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» Wir haben sie verloren.

Aina sah zu dem schwarzhaarigen Elfen auf. Ihr Blick war finster, doch er liefS sich nichts anmerken, zuckte nur
die Schultern und spazierte hiniiber zur Anrichte, um sich dort eine Tasse ihres Kaffees zu genehmigen. Sie hatte auch
ein elegant eingerichtetes Biiro, das sie gern fiir Treffen nutzte, wenn sie jemanden beeindrucken oder einschiichtern
wollte. In diesem hingegen, zwischen den bequemen Ledersofas und dem abgewetzten Schreibtisch, ging sie ihrer
eigentlichen Arbeit nach.

» Wie?®, fragte sie, indem sie sich in ihrem Stuhl zuriicklehnte, wobei sie die aufsteigende Wut nur miihsam un-
terdriickte.

»Die Marker im Koffer wurden sofort deaktiviert — den Spionage-RFID haben sie allerdings nicht gefunden. So
konnten wir sie lokalisieren. Wir sind rein, um sie abzufangen. Lejder gab es ein... einen, dh ... Zwischenfall
stammelte er, riusperte sich und nahm hastig einen Schluck Kaﬁfe@

Sie wusste bereits von dem , Zwischenfall . Zwei kleinere FralS(QNMfe, eines explodiert, das andere lichterloh bren-
nend gesunken — es war vor zwei Wochen als Titelstory durch glle Abendnachrichten gegangen.

~Mein Hacker musste sich erst mal um die Nﬂc/owirku@és, Gh, Zwischenfalls kiimmern. Als er den Marker
wieder anfunken wollte, war das Ding nicht mebr ansprec Der Rigger des Teams wurde bei der Explosion getoret,
und wir wissen, dass mindestens ein weiterer von ihne@NONtzt wurde. AufSerdem haben wir ihre Reisepline fiirs
Erste griindlich durchkreuzt®, sagte er mit einem dﬁf@drheln. » Wir setzen nun Magie ein, um das Objekt zu
lokalisieren. AufSerdem haben wir den Rigger z'dentzﬁ@?’rt. Hat allerdings eine Weile gedauert.

Aina hob eine weifse Augenbraue und sah ilkeffdyend an. Er zuckte nur die Schultern.

»Der Korper war ziemlich knusprig. Wir mussten einen Fachmann hinzuziehen.

»Ist das so? Und die magische Verfolgung?“

»Ihre Magierin ist gut. Sie hilt das Objekt stets in Bewegung, versteckt es hinter Hiitern und tut auch sonst alles,
um uns Steine in den Weg zu legen. Als wir es endlich lokalisiert hatten, war sie vorbereitet. Wir haben sie aufSerhalb
von Charleston gestellt, aber sie, und diesmal blickte er finster drein, ,sie sind wieder davongekommen.

»Sie lassen nach, Taggert®, sagte Aina. ,, Warum Charleston?“

»Sie waren auf dem Weg in die CAS und wollten nach New Orleans fliichten — das jedenfalls meinte der Schmugg-
ler, den wir dazu verhort haben.“ Er zuckte erneut die Achseln, und Aina verkniff sich die Frage, auf welche Weise
man den Schmuggler verhirt habe. ,, Wir haben sie quer durch die UCAS verfolgt. Lexington, St. Louis, Springfield.
Aber dann ... dann sind sie einfach verschwunden.

Aina knirschte mit den Zihnen.

»Den Rigger haben wir allerdings mittlerweile identifizieren konnen, “ sagte er. ,Er hat normalerweise fiir ein
Team gearbeitet, das von einer Magierin namens Sonora angefiihrt wird. Sie arbeitet hiufig fiir Aztechnology. Ich
vermute stark, dass sie das Objekt nach Aztlan schaffen sollte. Wir haben daher alle ihre Kontakte ausgeschaltet, um
ibhr die Ausreise aus den UCAS zu erschweren. Wo immer sie auch ist — sie ist nun auf sich allein gestellr.

LAztechnology? Verdammte Dreckschweine. Sind wohl immer noch angefressen wegen des Iestaments. “ Aina fubr
sich durch die kurzen, schneeweiffen Haare. ,,Sie haben doch ein gutes Gespiir fiir so was, Taggert. Was denken Sie,
wo sie ist?”

»lch glaube, sie ist untergetaucht, um sich neu zu organisieren. Um zu iiberlegen, was nun zu tun ist. Wenn ich
an ihrer Stelle wire und komplett von der Bildfliche verschwinden miisste, weil man mit allen Mitteln nach mir
sucht — mit Magie, mit Tech ... ich glaube, es gibt nur einen guten Ort fiir sowas.

Aina seufzte.

»Chicago.
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Artefaktjagd 2: Mitternacht ist der zweite Band einer vierteiligen
Abenteuerreihe fiir Shadowrun. Wie schon das erste Abenteuer ist
auch Mirternacht nicht speziell fiir Anfinger geschrieben. Es lisst sich
jedoch leicht anpassen, um unterschiedlicher Spielerfahrung Rech-
nung zu tragen.

Spielgruppen, die Artefaktjagd 1: Dimmerung schon gespielt ha-
ben, sind dort bereits mehreren Hauptcharakteren der Serie begeg-
net. Abhiingig davon, wie die Spielercharaktere sich ihnen gegeniiber
verhalten haben, wird das auch ihre Beziechung in diesem Abenteuer
beeinflussen (genauso wird sich das Verhalten der Spielercharaktere in
diesem Abenteuer auch auf kiinftige Abenteuer auswirken).

Spieler sollten sich bewusst sein, dass von hier an nur der Spiel-
leiter weiterlesen sollte. Der nachfolgende Text enthiille Handlung
und Geheimnisse des Abenteuers, und die Kenntnis davon wird den
Spaf§ am Abenteuer (und an den Uberraschungen, die es bereithilt)
stark schmiilern.

VORBEREITUNG DES ABENTELIERS

Mitternacht lisst sich allein mit dem Grundregelwerk fiir Shadowrun
spielen. Dennoch greifen die regeltechnischen Werte vieler der in die-
sem Abenteuer vorgestellten Charaktere auf zusitzliche Regelbinde
zuriick, darunter Arsenal 2070, BodyTech, Runner-Kompendium oder
Vernetzt. Alle in diesem Abenteuer verwendeten Spielmechanismen
folgen den Basisregeln, wie sie in Shadowrun vorgestellt wurden. Bei
Bedarf kann der Spielleiter aber natiirlich auch auf optionale Regeln ,
zuriickgreifen.

Dieses Abenteuer bringt die Runner erneut mit Jane ,,Frosty Fos-
ter zusammen und schicke sie auf eine Reise quer durch Nordam
ka, welche sie — mit ein paar Stopps zwischendrin — in drei der NG~
ten Sprawls des Kontinents fiihrt. Der erste dieser Sprawls, o,
wird in Krisenzonen vorgestellt; die letzte Stadt der Reise,gg\‘es,

wird im Quellenband Konzernenklaven beschrieben. B{d®Stidte-
binde bieten Spielern und Spielleitern eine Vielzahl (obl,uformati—
onen, Kontakten und zusitzlichen Abenteueride/l. EcWSpieler, die
Krisenzonen oder Konzernenklaven nicht gelesen h%en/liegen diesem
Abenteuer Handouts bei, die einen groben Uberblick iiber die beiden
Stddte bieten. Der Spielleiter kann sie seinen Spielern entweder noch
vor Abenteuerbeginn austeilen, oder aber sie erst dann herausgeben,
wenn die Spielercharaktere die Stiadte erkunden und mit den jeweili-
gen Fraktionen dort interagieren.

ABENTEUERAUFBAU

Mitternacht schicke die Spielercharaktere auf eine Reise quer durch
Nordamerika, durch mehrere Staaten und in sehr unterschiedliche
Stidte.

Dabei sollten Sie das Abenteuer mit atemberaubendem Tempo spie-
len. Obwohl es keine festen Zeitvorgaben gibt, sollte der Spielleiter sei-
nen Spielern das Gefiihl vermitteln, sie miissten sich beeilen, wenn sie
den gestohlenen Sextanten noch einholen wollen. Dadurch gerit das
Abenteuer zu einem regelrechten Ausdauertest: Atemlos miissen die
Runner dem entwendeten Artefakt durch ganz Nordamerika nachja-
gen, ohne Verschnaufpause und stets in dem Wissen, dass jede noch so
kleine Verzdgerung sie ihre Beute kosten kénnte.

Das Abenteuer besteht aus mehreren aufeinanderfolgenden Szenen,
die sich etwa gleichmifig auf die drei Stidte verteilen. Daneben stellt
der Abschnitt Road Trip! ein paar Begegnungen und Ereignisse vor,
welche der Spielleiter auf der Reise zwischen den Stidten einstreuen
kann. Welche davon er wihlt und in welcher Reihenfolge er sie einsetzt,
bleibt vollkommen ihm {iberlassen (zum Teil kann er die Wahl auch
davon abhingig machen, fiir welche Route sich die Spielercharaktere

entscheiden). Auflerdem kann der Spielleiter die hier vorgeschlagenen
Begegnungen gern um seine eigenen Ideen erginzen, um so das ganz
besondere Flair der von den Spielern gewihlten Reiseroute zu beto-
nen und sie vor angemessene Herausforderungen zu stellen. Auf diese
Weise wirkt der Handlungsablauf deutlich natiirlicher, und die Spieler
bekommen nicht so leicht das Gefiihl, ohne echte Wahlméglichkeiten
vom Spielleiter durch einen fest geplanten Ablauf gefiihrt zu werden
(»Railroading”). Auch enthilt dieser Band noch eine Reihe kleinerer
Nebenabenteuer, die dem Spielleiter weitere Méglichkeiten bieten, das
Abenteuer so linear oder nicht-linear zu gestalten, wie er es méchte.
Wihrend einige der hier beschriebenen Szenen zwangsweise vor-
kommen miissen, damit sie weitere Szenen ausldsen, kann es passie-
ren, dass die Spieler ein paar andere Szenen schlichtweg tiberspringen
und trotzdem beim grof3en, finalen Showdown ankommen. Wie jeder
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Dieses Abenteuer ist nicht nur ein Ausdauertest fiir die
Runner: Es zwingt auch die Spieler deutlich stirker zu
einem strategischen Vorgehen als andere Runs. Das Tempo
der Handlung sollte ihnen keine Zeit fiir Verschnaufpausen
lassen und sie dazu zwingen, ihre immer weiter schwin-
denden Ressourcen durch kreative Ideen zu erneuern.

Edge

Auch wenn das Abenteuer wahrscheinlich linger als nur
eine Spielsitzung dauert, sollten Sie die Edge-Punkte wih-
rend des gesamten Runs nicht auffrischen. Der Spielleiter
kann allerh6chstens uberlegen, ob er Spielercharaktere
wihrend des Spiels mit frischen Edge-Punkten belohnen
mochte — Richtlinien hierzu finden sich auf S. 99, SR4.

Erschiipfung und Heilung

Obwohl dieses Abenteuer sich (innerhalb der Spielwelt)
uber mehrere Tage erstreckt, werden die Runner kaum
dazu kommen, auch nur eine Nacht mal so richtig durchzu-
schlafen. Abgesehen von ein paar unbequemen und wenig
erholsamen Stunden Schlaf an Bord eines T-Birds (oder
eines anderen Flugzeugs) haben die Runner wenig Gele-
genheit zum Ausruhen — und selbst diese paar wenigen
Schlafgelegenheiten konnten ein jihes Ende finden, wenn
ein besonders boshafter Spielleiter die im Abschnitt Road
Trip! beschriebenen Ereignisse ins Spiel bringt. Ohne Ruhe
konnen die Runner jedoch weder korperlichen noch gei-
stigen Schaden heilen.

Auerdem sollte der Spielleiter Widerstandsproben
gegen Schlafentzug verlangen (S. 298, SR4), um die korper-
lichen Auswirkungen des morderischen Kontinentaltrips
zu verdeutlichen.

Ressourcen

Den Charakteren bleibt nicht viel Zeit, um in fremden
Stidten Ausriistung zu besorgen oder zu ersetzen — zum
Beispiel Munition, beschidigte Panzerung, Werkzeug zur
Reparatur kaputter Drohnen oder gar niitzliche Drogen.
Ohne die entsprechenden SINs, IDs und Lizenzen — und
zwar jeweils fiir das Land, in dem die Runner sich gerade
befinden — sind noch nicht einmal die alltiglichsten Giiter
erhiltlich. Nur wenige Schieber sind bereit, wildfremden
Teams eingeschrinkt zugelassene oder gar verbotene Waren
zu verkaufen, insbesondere dann nicht, wenn diese Teams
es eilig haben oder nur auf der Durchreise sind — zumal
schon die Beschaffung der Ausriistung meist linger dauern
diirfte, als die Runner warten konnen (siehe Verfiigbarkeit
und Einkauf, S. 357, SR4). Angesichts schwindender Ressour-
cen miissen die Runner sich ernsthaft Gedanken machen,
wie sie mit dem klarkommen, was sie haben.
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