
Nachdem die Proteus AG nicht mehr so gezwungen Ist. Ihre Tätig­
keiten hinter einem Sicherheitswall z;u verbergen, kann sie die vor­
her gewonnenen Kenntnisse nun auch auf dem freien Markt anble� 
ten. Ein Bereich soll die Beratung in Sicherheitsfragen sein, von der 
Aufdeckung von Sicherheitslücken bis zur Installation von komplet­
ten Sicherheitssystemen. wobei man teil weise sogar auf die kon­
zerneigene Hardware zurückgreifen kann. 

Ein weiterer Bereich Ist der Einsatz des virtuellen Therapeuten. 
den man Im Kapitel Die 56hne Lo/ds bereits kennen lernen konnte. 
Dleser kann sowohl zur Behandlung diverser psychischer Krankhei­
ten als auch für so triviale Zwecke wie die Konditionierung zwecks 
Leistungssteigerung oder einfach nur für das persönllche Wohlbe­
finden eingesetzt werden. 

Die Proteus AG wird auch Im medizinischen und biotechnischen 
Bereich ihre Dienste an den Metamenschen bringen. Dies gilt insbe­
sondere fUr den Einbau von Bio- und Cyberware und den Betrieb 
entsprechender medizinischer K.Jiniken. 

STANDORTE DER PROTEUS AG 
Bisher nutzte Proteus die Arkoblocks vorrangig als Bollwerke ge­
gen Entdeckung und zum Zweck der Geheimhaltung und sicherte 
sie In einem Maß, das nur paranoid genannt werden kann. Zu Zeiten 
vor der MetamoJphose besaß jede Arkologle einen Tarnnamen (einen 
biblischen Ort), sowie ein Spezialgebiet auf dem gefo<scht wurde. 

Nach der Umstrukturierung wurden die Arkologlen nach ihrem 
Standort den neuen ReglonaldMsionen zugeteilt (siehe Kasten). Sie 
sind sozusagen Proteus' größte Tochterfirmen im Range eines na­
tionalen Konzerns {A-Konzern). 

Mit einer Grundfl.'iche von 500 mal 500 Metern und einer Höhe 
von mehr als 1 . 700 Metern slnd die Arkoblocks gigantisch. 

Rechnet man mit etwa 100 Etagen Wohnfläche mit SO Quadrat­
meter pro Person, könnten {theoretisch) in einem Arkoblock etwa 
eine halbe Miiiion Menschen untergebracht werden. Von diesen „ech­
ten Arkoblocks" existieren jedoch nurvier Stück (Wiiheimshaven, 
Cuxhaven. Gronlngen und Emden). die restlichen Arkologlen sind 
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bei weitem kleiner. Grundsätzlich kann man davon ausgehen, dass 
sich zu Zeiten vor der Kampagne etwa 10.000--20.000 Leute In 
den Arkologlen aufhielt, das meiste davon �nützliches Personal„ 
{also ohne Famille). Nach der Umstrukturierung wird vle! Wert dar­
auf gelegt, die Arkoblock.s auch für Famlllen attraktiv zu machen. 
Waren die Anlagen früher vor allem Testgelände für Soziologlestu­
dien an Menschen unter Bunkerbedingungen (Klaustrophobie, Para­
noia), versucht man nun anhand der Ergebnisse der Studien den 
Auslösern für solche Verhaltensweisen effektiv durch ein ausge­
prägtes Sozialleben (Trldeo-Theater, Elnkaufsmellen, künstliche 
Gärten) entgegenzuwirken. All diese Annehmllchkelten sind jedoch 
erst im Entstehen begriffen und es wird sicherlich einige Zelt dau­
ern, bis die kalte, sterile und bedrohliche Atmosphäre aus den Ar­
koblocks beseitigt Ist. 

Da die Arkologlen auch weiterhin Labore und Produktionsanla­
gen beinhalten, kann man davon ausgehen, dass In den großen Ar­
koblocks etwa 30.000 Einwohner leben. In den kleinen entspre­
chend weniger (ein Drittel bis ein Viertel). 

ÜBERSICHT REGIONALDIVISIONEN 
&.ARKOBLOCKS 2063 
PROTEUS NORDSEE (INKL. EUROPA, OSTSEE) 

Konzernzentrale Helgoland, ADL (Jerusalem): 
Konzernzentrale und Zentrale der Nordsee-Division. 
Hauptquartier der Nordsee-Armee. 
Standort für die wesentliche Hardware des Deep Blue-Netzwerks 

und des Proteus-Net. 

Verwaltungszentrum Bertln (Meglddo): 
Bürokomplex, dervor allem die Verwaltungsaufgaben des Konzerns 

übernimmt, d.h. Personalver.·\'altung, Öffentlichkeitsarbeit, Werbung. 

Arkoloblock Emden, ADL {Nazareth): 
Großer Arkoblock mit angeschlossener Schiffswerft. 
Forschungs- und Produktionsschwerpunkt liegt vor allem Im De­

sign und Bau von Schiffen, U-Booten und Unterwasserdrohnen. 

Arkolobloc:k Wllhelmshetven, ADL ßerlcho): 
An der ehemaligen Küste zwischen Bremerhaven und Wilhelms­

haven gelegener großer Arkoblock mit weltläuftgem Labor-For­
schungskomplex und medlzlnlscher Klinik. 

Forschungs- und Produktionsschwerpunkte liegen ln den Berei­
chen Genetik, Pharmazeutischer Chemie und Medizin. 

Arkolobloc:k Cuxhaven, AOL (Zefat): 
Großer Arkoblock. mit Fertigungs- und Fabrikationsanlagen. 
Forschungsschwerpunkt llegt vor allem auf der Erforschung neu­

er Werkstoffe und Innovativer Fertigungsmethoden (z.B. Biokristal­
lisation). Produktionsschwerpunkt: Komponenten für den Bau von 
Arkologien, Oz.eanhabitaten und anderen Einrichtungen. 

Arkoblock Gronlngen, VNL (Kapernaum): 
Großer Arkoblock mlt Fertigungs- und Fabrlkationsanlagen. 
Forschungsschwertpunkt: Militärtechnologie. 
Produktionsschwerpunkt: Flightships, militärische Hardware. 

Niederlassung Europort, VNL (Askalon): 
Logistik.zentrale für die Nordsee-Arkologien, Handel mit Pro­

teus-Produkten. 

Arkologle SOX, AOL (Musada): 
Laborkomplex, der vor allem der Strahlenforschung und Studien 

der Biogenese und Entw1ck.lungsbiologie an Fauna und Flora unter 
Strahlungselnftuss dient. 

Arkologle Rom11, Skand. Union (Bethlehem), 
derzeit In Reparatur. 

Tellmobller Arkoblock., der bei Fertigstellung komplett unter die 
Wasseroberftäche gesenkt werden kann. 

Schwerpunkt Computerwissenschaften, Psychologle, Erschaffung 
von künstlichen Persöntichkeltsproftlen, Medien. 

Arkoblock Gdaiisk (In Planung): 
Joint Venture mit polnlschem Schiffsbau-Konglomerat Pomorze 

Zespol Stocznlo....-y (Schatten über Europa). 

alte Nordsee-Plattformen: 
Dlverse Aufgabe: Erdölförderung, Truppenstützpunkte, Versor­

gungslager, Horchposten. 

PROilUS PAZIFIK &.. INDISCHER OZEAN 
Arkologle Osaka. JIS (Tyms): 

Zentrale der Pazifik-Division. 
Forschungsschwerpunkt: Umwelttechnologien; Produktions­

schwerpunkt auf Komponenten für Weltraum- und Aquatechnolo­
gle, sowie Umwelttechnik. 

Arkologle Oklnawa, JIS (Sldon): 
Kleiner Arkoblock mlt medizinischer Klinik. 
Forschungs- und Produktionsschwerpunkt In den Bereichen Bio­

technologie und Cyberware. 

Arkologle N.lhe HJs Im Südpazifik (Gethsemane): 
Koordinierung der Unterwasser-Rohstoffgewinnung Im Pazifik. 
Geosphären-Forschung, Anpassung von Flora und Fauna an toxi­

sche Lebensbedingungen. 

MlnlMkologle Nähe Vancouver, Sa.llsh-Sldghe (Sinai): 
Erste nordamerikanische Forschungsstation. 
Schwerpunkt auf magischer Forschung und Talesma-Gewlnnung. 

PROilUS ATLANTIK 
Ad<oblock """°rta·WltwateßCand-VMI, Oranfe· Vty5taat (Im Bau) 

Kleiner Arkoblock, Zentrale der Atlantik-Division. 

Arkoblock Trlstan da Cunha (Magdala) 
Forschungseinrichtung mit einer Vielzahl künstlicher Gewächs­

häuser. 
Nahrungsmlttelforschung und -produktlon. 

PROTEUS SPACE 
Arkologle und Weltraumhafen Teufelslnseln, Französisch Gua­
yana {Ilath): 

Weltraumhafen und Bodenstation für Treffpunkt: Raumhafen; Zen­
trale der Division Proteus Space. 

Forschung und Produktion von Komponenten für die Weltraum­
technologie 

(Detailllerte Beschreibung siehe Im Schweif des Kometen). 

Arkologle vor Ecuador auf lsla Puna (Eloth): 
Zweite Abschussba.sis neben den Teufelsinseln mit gigantischem 

Computermainframe. 
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Neben Forschung an Komponenten für die Weltraumtechnik liegt 
der Schwerpunkt auf Exo-Wlssenschaften. Astronomie und Astro­
geologie, Terraformlng. 

Raumstation Treffpunkt: Raumhafen. La.Grange-Punkt t. f.r­
dorbtt (Iden): 

Teile der Station sind an die AG Chemie, Transys Neuronet und 
die ECC vermietet und werden ebenfalls zu Forschungszwecken 
genutzt. 

Orbitalhabltat. Forschungsstation mit Schwerpunkten künstliche 
Bioophäre, kOnstticheGrav!tatlon. (Human-)Genetlk, Entwid<lungsbio­
logl<!, Mlkrobk>logle und Werl<stoffforschung unter Schwerelosigkeit. 

SPIELLEITER-INFORMATIONEN 
Nachdem nun das Mysterium um Proteus gelüftet Ist, stellt sich die 
Frage, wleSle als Spielleiterden Konzern ....-elterhin einsetzen können. 

PROTEUS ALS KONZERN 
Zum einen Ist die Proteus AG ein Konzern, der selbstversfändlich 
mit anderen Konzernen Im Wettbewerb steht und auch In den Schat­
ten eine entsprechende ndgkeit entfalten wird. Insbesondere Ares 
und Aztec.hnology werden aufgrund des Veriauf'S der Ereignisse In 
Epflog einen gewissen Groll hegen. Aber auch die Konz.erne, In 
deren HauptgeschAft:sfeldern die Proteus AG demnk.hst offen t\­
tlg Ist, werden sicherlich wachsam sein. 

Natürilch wird die Idee von der Anpassung von Flora/Fauna und 
auch des Menschen an extreme Umweltbedingungen wie Tiefsee, 
HJtze. Kälte und Weltall oder zumindest geringen Luftdruck auch 
weiterhin verFolgt. Für Sie eröffnet dies eine Unzahl an Möglichkei­
ten für lebensfeindliche und/oder exotische Settings und Plotele­
menre. 

Hausputz 
Da der Vorstand eine Ethlk-Kommissk>n eingesetzt hat, die aUe Pro­
jekt- und Forschungsergebnisse kritisch hinterfragt, sind Konflikte 
mit bisherigen Forschem vorprogrammiert, die bisher keinerlei Rück­
sicht auf solche _Details- nehmen mussten. 

Von daher sind viele Wissenschaftler darln interessiert, z.u Kon­
zernen z.u wechseln. die In dem Ruf stehen, Ihren Mitarbeitern bei 
Ihrer Forschung „freie Hand" zu lassen (Yakashlma, Universal Omnl­
tech, Aztech), mlt Ihren Forschungsergebnissen versteht sich. Na­
türlich werden auch die Konzerne mit der Zelt erkennen, dass Pro­
teus�Wlssenschahlers aufgrund Ihrer einzigartigen Kenntnisseei­
nen hohen Marktwert besitzen. E.xtrakttonsjobs werden daher In 
Zukunft" keine Seltenheltdarstellen. Aus demselben Grund kann es 
aber auch sein, dass Runner von Proteus angeheuert werden, um 
eben ihre wertvollen Wissenschaftler vor solchen Übergriffen zu 
schOtten. 

lndustrtesplona.ge unter erschwerten Bedingungen 
Neben den Arkoblocks verfügt Proteus Ober eine Reihe von Anla­
gen (LB. For5C.hungselnrichtungen), die zum Tetl an sehr abgeschie­
denen Punkten der Erde (Tiefsee, Nord-/Südpol) liegen oder die nur 
Im Verborgenen für Proteus tätig sind. Mit der Politik der Öffnung 
und die Betelllgung diverser Konzerne kann es durchaus passieren, 
dass das Wissen um solche Standorte auch zu anderen Konzernen 
dringt {oder bewusst weitergeben oder verltauft wurde). Von daher 
könnten Runnervon Konzernen an geheuert werden, um Forschungs­
daten oderetnen Prototyp aus diesen entfernten Enklaven zu stehlen. 

Interne Differenzen 
Durch die Zu.sammenarbelt mit verschiedenen Armen, die alle un­
terschiedlichen Nutzen aus der Steuerung der neuen Proteus AG 

bez.iehen wollen, gibt es unzAhllge interne Differenzen. bei denen 
die Runner RJr oder gegen Proteus a.gieren können. Zum einen um 
den Einfluss einer Kooperatlonsflrma gegen eine andere z.u verstär­
ken, zum anderen um Ressourcen zu verschieben oder Machtein­
iltisse zu verändern. 

Wledergutma.chung 
Stoff für etliche weitere Shadowruns bietet auch die Auseinander­
setzung über die Zahlungen der Proteus AG an den Konzernge­
richtshof und die betroffenen Konzerne. Wer hier Ober die Strategi­
en und Internen Absprachen der Konkurrenten informiert Ist, ver­
fügt Ober einen kaum zu überschätz.enden Verhandlungsvorteil. 

DIE ÜBERRESTE DER VERSCHWÖRUNG 
Wie Im Epllogzu lesen war, sind alle fast GrOnder gefasst worden. 
Die verbliebenen Gründer reprAsentleren die flnstersten Selten der 
Proteus-Versch'W'Örung und \YC'fden In diesem Sinne weiter tätig sein. 

Da ist zunächst der unter der Bezeichnung Barrholomäus agie­
rende Kopf der Verschwörung bei der AG Chemie. Prof. Dr. Johan 
v..n Groenlghen. der sich der Verhaftung entziehen konnte und 
seitdem auf der Flucht vor dem Konzernger1chtshof und der AG 
Chemie ist. Van Groenighen wurde- ähnllch wie Monika StOeler­
Waffenschmldt-unmltt�barvon Nachtmeister in der Nutzung sei­
ner ma.gischen Fähigkeiten geschult. 

Noch gefruir11cher Ist der unter dem Tarnnamen }al<obusbel Ruhr­
metall agierende Gründer Theodol' Mlm.ner. 

Mlnzner ahnte ab einem bestimmten Punkt während der Kampa­
gne, dass die Proteus AG die Auseinandersetzung mit dem Frank­
furter Bankenverein und Ares nicht gewinnen würde, und beseitigte 
alle direkten Hinweise auf sich selbst. Außerdem schaffte er sich 
mit seinen Vorrechten als Grtlnder gesonderte Zugänge w den Pro­
teus-Systemen und löschte Hinweise auf besondere Forschungsba­
sen. die er fOr seine persönlichen Zwecke benuttte, darunter ein 
nahezu autonomes Tiefseehabitat mit Namen Ardfclt. Bislang konn­
te Mlnzner unentdeckt bleiben und sitzt Inzwischen sogar als der 
Vertreter von Ruhrmetall lm Stiftungsrat. Er nutz.t dort seinen Ein­
fluss und sein beträchtliches eigenes Vermögen, um unter der Hand 
seine Ziele weiter w verfolgen. 

Schließlich Ist noch die Im MIFD von Shlawase t\tige Gründerin 
Dr. Mldorl Wiltan.ü>e Obr1g. die unter Hausarrest gesetzt wurde 
und de facto eine Gefangene Ist. Allerdlngs sind ihr einzigartiges, 
1.itultlves Talent filr MIFD so wichtig, dass man es nicht wagen wür­
de. diese FMllgkelt durch eine Befragung mlttels Drogen oder BTI.s 
zu sch!dlgen. Außerdem wurden von Selten Groenlghens Schritte 
unternommen, die es Watanabe nkht möglich machen werden. Ihre 
beiden Mitverschvvörer (vor allem Mlnzner) zu verraten (siehe Epilog}. 

PROTEUS UND DIE ÖFFENTLICHKEIT: 
WAS TATSÄCHLICH ANS TAGESLICHT DRINGT 
Der Konzernger1chtshof und die anderen Mltspieler werden dafür 
sorgen, dass nur recht wenig von den tatsächlichen Geschehnissen 
und Ihren Hintergründen an die Öffendlch�lt dringt. Diese erfährt 
eigentlich nur, dass es z.u Verwicklungen gekommen Ist und dass 
diese nach dem plötzlichen Tod des Proteus-Vorstandes geklärt 
werden konnten. Weitergehende Fragen bleiben in der Hektik und 
Kurzlebigkeit des Nachrichtengeschäfu; unbeantwortet und weiter­
gehende Nachforschungen werden diskret unterbunden. 

Die Proteus AG gibt einen Wechsel der Gesc.häft:spolltik bekannt 
und präsentiert mit Kevln Goldammer einen neuen Vorstandsvorsit­
zenden. dessen Integrität Ober alle Zweifel erhaben Ist. Sie wird In 
den kommenden Jahren In der Öffentlichkeit weitaus präsenter sein 
und sich bemOhen, sich das Image eines an dem Wohl der Mensch­
heit orientierten Unternehmens zu geben. 
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