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Mountainvalley - ein Name der -wie einst
Tschernobyl- das Denken einer ganzen Ge-
neration beeinflußte. Ein Name, der für den
immerwährenden Traum eines Perpetuum
Mobiles und die Hoffnung auf die Gewin-
nung sauberer Energie aus den Urgewal-
ten des Atoms stand. Doch mit dem Erwa-
chen der Menschheit verflüchtigte sich die-
ser Traum und ließ nur düstere Schatten in
den Erinnerungen der Überlebenden zurück.

EINLEITUNG

Ordnungszahl 94 ist ein Shadowrunabenteu-
er, das die Charaktere tief in die Geschich-
te von Mountainvalley eindringen lä�t. Erfah-
rene Spielleiter werden dieses Szenario eher
untypisch �nden, denn es geht hier nicht um
einen Muskeljob, Wetwork oder einen einfa-
chen Datenrun, hier geht es um den Stoff, aus
dem die Bombe ist: PLUTONIUM!!!

Ordnungszahl 94 ist in mehrere Sektionen
aufgeteilt. Die sogenannten Sag's Ihnen ins
Gesicht-Sektionen, die der Spielleiter direkt
übernehmen kann, und die Hinter den Ku-
lissen-Sektionen, in denen alle notwendigen,
nur für den Spielleiter bestimmten Hinter-
grundinformationen zu �nden sind.

An einigen Stellen wird auf die Quel-
lenbücher Stra�ensamuraikatalog (Samu-
rai), Seattle Sourcebook (Seattle), Asphalt-
Dschungel (Dschungel), Kreuzfeuer und The
Grimoire zurückgegriffen. Sollte dieses Ma-
terial nicht vorliegen, mu� halt improvisiert
werden, was im Allgemeinen allerdings keine
Schwierigkeiten bereiten sollte.

Proben auf bestimmte Fertigkeiten sind als
Fertigkeit[Mindestwurf] dargestellt - Auto[7]
bedeutet also, da� es sich hierbei um eine
Probe auf die Fertigkeit `Auto' mit einem Min-
destwurf von 7 handelt.

DIE ARBEIT RUFT

Sag's ihnen ins Gesicht

DasNadelöhr - eines der nobelsten Restau-
rants Seattles und auch eines der am höchsten
gelegenen. Ihr sitzt in der Space Needle, 150
Meter über der Erde, in einem reich ausgestat-
teten Konferenzzimmer und verspeist gerade
die letzten Reste eures opulenten Mahles (No-
pe! Das war kein Soya-Ersatz, das war echter
Hummer!!).

Ihrseid nervös. Seit euch der Ober das Es-
sen gebracht hat (das war vor fast zwei Stun-
den), hat sich niemand mehr blicken lassen.
Und das, obgleich hier um diese Zeit nor-
malerweise immer Hochbetrieb herrscht. Da�
ihr vor dem Betreten dieses Luxusschuppens
gründlich ge�lzt wurdet und nun quasi nackt
-sprich: ohne Waffen- hier rumsitzt, trägt auch
nicht gerade zu eurer Beruhigung bei.
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Hinter den Kulissen

Es war am frühen Morgen, als die Runner von
einem Schieber kontaktiert wurden und am
Nachmittag zu einem Essen mit einem Mr.
Johnson in das Nadelöhr eingeladen wurden.
Wie schon gesagt: Mr. Johnson lä�t sich viel
Zeit - beunruhigend viel Zeit. Als Spielleiter
sollten Sie es sich nicht nehmen lassen, die
natürliche Unruhe der Spieler noch ein wenig
zu erhöhen. Sollte z.B. einer der Runner den
Raum verlassen wollen, so wird er feststellen,
da� die Tür verschlossen ist, ruft er nach dem
Ober, erhält er keine Antwort, usw.
Gerade dann, wenn die Runner die Ge-

duld verlieren und damit beginnen wollen, die
Puppen so richtig tanzen zu lassen, geht die
Tür auf und zwei grimmige, in dunklen Anzü-
gen gekleidete Trolle betreten den Raum. Ei-
ner von ihnen trägt einen Aktenkoffer, der an-
dere [ohne Zweifel ein Trollsamurai (Samurai)]
trägt zwei Uzi III.
�Guten Tag, meine Herren!�, ruft der Troll

mit dem Aktenkoffer, �FBI! Bleiben sie ganz
ruhig und entspannt, dann gibt's auch keinen
Ärger, comprendez?�
Die Charaktere haben wohl keine andere

Wahl, als ruhig zu bleiben. Ihre Waffen mu�-
ten sie beim Pförtner abgeben und sie be�n-
den sich 150m über dem Erdboden. Ein thea-
tralischer Sprung durch das Panzerglas (Bar-
rierenstufe 10) wäre somit höchst unsinnig,
selbst, wenn der Runner wirklich das Glas
durchbrechen könnte.
Zunächst beginnt der FBI-Troll mit einer

vollständigen Aufzählung der Sündenregister
jedes einzelnen Charakters, die er seinen Ak-
ten entnimmt. Erst danach stellt er sich vor:
�Aber genug geschwafelt! Mein Name ist Rol-
lov Partride. Ich bin Sonderbeauftragter des
FBI. Mein Aufgabengebiet liegt in der Terro-
ristenbekämpfung. Wie ich eben wohl bewie-
sen habe, kenne ich Sie alle gut genug, um
Ihre Fähigkeiten genau einzuschätzen - und
ich benötige zur Zeit Leute mit genau diesen

Fähigkeiten. Vor einigen Tagen erhielten wir
gesicherte Informationen, da� eine Gruppe,
die sich 'Wandel der Zeit' nennt, einen Über-
fall auf die ehemalige Nuklearanlage Moun-
tainvalley plant, um sich das Plutonium, von
dem sich noch geringe Mengen im Zwischen-
lager be�nden, unter den Nagel zu rei�en.
Sie können sich sicherlich ausmalen, was da-
mit angerichtet werden kann. Da sich meine
Vorgesetzten weigern, irgendwelche Schrit-
te in dieser Richtung zu unternehmen, sehe
ich mich gezwungen, die Sache mit Ihrer Hil-
fe selbst in die Hand zu nehmen. Ihr Auftrag
ist denkbar einfach: Sie müssen nur irgendwie
in das Kraftwerk gelangen und das Plutonium
rausholen... 500.000 Nuyen und die Vernich-
tung ihrer Sündenregister springen dabei für
Sie heraus.�
Natürlich können die Runner über diese

Summe verhandeln, allerdings ist Rollov Part-
ride ein harter Geschäftspartner (siehe NSC),
der sich nur schwer übers Ohr hauen lä�t.
Sollte den Runnern beim Gedanken an

die offensichtlichen Gefahren dieses Auftrags
nicht ganz wohl in ihrer Haut sein und wol-
len sie diese Risiken lieber nicht eingehen,
so entschuldigt sich Rollov Partride freundlich
für die Belästigung, macht aber deutlich, da�
die Charaktere zuviel wissen, als da� man sie
ungehindert ziehen lassen könne (es geht ja
schlie�lich um den Weltfrieden). Aus diesem
Grund müsse man sie für eine mehr oder min-
der längere Zeit auf Eis legen (Auf diese Art
und Weise könnten die Runner dann Rollovs
wahre Pläne (siehe NSC) erfahren und sich da-
zu gezwungen sehen, die Runner, die er dann
an ihrer Stelle für sein Vorhaben angeheuert
hat, aufzuhalten - immer vorausgesetzt, sie
sind nicht so dumm, Partride zu glauben, da�
dieses �Auf-Eis-legen� mit keinerlei Gefahren
für ihre Gesundheit verbunden sei.)
Ist man endlich auf einen gemeinsamen

Nenner gekommen, werden weitere Einzel-
heiten besprochen: �Die Zeit läuft uns davon,
Leute. Ich habe bereits alles organisiert. Ein

....................................................................................... Ordnungszahl 94 5
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Ares Dragon wartet in drei Stunden in Hell's
Kitchen in Puyallup an der dreiundzwanzigs-
ten Stra�e. Alles Wichtige an Ausrüstung ha-
be ich bereits organisiert, sollten Sie noch ir-
gendetwas Au�ergewöhnliches benötigen, so
steht es ihnen frei, dies noch zu besorgen...
Also dann, bis in drei Stunden...�
Mit diesen Worten verlä�t der FBI-Troll den

Raum, dicht gefolgt von seinem Schatten,
dem Trollsamurai. Die nächsten drei Stunden
können die Charaktere damit verbringen, In-
formationen zu sammeln (siehe Beinarbeit
und Mountainvalley), sich zu erholen oder
sich zusätzliche Ausrüstung zu beschaffen.

LUZIFER'S KOMBÜSE

Sag's ihnen ins Gesicht

Hell's Kitchen - eine riesige, unwirkliche Land-
schaft aus teils erstarrter, teils noch brodelnder
Lava. Immer wieder schie�en zischend bro-
delnde Geysire empor. Die Luft ist angerei-
chert mit schwarzen Ru�partikeln, so da� ihr
ein Taschentuch über Mund und Nase span-
nen mü�t, um den Gestank zu ertragen.
Es ist vollkommen still. Nur das Zischen der

Geysire und das Brodeln des glühenden Mag-
mas ist zu vernehmen. Kein Motorengeheule,
keine Wumme, die mit heiserem Bellen ihre
tödlichen Geschosse aussendet, kein Geschrei
und kein Gewimmer - ihr seid in der Küche
des Teufels und dort ist es himmlisch still...
Plötzlich zerrei�t ein lautes Dröhnen, das

schnell lauter wird, die Stille der Lavawüs-
te. Der Himmel ver�nstert sich, und dann er-
scheint über euch der Ares Dragon. Eine rie-
sige Aschwolke wird von den beiden Rotoren
aufgewirbelt, ihr mü�t die Augen schlie�en,
um die emp�ndlichen Pupillen zu schützen.

Hinter den Kulissen

Die Aschewüste von Puyallup (Seattle) ist der
ideale Ort für den Start einer Operation, von

der nach Möglichkeit niemand etwas erfahren
soll. Wo sonst kann man einen Ares Dragon
unbemerkt starten und landen lassen?
Sind die Runner an Bord des Hubschrau-

bers, der von einem Konzernrigger (Asphalt)
geogen wird, angelangt, zeigt Rollov ihnen
die versprochene Ausrüstung, die er zur Ver-
fügung stellt:

� Vollrüstung (6/5) mit Helm [Vergrö�erung,
Restlichtverstärker, Infrarotsicht, Smartgun-
adapter, Funkgerät, Head-Up Datadisplay
(mit Strahlungs-Detektoren verbunden) und
Sauerstoffzufuhr (12 Stunden)],

� 2 Deluxe Gyro-Mount Systeme mit M107
GPHMG (12S),

� 2 M22A2 Sturmgewehre (8M),

� 4 Ingram Smartguns (7M),

� 2 WA2100 Scharfschützengewehre (14S),

� 4x500m Seil,

� 10 Kilogramm Plastiksprengstoff C12 mit Ti-
mer,

� 2 Medkits (3),

� (Spieleranzahl) Schaufeln,

� (Spieleranzahl) Stabtaschenlampen,

� (Spieleranzahl) Spitzhacken,

� Handelektroschwei�gerät (Koffergrö�e),

� zwei Bleikoffer,

� ein Jeep (Handling 3, Geschw.: 40/100,
Rumpf 2, Panzerung 0, Signatur 1, Pilot 3)
mit montiertem mittlerem MG.

Während sich die Schattenläufer erst einmal
mit ihren neuen Spielzeugen beschäftigen, er-
klärt Rollov ihnen weitere Einzelheiten ihres
Runs:

....................................................................................... Ordnungszahl 94 6
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�Mein Rigger iegt Sie bis zu diesem Punkt.�
(Siehe Abb. 1) �Von dort aus können sie
mit dem Jeep bis ins Tal fahren. Das gesam-
te Gebiet fällt unter die Aufsicht des Salish-
Sidhe-Councils und dessen Armee, die ein
dichtes Überwachungs- und Abwehrnetz über
das Tal gespannt hat: Die Bergkuppen sind
mit Boden-Luft-Raketenbasen gesichert; im
Tal patrouillieren Drohnen; Radaranlagen kon-
trollieren den gesamten Luftraum. Jeder Zwi-
schenfall wird automatisch der nächstgelege-
nen Militärbasis gemeldet, die innerhalb von
zehn Minuten eingreift. Sollte dies der Fall
sein, so sind Sie auf sich allein gestellt, ich
kann Ihnen keinerlei Rückendeckung geben.
Ansonsten erwarte ich Sie in zwölf Stunden
wieder am Startpunkt. Noch Fragen?�

HINEIN IN EINE STRAHLENDE ZU-
KUNFT

Sag's ihnen ins Gesicht

Nach einem langen, ruhigen Flug setzt der
Dragon zur Landung an. Summend geht die
Landeluke auf und ihr könnt mit eurem Jeep
in die Dämmerung hineinfahren.
Nun beginnt der Ernst des Lebens, Chum-

mers! Vom Landeplatz bis zum Tal sind es un-
gefähr zwei bis drei Kilometer Luftlinie. Das
Gelände ist eben. Im Westen sind noch ei-
nige Bäume zu sehen, auch könnt ihr in der
Dämmerung vereinzelt Büsche und Sträucher
erkennen. In einiger Entfernung seht ihr be-
reits den Taleingang - einen Keil, der tief in
das Gebirge geschlagen wurde.

Hinter den Kulissen

Der Taleingang wird von zwei Patrouillien-
drohnen (SR-Regelwerk) bewacht. Wie alle
Wachdrohnen, die im Tal patrouillieren, sind
sie mit einem mittleren MG bewaffnet und
mit Infrarot-Überwachungskameras sowie Be-
wegungssensoren ausgestattet. Die Drohnen

werden von einem Autopiloten gesteuert, der
mit einer Wahrnehmung von 4 ausgerüstet ist.
Sollte eine Drohne die Runner entdecken, so
wird sie ohne Warnung zu feuern beginnen
(Geschütze [3]) und gleichzeitig die restlichen
(insgesamt 24) Drohnen herbeirufen, wobei
jede 4W6 Runden braucht, bis sie den Schau-
platz erreicht. Au�erdem wird Alarm gege-
ben, was zur Folge hat, da� innerhalb von
4W6 Minuten vier Yellowjacket-Hubschrauber
(Samurai) auftauchen.

Während der Fahrt durch das Tal besteht ei-
ne 15%-Chance (1 bei W6-Wurf), da� die Cha-
raktere auf eine weitere Drohne treffen. Ge-
lingt den Charakteren ein Wahrnehmung(5)-
Wurf, so haben sie noch die Anzahl der Erfol-
ge in Minuten Zeit, der Gefahr auszuweichen.

Auf der Karte sind vier Zonen unterschied-
licher Strahlung eingezeichnet. Je tiefer die
Charaktere in die Zonen vordringen, desto hö-
her wird die Radioaktivität, deren Wert von
leicht (L) bis tödlich (T) ansteigt (siehe Zusatz-
regeln: Auswirkungen von Radioaktivität).

Es ist kein Problem, denWeg zum Kraftwerk
zu �nden. Es führt zwar keine Stra�e mehr
dorthin, aber dafür ragen überall umgeknickte
Strommasten aus der Erde heraus.

Je näher die Runner dem Atommeiler kom-
men, desto unwirklicher sieht die Landschaft
aus: Waren am Anfang nur vereinzelt brau-
ne Flecken im Gras zu erkennen und gab es
noch Bäume mit grünen Blättern, so begeg-
nen die Charaktere schon bald den ersten Mu-
tationen: Büsche, deren Blätter von gelben
Adern durchzogen sind; Bäume, auf deren
Ästen krebsartige Geschwulste wachsen; Grä-
ser mit übergro�en Ähren; verendete Tiere,
die sich unwissend ins Tal gewagt haben und
elend verreckten.

Im Laufe der ersten halben Stunde steigt
dichter Nebel auf und ein kräftiger Wind fegt
über die Bergkuppen, so da� ein lautes, weh-
leidiges Heulen zu hören ist.

....................................................................................... Ordnungszahl 94 7
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TRAUTES HEIM

Sag's ihnen ins Gesicht

Nach fast drei Stunden habt ihr es erreicht:
Die Anlage von Mountainvalley liegt in ih-
rer ganzen strahlenden Schönheit vor euch.
Die Radioaktivität hat ein tödliches Niveau er-
reicht. Hell leuchten die Warnanzeigen. In eu-
ren Koms knistert und knackt es. Nicht ge-
nug, da� dichter Nebel aufgezogen ist, nein,
die Strahlung stört noch zusätzlich eure Rest-
lichtverstärker, bzw. eure Infrarotsichtgeräte,
so da� ihr in einem dicken Schneesturm zu
stehen glaubt.

Für den Fall, da� einer der Charaktere die
Astralebene betritt, teilen Sie ihm bitte

den folgenden Text mit:

Sanft trennt sich deine astrale Wesenheit von
deinem weltlichen Körper. Du bist wieder
frei! Keine beengende Schutzkleidung, kein
drückender Helm, keine trockene, künstliche
Luft. Du bist auf der astralen Ebene und starrst
auf... Oh nein! Du siehst das Kraftwerk. Es
brennt. Eine riesige Feuerkugel hüllt den Re-
aktorteil ein, wächst heran und streckt gierig
geifernd seine ammenden Finger nach den
anderen Teilen des Kraftwerkes aus. Ein Krei-
schen und Heulen martert dein Hirn. Unglaub-
liche astrale Energien umspülen das Kraft-
werk. Kein Zweifel! Hier müssen hunderte von
Menschen ein schreckliches Ende gefunden
haben. Du nimmst teil an ihrer letzten Minu-
te. Der Schmerz umfängt dich, bohrt sich in

....................................................................................... Ordnungszahl 94 8
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deinen astralen Leib, treibt dich in den Wahn-
sinn. Hier kannst du nicht länger bleiben, Du
mu�t in deinen Körper zurück! Diese Schmer-
zen!

Hinter den Kulissen

Die Runner stehen vor Mountainvalley. Nach
der Reaktorkatastrophe (siehe Mountainval-
ley) wurde der gesamte Komplex unter einer
dicken Betonschicht begraben, wie man es ein
halbes Jahrhundert zuvor auch in Tschernobyl
getan hatte (diesmal wählte man allerdings
einen haltbareren Beton). Die Hauptaufgabe
des Betonsarges besteht darin, zu verhindern,
da� weiteres radioaktives Material durch at-
mosphärische Einüsse (Wind, Regen, usw.)
die Grenzen des unbewohnten Tales über-
schreiten.
Aus diesem Sarg ragen nur die Spitzen

der zertrümmerten Kühltürme [Ia, Ib] und am
westlichen Teil der Ruine noch ein Teil der ver-
brannten, rissigen Mauern des Verwaltungs-
gebäudes [III] hervor. Dies sind auch gleich-
zeitig die beiden einfachsten Möglichkeiten,
in das Kraftwerk einzudringen.
Für einen Magier ist der Aufenthalt an die-

sem Ort eine Tortur. Eine Flut von Sinnesein-
drücken erschlägt ihn, sobald er auf die astra-
le Ebene überwechselt. Au�erhalb des Kraft-
werkes bekommt er nur eine vage Vorahnung
dessen, was ihn im Kraftwerk erwarten würde,
wenn er sich dort in einem Schmerz-Zentrum
auf die astrale Ebene begibt. Was er dort er-
lebt, wird bei den Raumbeschreibungen ge-
schildert. In solchen Räumen erhält der Ma-
gier einen Malus von 4. Werden keine An-
gaben gemacht, so ist dies ein freier Raum
(Manaüsse sind nicht stetig, sie pulsieren und
sammeln sich an bestimmten Punkten).
Im gesamten Kraftwerk ist es au�erdem

unmöglich, Beschwörungen jedweder Art
durchzuführen. Sollte ein Magier auf die mu-
tige Idee kommen, auf der Astralebene nach
dem Plutonium zu suchen, so wird er feststel-

len, da� er den Raum, in dem er seinen Körper
zurückgelassen hat, nicht verlassen kann, oh-
ne sehr starke Schmerzen zu erleiden.

MOUNTAINVALLEY

Allgemeines

Erbaut wurde das Kraftwerk 1998, in einem
abgelegenen Tal in der Kaskadenkette (einer
Gebirgskette westlich von Seattle), gegen den
Willen von Atomkraftgegnern, Umweltschüt-
zern und Kommunalpolitikern. Es war eines
der letzten militärischen Atomprojekte der
Air Force und sollte in erster Line der Erbrü-
tung von Bom-benplutonium dienen. Später
(2010) wurde in der gro�zügig dimensionier-
ten Reaktorhalle noch ein Fusionsreaktor zu
Versuchszwecken installiert.

Das Gelände

Mountainvalley besteht aus 6 Teilkomplexen:

Den Kühltürmen [Ia, Ib], welche die über-
schüssige Wärme an die Atmosphäre abführ-
ten; dem Generatorraum [II], in dem die im
Reaktor erzeugte Wärme zur Energiegewin-
nung genutzt wurde; dem Verwaltungsbe-
reich [III]; dem Kernreaktor [IV] selbst, in
dem die Brutreaktion und später auch die
Versuche zur Kernschmelze kontrolliert wur-
den; dem wissenschaftlichen Zentrum [VI],
in dem nicht nur die Kernreaktion ständig kon-
trolliert, sondern auch aktiv Forschung betrie-
ben wurde; und dem Brennelementelager
[V], in dem sich au�er den eigentlichen Brenn-
stäben auch der verstrahlte Abfall des Brutre-
aktors, die vomNeutronenbeschu� aktivierten
Teile des experimentellen Kernschmelzofens
und zwei mit Tritium für den Fusionsreaktor
gefüllte Tanks befanden.
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Die Katastrophe

Zur Katastrophe kam es im Jahre 2017, als am
Morgen des 17.8. um 10.32 die vier Vulkane
Mt. Hood, Mt. Rainer, Mt. St. Helens und Mt.
Adams ausbrachen. Kaum ma�en die seismi-
schen Institute in den Vereinigten Staaten die
ersten vulkanischen Aktivitäten, da erreichten
auch schon die ersten Erdstö�e das Kraftwerk.

Durch die Erschütterungen geriet das Ma-
gnetfeld des Fusionsreaktors au�er Kontrol-
le. Zu spät stoppte der diensthabende Inge-
nieur O'Seanmoore die Tritiumzufuhr. Der Fu-
sionsbrenner wurde zerfetzt und das austre-
tende superhei�e Plasma hatte einige Zehn-
telsekunden lang Zeit, die Abschirmung und
Kühlung des Brutreaktors zu vaporisieren und
die gesamte Anlage mit einem Neutronen-
schauer zu durchuten, der einer Neutronen-
bombe würdig gewesen wäre. Die Kernre-
aktionen gerieten au�er Kontrolle und auch
die durch den Gro�en Geistertanz entfessel-
ten magischen Kräfte trugen ihren Teil zur Ka-
tastrophe bei.

Als wenige Stunden später die ersten Ret-
tungsmannschaften das Tal erreichten, war
bereits die gesamte Belegschaft, sowohl im
Kraftwerk als auch im Wohnblock, elendig zu-

grundegegangen, bzw. so verstrahlt, da� sie
innerhalb der nächsten drei Wochen starben.
Die Radioaktivität war im Kraftwerk so hoch,
da� man sich nur unter grö�ten Gefahren län-
gere Zeit im Gebäude aufhalten konnte.
Man sandte ein Expertenteam zur Anlage,

das die genaue Unfallursache ermitteln soll-
te. Von ihnen kehrte nur ein einziger Wissen-
schaftler zurück, dessen Geisteszustand auf-
grund der Ereignisse in Mountainvalley aller-
dings stark zu wünschen übrig lie�.
Nach einigen Beratungen zwischen den Mi-

litärs, der Regierung und der United Ener-
gies Corp. wurde beschlossen, die Ruine mit
einem Betonschutzmantel zu versehen und
über die seltsamen Vorkommnisse bei der Un-
tersuchung der Unfallursache Stillschweigen
zu bewahren.

Was mit den Wissenschaftlern
tatsächlich geschah

Mit absoluter Sicherheit lä�t sich sagen, da�
es nie zu der Katastrophe gekommen wäre,
hätte man die Tritiumzufuhr schon dann ge-
stoppt, als die ersten Erdstö�e Mountainval-
ley erreichten. Es wäre noch genug Zeit zum
`Abfackeln' des restlichen Plasmas geblieben.

....................................................................................... Ordnungszahl 94 10
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Der diensthabende Forschungsingenieur
Jack O`Seanmoore weigerte sich jedoch, die
Tritiumzufuhr abzustellen. Er war der Mei-
nung, da� man doch nicht wegen ein paar
Erdstö�en gleich den Reaktor ausschalten und
damit Millionenbeträge zum Fenster hinaus-
werfen könne. Selbst als deutlich wurde, da�
es sich um mehr als nur um ein kleineres Be-
ben handelte, weigerte er sich, mit dem Hin-
weis auf die Kosten, das Kraftwerk abzuschal-
ten.
So nahm die Katastrophe ihren Lauf... Die

magischen Energien, die wegen des Gro�en
Geistertanzes zu diesem Zeitpunkt im ganzen
Land zu spüren waren, wurden zu dem Kraft-
werk hingezogen, angelockt von dem Mana,
das von den Emotionen der Sterbenden aus-
gesandt wurde.
In diesem Inferno von magischen und ato-

maren Energien bildete sich aus dem Ent-
setzen der Belegschaft und O'Seanmoores
ohnmächtiger Wut und Verzweiung über
die hereinbrechende Katastrophe ein astrales
Netz. In diesem Netz ver�ngen sich all je-
ne, die während ihres Todes au�ergewöhn-
lich viel Mana freigaben. Dieses Mana form-
te neue Wesenheiten, die man als Geis-
ter im klassischen Sinne bezeichnen könnte.
O'Seanmoore wurde zu einer Art Freier Geist
(Grimoire) und schwor, so lange über Moun-
tainvalley zu wachen, bis von diesem Ort kei-
ne Gefahr mehr ausgehen würde. Anzumer-
ken ist hier, da� Jack O'Seanmoore nicht wirk-
lich zu einem freien Geist im eigentlichen Sin-
ne wurde, vielmehr wurde er zu einem We-
sen, dessen Fähigkeiten und Beschränkungen
den bekannten freien Geistern gleichen.
Als die Wissenschaftler Mountainvalley be-

traten, fürchtete Jack O'Seanmoore um die
Ruhe des Ortes. Während er nach dem Leben
der Wissenschaftler trachtete, verfolgten an-
dere im astralen Netz gefangene Wesen ihre
eigenen Ziele, sei es, da� sie von ihrem Elend
berichteten, da� sie aufklärten oder Nachrich-
ten übermitteln wollten. Hierzu verwendeten

sie metaphorische Darstellungen, die ihre ei-
genen Gefühle verstärkt wiedergaben.
Die Wissenschaftler, die wie der Rest der

Menschheit damals noch in völliger Unkennt-
nis über astrale Phänomene jeglicher Art wa-
ren, ver�elen durch diese ihren Geist überfor-
dernden Sinneseindrücke dem Wahnsinn, be-
gingen Selbstmord oder starben durch selbst-
verschuldete Unfälle.

KETTENRASSELN UND ZÄHNE-
KLAPPERN

Hinter den Kulissen

Es dürfte keine gro�en Schwierigkeiten berei-
ten, in das Kraftwerk einzudringen. Theore-
tisch gibt es zwei Möglichkeiten: Man kann
in einen der beiden Kühltürme eindringen
-von dort aus führt eine Rohrleitung ins
Generatorgebäude-, oder man begibt sich in
das Verwaltungsgebäude, das nicht vollkom-
men einbetoniert wurde. Das Ziel ist in jedem
Fall das Brennelementelager [V].

....................................................................................... Ordnungszahl 94 11
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Die Kühltürme [Ia,b]

Sag's ihnen ins Gesicht

Ihr steht am Fu�e eines der beiden Kühltür-
me. Der schützende Beton hat ihre Sockel
umschlossen. Aus den gro�en Schloten steigt
Nebel empor. Der Wind heult über sie hinweg,
entlockt den Türmen, die verkohlten Baum-
stümpfen gleichen, die schwarz�ngrig in den
düsteren Himmel ragen, ein dumpfes, weh-
leidiges Wimmern.

Hinter den Kulissen

Mit einem Klettern [4] sollte es den Charak-
teren gelingen, die an der niedrigsten Stelle
vier Meter hohe Wand emporzuklettern. Das
Hinuntersteigen ist jedoch nicht so einfach:
Die ganze Innenwand besteht aus einem kom-
pliziertenWirrwarr von Rohrleitungen und Dü-
sen, durch die das Kühlwasser des Reaktors
geleitet und in einem Auffangbecken gesam-
melt wurde. Durch die Explosion sind diese
Rohre zerbrochen, ihre scharfkantigen Stümp-
fe ragen wie Messer in den Turm hinein. Aus
einigen rinnt noch ölig schimmerndes (und -
laut Meinung des Geigerzählers - hochradio-
katives) Wasser. Die Rohre sind allesamt na�
und rutschig.
Sollte einem der Charaktere das Hinabklet-

tern [9] mi�lingen, so kann er sich mit ei-
ner Probe auf Schnelligkeit [5] retten, wenn
er dabei mehr Erfolge als Kletter-Mi�erfolge
hat. Kann er sich trotzdem nicht retten, so
fällt er direkt auf die Rohre und trägt einen
Basis-Sturzschaden von (Meter/2)T davon (s.
Kreuzfeuer S.76). Weiterhin besteht die Ge-
fahr, da� der Schutzanzug bei einer 1 auf W6
zu Schaden kommt (siehe Zusatzregeln: Aus-
wirkungen der Radioaktivität).
Im Kühlturm herrscht dichtester Nebel (der

Malus ist in der Kletterprobe berücksichtigt
worden).
In der Mitte des Turmes be�ndet sich das

Kühlwassersammelbecken.

Jeder Spieler sollte eine Probe auf Wahrneh-
mung[4] machen:

Erfolge Ergebnis

1 Das bi�chen Wasser, das sich noch
im Auffangbecken be�ndet, ie�t
in ein Rohr mit eineinhalb Metern
Durchmesser.

2-3 Der Wasserspiegel in diesem Rohr
ist au�ergewöhnlich hoch. Vermut-
lich kann das Wasser nicht so schnell
abie�en, wie es eigentlich mü�te.

4+ Man kann den vermutlichen Verlauf
des Rohres an einer geringen Auf-
wölbung des Bodens erkennen. An
der Nord- bzw. Südwand des Tur-
mes (je nachdem in welchem der
beiden Türme sich die Runner be�n-
den) scheint das Abu�rohr auf das
Einla�rohr zu treffen. Hier hat das
Rohr einen Durchmesser von circa
2 Metern. An dieser Stelle ist der
Verputz recht dünn (Barrierenstufe
4), man könnte ohne Schwierigkei-
ten ein Loch hineinsprengen oder ei-
nes mit Schaufel und Spitzhacke hin-
einschlagen (Stärke [5] Basiszeit 1h).

Durch das Loch gelangen die Runner in
einen Tunnel, der von hier direkt zur Gene-
ratorhalle führt.
Dort be�ndet sich eine Luke, die sie aller-

dings aufschwei�en müssen (Geschicklichkeit
[3] Basiszeit 30min), da sie sich total verkeilt
hat.

Die Generatorhalle [II]

Sag's ihnen ins Gesicht

Ihr schiebt den schweren Lukendeckel zu Sei-
te, der scheppernd auf den Boden fällt. Ihr
be�ndet euch in einer riesigen, stockdunklen

....................................................................................... Ordnungszahl 94 12
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Halle. Es ist totenstill. Die Lichtkegel eurer Ta-
schenlampen reichen nur wenige Meter durch
den Dunst, der die Halle ausfüllt. Mit eu-
ren gestörten Restlichtverstärkern und Infra-
rotsichtgeräten vermögt ihr nur wenig zu er-
kennen.
Plötzlich schaltet sich -wie von Geisterhand

gesteuert- die Klimaanlage ein. Zischend ver-
schwindet der Dunst in unzähligen kleinen
Luftschächten, summend gehen die Lichter an
und Turbine und Generator beginnen sich zu
drehen.

Wenn einer der Charaktere die
Astralebene betritt
Du wagst den Sprung in die Astralebene, hof-
fend, da� es nicht ganz so schrecklich wird,
wie du es befürchtest...Du stehst inmitten der
Generatorhalle. Ungefähr zwei Dutzend Män-
ner und Frauen in wei�en Overalls arbeiten an-
gestrengt und konzentriert. Sie schenken dir
keine Beachtung, nehmen dich aber dennoch
wahr (sie weichen dir aus, aber sie grü�en
dich).

Hinter den Kulissen

Was die Runner sehen, ist eine Illusion. Sie
erkennen die Halle, wie sie vor der Zerstö-
rung war. In der Mitte steht der gro�e Genera-
tor, der von der Turbine angetrieben wird. Die
Wasserrohrleitung führt zum einen Ende der
Turbine, eine weitere Rohrleitung führt wieder
hinaus. An den Wänden be�nden sich unzäh-
lige Steuerkonsolen, die Hauptkonsole steht
direkt vor dem Generator. Ausgänge be�nden
sich im Süden und im Osten, in der Illusion
sind sie alle geöffnet. Leitern, die zu den me-
tallenen Laufbühnen führen, be�nden sich in
allen vier Ecken des Raumes.
Auf der Astralebene erlebt man die Kata-

strophe sozusagen live. Man sieht die Arbei-
ter und nimmt ihre Reaktionen wahr. Die in
der Realwelt Zurückgebliebenen müssen oh-
ne die Arbeiter auskommen, aber auch sie er-

leben das schreckliche Ereignis hautnah mit:
Plötzlich beginnt, sowohl auf der Astralebe-

ne als auch in der Realität, die Erde zu beben.
Bei einer erfolgreichen Wahrnehmung [4] be-
merken die Charaktere, da� an der Hauptkon-
sole ein Lämpchen blinkt. (Auf der Astralebe-
ne sieht man einenMann imOverall amMoni-
tor stehen und telefonieren, nach einer Weile
legt er entnervt den Hörer beiseite und tippt
etwas in die Konsole ein.) Gehen die Runner
näher heran, so sehen sie, wie auf dem Moni-
tor eine Schrift entsteht:

MELDUNG VON GENERATOR-HALLE...
Wir haben soeben ein Beben registriert,
sollen wir den Generator ausschalten?
gez. K. Ostrowskie.

MELDUNG VON ZENTRALE...
zerbrechen Sie sich nicht Ihren Kopf um
ungelegte Eier, Mann. Sie werden dafür
bezahlt, Strom herzustellen, und nicht
um auf Erdbeben zu achten.
Weitermachen!
gez. Jack O'Seanmoore.

Dann, kurze Zeit später:

MELDUNG VON GENERATOR-HALLE...
O'Seanmoore, sind sie des Wahnsinns?
Wenn etwas passiert, dann kann das
weitreichende Folgen haben, ich...

Der Satz ist noch gar nicht zu Ende geschrie-
ben, da erfüllt ein gigantisches Grollen den
Raum: Donnernd fallen dicke Metallpanzertü-
ren herab.
Einen Moment lang herrscht vollkommene

Stille, bis plötzlich die Wände zu schmelzen
beginnen und eine gewaltige Feuerkugel auf
die Runner zurast. Jeder Charakter nimmt 7S
mentalen Schaden, den er allerdings als Ver-
brennung emp�ndet.
Nachdem die Feuerwand über die Charak-

tere hinweggefegt ist (es ist nur eine Meta-
pher für den Neutronenbeschu�), beginnen
die Me�anzeigen wild auszuschlagen. Die Ra-
dioaktivität hat einen neuen Höchststand er-
reicht.

....................................................................................... Ordnungszahl 94 13
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Auf der Astralebene sieht man mehr: Die
Metalltüren fallen krachend herunter. Über-
rascht schauen die Arbeiter auf die Türen, ren-
nen auf sie zu, hämmern brüllend gegen das
Metall der äu�eren Tore, bis ein Feuersturm
über sie hinwegfegt, Kleider, Haut, Fleisch
und Knochen verbrennt. Dann, wenn nur noch
Asche von ihnen übriggeblieben ist, dröhnt
ein lauter Schrei in den Ohren des Magiers:
�WARUM?�
Von der Halle ist nach dem Feuersturm, der

nicht einmal eine Zehntelsekunde andauerte,
nicht mehr viel übrig geblieben: Der Genera-
tor und die Turbine sind zu einem unförmigen
Klumpen Metall, die Laufbühnen und Konso-
len zu Tropfsteinen zusammengeschmolzen.
Nur die Hauptkonsole steht noch. Auf ihr ent-
steht eine weitere Nachricht:

MELDUNG VON GENERATOR-HALLE...
wenn es noch eine Gerechtigkeit gibt, so
wird O'Seanmoore in der Hölle
schmoren und für das bü�en, was er
getan hat.

MELDUNG VON ZENTRALE...
spar dir dein Gewäsch, Ostrowskie! Du
schmorst ebenso wie all die anderen,
und keiner wird dich rächen können...
gez. Jack O'Seanmoore.

Um die Halle zu verlassen, müssen die Run-
ner eines der beiden Tore öffnen. Dabei ist es
nicht schwer zu erkennen, da� das Tor im Os-
ten, das zum Verwaltungsgebäude führt, we-
sentlich schwächer konstruiert ist (Barrieren-
stufe 10 Stärke [8] Basiszeit 2h), während das
Tor zum Reaktor (aus verständlichen Gründen)
wesentlich stabiler gebaut ist (Barrierenstufe
24 Stärke [12] Basiszeit 4h).

Das Verwaltungsgebäude [III]

Ein Gro�teil des oberen Stockwerkes hielt der
Last des Betonmantels nicht stand und wur-
de fast vollkommen zerstört. Auch im Erdge-
scho� biegen sich Decken und Wände unter
der Last. Die Treppe führt vom Parterre aus

in ein Wirrwarr aus herabgefallenen Verstre-
bungen, Deckenplatten und Betonsäulen, das
man nur schwerlich überwinden kann (Klet-
tern [6] Basiszeit 1h). Im Folgenden werden
die einzelnen Örtlichkeiten näher beschrie-
ben.

Eingangshalle[1]

Dies ist der einfachste Weg, um in das Kraft-
werk zu gelangen. Türen und Fenster sind an
jenen Stellen, an denen der Beton nicht hin-
gelangt ist, mit Betonplatten versiegelt (Bar-
rierenstufe 8 oder Stärke [5] Basiszeit 1h).
Den Runnern eröffnet sich ein Bild der Ver-

wüstung: Das Mobiliar ist fast völlig zerstört
worden, so als hätte hier eine rasende Bestie
gewütet. Mit einer Wahrnehmung[4]-Probe
kann man folgendes erkennen:

Erfolge Ergebnis

1 Es ist keine geordnete Zerstörung.

2 Es waren Menschen, die wie Berser-
ker gewütet haben müssen.

3+ Die Zerstörung war nicht gänzlich
ziellos. Man hat allen Anschein nach
versucht, mit dem Mobiliar die Fens-
ter zu zertrümmern. Hinterher hat
man alles beiseite geschafft.

Alle zwei Stunden, stets dann, wenn die
Putzfrau (siehe Die Kantine [2], die Küche [3]
und der Lagerraum [4]) mit dem Aufräumen
fertig ist, stürmt eine Horde lebender Leichen
(die Geister der Angestellten) brüllend in die
Halle und verwüsten diese, in der verzwei-
felten Hoffnung, irgendwie ins Freie zu ge-
langen. Alles, was ihnen dabei in den Weg
kommt, wird niedergetrampelt (auch die Run-
ner, die dabei einen mentalen Schaden von
10M pro Runde nehmen, wenn sie nicht aus-
weichen). Waffengewalt ist sinnlos, obgleich
die Runner fest davon überzeugt sein werden,

....................................................................................... Ordnungszahl 94 14
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da� ihre Kugeln und Zaubersprüche eine Wir-
kung haben. Das ganze Schauspiel dauert un-
gefähr eine halbe Stunde. In dieser Zeit kom-
men immer mehr der illusionären Zombies,
die nach einiger Zeit anfangen, sich gegen-
seitig zu zereischen, bis am Ende niemand
mehr am Leben ist.

Kantine [2], Küche [3], Lager [4]

Anders als in der Eingangshalle ist hier noch
alles an seinem rechten Platz: Kein Tisch und
kein Stuhl wurde verschoben, nur vereinzelt
kann man umgekippte Stühle erkennen.
Begeben sich die Runner tiefer in die Kan-

tine hinein, hören sie plötzlich ein Knirschen
und Knacken. Es scheint, als ob auch noch
jemand anderes in diesem Raum ist. Nach ei-
ner kurzen Suche (Wahrnehmung [4]) entde-
cken die Charaktere eine alte Frau. Sie trägt
einen Kittel und ein Kopftuch, sitzt an ei-
nem abgelegenen Tisch und trinkt einen Kaf-
fee. Entdeckt sie die Runner, begrü�t sie sie
mit einem freundlichen Lächeln: �Tach, mei-
ne Herren. Tut mir leid wegen die Unordnung
un' so. Mu�te mich erstmal ausruhn tun. Bin
schlie�lich auch nur'n Mensch. Den ganz'n
Tach bin ich hier am Malochen. Keiner der

mal kommt und sacht: Komm, ich helf dich
ma! Nix, all's kannsse alleine machen. Schei�
Kerle sind dat.�
Es handelt sich um eine Raumpegerin, die

ihr ganzes Leben damit verbrachte, in Moun-
tainvalley zu putzen. Nach einiger Zeit wird
sie sich in der Kantine an's Werk begeben,
verschwindet dann noch kurz im Lagerraum
und beginnt dann wieder mit dem Putzen und
Aufräumen in der Eingangshalle, nachdem die
Geister der Angestellten dort gewütet haben.

Büros der Angestellten [5]

Die Büros der Angestellten sind allesamt leer
und immer noch ordentlich. Weder ist das
Mobiliar zertrümmert worden, noch ist sonst
irgendetwas Au�ergewöhnliches zu bemer-
ken. Auf einigen Tischen stehen noch die Fa-
milienbilder der Angestellten. Betrachten die
Runner diese Räume etwas genauer (Wahr-
nehmung [5]), können sie aber etwas Inter-
essantes erkennen:

Erfolge Ergebnis

1 Allem Anschein nach war hier schon
einmal jemand und hat die Büros
durchsucht. Dabei hat er vor allem
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die Akten genauer unter die Lu-
pe genommen. Diese haben einen
Marktwert von 10.000 Nuyen, wie-
gen dafür aber auch eine Menge, da
es sich um Hardcopies handelt.

2+ Au�erdem hat dieser Jemand einige
Materialproben genommen. In eini-
gen Möbelstücken kann man deut-
lich Spuren von Bohrungen erken-
nen.

Während die Runner diesen Hinweisen
nachgehen, hören sie plötzlich auf dem Gang
einen lauten, entsetzten Schrei. Ein Mann im
wei�en Kittel rennt an der Tür vorbei.
Verfolgen ihn die Charaktere, so können sie

ihn bald stellen. Er wird ihnen allerdings mit
einer panischen Angst begegnen und lang-
sam zur Wand hin ausweichen. In dem Au-
genblick, wo er nur noch wenige Meter von
ihr entfernt ist, schie�en vier Tentakel [Die
Werte entsprechen denen eines Kraken (SR-
Regelwerk)] aus der Wand und beginnen, ihn
zu erwürgen.
Sollten es den Charakteren wirklich gelin-

gen, ihn zu retten, so wird er ihnen folgendes
sagen: �Es gibt einenWächter.. niemand bleibt
ungestraft..� Dann zerfällt er zu Staub. Zurück
bleibt ein Ausweis, der ihn als TIMOTHY RATT-
LEROCK, Wissenschaftler der Universität von
Seattle und Mitglied einer Gutachtergruppe
ausweist (in seinem Portemonnaie �ndet sich
noch Bild einer überaus schönen Frau, die in
ihren Armen ein Baby trägt).

Büroräume des Präsidenten [7] und seines
Vize [6]

Beide Büros überzeugen mit einer exquisi-
ten Aufmachung, deren Erscheinungsbild al-
lerdings von zwei Dingen getrübt wird: Im
Büro des Vizes be�ndet sich eine gro�e Blut-
lache unter dem Schreibtisch. Dieser hatte sich
im Angesicht der Katastrophe das Leben ge-
nommen. Im Büro des Präsidenten liegt die

Leiche eines Mannes (einer jener Schatten-
läufer, die Partride vor den Spielern auf den
Run schickte (siehe NSC)). Er trägt genau den
gleichen dicken Schutzanzug, mit denen auch
die Runner ausgerüstet sind, allerdings weist
sein Helm einen fatalen Unterschied auf: Die
Sichtscheibe ist zerstört worden.

Büro des Sicherheitschefs [10]

Nähern sich die Runner der Tür zum Büro, so
vernehmen sie ein schmerzverzerrtes Stöh-
nen. Der Blick durch die offenstehende Tür
zeigt einen Mann, der wild zuckend in seinem
Stuhl sitzt und der Tür den Rücken zukehrt.
Sollten die Charaktere den Raum betreten,

schlägt die Tür zu, sobald auch der letzte von
ihnen den Raum betreten hat. Ist der Eingang
erst einmal verschlossen, wird das Stöhnen
lauter und der Mann brüllt grunzend: �Ihr...
ihr dürft hier nicht sein... Ihr.. dürft.. hier..
nicht... sein...� In diesem Augenblick schie�en
aus dem Boden und Wänden (Charakteran-
zahl*2) Arme, die nach den Runnern greifen
(man nehme die Werte eines typischen Bä-
ren, allerdings wird der Schaden an den Run-
nern mental abgerechnet). Für jeden zerstör-
ten Arm wächst innerhalb der nächsten Run-
de ein neuer nach. Nach W6 Runden dreht
sich der Mann um, brüllt: �Ihr dürft hier nicht
sein..� Er richtet das leichte MG, das er plötz-
lich in der Hand hält, auf die Runner, und
schie�t... auf die Arme, von denen dann auch
keiner mehr wiederkommt.
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SH
A
D
O
W
RU
N
is
t
ei
n
ei
ng
et
ra
ge
ne
s
W
ar
en
ze
ic
he
n
vo
n
W
iz
ki
ds
LL
C
.C
op
yr
ig
ht
©
20
04
by
Fa
nt
as
y
Pr
od
uc
tio
ns
.

Ist der Kampf vorbei, wendet sich der Mann
an die Runner und sagt: �Verpi�t euch! Aber
nicht ohne den Wächter zu geeken...�

Die Sicherheitszentrale [11] und die
Waffenkammer [12]

Die Sicherheitszentrale ist noch weitestge-
hend intakt, sieht man von der eingedellten
Decke einmal ab. In der Waffenkammer kann
man fast noch das gesamte, wenn auch et-
was veraltete Konzern-Spielzeug �nden: 12
mittlere MGs mit 48 40er Clips Explosivmuni,
je eine Kiste mit 50 Offensiv-, Defensiv- und
Betäubungs-Granaten, sowie 12 schwere Rüs-
tungen und 12 Ares Predator. Au�erdem be-
�nden sich hier 5 Raketenwerfer und 10 AFR,
sowie 3 tragbare Akkupacks, mit denen man
ein mobiles Radargerät (dieses liegt ebenfalls
dort) bedienen kann.
Da� ein Gro�teil der Hardware aufgrund der

Strahlung unbrauchbar wurde, steht auf einem
ganz anderen Blatt (man braucht den Spielern
ja nicht alles auf die Nase zu binden), aller-
dings funktionieren die Akkupacks. Mit ihnen
kann man die Monitoranlage wieder reparie-
ren (Elektronik B/R [8]). Hat man dieses voll-
bracht, sieht man, wie die Katastrophe ihren
Lauf nahm: Man sieht, wie eine Rohrleitung
im Reaktor leck schlug, der Reaktor regelrecht

verdampfte; wie alle Lebewesen innerhalb der
Gebäude [2],[4],[5],[6] vom Neutronenbom-
bardement zerfressen wurden, wie im Ver-
waltungsgebäude eine wilde Panik ausbrach,
Menschen sich gegenseitig tottrampelten, nur
um in die Freiheit zu gelangen und wie
die Strahlenkrankheit sie binnen der nächs-
ten Stunden dann doch dahinraffte: Überall
Menschen, die sich von Krämpfen geschüttelt
übergeben, deren Haare büschelweise aus-
fallen, auf deren Haut krebsartige Geschwü-
re wachsen, bis sie elendig krepieren, wenn
sie sich nicht schon vorher gegenseitig umge-
bracht haben. (Bilder, die einen Marktwert von
15.000 Nuyen besitzen, falls es Runner geben
sollte, die mit solch geschmacklosen Geschäf-
ten ihren Lebensunterhalt verdienen wollen.)

Das Forschungslabor [IV]

Wer die Räume auf der Astralebene betrach-
tet, hört überall irrsinniges Gelächter und
schmerzvolles Stöhnen. Es ist O'Seanmoores
ehemaliger Arbeitsplatz, mit dem er sehr star-
ke Gefühle verbindet (wie auch der Rest der
Belegschaft).

Kontrollraum [1], Zentrale [2]

Die Geräte im Kontrollraum und in der Zen-
trale sind in Betrieb. Auf der Astralebene sieht
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man, wie Arbeiter vor den Monitoren sitzen
und angestrengt arbeiten, bis die Erde zu be-
ben beginnt.

Einen Moment starren alle auf einen leeren
Stuhl in der Zentrale, dann machen sie weiter.
Unzählige Telefone beginnen zu klingeln.

Sollte einer der Runner abheben, so mel-
det sich eine besorgte Stimme: �Was ist los
bei euch? Wir haben gerade sowas wie `nen
Erdsto� gehabt. Sollen wir das Plasma aus-
glimmen lassen?�

Noch bevor der Charakter etwas antwor-
ten kann, brennen sämtliche Geräte laut knal-
lend durch und der Feuersturm fegt durch den
Raum (7S mental).

Haben die Charaktere sich von diesem
Schock erholt, so hören sie in der Zentrale
ein dumpfes Stöhnen und bemerken, wie ein
Mann im wei�en Kittel davonrennt und durch
eine der beiden Sicherheitstüren, die in den
Reaktorbereich führen, ieht.

Gehen die Runner in die Zentrale, so er-
blicken sie zwei Leichen, die die gleichen
Schutzanzüge wie sie selbst tragen. Ihre Hel-
me sind weit geöffnet, irgendjemand hat die
Sichtscheiben herausgerissen.

Rechenzentrum [3]

Hinter einer dicken Panzertür ist der Gro�-
rechner von Mountainvalley verborgen. Stellt
man mit Hilfe der Akkupacks die Stromver-
sorgung wieder her, kann man die in den
Laboren ermittelten Daten (500Mp) abfragen
und mit einem erfolgreichen Computer[8]-
Wurf kopieren. Es wird allerdings ein weiterer
Computer[12]-Wurf nötig, will man die Daten
rekonstruieren. Durch die elektromagnetische
Strahlung und das Neutronenbombardement
sind die Daten nur noch bruchstückhaft vor-
handen.

Labors [4,5]

Sobald die Runner eines der Labors betreten,
werden plötzlich die Geräte hochgefahren.
Auf den Monitoren erscheinen komplizierte
Diagramme und Formeln, während die Dru-
cker wie wild mit sinnlosen Zeichen bedruck-
te Papiere auswerfen. Mit einem erfolgreichen
Naturwissenschaften[6]-Wurf wei� man schon
etwas mehr:

Erfolge Ergebnis

1-2 Es handelt sich um Berechnungen

....................................................................................... Ordnungszahl 94 18
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und Me�daten, die den Unfall be-
schreiben.

3+ Es lä�t sich eindeutig der Verlauf
der Katastrophe beschreiben (siehe
Mountainvalley). Auch die Schuld-
frage lä�t sich explizit beantworten.

Der Konferenzraum[6]

Der Raum besitzt eine gro�e Multimedia-
Bibliothek. Die Regale sind über und über mit
Büchern, CDs, Schallplatten (damals gab es
sie noch) und Videotapes gefüllt. Sollte sich
einer der Charaktere für das hier angesammel-
te Wissen interessieren, so mu� er zu seinem
Leidwesen feststellen, da� all diese Dinge bei
der geringsten Berührung zu Staub zerfallen.

Das Reaktorgebäude [IV]

Sag's ihnen ins Gesicht

...wenn sie noch kein Plutonium bei sich
tragen. Falls die Runner bereits im Besitz
der Stäbe sind, werden sie sofort von
O'Seanmoore angegriffen
Ihr habt das Herz des Kraftwerks erreicht -
den Reaktor. Hierhin hat sich seit der Katastro-
phe niemand mehr gewagt. Dort, wo einst ein
kompliziertes Spulensystem das Plasma bän-
digte, erinnern nur noch Metallklumpen an
den Stolz einer ganzen Generation von Inge-
nieuren. Auch vom Brutreaktor �nden sich nur
noch geschmolzene Trümmer.
Der untere Teil des Kraftwerkes steht gänz-

lich unter Wasser. Es scheint zu kochen. Al-
lem Anschein nach sind einige Brennstäbe des
Brüters immer noch sehr aktiv. Aus einigen
Röhren quillt Wasser, aus diversen Leitungen
schie�t zischend hei�er Dampf (die Me�werte
zeigen, da� in der Luft glücklicherweise kein
Knallgasgemisch vorhanden ist).

Hinter den Kulissen

Vom Reaktor ist nicht mehr viel übriggeblie-
ben. Das unkontrollierte Plasma hat fast die
gesamte Installation zerstört. Da� die Brenn-
stäbe des Kernspaltungsreaktors noch aktiv
seien, ist allerdings eine absurde Vermutung,
denn was da zischt und brodelt, ist die welt-
liche Form des Wächters O'Seanmoore!
Ein schmaler metallener Laufsteg führt über

das brodelnde Wasser hinüber zum Ein-
gang des Zwischenlagers. Kabelstränge hän-
gen von der Decke herab.
Die Stahltür, die das Zwischenlager schützt,

hat eine Barrierenstufe von 24. Sollte es den
Runnern nicht gelingen, ein Loch hineinzu-
sprengen, so können sie mit Hilfe des Ak-
kupacks und einigem Geschick (Elektronik[5])
das elektronische Schlo� knacken und mit ei-
nigem Know-how (Elektronik B/R[7]) den He-
bemechanismus einschalten.

Das Lager [V]

Sag's ihnen ins Gesicht

Staub wirbelt durch die Luft. Ihr steht in ei-
ner gro�en, vollkommen leeren Halle. Bis
auf einen alten Gabelstapler und zwei gro�en
Tanks ist nichts zu entdecken. Keine geheim-
nisvolle Truhe, kein Bleiblock oder eine Glas-
scheibe, hinter der man das strahlende, wert-
volle Material entdecken könnte. Ihr steht in
einer gro�en Halle und seid ganz allein...

Hinter den Kulissen

Die Halle, in der sich die Charaktere be�nden,
birgt wirklich nichts von Wert, nur ein Gabel-
stapler steht hier herum.
Untersuchen die Runner die Halle genau-

er (Wahrnehmung [8]), so entdecken sie ei-
ne Luke im Boden. Sie führt über eine breite
Treppe in einen kleinen Lagerraum, in dem ein
gro�er Bleiblock steht. In diesen Bleiblock sind
zwei Plutoniumstäbe eingelassen. Sobald die
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Runner die Stäbe herauszunehmen beginnen,
sollten alle eine Naturwissenschaften[5]-Probe
machen, denn dabei könnten sie auf folgende
Gedanken kommen:

Erfolge Ergebnis

1-2 Es wäre recht ratsam, mit dem Plu-
tonium sehr vorsichtig umzugehen.
Schlie�lich ist es stark radioaktiv und
hochgiftig.

3+ Au�erdem sollte man darauf achten,
da� die beiden Stäbe sich nicht zu
nahe kommen, sonst kann es leicht
sein, da� es zu einer Kettenreaktion
und somit zu einer Verpuffung (ei-
ner kleinen nuklearen Explosion ge-
ringer Sprengkraft) kommt.

So, das wär's dann. Das Plutonium ist im
Besitz der Runner, der Auftrag ist erfüllt, das
Abenteuer zu Ende. Oder?

DER RÜCKTRANSPORT

Sag's ihnen ins Gesicht

Mühsam schleppt ihr das Plutonium. Ihr hät-
tet nie gedacht, da� das so schwer sein wür-
de. Vorsichtig überquert ihr den Reaktor. Die
schmale Laufbühne knirscht und knackt be-
ängstigend laut. Plötzlich beginnt der Reaktor
zu beben, das Wasser unter euch fängt an zu
brodeln. Ein Strahl kochendenWassers schie�t
auf euch zu.

Hinter den Kulissen

O'Seanmoore ist der Wächter. Es ist seine Auf-
gabe zu verhindern, da� irgendjemand durch
Mountainvalley zu Schaden kommt. Deshalb
greift er die Runner an.
Bei jedem Beben, das sich alle W3 Run-

den wiederholt, müssen alle Charaktere eine
Schnelligkeit[4]-Probe (Runner mit Plutonium

erhalten +4 auf ihren Mindestwurf) überste-
hen. Sollten sie scheitern, so fallen sie ins
Wasser und sehen sich direkt O'Seanmoores
weltlicher Form gegenüber. Die anderen dür-
fen sich gegen O'Seanmoores Wasserstrahlen
behaupten (Näheres siehe Jack O'Seanmoore
im Anhang).

Für die Runner gibt es drei Möglichkei-
ten: Rennen, Reden oder Kämpfen, wobei Re-
den die eleganteste Methode darstellt. Sie
müssen dem Wächter nur klar machen, da�
sie das Plutonium in Sicherheit bringen wol-
len und damit Leben retten werden. Können
die Runner dies glaubhaft darlegen, so wird
O'Seanmoore sie in Ruhe lassen. Er wird aller-
dings erwähnen, da� vor einem Monat schon
einmal Sterbliche das Kraftwerk betreten ha-
ben, die genau die gleichen Anzüge wie die
Runner trugen und auch das Plutonium steh-
len wollten.
Sollten die Runner lieber kämpfen oder ren-

nen... nun gut. Das Glück ist mit den Mutigen.
Sie werden es brauchen. O'Seanmoore ist ein
mächtiger Gegner, der seine Opfer nicht ver-
schonen wird.
Wie alle Geister kann man O'Seanmoore
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nicht töten, allenfalls vermag man ihn für eine
gewisse Zeit von der Realwelt zu vertreiben.

VIVE LA RESISTANCE!!!

Sag's ihnen ins Gesicht

Ihr habt mittlerweile das halbe Tal durchkreuzt
und einen Bereich mit leichter Radioaktivität
erreicht. Die Morgensonne kriecht langsam
die Berge hinauf und beginnt, den Nebel zu
verteiben. Nun scheint es aber endgültig über-
standen zu sein.
Ihr seht etwas aufblitzen! Ein reektierter

Sonnenstrahl. Ihr könnt zwar nicht erkennen,
was es war, aber das verhei�t nichts Gutes.
Hat man euch reingelegt? Gibt's neue Proble-
me?

Hinter den Kulissen

Richtig, Chummers! Jetzt beginnt es langsam
unterhaltend zu werden. Wie Rollov gesagt
hatte: Eine Gruppe von Terroristen ist eben-
falls auf dem Weg, das Plutonium zu stehlen.

Dummerweise sind dies aber gar keine Ter-
roristen, sondern Mitglieder der örtlichen Zel-
le der Patriotischen Vereinigung. Die Jungs ha-
ben durch ihre Connections Wind von der Sa-
che bekommen, und ihnen gefällt es gar nicht,
da� sich ein durchgeknallter Troll des Plutoni-
ums bemächtigen will.
Deshalb haben sie eine Gruppe von Frei-

willigen auf die Runner angesetzt. Es sind al-
lesamt schlecht ausgerüstete Amateure, die
aber wissen, wofür sie kämpfen: Für den Er-
halt von Recht und Ordnung.
Auch in dieser Szene ist es besser, die Run-

ner würden versuchen, irgendwie mit den An-
greifern ins Gespräch zu kommen. Da aber
vermutlich erst einmal die Waffen sprechen
werden (zurecht, denn jeder denkt vom An-
deren das Schlimmste), bleibt zu hoffen, da�
die Runner wenigstens einen Gefangenen ma-
chen, damit dieser seine Geschichte erzählen
kann und den Runnern klar wird, WEM sie das
Plutonium in die Hände geben.
Die Fähigkeiten der Policlub-Mitglieder ent-

sprechen denen eines Humanis-Mitgliedes
(SR-Regelwerk). Sie sind mit Jagdgewehren
und schweren Pistolen ausgerüstet. Sollte ih-
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nen das Plutonium in die Hände fallen, so
werden sie es selbstverständlich den Behör-
den zurückgeben (und `ne hübsche Beloh-
nung kassieren).

SCHLUSSABRECHNUNG

Sag's ihnen ins Gesicht

Endlich! Nach zwölf nervenaufreibenden Stun-
den habt ihr das Tal hinter euch gelassen. Mit
gro�er Erleichterung öffnet ihr eure Helme,
atmet frische, reine Luft und seht die Welt
nicht mehr durch dicke Panzergläser, auf de-
nen ständig angezeigt wird, wie gefährlich es
da drau�en ist.
Ihr liegt relativ gut in der Zeit. Aber Rollov

ist schon da und ist nicht allein. Er hat Verstär-
kung mitgebracht: Sechs schwer bewaffnete
Messerjungs stehen um ihn herum.

Hinter den Kulissen

Es gibt Dinge, die kann Rollov mit Sicherheit
nicht gebrauchen: unliebsame Zeugen gehö-
ren dazu. Nichtsdestotrotz wird er erst einmal
ganz freundlich sein. Sobald er allerdings das
Plutonium hat, oder falls die Runner ihn an-
greifen, beginnen die angeheuerten Muskel-
männer (5 Söldner (SR) und ein Kampfmagier
(Asphalt)) mit ihren Spielzeugen zu hantie-
ren...
Die ganze Zeit über können die Runner Jack

O'Seanmoore herbeirufen. Es ist schlie�lich
augenscheinlich, da� sie übers Ohr gehauen
wurden und es nun um das Leben von Tausen-
den geht. Innerhalb von W6 Runden manifes-
tiert sich O'Seanmoore und wird den Runnern
helfen. Sobald der Kampf beendet ist, nimmt
er das Plutonium und verschwindet.. für im-
mer. Er hat seinen Frieden gefunden - aber
was ist mit den Runnern?

NACH DEM RUN

Dies ist ein wahrhaft hei�er Run, dessen Kon-
sequenzen sehr weitreichend sein können.
Sollten die Charaktere kläglich versagt haben,
so ist das nicht weiter schlimm. Rollov wird
davon ausgehen, da� niemand Mountainval-
ley betreten kann, und eine andere Plutoni-
umquelle suchen.
Ähnlich sieht es aus, wenn die Runner im

Hinterhalt der Patriotischen Vereinigung auf-
gerieben wurden und ihr Plutonium verloren
haben. Die Mitglieder werden das Plutonium
sofort der Regierung übergeben (und eine ge-
hörige Geldsumme dafür kassieren).
Schlimm ist es allerdings, wenn das Pluto-

nium in die Hände von Rollov gelangt. Spä-
testens drei Wochen danach erhält der erste
Plex eine Atombombendrohung. Bald darauf
ist die nächste Stadt an der Reihe. Dies zu ver-
hindern kann und sollte ein weiteres Abenteu-
er sein (ansonsten gelingt es halt irgendeinem
anderen Runner-Team, für Recht und Ordnung
zu sorgen).
Des weiteren können die Runner die ge-

klauten Me�daten an eine Fernsehanstalt ver-
kaufen. Der Marktwert liegt bei immerhin
100.000 Nuyen.

Karmaverteilung

+5 fürs Überleben

+2 wenn die Begegnung mit O'Seanmoore
nicht mit einem Kampf endet, sondern
die Runner ihn von ihren edlen Absich-
ten überzeugen.

+2 wenn die Schattenläufer Rollov nicht das
Plutonium übergeben

+2 wenn sie es schaffen, O'Seanmoores
Fluch zu bannen.
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NSC

Rollov Partride

Rollov wurde im Jahr 2025 als Troll geboren,
somit ist er vom Trauma der Goblinisierung
verschont geblieben und konnte seine geisti-
gen Fähigkeiten voll entwickeln. Was sich für
ihn als Vorteil erwies, kann, von einem ge-
wissen Standpunkt aus betrachtet, zumindest
für andere auch als Nachteil gewertet werden.
Aufgrund seiner geistigen Fähigkeiten wurde
er sich der Vormacht der Menschen durchaus
bewu�t und erkannte schnell, da� es eben
nicht egal war, welchem Typus des Sapiens
man angehörte.
Aufgrund einiger traumatischer Erlebnisse

in der Pubertät sowie einer verkorksten Erzie-
hung entwickelte er einen übergro�en Ehrgeiz
und einen übersteigerten Ha� auf alle Nor-
malen. Er wurde Mitglied im Policlub Wider
dem Brüterfrieden, der sich die totale Zerstö-
rung der Menschheit zum Ziel gesetzt hat-
te. Gleichzeitig machte er eine Karriere beim
FBI, wobei er in der Abteilung für Metamen-
schenfragen eingesetzt wurde. Dummerweise
versetzte man ihn nach einigen Jahren in den
Au�endienst und beauftragte ihn mit der Ter-
roristenbekämpfung, einer Tätigkeit, die ihm
überhaupt nicht behagte und seinen Ha� noch
steigerte.
Die Köpfe des Policlubs hatten keine allzu-

gro�en Probleme, ihn für die Idee des Pluto-
niumdiebstahls zu erwärmen und ihn mit der
detaillierten Planung und Durchführung zu be-
auftragen.
Das erste Team, das aus Mitgliedern

der Bruderschaft bestand, versagte allerdings
kläglich, und so mu�te er sich einen neuen
Plan aushecken. Dieser war denkbar einfach:
Man suche sich aus den FBI-Akten die besten
Runner aus, setze ihnen den Floh ins Ohr, sie
täten etwas für das FBI (und natürlich auch je-
de Menge für sich selbst) und würden neben-
bei noch Menschenleben retten und schicke

sie in die Höhle des Löwen.
Rollov ist ein smarter Troll, keineswegs

dumm, allenfalls ein wenig grobschlächtig
und vor allem stark - und immer gut geklei-
det!!

Attribute:
Konstitution: 9
Schnelligkeit: 5
Stärke: 8
Charisma: 2
Intelligenz: 3
Willenskraft: 3
Essenz: 2.8
Magie: -
Reaktion: 5(5)

Cyberware:
Datenbuchse (50 Mp Memory)
Reexbooster(1)
Smartgunverbindung

Fertigkeiten:
Auto: 3
Feuerwaffen: 5
Elektronik: 3
Gebräuche (Geheimdienst): 3
Gebräuche (Politik): 1
Gebräuche (Policlub): 5
Gebräuche (Stra�e): 2
Psychologie: 4
Waffenloser Kampf: 3
Verhandlung: 5
Verhör: 3

Pools:
Gefahren-/Professionalitätsstufe: 8/4

Ausrüstung:
Predator II mit APDS-Muni
Nadelstreifenanzug
Taschensekretär mit Adressen im Wert von
10.000 Nuyen
Credstick (20.000 Nuyen)

Anmerkungen:
Plastik (lästig), Infrarotaugen

....................................................................................... Ordnungszahl 94 23



SH
A
D
O
W
RU
N
is
t
ei
n
ei
ng
et
ra
ge
ne
s
W
ar
en
ze
ic
he
n
vo
n
W
iz
ki
ds
LL
C
.C
op
yr
ig
ht
©
20
04
by
Fa
nt
as
y
Pr
od
uc
tio
ns
.

Jack O'Seanmoore

Wurde 1977 in Texas geboren. Er besuchte
die Technische Universität in Denver, Colora-
do und machte seinen Abschlu� als Ingenieur
für Kerntechnik. Die nächsten Jahre verbrach-
te er an verschiedenen kerntechnischen Anla-
gen, bis er 2005 nach Mountainvalley zog und
dort innerhalb von zwei Jahren zum leitenden
Ingenieur aufstieg.
O'Seanmoores hervorstechendste Eigen-

schaften waren sein Ehrgeiz und seine Un-
nachgiebigkeit gegenüber sich selbst und sei-
nen Mitarbeitern, was letztlich auch zur Kata-
strophe führte.
Im Angesicht der Katastrophe durchlebte er

ein kaum zu erahnendes Wechselbad der Ge-
fühle: Auf der einen Seite fühlte er sich schul-
dig (er war schuldig!), auf der anderen Seite
haderte er mit seinem Schicksal und wünsch-
te, er könne seine Schuld auf irgendeine Wei-
se sühnen.
Hierbei entwickelte O'Seanmoore ein solch

starkes emotionales Potential, da� er zu etwas
wurde, das man am besten als freien Geist
bezeichnen kann. Er war dazu verucht, über
Mountainvalley zu wachen und zu verhindern,
da� jemals wieder Menschen durch das, was
sich in diesem Gebäude befand, sterben wür-
den.
O'Seanmoore ist gefährlich. Sein Ehrgeiz,

sein überragender Intellekt und seine Fähig-
keiten machen ihn zu einem gefährlichen Geg-
ner, den man nur schwerlich besiegen wird.
Die einzige Möglichkeit, eine Begegnung mit
ihm zu einem guten Ende kommen zu lassen,
besteht darin, mit ihm zu reden. Er ist nicht
dumm und auch nicht engstirnig, sondern le-
diglich vorsichtig und voll und ganz von seiner
Aufgabe besessen.
Im Kampf sieht O'Seanmoore einem rie-

sigen Oktopus auf zwei Beinen ähnlich. Er
hat allerdings kein Gesicht, sondern nur ein
gro�es Maul. An zweien der 8 Tentakel (mit 6
kann er angreifen) be�nden sich seine Augen.

Unter anderen Bedingungen entspricht er sei-
nem früheren Aussehen, allerdings sind seine
Augen schwarze Kugeln.

Attribute als Mensch (als Oktopus):

Konstitution: 5(18)
Schnelligkeit: 3(23)
Stärke: 2(22
Charisma: 5(2)
Intelligenz: 6(6)
Willenskraft: 8(8)
Essenz: 20
Magie: -
Reaktion: 5(+5 Initiative in seiner gro�en
Form)

Fertigkeiten:

Beschwören: 5
Hexerei: 7
Naturwissenschaften: 8
Waffenloser Kampf: 5

Zauber:

Wasserstrahl: 7 (wie Energiegescho� mit
dem Schaden eines Gelgeschosses)
Energieball: 6
Schlafen: 3
Heilen tödlicher Wunden: 4
Magische Finger: 5
Chaos: 3
Säurebombe: 5
Säurestrom: 4

Fähigkeiten:

Gesteigerte Attribute
Grauen
Immun gegen Normale Waffen (Nahkampf-
waffen mit Powerniveau über 9 und magische
Waffen verursachen Schaden, es wird mit Wil-
lenskraft gekämpft)
Hexerei
Gift
Immun gegen Alter, Gift, Radioaktivität
Regeneration
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Natürliche Waffen:
6 Tentakel (+2 Reichweite; [Stärke]S Schaden)
Bi� ([Stärke]T Schaden)

WEITERE INFOS

Auswirkungen der RadioaktivitÄt

Innerhalb des Tales (Abb.1) sind vier Zonen
eingetragen, die die einzelnen Strahlungsni-
veaus angeben. Sollte der Schutzanzug eines
Runners beschädigt werden, so nimmt er in
jeder Stunde einen Verbrennungsschaden von
8(Strahlungsniveau), diesen kann er mit Hil-
fe seiner Konstitution runterbringen. Er nimmt
diesen Schaden so lange, bis der Schutzanzug
wieder abgedichtet wurde.
Kann man mit Hilfe der Magie und der

modernen Medizin diese Art von Verletzung
noch gut heilen, so gibt es noch eine andere
Wirkung der Strahlung, die in ihrer Ursache
der Verbrennung gleicht, jedoch längere Zeit
für eine Wirkung benötigt, und der man sich
auch im Anzug nicht entziehen kann:
Jeder Charakter hat einen 'Verseuchungs-

monitor', bestehend aus zehn Kästchen. Zu
jeder vollen Stunde mu� jeder Charakter ei-
nem Schaden von 5(Strahlungsniveau um eins
verringert) mit Hilfe eines Wurfs [(Konstitution
+ Willenskraft)/2] widerstehen. Ist der Scha-
densmonitor voll, so wird der Charakter inner-
halb der nächsten W6 Tage an Erbrechen und
Haarausfall leiden und schlie�lich an Leukämie
erkranken. Eine Behandlung ist zwar möglich,
aber sehr teuer, da fast der gesamte Körper
neu gezüchtet werden mu�... (was meint ihr,
warum es so viel Kohle für den Run gab,
Jungs?)
Noch etwas! Es ist wichtig, da� sich die

Charaktere nach der Rückkehr ausgiebigst wa-
schen. Ansonsten können sie weiterhin jede
Stunde einen Wurf gegen 5L auf dem Strah-
lungsmonitor durchführen.
Weiterhin hat die Strahlung auch negative

Auswirkungen auf elektronische Geräte. Ge-
rade Restlichtverstärker und Infrarotsichtanla-
gen aberauch Cyberdecks und bestimmte Cy-
berware.

Sonstige Anmerkungen

Innerhalb des Kraftwerkes ist die Sicht so stark
beeinträchtigt, da� auf Wahrnehmungswürfe
ein Malus von +3 berücksichtigt werden mu�,
und Koms sind so arg gestört, da� die Reich-
weite nur noch zwei Meter beträgt.
Diese Zusatzregeln sollten reichen, um den

Spielern ein Gefühl für die Gefahr zu geben -
eine Gefahr, die man mit blo�em Auge nicht
sehen kann (es sei denn, man schaut auf den
Geigerzähler).

BEINARBEIT

Rollov Partride

Ein FBI-Agent, dessen Ruf unter Kollegen
schlechter ist als seine Fähigkeiten. Er ist erst
seit gut einem halben Jahr wieder in Seattle tä-
tig, nachdem er vom FBI fünf Jahre in einigen
Ländern der NAN eingesetzt worden war.

Connections

Alle höheren Regierungsbeamte, Presseleute
jeder Art

Verfügbare Informationen
Bis vor fünf Jahren war er in Seattle damit
beschäftigt, in verschiedenen Metamenschen-
gruppierungen unterzutauchen, um für das FBI
Informationen zu sammeln und gegebenen-
falls im Sinne der Regierung Einu� nehmen
zu können, danach wurde er au�erhalb des
Plex eingesetzt. Da� er jetzt für die Terroris-
tenbekämpfung eingesetzt wird, ist grö�ten-
teils noch nicht bekannt.
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Zusätzliche Informationen (5)
Erfolge Ergebnis

1 �Partride? Ha, ein Troll, das sagt
ja wohl alles, oder? Der Troggy ist
'n bi�chen verdreht, wenn de mich
fragst. Hat zwar 'n tierischen Ha� auf
alles was nicht Meta is, aber leistet
eine hervorragende Arbeit für sie.�

2-3 �Naja, es hei�t, er würde hier und da
auch mal 'n Auge zudrücken, wenn
dadurch für seine Arbeitgeber keine
Nachteile entstehen. So hat er schon
mal dem einen oder anderen Meta
'ne Warnung zugesteckt, bevor die
Hitzewelle über ihn hinwegzurollen
begann.�

4 �Ich wei� nicht, aber wer so oft im
tiefsten Sumpf der metamenschli-
chen Policlubszene gesuhlt hat, der
geht doch bestimmt nicht mit 'nem
sauberen Hemd wieder da raus...�

Wandel der Zeit

Einer von unzähligen Policlubs, die wie Pil-
ze aus der Erde schie�en, ein wenig Lärm
machen und dann ebenso schnell wieder ver-
schwinden.

Connections

Policlub Mitglieder, Regierungsbeamte, Pres-
seleute

Verfügbare Informationen
Wandel der Zeit ist eine Gruppe, die erst
vor einem halben Jahr aus Abtrünnigen des
Humanis-Policlubs, gegründet wurde. Eine
Gruppe, die schon mit mehreren kleineren At-
tentaten aufgefallen ist.

Zusätzliche Informationen(4)
Erfolge Ergebnis

1 �Für mich ist das 'n Haufen von blut-
rünstigen, hirnverbrannten Idioten,
die so geil aufs Metzeln geworden
sind, da� ihnen jede Schlechtigkeit
auf dieser Welt zuzutrauen ist, wenn
dabei nur 'n paar Metas hops ge-
hen.�

2-4 �Seit einigen Wochen ist es um die
ruhiger geworden. Scheint mir fast,
als würden sie eine neue Aktion pla-
nen.�

5 �Ach quatsch! Die haben sich in ir-
gendeinen Winkel verkrochen, und
bereiten sich aufs Sterben vor. Kein
Wunder! Die haben ja nichts mehr,
au�er ne lange Kartei bei den Cops
und 'n Haufen Ärger auf der Stra�e.�
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