Ausgabe 65
Oktober 2001

Ein Abenteuers fur Shadowrun

41!

S SNV EE
nkheiten,im
Rezensionen

Kobolds ate my baby, Harry Potter, Die Simpsons, u.m.

Die,Geschichte,deyFolter,

»

1. Teil: Die historische Sicht




JAGD AUF EINEN ROBOTER

- EIN SHADOWRUN ABENTEUER -

DEr ANFANG

Das Abenteuer spielt 2057 zur Zeit des
Konzernkrieges. Die Runner warten im Flug-
hafen in einem Restaurant auf den John-
son, der sie sprechen will. Er hat sie ndmlich
mitten in der Nacht wachgeklingelt und
zum Flughafen beordert. Nun wartet das
Team schon eine Viertelstunde auf den Kerl.
Plétzlich steht ein dicklicher EIf mit Schnurr-
bart und Militarklamotten am Tisch und
setzt sich ohne vorher zu fragen. Er stellt
sich als Leutnant Davis von der CAS Luft-
waffe vor und zeigt den Runnern seinen
Militdrausweis. Mit einer Wahrnehmungs-
probe (gegen 2) erkennen die Runner seine
Stimme als die vom Telefon wieder. Er fragt
die Runner, ob sie sich zutrauen, in eine
Ares Space Niederlassung einzudringen und
ein Top-Secret Projekt zu stehlen. Wenn
nicht, dann nicht. Wenn ja, dann kommt er
zur Sache.

DER AUFTRAG

>>>> In einer Ares Niederlassung in
der Néhe von Norfolk werden die Geréte
flir die Weltraumstation ,, Daedalus* gewar-
tet - darunter auch ein Weltraumkonstruk-
tionsroboter, der mit neuester Technik auf
dem Sektor der Satelliten-Wartung aus-
gestattet ist. Wenn Ares ihn auf die Dae-
dalus bringt, kénnte es bald eine Flotte
von Spionagesatteliten ohne grofen Auf-
wand betreiben. Das wiirde unsere Geheim-
dienstabteilung um Jahre zuriickwerfen, was
unweigerlich zur Folge hétte, dass Ares
unsere Regierung in der Tasche hat. Der
Roboter soll mit einem Spaceshuttle zur Dae-
dalus gebracht werden, wo er von seinem
Erfinder Dr. Gothmy installiert werden soll.
Das Shuttle wird in drei Tagen zur Daedalus
abfliegen. Unser Militdr kann die Konzern-
zone aber erst in vier Tagen besetzen. Sie
mlissen den Roboter stehlen, das Spaceshut-
tle in die Luft jagen oder auf eine andere Art
auller Gefecht setzen und Dr. Gothmy ent-
weder zur Zusammenarbeit mit der Spiona-
gebehérde (liberreden oder ihn téten. Die
Regierung bezahlt 250.000 Nuyen fiir die
Erfiillung aller Auftrdge. Sie kénnen nun
noch ihre Ausriistung hohlen und etwas
einkaufen. Wir fliegen in drei Stunden am
Schalter vier ab.< <<<

DIE ANKUNFT

Nach dreiflig Minuten Suborbitalflug
landet ihr am Norfolk Airport an der Grenze
der CAS. lhr schleppt eure Koffer mit Waffen
und Ausristung durch die Zoll Sperre. Als ihr
die Laserabtastung durchschreitet kommen
drei finster dreinblickende Trolle mit Ruhr-
metall MGs drohend auf euch zu. Als sie
euch gerade abflihren wollen zieht Davis
den Militdrausweis aus der Tasche und ihr
kénnt passieren. Die Runner kénnen sich
in der Stadt umsehen und zum letzten
Mal ihren Vorrat an Ausriistung auffrischen.
Oder sie fahren gleich mit Davis nach Cle-
verwood - der Ortschaft, die dem Ares
Gelédnde am néchsten liegt. In der Stadt
werden die Runner nicht behelligt solange
Davis bei ihnen ist. Wenn die Runner zu
lange Norfolk erkunden dréngt Davis zur
Eile. Er will nach hoéchstens drei Stunden
losfahren.

CLEVERWOOD

Cleverwood ist eine Kleinstadt mit 9.800
Einwohnern. Es gibt ein Einkaufszentrum
und ein Angelgeschéft. Einige Schmuggler
treffen sich 6fters in der Kneipe ,,One Trogs
Eyes“. Hier kann man Connections knlipfen
und Synthetikbier saufen - auch die Soja-
pizza ist sehr beliebt. Im Hotel ,,Markt-
platz® schlieBlich kénnen sich die Runner
ein Zimmer mieten. Arkan it hier regel-
maRig Brétchen. Wenn die Runner sich mit
Davis treffen wollen finden sie ihn beim
Rathaus. Das CAS Militér hat eine 120 Mann
starke Truppe fiir den Einsatz in vier Tagen
nahe der Stadt zusammen gezogen. Ares hat
darum seine Sicherheit verstarkt. Es fiihren
drei Stralen aus der Stadt eine nach Nor-
folk, eine zum néachsten Dorf und eine zur
Ares Anlage. Davis stellt den Runnern sein
Auto (einen Fort Pickup) zur Verfligung und
dréngt sie einen der Auftrage zu erfillen.
Wenn sie einen erfiillt haben sollen sie ihn
am Brunnen vorm Rathaus treffen und es
beweisen. Wenn das Shuttle in die Luft fliegt
verlangt er keinen Beweis. Er gibt ihnen den
Tip sich abends oder morgens im Restau-
rant des Hotels mit Arkan zu treffen um
Informationen aus dem Piloten herauszukit-
zeln.

AUFTRAG EINS:
,DR.GOTHMY"

Nachdem die Runner von Arkan oder
jemand anderem erfahren haben wo
Dr.Gothmy wohnt kénnen sie zu seiner Villa
im Nachbardorf fahren. Die Fahrt dauert
zwanzig Minuten und auf halber Strecke
bricht ein Unwetter los. Blitze zucken und
Hagel donnert auf das Dach eures Wagens.
Von der Herbstsonne, die noch vor weni-
gen Minuten am Himmel stand, ist kaum
noch etwas zu sehen. Plétzlich tauchen die
Umrisse eines Gebaudes im viktorianischen
Stil vor euch auf. Das muss Gothmys Villa
sein. Der Hagel schldgt euch blaue Flecken
als ihr durch das Unwetter zur Tir rennt.
Wenn die Runner klingeln wird der Leib-
wéchter 6ffnen und fragen was sie wollen.
Wenn sie das Schlo knacken (Schldsser
knacken oder Starke Wurf gegen 2) schlaft
der Wachter auf einem Stuhl im Flur. Der
Leibwéchter ist ein dicker Troll mit einem
Colt Manhunter. Nenutzen sie die Werte fir
den Trollpassant (aus ,,Asphaltdschungel®),
aber erhéhen sie die Starke +1. Die Runner
kénnen im Haus einen Plan der Ares Anlage
finden, wenn sie das Biro durchsuchen.
Im Schlafzimmer vergniigt sich Gothmy mit
der Prostituierten Simone Dickens. Auf der
Treppe zum zweiten Stockwerk lauert ein
zweiter Trollwéachter mit einem Gummi-
knlppel. Das Biiro und die Toilette liegen im
zweiten Stock. Seltsamerweise wird die Toi-
lette von einem Ork in Schwarzem Kampf-
anzug verteidigt. Der Orkninja benutzt
ein Kantana als Waffenfokus und hat die
Adeptenkrafte ,,Schmerzresitenz®, ,,Todesfin-
ger“ und ,,Gesteigerte Reflexe®. Seine Werte
sind die eines Orksdldners, nur ohne Cyber-
waren und mit Magie und Essenz 6. In
den Stiefelschéften hat er je ein Monofila-
metmesser und am Giirtel héngt eine Street-
line Spezial Pistole (85SchuR). In der Toilette
hat Dr. Gothmy die CD mit dem Robo-
tersteuerungssystem versteckt. Sie wird nur
entdeckt, wenn die Runner alle Schrankti-
ren &ffnen. In der letzten, die von den Run-
nern gedffnet wird, ist eine doppelte Wand
eingebaut, in der sich die CD verbirgt. Die
CD ist durch ein Teerbaby gesichert. AuBer-
dem sind zwei Aufspirer im System. Wenn
die Runner ins Schlafzimmer kommen, ist




Gothmy gerade dabei, sich wieder anzuzie-
hen. Wenn sie ihn bedrohen ergibt er sich
ohne Gegenwehr. Simone driickt auf den
Alarmknopf und zwei weitere Ninjas (dies-
mal Menschen) erscheinen (gleiche Modi-
fikationen wie beim Ork nur eben auf
menschliche Séldner) nach zwei Minuten.
Wenn die Runner trotz Unwetter die Umge-
bung der Hauses erkunden, werden sie auf
die beiden stoBen. Die Menschen sitzen
in einem Jackrabbit, der auf einem Wald-
weg nahe der Gothmy Villa geparkt ist. Im
Kofferraum liegt ein Scharfschiitzengewehr.
Wenn die Runner Simone Dickens ausfra-
gen wird sie ihnen nichts Nutzliches ver-
raten. Dr. Gothmy gibt vor, das Angebot
der Regierung anzunehmen und wird den
Runnern folgen. Wenn sie in der Stadt
sind, zieht er eine Trénengasgranate aus der
Tasche und wirft sie zwischen die Autositze.
Er springt aus dem Wagen und rennt weg.
Die Runner sind fiir zwolf Minuten blind
und koénnen Gothmy nicht verfolgen. Als
sie wieder sehen kénnen steht LT. Davis vor
ihnen und berichtet:

>>>> Der Kerl ist weggerannt. Unsere
Truppen verfolgen ihn schon und CAR
Nathan ist im Astralraum auf der Suche nach
dem Kerl. Ares will die Rakete schon friiher
starten und ist schon bereit! Wenn Gothmy
das Konzerngeldnde erreicht ist alles zuspét.
Hier ist etwas Sprengstoff und ein Timer.
ihr habt 90 Minuten Zeit, dann startet das
Shuttle. Schnell beeilt euch!<<<<

Er gibt den Runnern die Schlissel fiir ein
neues Auto (einen Kibeljeep).

AUFTRAG ZWEI:
,,DIE RAKETE®

lhr fahrt Gber ein Holzbriicke, die tber
einen vom Unwetter aufgewihlten Flul
fuhrt. Die Scheinwerfer eures Wagens
beleuchten ein rostiges Eisenschild, das an
einer Straflenlaterne héangt. In blutroten
Buchstaben steht da: ,,Ares Raumfahrtan-
lage 3“. Ein besonders heller Blitz zuckt tiber
den Himmel und vor euch erkennt ihr ein
ovales Tal, das von dichtem Wald umrahmt
wird und durch Stacheldraht begrenzt ist. In
der Mitte des Tals steht eine riesige Halle,
neben der sich ein runder Turm, in dem
das Spaceshuttle hangt, erhebt. Es ist nur
durch einen Fahrstuhl zu erreichen, der sich
in einem Bauturm befindet. Um das riesige
Gebaude herum hat sich ein kleines Dorf
aus Wellblechhitten gebildet. Pl6tzlich steht
ein muskuléser Mann in Uniform vor euch

auf dem Weg. Er legt mit einem M23 auf
euch an. Die Runner stehen einem norma-
len Soldat gegeniiber, der jeden ohne Pas-
sierschein angreift. Die Stral8e ist durch eine
Schranke versperrt, die nur mit einem Schal-
ter im Wachhaus zu 6ffnen ist. Das Wach-
haus ist zwischen B&umen versteckt und
durch ein Kabel mit der Schranke verbun-
den. Wenn die Runner es betreten wollen
mussen sie eine Chipkarte haben, was zu
diesem Zeitpunkt eigentlich nicht mdéglich
ist. Von der Schranke aus gibt es zwei Mog-
lichkeiten: entweder die Runner folgen der
Strae oder sie schlagen sich in die Bische,
um sich an die Ares Anlage heranzupir-
schen.

IM WALD

lhr brecht durch dichtes Unterholz. Immer
wieder stolpert ihr und dornige Zweige
schlagen euch ins Gesicht. Bald ist eure Klei-
dung vollkommen zerrissen und ihr naf3 bis
auf die Knochen. Es kommt euch vor, als ob
ihr beobachtet wiirdet und immer, wenn ihr
unaufmerksam werdet, hoért ihr irgendwo
einen Ast knacken.

Nachdem die Runner 20 Minuten durchs
Gestripp geirrt sind: Das Herz schldgt euch
bis zum Hals als ihr das gespenstische Heulen
hért. Doch plétzlich ist es still - sogar das
Unwetter scheint leiser zu werden. lhr stol-
pert auf eine Lichtung. Vor euch liegt das
Wrack eines Autos aus den 20ern. Die zer-
brochenen Scheiben gldnzen im Mondlicht.
Euer Herz bleibt fast stehen als sich vor
euch ein Watcher manifestiert. Der kleine
Geist stottert:

>>>> Captain Nathan vom Magischen
Aufklérdienst schickt mich ich soll euch
warnen ihr seid im Revier eines Gabriels-
hunds.<<<<

Wenige Sekunden nachdem der Geist sich
aufgeldst hat ertdnt wieder das Heulen und
der Sturm braust wieder mit voller Starke.
Nach weiteren zwolf Minuten. lhr kénnt
schon die Lichter des Shuttleturms sehen, als
hinter euch ein ohrenbetdubendes Heulen
ertdont. lhr springt herum und seht in die
blutunterlaufene Augen eines riesigen vercy-
berten Gabrielshunds. lhr kénnt auf seinem
Halsband die Aufschrift >>>>ARES SPACE
WACHTIER< << < erkennen. Die Runner
missen gegen das Monstrum k&mpfen,
wenn sie Uberleben wollen. Es wird ein
harter Kampf, aber die Runner sollten
gewinnen. Im Wald leben noch einige grofle
Eulen und Hirsche. Ares patrouilliert im
Wald mit einem Banshee-Kampfpanzer und

mehreren normalen Soldaten. Wenn die
Runner durch denn Wald fliichten holt Ares
auch noch zwei Kampf- und eine Beobach-
tungsdrohne.

AUF DER STRASSE

lhr geht die schlammige Strae entlang.
Der Wald ist neben euch wie eine Mauer
und der Regen weicht euch bis auf die Haut
auf. Zum Glick ist der Hagel nicht mehr
ganz so schlimm wie noch vor einer Stunde.
lhr seid fast am Ziel. Vor euch liegt der tief-
ste Punkt des Tals. Plotzlich raschelt es im
Gebuisch neben der Strafle und eine Kampf-
drohne zischt heraus. Es ist eine Ares Senti-
nel Drohne mit zuséatzlichem Raketenwerfer.
Nachdem die Runner die Drohne besiegt
haben kénnen sie in Richtung Tal weiter-
gehen. Wenn sie im Wald Deckung suchen
geht es mit Nathans Watcher weiter. Die
Runner kénnen sich entscheiden: Drohne
oder Gabrielshund. lhr geht weiter den Blick
nach allen Seiten gerichtet. lhr wollt euch
nicht noch mal Uberraschen lassen. Kurz
vorm Eingang zum Dorf stehen drei Leute
aus der StraBe. Die Runner missen entwe-
der im Wald weitergehen (beim Gabriels-
hund) oder gegen zwei normale Soldaten
und einen Orkkampfmagier antreten. Egal
wie, sie kommen immer zum Aresstiitz-
punkt in der Mitte des Tals.

DIE GEBAUDE

Das Hauptgebdude ist in drei Bereiche
unterteilt: der erste ist das Labor. Hier
werden alle Proben aus dem Weltraum
analysiert und neue Techniken erforscht.
Es arbeiten neun Konzernwissenschaftler
hier, die von vier normalen Soldaten und
einem ehemaligen Militéroffizier beschitzt
werden. Jeder K&mpfer hat einen Betdu-
bungsschlagstock und eine Altmyr SP. Der
zweite Bereich ist eine Kantine, in der
sich vier Wissenschaftler und ein Barkeeper
mit Trollmodifikationen aufhalten. Einer der
Wissenschaftler ist ein Zwerg. Der dritte
Bereich ist eine Roboterwerkstatt - leider
werden hier nur alte Modelle aufbewahrt.
In Bereich 3 halt sich niemand auf. Es gibt
einen Zugang zum Roboterkontrollsystem,
wie auf Gothmys CD aufgezeichnet. Die
Werkstadt und das Labor haben direkten
Zugang zur Rakete.

Die Kaserne besteht aus drei Bereichen:
der erste ist ein Trainingsraum mit Dummies
und Zielscheiben. Der zweite und kleinste
ist ein Waschraum. Hier duscht gerade ein
junger Elf. Der dritte ist ein Schlafraum mit




30 Betten. In der gesamten Kaserne sind
immer zwolf Leute, von denen einer duscht
und die Halfte schlaft.

Radargebdude: in jedem Bereich arbei-
ten finf Funker. Das Uberwachungssystem
funktioniert wegen dem Hagel nicht. Das
Gebdude wird von zwei Soldnern und
einem Gangschamanen bewacht.

Die Rakete wird von einem runden Turm
gehalten, der nur vom Hauptgeb&dude aus
betreten werden kann. Allerdings ist die
Kanzel des Shuttles auch von einem stabi-
len Bauturm mit Fahrstuhl zu erreichen. Die
Runner kédnnen den Sprengstoff am Ful8 des
Turms, in der Kanzel und im Kerosintank
der Trégerrakete anbringen. Das Gerdist wird
von zwei normalen Soldaten, vier S6ld-
nern (einer ist ein Troll) und einem Rigger,
der eine Sentineldrohne wie die von der
Strae steuert, bewacht. Jeden Tag von
14:00-16:30 Uhr ist Arkans hier anzutref-
fen.

In den alten Lagerhduser wird der Robo-
ter gelagert und gewartet. Eine Forscher-
gruppe ist rund um die Uhr im Einsatz. Die
drei Lagerh&user sind mit acht Wachen gesi-
chert: zwei Wachter sind Orkséldner und
einer ist ein Zwergensamurai. Der Rest sind
normale Soldaten.

In fanf H&usern leben die Wissenschaft-
ler und Astronauten der Anlage. Ein Magier
patrouilliert das Gelédnde im Astralraum.

Zudem gibt es drei kleine Wachh&user. In
jedem ist befindet sich ein normaler Soldat.
In der Hitte an der Schranke steht ein Pan-
zerkombi mit Ares Space Logo.

IN GEFANGENSCHAFT

lhr hért ein ohrenbetdubendes Donnern
und hinter euch breitet sich ein Flammen-
kreis aus! lhr kénnt den Waldrand gerade
noch erreichen, bevor euch die Druckwelle
erfalit und ihr durch die Luft geschleudert
werdet. Nach drei Stunden. lhr schlagt ihr
die Augen auf und seht in die Gesichter von
Gothmy und Simone Dickens. Die Runner
sind in einem der Wellblechh&user einge-
sperrt und werden von Gothmy nach ihrem
Auftraggeber befragt. Die Runner sind mit
schmutzigen Kabeln an Tische gefesselt.
Lassen sie alle Spieler wiirfeln. Der Runner
mit der niedrigsten Zahl kann sich befreien.
Charakter mit implantierten Klingen kénnen
sich auch befreien ohne zu wirfeln. Im
Raum befinden sich ein Zwergencyberzom-
bie mit zwei Breitschwertern, ein Konzern-
wissenschaftler mit einem M23 und ein
normaler Soldat. Die Runner werden nur

vom Wissenschaftler bewacht, die anderen
sind damit beschéftigt, den GMC Banshee
mit einer codegesicherten Kiste zu beladen.
Wenn alle Runner befreit sind werden sie
vom Cyberzombie angegriffen. Gothmy
und der Soldat sind schon im Schwebe-
panzer, Simone Dickens nimmt die Code-
karte fir die Kiste und rennt weg. Es sollte
ein harter Kampf werden, aber die Runner
nicht umbringen. Wenn der Cyberzombie
tot ist, starten Gothmy und der Soldat
den Panzer, um zu flichten. Kurz darauf
stirmen einige Soldaten in das Lagerhaus.
Sie werden von einem jungen Mensch mit
blondem Bart angefiihrt. Seine Haare sind
zu einem fettigen Pferdenschwanz gebun-
den und er hat einige kleinere Schnittwun-
den im Gesicht. Er spricht mit danischem
Akzent und stellt sich als Captain Nathan
vor. Er ist der Militdrmagier der Eingreif-
truppe. Er erzahlt den Runnern das Ares
nach der Explosion der Rakete die Stadt
angriff. Die CAS Regierung verhdngte den
Ausnahmezustand und sperrte das Gebiet
ab. Der Ares Konzernvorstand brach alle
Verbindungen zu Anlage 3 ab und erklérte
alle Bewohner fiir entlassen. Die 120 Mann
starke Einsatz Truppe stirmt nun die Ares
Niederlassung. Der Roboter befindet sich in
der codegesicherten Kiste und die Runner
missen Simone Dickens finden, um sie zu
offnen. Sie kénnen auch Captain Nathan
helfen und die Ares Anlage lberfallen, was
sie bei ihrem Auftrag aber nicht weiter-
bringt.

AUFTRAG DREI:
.»SIMONE DICKENS*

lhr rennt ins Treppenhaus der Mietska-
serne in der Simone Dickens eine Wohnung
gemietet hat. Auf halbem Weg kommen
euch zwei Bewaffnete entgegen. Es sind
von Ares angagierte Schlager, die die Code-
karte aus der Speerzone holen sollen. Wenn
die Runner schwer bewaffnet sind werden
sie als gegnerisches Team erkannt und ange-
griffen. Wenn nicht, kénnen sie gehen
und missen sich auf dem Rickweg mit
den beiden auseinandersetzen. Die Wachen
tragen beide eine Uzi lll, einen gepanzerten
Mantel und einen Predator Il. Beide sind
von den Werten her Gangmitglieder nur
ohne Cyberwaren.

lhr rennt beunruhigt die Treppe herauf.
Als ihr bei Simones Wohnung im dritten
Stockwerk ankommt bemerkt ihr, dass die
Tir eingeschlagen wurde. Benutzen sie den

Gebaude-Archetyp ,,Appartment® aus dem
Asphaltdschungel.

DAS WOHNZIMMER

Als ihr durch die Reste der Tir steigt seht
ihr einen riesigen Troll der das Wohnzimmer
durchsucht und dabei einige M&bel ruiniert.
Der Troll tragt ein offenes Hemd mit griin-
rotem Tropenmuster und Boxershorts. Seine
Arme sind durch Cyberprotesen ersetzt
worden. Die Pupille seines rechten Auges
ist eine Glihbirne. Wenn die Runner in der
Tir stehen bleiben bemerkt er sie nicht.
Nach einiger Zeit ruft der Troll:

>>>> Pig hier is* se‘ nich'll <<<<

Dann bemerkt er die Runner und muss
eine Uberraschungsprobe ablegen. Wenn
ein oder mehrere Runner ins Zimmer gehen,
werden sie vom Troll (er heiit Ed Walker)
angegriffen. Ed ist ein Ki-Adept und Initiant
des zweiten Grades. Er folgt dem Weg des
Athleten.

Attribute:

KONST:6 SCHN:3 STA:9(11)

CHAR: 2 INT: 3 WILL: 4

ESSENZ:4,8 MAGIE: 4

Ausriistung: 2 Predators, Hemd, Boxershorts,
Armbandtelefon, BTL Chips, Zigarre
Cyberware: Zwei Cyberarme mit Schmug-
gelfdchern (darin liegen die BTLs und die
Predators), Augenlampe

Adeptenkrafte: Kélteresistenz: 4, Rebell Jell:
2, Todestritt: 5

Wenn Ed mehr als drei Leute in der Unter-
zahl ist springt er aus dem Fenster. Wenn Ed
mittleren Schaden erleidet, wird er von Pig
im Astralraum unterstitzt.

DAS SCHLAFZIMMER

lhr schleicht durch die Tir ins néachste
Zimmer dort seht ihr Simone Dickens (sie
ist gefesselt) und eine groBe diinne Elfe im
schwarzen Kampfanzug. Die Elfe (sie heif3t
Nadina ICE Toromovski) greift sofort mit
ihrer Ramington 190 an.

Attribute: wie Leibwéchter nur mit Intelli-
genz: 2 (sie ist geistig zurtickgeblieben) und
Elfenmodifikationen.

Ausristung: Ramington 190 (mit zwei Ersatz-
trommeln), neun Wurfmesser, Kampfanzug
(1/2), Gelpanzer (3/0), Sonnenbrille, Zun-
genpiercing, Packung Kondome (8), zwei
Colt American ( je 8 Schuss)

Cyberware: siehe Regelbuch

KorpergroBe: 2,30




Gewicht: 73kg
Nadina kdmpft bis zum Tod.

DAS BADEZIMMER

Als ihr das Badezimmer betretet stolpert
ihr fast Giber einen diinnen alten Mann, der
am Boden liegt. Er liegt in einem Hermeti-
schen Kreis, der dem Element Feuer geweiht
ist. Der kleine alte Mensch tragt eine Kra-
watte, die so breit ist wie ein Spaten. Auf
der Krawatte ist ein glickliches Schwein
abgebildet. Er tragt eine Schirmmitze mit
der Aufschrift ,Rodeoclub Norfolk“. Seine
dreckigen Haare werden von einer rosa Kin-
derhaarklammer zusammengehalten. Der
Mann trégt Lederhosen und Turnschuhe.
Uber seinem durchsichtigen Plastikunter-
hemd tragt er einen armellosen Trench-
coat. ,Pig“, der Magier des Aresteams,
flichtet mit einem Levitieren-Zauber durch
den Bellftungsschacht, wenn sein fleisch-
licher Korper angegriffen wird. Er schickt
denn Runnern aber noch seine beiden Ele-
mentare ,,Skinner“ und ,Full entgegen.
Wenn Pig im Astralraum angegriffen wird
hat er die Werte eines Stralenmagiers.

Skinner Full

Krafstufe: 1 3

Angriffsschaden: Tw6+1 Twé-1

Krafte: Feuerstrahl, Todeshauch, Verkohlen

DER BALKON

Hier steht nur ein Klappstuhl aus Plastik.
Wenn ein Runner vom Balkon springen will
und er weder ein Ki-Adept noch ein Troll ist,
dann machen sie ihn darauf aufmerksam,
dass er es nicht tiberleben wiirde. Wenn Ed
hier runtergesprungen ist, ist das Gelédnder
zertrimmert. Sollten die Runner auf dem
Balkon laut sein wird eine alte Orkfrau vom
Balkon tiber ihnen einen Blumentopf herun-
terwerfen.

DER WANDSCHRANK

Wenn die Runner Simone Dickens befreit
haben fallt ihnen ein groBer Wandschrank
im Schlafzimmer auf. Wenn einer der Runner
den Schrank betritt muss er eine Probe mit
vier Wirfeln gegen drei machen. Wenn
es ein Erfolg ist, entdeckt er im obersten
Schrankfach eine Kiste. Wenn er nach der
Kiste, greift fallt sie runter und die Code-
karte rollt heraus. Wenn die Runner den
Schrank nicht beachten, mussen sie Simone
entweder foltern oder sie zu Nathan brin-
gen, damit er ihr Straffreiheit garantiert.
Sonst verréat sie das Versteck nicht.

DER BELUFTUNGSSCHACHT

Wenn die Runner auf die Toilette klettern
koénnen sie den Bellftungsschacht erreichen
und sich hochziehen. Nach drei Metern ist
der Schacht mit einem Gitter versperrt, das
mit einer Stérkeprobe gegen drei gedffnet
werden kann. Nur der Runner, der zuerst
in den Schacht geklettert ist, kann es versu-
chen. Wenn der Runner es schafft kommt
er zu einem Loch, das ins Treppenhaus
fihrt. Wenn die Runner noch weiter
herumkriechen kommen sie zu
einem Gitter durch das man
ins Esszimmer einer Orkfamilie

sehen kann.
Nach dem Run wird Simone
Dickens aus der Speerzone

gebracht. Nathan berichtet, dass
Davis Dr. Gothmy gestellt hat
und dabei erschossen wurde.
Gothmy ist an seinen Verletzun-
gen erlegen. Nathan gibt den
Runnern den Auftrag in die Ares
Anlage 3 einzudringen und den
Roboter herauszuholen. Als Aus-
rlstung gibt es flr jeden Runner
eine Chipkarte, um die Schranke
zu 6ffnen, einen Lastwagen und
eine Aresuniform.

AUFTRAG VIER:
,,DER ROBOTER"

lhr fahrt mit dem Lastwagen
in Richtung Anlage 3: Der Wald
neben euch ist mit Bombenkra-
tern durchsetzt. Als ihr das Tal
erreicht, kénnt ihr sehen wie
20 Leute in Areskleidung einen
CAS Schitzenpanzer auseinan-
dernehmen. Die Runner werden
nicht beachtet und kénnen mit
der Chipkarte das Wachhé&us-
chen o6ffnen. Wenn sie die Are-
stypen angreifen gelten fiir alle
die Werte eines Lohnsklaven.
Das Wachhaus besteht aus drei
oberirdischen Rdumen und zwei
Unterirdischen.

RAUM EINS

Der Eingangsraum des Erdge-
schosses ist ungeféhr finf Qua-
dratmeter grof8 und mit einem
Tisch mit vier Stiihlen eingerich-
tet. An der Wand héngt ein
Sicherungskasten. Auf einem klei-
nen Schreibtisch steht ein code-
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gesichertes Terminal, das mit der Schranke
verbunden ist. Die Runner kennen den Code
nicht und mussen in die Gelb-Vier Matrix
des Terminals decken, um die Schranke zu
offnen. Von diesem Raum aus kann man
Raum zwei und drei betreten.

RAUM ZWEI

Eine kleine Kammer mit Regalen an drei
Wanden. Der Fuboden wird fast vollstan-
dig von einer Luke eingenommen. Die Luke




fuhrt in den Keller eins. Wenn die Runner
die Regale untersuchen finden sie: 2 Medi-
kits, 5 Nachfillsatze fiir Medikits, 3 Maga-
zine mit je 30 Schuf fir ein M23, 2 Flaschen
Erdbeersaft, 4 Packungen Joghurt und eine
Taschenlampe.

RAUM DREI

Ein Schlafraum mit zwei Doppelbetten
und einem Nachttisch. Auf dem Nachttisch
steht ein Simsinnspieler. Ein Bett ist blutver-
schmiert. Wenn ein Runner das Bett unter-
sucht findet er die Leiche eines normalen
CAS Soldaten, der vermutlich von Aresleu-
ten getdtet wurde. Im Bett links oben sind
zwei Walter Palm Pistolen mit Reservema-
gazinen versteckt.

KELLER EINS

Nachdem die Runner eine kurze Holzlei-
ter heruntergestiegen sind kommen sie in
einen kleinen Raum. An der linken und an
rechten Wand stehen je fUnf Schréanke, die
mit Kleidung und Privatsachen gefillt sind.
An der Decke hédngen drei Neonrdhren
von denen eine kaputt ist. Die Wand, die
der Leiter gegeniber liegt, wird fast voll-
stdndig von einer schweren Metalltiir mit
der Aufschrift ,,Luftschutzbunker® ausgefiillt.
Einer der Schranke ist mit einem Chipkar-
tenschloss gesichert. Wenn die Runner ihn
offnen finden sie einen leichten Panzer-
kombi (3/4) mit Ares Space Logo.

KELLER ZWEI

Der Luftschutzbunker ist mit einem Luft-
filter und drei Stahlbdnken eingerichtet. In
diesem Raum haben sich drei Ares Gardi-
sten, zwei normale Soldaten und ein ehema-
liger Armeeoffizier verschanzt. Ein normaler
Soldat ist schwer verletzt. Wenn die Runner
Ares Uniformen tragen werden die Sol-
daten sie nicht angreifen. Der Offizier
bittet die Runner einen Nachfillsatz fiir
sein Medikit von oben zu holen. Wenn
die Runner wieder oben sind werden sie
von zwei Doberménnern angegriffen. Die
Hunde wurden von einigen Wissenschaft-
lern aus ihrem Zwinger gelassen und streifen
nun in der Gegend herum. Es sind insge-
samt acht Doberméanner und ein Rottweiler.
Wenn die Runner sich im Wald aufhalten
muss der Spielleiter mit zwei W6 wiirfeln:
ist das Ergebnis eine zwei, finf oder elf
werden die Runner von einem Dobermann
angegriffen. Wenn der SL eine acht wirfelt
werden die Runner vom Rottweiler ange-
griffen.

DER WEG ZUM ROBOTER

Die Runner missen auf der Stralle blei-
ben, weil der Lastwagen fiir schmale Wald-
wege zu breit ist. Wenn die Runner eine
Vorhut in den Wald schicken, treffen sie auf
die oben genannten Hunde. Wenn noch
kein Runner im Wald war findet die Begeg-
nung mit dem Gabrielshund, aber ohne
den Watcher, statt. Auf der StraBe treffen
die Runner auf zwei Sentinel Wachdroh-
nen. Die Drohnen sind véllig harmlos und
nur mit Scheinwerfern ausgerustet, aber das
miussen die Runner ja nicht wissen...

FINALE 1

Die Lagerh&duser sind mit einem Schloss
gesichert. Der Schlissel ist in Pilot Arkans
Besitz. Arkans hat sich nach dem Beginn
der Kampfe auf den Resten des Bauturms
versteckt. Er ist mit einem Sportgewehr
bewaffnet und schief3t auf jeden, den er als
Regierungsbeamten erkennen kann. Wahr-
scheinlich kennt Arkans die Gesichter der
Runner und wird sie darum erkennen. Wenn
einer der Runner den Panzerkombi tragt
und alleine zu Arkans hochklettert wird
er flr eine Ares Wache gehalten. Arkans
wird dem Runner den Schlissel geben,
wenn der Runner es verlangt. Nachdem
er die vermeintliche Wache getroffen hat
wird Arkans den Luftschutzbunker aufsu-
chen. Wenn Arkans die Runner noch nie
gesehen hat wird er sie fiir Ares Angestellte
halten und ihnen den Schliissel nach einigem
diskutieren Uberlassen. Wenn alle Runner
Arkans bekannt sind und keiner den Panzer-
kombi tragt wird er die Runner angreifen
und es kommt zum Kampf. Arkans Gewehr
hat 25 SchuB panzerbrechende Munition
mit denen er sparsam umgeht. Egal wie,
die Runner sollten es schaffen, den Schlus-
sel zu bekommen. Wenn sie es absolut nicht
schaffen, missen die Runner auf‘s Dach des
Lagerhauses klettern und ein Dachfenster
einschlagen, damit sie rein kommen. Das
Klettern ist eine Starkeprobe gegen drei.
Wenn ein Runner oben ist kann er andere
hochziehen. Das Einschlagen ist, wenn kein
Glasschneider oder &hnliches benutzt wird,
eine Starkeprobe gegen vier. Wenn die
Runner eine Hiebwaffe einsetzen wird die
Probe um zwei erleichtert.

FINALE 2

Waéhrend die Runner ins Lagerhaus ein-
dringen schickt Ares seine letzten Mé&nner
aus der Stadt los um den Roboter zu zersto-
ren. Zur gleichen Zeit landet in der N&he

des Tals ein Hubschrauber mit Gilbert W.
Doger, einem hohen Regierungsagenten, an
Bord. Doger soll den Runnern den Roboter
abnehmen. Als ihr das Lagerhaus betretet
fallt euch sofort die CD auf, die vor euch auf
dem FuBboden liegt auf. Sie tragt die Auf-
schrift ,,Roboter Betriebssystem®. Gerade als
ihr euch ans Verladen der Kiste mit dem
Roboter machen wollt, zersplittert tber
euch ein Fenster und ein junger Mann in
Ares Space Uniform springt hindurch. Er
tragt in jeder Hand eine Mini-Uzi. Der Typ
ist ein Stralensamurai, der als Séldner fiir
Ares arbeitet. Er wird fiir den Konzern nicht
sein Leben oder seine Gesundheit opfern.

Ausristung: zwei Mini-Uzi (je 15 SchuR),
Koérperpanzerung, Langschwert
Cyberware: Cyberaugen, Cyberohren, Der-
malpanzerung, Nagelklauen, Smartlink,
Datenbuchse, Cyberbein, Kunstmuskeln
(Delta), Retinauhr (Delta), Kiemenimplan-
tat (Delta).

Alle anderen Cyberwares sind Alphaware.
Die Nagelklauen sind momentan defekt

Es greifen noch vier andere Aresleute plus
die feindlichen Runner, die Auftrag drei
Uberlebt haben, an.

DAS ARES TEAM

Ein Soldner, ein Wolfsschamane, ein elfi-
scher ehemaliger Konzernmann und ein
Zwergenleibwéchter. Alle Aresleute sind mit
M23s und Colt Manhunter bewaffnet. Der
Elf hat einen Cyberarm und seine Cyber-
augen haben Affenschddel als Pupillen -
auBerdem schwingt er eine Wallachaxt. Der
Zwerg und der Schamane tragen Gelpanzer.
Fir den Schamanen gelten Straenschama-
nen Werte. Die Runner sollten den Kampf
Uberleben, wenn auch nur knapp.

FINALE 3

Euer Lastwagen biegt um die letzte
Kurve vor Cleverwood, als ihr pl6tzlich die
schwarze Limousine bemerkt, die vor euch
auf der Strale steht. Vorm Wagen stehen
eine riesige Frau im schwarzen Kampfanzug,
ein spindeldinner junger Mann mit einem
Scharfschiitzengewehr, ein dicker Troll im
Regenmantel und ein grauhaariger Typ in
einem Smoking. Den Grauhaarigen kann
man am besten als ,,schleimig” bezeichnen.
Es handelt sich um Doger. Der Troll fordert
euch auf anzuhalten. Wenn die Runner
nicht stoppen schieBt der Scharfschiitze die
Reifen kaputt. Der Mann im Smoking stellt




sich als G. W. Doger vor und fordert
euch auf die Kiste auszuladen und ihm die
Codekarte zu geben. Wenn die Runner die
Codekarte nicht besitzen kommt Nathan in
diesem Moment dazu und brillt den Grau-
haarigen an sich aus seinen Fallen rauszuhal-
ten. Die Frau springt vor und hebt Nathan
am Hals hoch. Nathan schnappt nach Luft
und féngt an zu zucken, als die Frau noch
weiter zudriickt. Als er tot ist nimmt Doger
Nathan die Codekarte ab und steckt sie
ein. lhr habt die Kiste ausgeladen und auf
den Boden gestellt, als ihr Rotorengerduche
Uber euch hort. Ein Hubschrauber landet
auf der Strae und zwei Ménner springen
heraus. Die beiden heben die Kiste mit dem
Roboter mit Hilfe einer Seilwinde in den
Helikopter. Danach springen alle bis auf
den Troll in die Maschine. Der Helikopter
verschwindet wieder in der Dunkelheit.
Wenn die Runner Arger machen werden sie
nicht get6tet, aber bedroht. Wenn sie unbe-
dingt kampfen wollen, werden sie wohl
an Dummbheit sterben. Wenn sie sich erge-
ben bleibt nicht der Troll sondern die Frau
zuriick. Die Frau stellt sich als Elisabeth
Thorn vor und sagt den Runnern sie sollen
keine Tricks versuchen, ansonsten tut sie was
der Troll tut. Der Troll stellt sich den Run-
nern als Dave Ruprecht Jr. - Stellvertreter
von Mister Doger - vor. Er bittet die Runner
ins Auto und fahrt mit ihnen nach Norfolk,
wo es gleich zum Flughafen und ab ins Flug-
zeug geht.

DaAs ENDE

Beinahe hattet ihr den Anschlussflieger
nach Seattle verpasst, aber nach drei Stun-
den Flugreise seid ihr nun endlich wieder
in der Eingangshalle des Sea Tac Airports.
DrauBen féllt der erste Schnee. Die Runner
haben keine Belohnung erhalten, aber wenn
sie die CD noch haben, kriegen sie einen
Anruf vom Mitsuhama Biro Seattle. Die
Sekretérin sagt, dass der Konzern Interesse
am Roboter-Betriebsystem hat und bietet
den Runnern 15.000 pro Person.

KARMA
Uberleben: 4
pro erfillten Auftrag: 1
(max. 5 - ,Gefangenschaft“ gilt als Auftrag)
Im Besitz der CD: 1

Simone Dickens lebt noch: 2

sonst die normale Verteilung

HAUPTDARSTELLER

ARKANS
Der Pilot des Space Shuttles und Informati-
onsquelle tber die Anlage 3.
Werte: Rigger

DAVIS
Der Mr. Johnson in diesem Abenteuer. Hat
Kontakte zur Kommunalpolitik von Nor-
folk und Umgebung. Stirbt wéhrend des
Abenteuers.
Werte: Elfischer Decker mit Starke und Cha-
risma 5

DR.GOTHMY
Fiesling und Ziel einer Episode des Abenteu-
ers. Stirbt im Kampf gegen Davis.
Werte: Konzernwissenschaftler

NATHAN

Danischer Magier und Johnson der spéte-
ren Episoden. Wenn er das Finale Uberlebt
dient er als Connection und wird an die
CAS Botschaft in die Stadt der Runner ver-
setzt und zum Commander beférdert.
Werte: Straenmagier mit Gebrauche (Mili-
tér): 5 statt (StraRe)

SIMONE DICKENS
Eine Prostituierte aus Cleverwood, die mit
Dr. Gothmy befreundet ist. Simone ist das
Ziel einer Episode.
Werte: Elf Passant mit Fertigkeit Auspeit-
schen (Domina): 4

NORMALE SOLDATEN
Als Passanten ihrer Rasse mit Starke: +2,
Konstitution: +1 und Schnelligkeit: +1
AuBerdem haben normale Soldaten die
Fertigkeiten Militartheorie und Gebrauche
(Militar) jeweils 4.
Als Ausriistung: ein M23, ein Messer und
ein Kampfanzug

NORMALER OFFIZIER
Immer acht Soldaten werden von einem
Offizier angefiihrt.
Werte: Konzerngardist
Ausriistung: wie normaler Soldat

NORMALER GRENARDIER
Spezialisten im Bereich Sprengstoff.
Werte wie Passant der jeweiligen Rasse mit
Intelligenz +1 und Reaktion +2

BEINARBEIT:

ARKANS
1: Lage der Anlage 3 und Lage von Gothmys
Anwesen. Informationen tiber den Berufsal-
tag.
2: Informationen ber Dr. Gothmy und das
Projekt mit den Satelliten.
3: Lage des Roboters und Zeiten des Rake-
tentrainings.
4: Informationen Uber die Sicherheit der
Anlage.
5: Druckt den Runnern eine genaue Karte
der Sicherheitszone aus.

CAS-MILITAR
1: Wiederholung des Auftrags.
2: Kleine Hilfestellung.
3: Insider-Informationen, die fiir die Runner
als nicht so wichtig eingestuft wurden.

ARESTELEFONHOTLINE
1: \Wir sind nicht gestattet ihnen darlber
Informationen zu geben®.
2: Anlage 3 wird von einem Dr. Gothmy
geleitet
3. Sie gehort einem der Hauptaktionéare.
4: ...und zwar Arthur Vogel.
5: Die Satelliten werden gebraucht um
Damine Knight zu iberwachen.

SCHATTENLAND
1: ,Da is‘n ganz groBes Projekt am
Laufen...*

2: ,Geht um Satelliten - die Arespinkel

1

wollen sich ausspionieren!

[philipp neitzel]




