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TRITTBRETTFAHRER
DUNKELHEIT IN DER 
SMARAGDSTADT
Stöhnend setzte sich der Ork im Bett auf und schob die 
schwere Decke zurück. Sonnenlicht � el durch die Fens-
ter. Er tastete auf dem Nachttisch nach seiner Brille und 
schielte auf den Wecker: 8:55 Uhr. Verdrossen murmelte 
er etwas vor sich hin, dann kämpfte er sich mühsam aus 
dem Bett. Er war noch nie ein Morgenmensch gewesen 
und würde es auf seine alten Tage wohl auch kaum noch 
werden. Als er zum Bad tapste, zwitscherte sein Komm-
link; das Icon zeigte einen lachenden Kojoten. Er schnitt 
eine Grimasse und nahm das Gespräch an.

„Johnny“, sagte der Ork mit ausdrucksloser Stimme. 
„Lass mich raten – du warst noch nicht im Bett.“

„Weißt du doch!“ Die Stimme am anderen Ende ver-
suchte, fröhlich zu klingen. „War praktisch auf dem Weg, 
wollte mich aber nur mal kurz melden und hören, wie‘s bei 
dir da draußen so läuft.“

„Alles bestens. Und Hölle noch mal – das Leben als 
Schieber ist ‘n wahres Eierschaukeln. Ich lehne mich zu-
rück, führe ein paar Telefonate, treffe mich mit ein paar 
aufgeblasenen, größenwahnsinnigen Jungrunnern und 
sehe zu, wie das Geld hereinkommt. Das ist um Längen 
besser, als ständig im Kugelhagel zu stehen.“

„Oder einen Drachen am Arsch zu haben“, antwortete 
Johnny. Es bereitete ihm offensichtlich Mühe, seine Stim-
me ruhig zu halten. „Oder von Insektengeistern gejagt zu 
werden. Oder …“

„Okay, okay, das reicht. Ja. Es ist viel besser. Das sagte 
ich bereits.“ Ärger kroch in seine Stimme. „Es ist früh, und 
ich bin gerade erst aufgestanden, Chummer. Also, was 
willst du von mir?“

„Ich hatte eine Vision. Massenhaft Blut und Maya-Sym-
bole.“

„Hast du wieder die Friedens… Oh, Moment. Ich bekom-
me gerade einen anderen Anruf, scheint wichtig zu sein. 
Bin gleich wieder da.“ Der Ork legte Johnny in die Warte-
schleife und nahm den Anruf auf der anderen Leitung an. 
„Hoi Tosh, was gibt‘s?“ Er hörte der Stimme am anderen 
Ende einige Minuten zu, dann legte er wütend auf. Sein 
Blutdruck stieg, er stolperte ein paar Schritte rückwärts 
und setzte sich auf die Bettkante.

„Bull?“, kam Johnnys Stimme über das Kommlink. „Bist 
du noch da? Ich glaube, wir wurden getrennt.“

„Ich bin noch da, Johnny“, antwortete Bull mit einem wü-
tenden Unterton in der Stimme. „Das war ein Freund. Es … 
er …“

Bulls Stimme brach, Schweiß tropfte ihm vom Gesicht.
„Er ist zurück.“ Er machte eine kurze Pause. „Wieder ein-

mal!“

DIE MISSION IM 
ÜBERBLICK
Aller guten Dinge sind drei. Der Mayakiller ist wieder da – 
drei Jahre nach seinem letzten Auftauchen und seiner Ex-
ekution durch MacCallisters Frau. Diesmal handelt es sich 
bei den Ermordeten um Leute, die an den Ermittlungen 
um den Nachahmungstäter beteiligt waren.

Der Mörder ist in Wirklichkeit eine heruntergelade-
ne KI von Shawn Walker, der einen „Wirtskörper“ mittels 
seiner Nanoware in� ziert hat. Er hat den Körper von Gus 
„Highspeed“ Torrence, einem orkischen Mechaniker mit 
einer Vorliebe für Nanotech, übernommen. Der Maya-
killer machte sich sofort auf die Suche nach den Leuten, 
die für seinen Tod verantwortlich waren. Der erste Mord 
bleibt unbemerkt; die zweite Tote ist eine Reporterin, die 
im alten Wahlkampfbüro der „Antrag 23“-Kampagne ge-
tötet wird. Die Angelegenheit spitzt sich sehr schnell zu 
und entwickelt sich zu einem Wettlauf gegen die Zeit und 
gegen Knight Errant. Nachdem die Runner sich mit ihrem 
Schieber und Tosh Athack, ihrer Kontaktperson bei Knight 
Errant, getroffen haben, fällt einer von Toshs Mitarbeitern 
dem Mörder zum Opfer. Das stachelt Knight Errant natür-
lich dazu an, die Ermittlungen zu beschleunigen. Die Run-
ner müssen heraus� nden, wer die Morde begeht und war-
um. Die ersten Spuren, auf die sie stoßen, scheinen keinen 
Sinn zu ergeben …

SZENE 1: DER ANRUF

AUF EINEN BLICK
Seit zwei Wochen heizt eine neue Mordserie die Gerüch-
teküche an: Angeblich ist der berüchtigte Mayakiller wie-
der da. Mit nur einem Telefonat werden die Runner in die 
Suche nach dem Mörder hineingezogen.

SAG‘S IHNEN INS GESICHT
Wenn die Runner MacCallister nicht als 
Connection haben, lesen Sie ihnen Folgendes vor:
Euer Schieber ruft dich an. „Du siehst aus, als hättest du 
eine harte Nacht hinter dir“, begrüßt er dich grinsend. „Hör 
zu, ich habe da einen Freund, der Hilfe braucht. Ihr trefft 
euch um neun Uhr im Big Rhino mit einem Mr. William 
MacCallister. Fragt an der Tür nach ihm. Und benehmt 
euch, dieser Bursche hat einen Haufen Beziehungen und 
– na ja, der Job ist was Persönliches. Er zahlt gut, wenn ihr 
ordentliche Arbeit liefert.“

Wenn die Runner MacCallister als 
Connection haben, lesen Sie ihnen Folgendes vor:
Es ist kaum neun, als dein Kommlink summt. Für dich als 
Shadowrunner bedeutet neun Uhr, dass du gerade mal 
seit zwei oder drei Stunden im Bett bist. Du bist versucht, 
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den Anruf der Mailbox zu überlassen, aber dann gehst du 
doch ran – es könnte sich ja um einen Job handeln. Am 
anderen Ende der Leitung siehst du den vertrauten roten 
Ork-Smiley, das Icon eines Schiebers, mit dem ihr in der 
Vergangenheit schon zusammengearbeitet habt – Mac-
Callister.

„Hoi Chummer. Ich weiß, es ist früh, aber ich muss mich 
sofort mit euch treffen. Kommt in einer Stunde zum Big 
Rhino in der Innenstadt.“

Normalerweise ist MacCallister ein sehr offener, freund-
licher Ork, der keine Gelegenheit zum Plaudern auslässt; 
heute allerdings ist er ganz Business, und seine Stimme 
klingt schneidender als ein Mono-Katana.

HINTER DEN KULISSEN
MacCallister schickt eine kleine Datei mit, die die Adresse 
des Big Rhino enthält, an der Ecke Seneca Street und First 
Avenue. Das Restaurant ist berühmt für seine „authenti-
sche Orkküche“, die in „Orkportionen“ serviert wird. Au-
ßerdem be� ndet sich dort einer der beliebtesten Touris-
tenzugänge zum Ork-Untergrund.

KEINE PANIK
Wenn die Runner noch nie mit MacCallister zu tun hatten, 
können Sie stillschweigend voraussetzen, dass sie zumin-
dest von ihm gehört haben. Man sagt ihm nach, dass er 
Runner immer fair behandelt und für gewöhnlich offen 
und freundlich zu seinen Geschäftspartnern ist.

Wenn die Runner sich über den von MacCallister ge-
nannten Termin beschweren, wird er ihre Bedenken mit 
einer Handbewegung abtun und ihnen 100 Nuyen allein 
dafür bieten, dass sie ihn treffen und sich anhören, was er 
zu sagen hat.

SZENE 2:          
DER AUFTRAG

AUF EINEN BLICK
Die Runner sind gebeten worden, sich mit William Mac-
Callister im Big Rhino zu treffen. Er ist wütend, verstört und 
bei der Ankunft der Runner bereits auf dem besten Wege, 
sich komplett zu betrinken.

SAG‘S IHNEN INS GESICHT
Im Big Rhino sieht es aus, als hätte sich hier gerade eine 
Thrillgang ausgetobt. Überall liegen Essensreste und Müll 
herum. Das Personal stellt umgeworfene Stühle und Sitz-
bänke auf, andere fegen zerbrochenes Glas und Porzellan 
zusammen. Nur noch wenige Gäste be� nden sich im Re-
staurant, als ihr zur Oberkellnerin geht, einer attraktiven 
jungen Orkin. Sie entschuldigt sich für das Durcheinander 
und erklärt, dass man gerade den Frühstücksansturm hin-
ter sich hat und noch beim Aufräumen ist.

William MacCallister sitzt an einem Tisch an der hinte-
ren Wand. Vor ihm stehen drei leere Gläser, die riechen, 
als wäre einmal Alkohol darin gewesen, ein viertes hat er 

gerade in Arbeit. Ihr geht zu ihm hinüber. Der Mann sieht 
ziemlich wütend aus. Er winkt euch zu sich, und sobald ihr 
euch gesetzt habt, kommt er sofort zur Sache.

HINTER DEN KULISSEN
Das Big Rhino ist in Seattle eine Institution. Es hat sich 
auf authentische Orkküche spezialisiert, außerdem be-
� ndet sich hier einer der öffentlichen Zugänge zum 
Ork-Untergrund. Die gesamte Einrichtung, auch die Mö-
bel, ist für Ork- und Trolldimensionen gebaut worden, 
daher fühlen sich Angehörige anderer Metatypen hier 
oft ein wenig unterdimensioniert. Das Essen ist mächtig 
scharf, und es gibt eine beeindruckende Bierkarte. Die 
Spezialität des Hauses ist das Big Rhino Hard Cider, das 
in einem riesigen Krug serviert wird und reinhaut wie 
ein Preisboxer.

MacCallister hat keine Zeit für Nettigkeiten und erklärt 
den Runnern sofort, warum er sie so schnell treffen muss-
te. Um 7:30 Uhr an diesem Morgen wurde die Leiche ei-
ner Elfe namens Eliza Murphy im alten Wahlkampfbüro 
der „Antrag 23“-Kampagne gefunden. Sie war eine Re-
porterin, die umfangreiche Recherchen über die Identität 
des letzten Mayakillers angestellt hatte. Sie schrieb einige 
wenig schmeichelhafte Artikel über ihn.

Auch dieser Mord sieht nach dem Werk des Mayakillers 
aus, eines Serienmörders, der Seattle über zwei Jahre lang 
in Furcht und Schrecken versetzte, bis er von Knight Errant 
getötet wurde, kurz nachdem der Konzern den Polizeiver-
trag für Seattle übernommen hatte. Drei Jahre später gab 
es eine neue Mordserie nach dem gleichen Muster; es war 
ein Nachahmungstäter, denn der originale Mayakiller war 
ja tot. Und vor zwei Wochen begannen neue Morde nach 
dem gleichen Schema. Die Gerüchteküche brodelt – an-
geblich handele es sich diesmal um einen wütenden Geist 
auf einem Rachefeldzug oder um den Humanis Policlub, 
der sich für den Erfolg des Antrags rächen will.

MacCallister will, dass der neue Täter gefunden wird, er 
will wissen, warum die Morde wieder begonnen haben, 
und er will, dass der Täter zur Strecke gebracht wird. Er ist 
bereit, den Runnern 8.000 Nuyen pro Kopf zu zahlen. Die 
Runner können mit ihm verhandeln; jeder Nettoerfolg er-
höht ihre Bezahlung um 250 Nuyen pro Nase (bis zu einer 
maximalen Erhöhung von 2.000 Nuyen). Dank seiner Wut, 
des Alkohols und der Tatsache, dass er den Job unbedingt 
erledigt haben will, hat MacCallister einen Würfelpoolmo-
di� kator von -2 für diese Verhandlungsprobe. Wenn die 
Runner 4 oder mehr Nettoerfolge erzielen oder von sich 
aus die Sprache darauf bringen, bietet MacCallister ihnen 
zusätzlich noch einen Bonus von 2.000 Nuyen pro Person 
an, wenn sie den Täter lebend abliefern.

Wenn die Runner den Job angenommen haben, gibt 
MacCallister ihnen eine Datei mit Zugangscodes und ei-
ner Wegbeschreibung zum Wahlkampfbüro. Er gibt ih-
nen außerdem die Kontaktdaten von Tosh Athack, einem 
Knight-Errant-Ermittler. Die Runner müssen schnell han-
deln, um Informationen und Hinweise zu sammeln, und 
sollten sich dabei bemühen, Knight Errant immer einen 
Schritt voraus (und aus dem Weg) zu bleiben.

Des Weiteren erhalten die Runner eine Kopie eines Po-
lizeiberichts über den ursprünglichen Mayakiller (s. Spie-
lerinformationen am Ende des Buches), in dem erwähnt 
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