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CHAOS UBER DENVER

ABENTEUER

IN DENVER

EINLEITUNG

Die Abenteuer in diesem Buch bilden zusammen die
Denver-Abenteuerreihe fiir Shadowrun, Fiinfte Edition, in
der es um die jlingsten Geschehnisse in Denver geht.
Die Abenteuer geben den Spielern die Gelegenheit, Teil
wichtiger Ereignisse in der Denver Front Range Free Zo-
ne zu sein, an deren Ende sich das Gesicht dieser ein-
zigartigen amerikanischen Stadt dramatisch verdndert
haben wird.

VORBEREITUNG

Die hier vorgestellten Abenteuer kénnen allein mit dem
Grundregelwerk flir Shadowrun, Flinfte Edition, gespiel
werden. Alle angegebenen Charakterwerte und Reg@N\
beziehen sich auf diese Shadowrun-Version. Viele dex b
schriebenen Charaktere und Ausrﬁstungsgeger(s@;de
stammen jedoch aus weiteren SRS-Regelbﬂ%\, wie
zum Beispiel (aber nicht ausschlieRlich) Bodyshop/Daten-
pfade, Asphaltkrieger, Kreuzfeuer, Schattenldufer und Stra-
Rengrimoire, und der Spielleiter kann naturlich jegliche
optionalen Regeln aus diesen Blichern verwenden, die zu
seinem Spiel passen.

Die Abenteuer spielen hauptsachlich in Denver, der
Front Range Free Zone. Denver wird kurz im SR4-Quel-
lenbuch Almanach der Sechsten Welt und detailliert im
SR4-Quellenbuch Machtspiele beschrieben, wo Spieler
und Spielleiter eine Fille an Informationen, Connec-
tions und zusatzlichen Abenteueraufhdngern finden
koénnen. Informationen zu den jingsten Ereignissen
in Denver (vor diesem Abenteuerband) finden sich im
Band Sturmfront, der die Briicke zwischen SR4 und SR5
schldgt. Eine Zusammenfassung der wichtigsten Infor-
mationen Uber die FRFZ finden Sie auRerdem am Ende
dieses Abenteuerbandes (siehe S. 168).
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AUFBAU DER ABENTEUER

HAUPTABSCHNITTE

Jedes Abenteuer ist in mehrere Abschnitte unterteilt, die
Ihnen helfen sollen, das Abenteuer an Ihrem Tisch zu leiten:

Spielvorbereitung: Eine Zusammenfassung der Hand-
lung, (i nétigen Hintergrundinformationen und weitere

nf@{l\dﬂe Fakten.

ANeliteuerszenen: Das Abenteuer selbst, unterteilt in

@schiedene Szenen (s. Abenteuerszenen, unten).

Aachspiel: Informationen rund um den Abschluss des
Abenteuers. Umfasst die Folgen des Abenteuers, die Kar-
mabelohnung und Bezahlung sowie Informationen, die
Uber Beinarbeit gewonnen werden kénnen, und eine Liste
der wichtigsten NSC, denen die Spielercharaktere wéahrend
des Abenteuers begegnen werden, inklusive ihrer Werte.

Spieler-Handouts: Informationen, die Sie den Spielern
direkt an die Hand geben kénnen.

ABENTEUERSZENEN

Die eigentlichen Abenteuer bestehen aus Abfolgen auf-
einander aufbauender Szenen. Jede Szene wiederum be-
steht aus einigen oder allen der folgenden Abschnitte:

Auf einen Blick: Eine Kurzzusammenfassung der Szene.

Sag’s ihnen ins Gesicht: Ein Text, den Sie den Spielern
wortgetreu oder nach den Bedrfnissen lhrer Gruppe ab-
gewandelt vorlesen kénnen, sobald die Charaktere be-
stimmte Stellen in der Szene erreichen.

Aufhédnger: Dieser Abschnitt enthélt Hinweise zur At-
mosphaére der Szene. Er weist Sie zudem auf tiberraschen-
de Wendungen oder verborgene Informationen hin, die
die Spielercharaktere vielleicht herausfinden kénnen.

Hinter den Kulissen: Die in jeder Szene im Verborgenen
ablaufenden Ereignisse, einschlieflich der Beweggriinde
der NSC sowie méglicher Geheimnisse oder besonderer
Anweisungen.




EIN ABENTEUER LEITEN

Die Tétigkeit des Spielleiters ist oft mehr Kunst als Wissenschaft,
und jeder Spielleiter geht die Dinge etwas anders an. Folgen Sie
bei der Vorbereitung und beim Leiten eines Abenteuers lhren eige-
nen Vorstellungen und tun Sie, was Sie fiir richtig halten, um lhren
Spielern ein mdglichst gutes Shadowrun-Erlebnis zu prasentieren.
Hier sind noch ein paar Tipps, die fiir die Vorbereitung eines
Shadowrun-Abenteuers von Nutzen sein kénnten:

SCHRITT EINS: LESEN SIE DAS ABENTEUER

Lesen Sie das gesamte Abenteuer griindlich durch, bevor Sie es
Ihrer Gruppe prasentieren, sodass Sie wissen, was im Laufe des
Abenteuers passiert, und mit der ganzen Geschichte vertraut sind.
Wenn Sie wissen, was als Nachstes ansteht, konnen Sie besser
reagieren, wenn lhre Spieler etwas Unerwartetes tun — denn das
tun Spieler immer.

SCHRITT ZWEI: UBERARBEITEN SIE DAS ABENTEUER

Ein Spielleiter nimmt fast immer Anderungen an einem verdf-
fentlichten Abenteuer vor. Manchmal mochte er seinen Spielern
eine groBere Herausforderung bieten, manchmal muss er das
Abenteuer auch an eine spezialisierte Gruppe anpassen, weil
das Team der Spielercharaktere beispielsweise nur aus Ma-
giern besteht. Haufig tauscht er auch einige NSC gegen Charak-
tere aus, mit denen die Spielercharaktere bereits vertraut sind,
zum Beispiel gegen einen gemeinsamen Schieber oder eine
Gangconnection. Indem Sie das Abenteuer {iberarbeiten, kon-
nen Sie sich Notizen dariiber machen, wie Sie das Abenteuer so
malschneidern, dass es am besten zu lhrer Gruppe und lhrem
Spielleitungsstil passt.

SCHRITT DREI: LERNEN SIE DIE CHARAKTERE KENNEN

so abandern, dass die Spieler trotzdem eine Erfolgschance ha-
ben. Wenn ein Charakter in einem groReren Teil der Geschichte

Nebenhandlungen: M&gliche Nebenabenteuer oder falsche
Spuren, mit denen Sie das Abenteuer flr die Spieler weniger
geradlinig und damit unvorhersehbarer gestalten kénnen.

Daumenschrauben: Vorschldge, wie Sie als Spielleiter
die Szene verdandern kénnen, damit Sie auch fiir erfahre-
nere Spieler oder méchtigere Charaktere eine Herausfor-
derung darstellt.

Keine Panik: Hier steht, wie Sie das Abenteuer wieder
auf Kurs bringen, falls es durch die Handlungen der Spie-
lercharaktere von ebendiesem abgekommen ist.

Schauplatze: Die Orte, die die Charaktere in der Szene
aufsuchen, einschlieBlich Beschreibungen und Werten fur
Sicherheits- und Matrixsysteme.

Schergen und bewegliche Ziele: NSC in dieser speziellen
Szene. Die NSC, die in mehreren Szenen vorkommen, werden
im jeweiligen Abschnitt Hauptdarsteller genauer beschrieben.

nur passiv mitlduft, weil ihm die richtigen Féhigkeiten oder Fer-
tigkeiten fehlen, sollten Sie dariiber nachdenken, Szenen hinzu-
zufiigen, in denen dieser Charakter seine Stérken unter Beweis
stellen kann.

SCHRITT VIER: MACHEN SIE SICH NOTIZEN

Schriftliche Notizen sorgen fiir Ubersichtlichkeit und erleichtern
es lhnen, das Abenteuer fliissig und effektiv zu leiten. Machen
Sie sich wahrend des Abenteuers Notizen, zum Beispiel dariiber,
was die Spieler tun und sagen oder welche Entscheidungen sie
treffen. Das kann am Ende des Abenteuers hilfreich sein, wenn
das Karma vergeben wird und die Connections abgehandelt wer-
den. Und wichtiger noch: Die in einem Abenteuer getroffenen
Entscheidungen wirken sich auf die Handlungsmaglichkeiten der
Spieler — und die Konsequenzen, mit denen sie konfrontiert wer-
den —im nachsten Abenteuer aus. Manchmal werden die Spieler
Entscheidungen treffen, die sie spater bereuen, und in den Schat-
ten bedeutet das in der Regel, dass diese Entscheidungen sie mit
hoher Wahrscheinlichkeit noch einholen werden.

SCHRITT FUNF: NICHT DIE WORFEL GEBEN DEN TON AN

Uber den Ausgang bestimmter Handlungen in einem Rollenspiel I4sst
man normalerweise Wiirfelwiirfe entscheiden. Manchmal aber fallen
die Wiirfel so, dass sie der Geschichte in die Quere kommen. Denken
Sie daran, dass Sie als Spielleiter die Wiirfelwiirfe inmer verdndern
konnen, um die Geschichte zu bereichern. Halten Sie sich an folgen-

e egeI: Schummeln Sie nicht, um den Spielercharakteren zu
e, aber drehen Sie nétigenfalls an den Wiirfeln, um ihnen zu

%% oder die Geschichte voranzubringen. Beispielsweise kdnnen
Sie’einen Wiirfelwurf so abmildern, dass ein Spielercharakter nicht
leich stirbt, sondern nur schwer verletzt wird.

SCHRITT SECHS: KEINE PANIK

Sie werden Fehler machen. Jedermacht Fehler. Vielleicht verges-
sen Sie eine Regel, interpretieren eine Szene falsch oder verges-
sen einen wichtigen Hinweis. Keine Sorge. Sie und Ihre Spieler
spielen das Spiel, um SpaB zu haben, und SpaR ist viel wichtiger
als eine fehlerfreie Darbietung. Wenn Sie oder lhre Spieler einen
Fehler machen, dann bringen Sie die Dinge wieder in Ordnung und
machen Sie einfach weiter.

NICHTSPIELERCHARAKTERE

Die meist kurz NSC genannten Nichtspielercharaktere sind
der Schlissel fiir ein lebendiges und spannendes Abenteuer.
Zu den NSC gehoren Verbiindete, Feinde und Connections,
mit denen die Spielercharaktere wéahrend des Abenteu-
ers zu tun haben. NSC, die nur in einer bestimmten Szene
wichtig sind, haben aussagekréiftige Wertekasten in dem
jeweiligen Szenen-Abschnitt Schergen und bewegliche Ziele.
Wichtigere NSC, die in verschiedenen Szenen auftauchen,
sind im jeweiligen Abschnitt Hauptdarsteller aufgefiihrt.

Sie durfen und sollten die Werte der NSC verdndern, um
sie gefahrlicher oder harmloser zu machen (s. Top-Runner,
SR5, S. 385). NSC, die in Gruppen auftreten, kdnnen Grup-
penedge (SR5, S. 380) einsetzen, einzelne NSC in diesem
Abenteuer hingegen erhalten ihren eigenen Edge-Wert.
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VWELLENSCHLIFF /

Dirgen West rutschte nervés auf seinem Stuhl her-
um, wahrend er in dem sterilen, wenn auch irgendwie
schmuddeligen Wartezimmer wartete. Er bemerkte we-
der die leicht nachgedunkelte Farbe an den Wanden noch
die Spuren, die sich in den alten Teppich gegraben hat-
ten, ja nicht einmal das Unbehagen, das ihm die kleinen
Plastikstiihle bereiteten, die offensichtlich nicht fiir einen
Orkhintern gemacht worden waren. Stattdessen konzen-
trierte er sich auf die Tir vor ihm und wartete ungedul-
dig darauf, dass seine Frau mit Neuigkeiten herauskam.
Egal, ob gut oder schlecht, er wiirde mit den Neuigkeiten
fertigwerden. Auch wenn er nattrlich gute Neuigkeiten
bevorzugte.

Die beiden gingen jetzt seit drei Monaten in diese Kli-
nik - seit dem Tag, an dem sie die Sozialarbeiter durch die

milie zu arbeiten. Aber Gangs, Ghule und Teufelsratten
zu vertreiben schien wie ein Kinderspiel im Vergleich da-
zu, Belle zu schwéngern. Sie hatten es tags und nachts
getan, waren den Mondzyklen gefolgt, hatten Positionen
versucht, von denen die Matrix garantierte, dass sie zu
kleinen Orkbabys flihren wiirden, und hatten auf Anraten
von freunden und StraRendocs ein Dutzend Mal ihre Er-
ndhrungsweise geandert. Aber nichts davon hatte funk-
tioniert.

Sie waren gerade dabei gewesen, es mit einer abge-
drehte(n/ymgekehrten Z-Position zu probieren, von der
Dh’%& schwor, dass sie jedes Mal wirkte, als sie die
Ls&orecher des Sozialarbeitsprogramms gehort hat-
2y1. Belle hatte ihn buchstablich aus dem Bett getreten
%/ ihn zu den Sozialarbeitern geschickt, damit er mit

Aurora Warrens gehen gesehen und endlich den Mut annen redete. Mann, was war er an jenem Tag angepisst

gewesen. Sie hatte ihn dazu gedrangt, um Hilfe zu bge.
Es war ihm schwergefallen, das zu tun - tatsachlicl{’ ™\ es
ihm schwer, tiberhaupt irgendjemanden um ir%uwas
zu bitten. Aber jetzt, drei Monate spéter, dachte o4, dass
es die beste Entscheidung gewesen war, zu der sie ihn je
gedrangt hatte.

Seine kleine Belle, seine Liebe, sein Leben, seine Vruken.
Sie war grofartig fiir ihn. Er war mit den falschen Leuten
unterwegs gewesen, hatte die falschen Streits vom Zaun
gebrochen und schwer darauf hingearbeitet, entweder in
einer Zelle des Stars oder in einem stadtischen Kremato-
rium zu landen. Aber sie hatte all das gedndert. Sie hatte
ihn dazu gebracht, sich sein Leben genau anzusehen. Und
dabei war sie nicht hinterhaltig gewesen, nicht aufdring-
lich oder manipulativ. Sie hatte ihm einfach seinen ganzen
Bulldrek unter die Nase gerieben und ihm den Kopf zu-
rechtgertickt. Mit ihrer Hilfe hatte er ein ordentliches Team
aufgebaut. Ein echtes Shadowrunner-Team. Nicht irgend-
welche Ganger, die dachten, sie seien knallhart, oder Kon-
zernbengel, die Straenspiele spielten. Nein, ein echtes,
grundsolides Runnerteam.

Es war die harte Arbeit dieses Teams, die ihn und Belle
dahin gebracht hatte, wo sie heute waren. Das Team erle-
digte Jobs aufRerhalb der Aurora Warrens. Gute, hochbe-
zahlte Jobs. Das Geld bewirkte innerhalb der Checkpoints
viel, also hielten sie in den Warrens durch, richteten eine
kleine Ecke davon her und begannen damit, an einer Fa-

habt hatten, um Hilfe zu bitten. Es war die Idee seine&
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gewesen. Er hatte nur darauf gewartet, dass einer der
Glatthdute irgendeinen abfdlligen Kommentar machte,
dann hatte er sie in ihren eigenen Leichensacken zurtick
in ihre Klinik geschickt. Aber niemand hatte ein falsches
Wort gesagt. Sie hatten Hilfe angeboten, hatten Termine
fur Belle und ihn ausgemacht, und als er die gewohnte
Bestechung hervorgeholt hatte, hatten sie sie abgelehnt.
Zu sagen, dass er sprachlos gewesen war, ware unter-
trieben.

Belle und er hatten ihre Termine eingehalten, ein paar
Untersuchungen (ber sich ergehen lassen, und ihre Arzte
hatten ihre Hoffnung mit positiven Nachrichten am Le-
ben erhalten. Beide von ihnen waren fruchtbar - Dirgen
wusste das schon von einem kleinen Zwischenfall, den er
mit vierzehn gehabt hatte -, aber er hatte gehort, dass das
Leben in den Warrens hart zu den kleinen Kaulquappen
sein konnte. Den Arzten zufolge war das einzige Problem
eine Frage der Eikompatibilitit. Die Arzte verwendeten
kompliziertere Worte, aber fiir das Paar brachen sie es auf
Folgendes herunter: Belles Eier mochten Dirgens Sperma
nicht. Die Wénde der Eizellen hielten Dirgens Soldaten
drauen, so die genaue laienfreundliche Erklarung, die sie
benutzten.

Die Losung war einfach, aber die Moglichkeit weiterer
Komplikationen nach der Behandlung bedeutete, dass
weitere Termine nétig sein wirden. Dies hier war einer
dieser Termine. Heute war der Tag, an dem sie herausfin-
den wiirden, ob es funktioniert hatte.




Dirgen war sicher, dass es funktioniert hatte. Diesen Mo-
nat hatte Belle nicht ihre Tage gehabt, und die konnten sie
mittlerweile fast auf die Minute genau vorhersagen. Aufier-
dem war Belle besonders ausgelassen - etwas, von dem sie
beide gelesen hatten, dass es bei Schwangerschaften haufig
vorkam. Dirgen hatte sich tatsdchlich richtig darauf gefreut
- es war wie eine Belohnung fiir einen gut erledigten Job.

Ein Husten von einer der anderen Personen im Warte-
zimmer lieR ihn bemerken, dass er nervds - und ziemlich
laut - mit dem Fuf3 auf den Boden klopfte. Er horte damit
auf und merkte dann, wie sich die nervése Energie in ihm
aufstaute, bis er aufstand und damit anfing, auf und ab zu
gehen. Wahrend er das tat, erinnerte er sich an die Furchen

»Nur ein wenig, Doc®, sagte Dirgen, als er zurlicktrat, um
den Weg freizumachen.

.Lassen Sie ihn nicht warten, Iz. Sieht so aus, als ob ihm
gleich die Drahte durchbrennen®, neckte Dr. Fierambras
und verwendete den Spitznamen, den nur sie fiir Isabella
Consuela el Fierno West verwenden konnte. Jeder andere
nannte sie Belle oder Ma’am.

»Zeit, das Zigarrengeld auszugeben®, sagte Belle mit ei-
nem Lacheln.

Er horte sie kaum. Er wusste, welche Neuigkeiten sie flr
ihn(bAjte. Er hatte all die Zeichen gesehen, die ihm in den

'%en Sekunden gesagt hatten, dass es genau diese Neu-
\skeiten waren, aber es traf ihn trotzdem wie ein Giiterzug.

im Teppich und erkannte, dass sie auf genau diese Weisc@Er fuhlte sich auf einmal gleichzeitig schwindlig, benom-

entstanden sein mussten. Er dachte an all die anderen&

kiinftigen Vater, die auf demselben kleinen Stlick Te[@l
auf und ab gegangen waren.

Als er die Turklinke horte, drehte Dirgen sich s s&nell
herum, wie es ihm seine Reflexbooster erlaubter(b;/ar da,
noch bevor sich die Tir gedffnet hatte, und%«erte ei-
ne gefiihlte Ewigkeit, bis sie komplett aufgegangen war. Er
dachte nicht einmal dartiber nach, dass andere Leute hier
waren, und hatte Glick, der kleinen Peinlichkeit zu entge-
hen, dass die falsche Person durch die Tiir kam. Zuerst gab
die Tur den Blick auf das stoische, aber irgendwie freund-
liche Gesicht von Dr. Fierambras frei. Er konnte aus ihm
nicht ablesen, ob sie gute oder schlechte Neuigkeiten fur
ihn hatte. Sie war eine wunderbare Arztin, wenn es um das
Uberbringen von Nachrichten ging, weil man bei ihr weder
Hoffnung noch Furcht entwickelte. Man musste nur warten.

Wahrend die Tur weiter aufging, enthiillte das Gesicht
seiner frau die Neuigkeiten. Zusammen mit ihrer Stimme.
Nicht, weil sie es laut aussprach, sondern weil ihre Stimm-
lage immer so viel liber sie aussagte. Da war ein bestimm-
ter beschwingter Tonfall, wenn sie gliicklich war, und eine
bestimmte Steifheit, wenn sie traurig oder enttdauscht war.
Er konnte ersteres in ihrer Stimme héren, als sie mit der
Arztin Giber das ungewodhnlich warme Wetter sprach, das
gerade herrschte. Sie sagte nicht mit ihren Worten ,Ja, ich
bin schwanger®, sondern mit ihrer Stimme, sogar noch be-
vor er ihr hauerbewehrtes Grinsen sah.

»Oh, sieht so aus, als ob da jemand etwas nervos ist*,
sagte Dr. Fierambras, als sie Dirgen erblickte. Ihre Stimme
war angenehm.

men, stolz, aufgeregt, verangstigt, nervés, besorgt, Uibel
und glticklich. Alle Kampferfahrung der Welt kann einen
Mann nicht auf den Moment vorbereiten, in dem ihm je-
mand erzahlt, dass er Vater werden wird.

Dirgen sprang vorwarts und schlang die Arme um seine
Frau. Er drehte sich trotz seiner Ubelkeit mit ihr im Kreis,
aber es war egal. Sobald sie in seinen Armen lag, fiihlte er
nichts als begliickende Freude. Sie waren so weit gekom-
men, hatten so hart gearbeitet, und jetzt wiirden sie ei-
ne echte Familie sein, mit einem frischen Wurf in ein paar
Monaten.

Das Leben war gut.
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EINLEITUNG

Wellenschliff ist der erste Teil der Denver-Abenteuerreihe fiir
Shadowrun, Fiinfte Edition, in diesem Sammelband. Dieses
Abenteuer ist zwar nicht ausdriicklich fiir unerfahrene Spie-
ler entwickelt worden, kann aber leicht angepasst werden,
damit es zu unterschiedlich erfahrenen Spielern passt.

An alle Spieler: Ab hier sollte nur der Spielleiter weiter-
lesen. Der folgende Text enthtillt Geheimnisse und Hand-
lungsstrange, deren friihzeitige Kenntnis den Spielgenuss
des Abenteuers (und die Uberraschungen, die es bereit-
halt) stéren konnten.

In Wellenschliff heuert ein Mr Johnson der S6hne Saurons
eine Gruppe von Shadowrunnern an, damit sie medizini-
sche Aufzeichnungen fir ihn stehlen. Diese Aufzeichnun-
gen werden zusammen mit einigen Anschuldigungen, die
durch sie gestlitzt werden, 6ffentlich gemacht. Die Runner
erhalten weitere Jobs, um noch mehr Hinweise auszugra-
ben, und mussen schlieBlich einen Bombenanschlag ihrer
urspringlichen Auftraggeber verhindern.

HINTERGRUND

In der Front Range Free Zone (FRFZ) und besonders in den
Aurora Warrens ist die Paladin Health and Welfare Clinic
(PHWC) seit tiber 35 Jahren eine feste Grofe, und das Pa-

Firma mit vielen Besitzern und Investoren, einschlief3lich
Brackhaven Investments, Mitsuhama Computer Techno-
logies, Renraku Computer Systems, Ares Macrotechno-
logy, Aztechnology und eines Dutzends kleinerer Firmen.
Die Investments und Besitzer der Firma haben alle eines
gemein: Sie alle gehéren zur Human Nation. Wie bei je-
der gewaltigen Geheimverschwoérung tragt niemand von
ihnen Namensschilder, und die meisten der echten Spie-
ler sorgen dafir, dass es so aussieht, als ob das Geld von
jemand anderem kontrolliert wird. Am Ende stammen
samtliche Gelder fir die Paladin Group LLC und die Pa-
ladin-Polikliniken und -Krankenhéduser von der geheimen
Gruppe, die Metamenschen und Magie hasst.

Der Ruf der Firma wird durch ihre gewaltigen ,humani-
taren“ Anstrengungen in den &rmeren und gesetzloseren
Teilen Denvers sowie die Fortschritte in metamenschlicher
Medizin geschutzt, mit denen sie jedes Jahr herauskommt.
Die Wahrheit hinter dieser Forschung ist teuflisch und mér-
derisch, aber niemand scheint sie zu vermuten - bis jetzt.

Parker James ist ein 42 Jahre alter Ork, der schon sein
ganze( /gben in den Aurora Warrens lebt. In seiner Ju-

geﬁ%ar er ein Gangmitglied, schaffte aber am Ende
sesn& Teenagerzeit den Schritt zum Shadowrunner. Mit

@]ahren ging er auf diesen fast schon mythischen ,gro-
%=1 Beutezug® und setzte sich danach zur Ruhe. Dann

ladin-Krankenhaus dient der Stadt Denver schon seit qukam er mit dreiBig zurlick, denn die Vergangenheit holt

der Ankunft Ghostwalkers. Tatsdchlich ist Paladin He{™
Services (PHS), eine Tochter der Paladin Group LL(@
ne der wenigen Firmen, die durchgangig am Wieﬁ@mf-
bau der Warrens gearbeitet haben, seit diese%:.nem
Abladeplatz fiir alle Unerwtinschten der FRFZ gew/orden
sind. Die PHWC ist eine von vier medizinischen Einrich-
tungen in der FRFZ, die von vier PHS betrieben werden,
zusammen mit der Paladin Health Services Clinic am std-
lichen Ende des CAS-Sektors, der Paladin Wellness Clinic
in Wheat Ridge und dem Paladin-Krankenhaus am sudli-
chen Ende des Viertels Harvard Gulch in Denver. Jede die-
ser Polikliniken befindet sich in der Nahe eines sozialen
Brennpunkts, um diesem zu dienen, und jede Poliklinik
hat ihre eigene Gemeinde, die mit ihr verbunden ist und
wo der Grofiteil ihres Personals lebt. Das Motto von Pala-
din Health Services - ,Wir praktizieren nicht nur Medizin,
wir praktizieren Metazin® - ist ein Slogan, der den starken
Fokus der Firma auf die metamenschliche Gemeinschaft
verdeutlichen soll. Fur alle Einwohner Denvers ist Paladin
ein Verfechter von Metamenschenrechten und fihrend in
metamenschlicher Medizin.

PR ist ein machtiges Werkzeug. Hinter den Kulissen ist
die Mutterfirma von Paladin Health Services, die Paladin
Group LLC, eine Strohfirma, die eine Schutzschicht zwi-
schen den metafreundlichen Gesundheitsdienstleistun-
gen und den wahren Geldgebern hinter der Firma, der
Human Nation, bildet. Aber selbst diese Verbindung ist
immer noch nicht direkt. Die Paladin Group LLC ist eine
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einen immer ein. Er legte seine Schwierigkeiten (die von
einem unzufriedenen Oyabun verursacht worden waren)
bei, indem er sich zu seinem Schutz einer anderen Gruppe
anschloss, den Séhnen Saurons. Parker James hat schon
mehr Freunde verloren, als die meisten Leute in ihrem
ganzen Leben haben (die meisten von ihnen Metamen-
schen, aber auch ein paar ,Glatthdute®), und im Laufe der
Jahre bemerkte er etwas. Er fand heraus, dass viele seiner
Freunde, Familienmitglieder, Kollegen, Connections und
Bekanntschaften &hnliche Geschichten von Besuchen
in den Paladin-Polikliniken erzahlten. Er stellte auch fest,
dass tberdurchschnittlich viele seiner Freunde, die in die
Poliklinik gingen, niemals zurtickkehrten. Er hat gesehen,
wie Menschen mit mehreren Schusswunden, die hatten
todlich sein sollen, zurtickkamen, wéahrend Orks, die nicht
halb so schwer verletzt waren, es nicht schafften. Selbst
einige Kumpel von Parker denken, dass seine Verschwo-
rungstheorie etwas weit hergeholt ist, und schreiben die
Unterschiede simplem Rassismus zu. Parker hat allerdings
noch andere Dinge bemerkt.

Parker war eines von neun Geschwistern; sieben waren
Méadchen. Mit zwanzig hatten alle von ihnen Kinder. Vier
besuchten eine Paladin-Poliklinik, und alle vier bekamen
danach keine Kinder mehr. Keine von ihnen bat darum,
sterilisiert zu werden oder so, und zwei von ihnen wurden
nach einem Besuch der Poliklinik sogar schwanger, aber
diese beiden hatten Fehlgeburten. Die anderen drei Mad-
chen hatten noch viele weitere gesunde Orkbabys. Parker
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zahlte die héhere metamenschliche Sterberaf(ebad die
mysteriésen Sterilisationen seiner Schwestern@xoammen
und wusste, dass etwas faul war. Er begann, hgfumzufra-
gen, und fand vier weitere Frauen - alle verschiedenen
Metatyps, aber alle Metamenschen -, die eine Paladin-Po-
liklinik besucht hatten und plétzlich keine Kinder mehr be-
kommen konnten oder nach ersten Testreihen mitgeteilt
bekommen hatten, dass sie unfruchtbar waren.

Parker entwickelte einen Plan. Er fand einen StraRendoc
namens Hippocrates und lie3 ihn mehrere menschliche
und metamenschliche Frauen auf ihre Fruchtbarkeit unter-
suchen. Dann schickte er alle Frauen in die Paladin-Poli-
kliniken. Die Ergebnisse entsprachen genau dem, was er
erwartet hatte. 25 Metamenschen, eine Mischung aller
Metatypen, gingen innerhalb eines Jahres in die Poliklinik.
Danach waren flinfzehn von ihnen unfruchtbar, finf wei-
tere erlitten Fehlgeburten; nur finf der Frauen konnten im
nachsten Jahr ein Kind haben. Von den zehn Menschen-
frauen, die er hineinschickte, kamen neun mit einem aus-
gezeichneten Gesundheitszustand und einem Angebot
zurtick, ihre Fruchtbarkeit zu erhéhen. Dreien von ihnen
wurde sogar ein Platz in der Paladin-Gemeinde ange-
boten. Ein Jahr spdter waren alle neun Menschenfrauen
schwanger und erhielten entweder Hilfe von einer Pala-
din-Poliklinik oder waren in eine Paladin-Gemeinde - wie
zum Beispiel Archer Heights - gezogen. Die einzige un-

fruchtbare Menschenfrau - die laut Hippocrates’ Unter-
suchungsergebnissen allerdings fruchtbar gewesen war
- war Erwacht.

Parker teilte den S6hnen Saurons seine Entdeckung mit.
Sie stimmten alle darin Uberein, dass dies die Arbeit des
Humanis Policlub sein misse, aber die Beweise, die Parker
prasentierte, fihrten zu einer kleinen Spaltung. Eine Grup-
pe der S6hne wollte die Polikliniken mit Gewalt schlief3en,
wahrend eine etwas groflere Gruppe weitere Beweise
sammeln und die ganze Paladin-Gesellschaft stlirzen
wollte, ohne auf Terrorismus zurlickzugreifen, der sie nur
schlecht aussehen lassen wirde. Parker erhielt die Erlaub-
nis, einige Runner anzuheuern, damit sie die Aufzeichnun-
gen aus der Klinik stehlen. An diesem Punkt kommen die
Runner ins Spiel.

Es ist gibt allerdings ein paar Probleme. Parker brauchte
Menschen in seiner Studie, um die Daten zu vergleichen.
Ihre Behandlung in den Polikliniken war allerdings nicht
weniger als wundervoll, und diejenigen Menschenfrauen,
die in die Paladin-Gemeinde gezogen sind, haben vom
stiRen Trunk des Rassismus gekostet. Zwei dieser Frauen
haben sich mit bemerkenswert ahnlichen Geschichten ge-
meldet, dass sie von einem StraBendoc untersucht wor-
den seien. Die Human Nation weif3, dass etwas im Busch
ist, und beginnt etwa zur selben Zeit wie die Runner mit
ihren Ermittlungen.

DENVER «
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Und noch eine weitere machtige Partei wird sich eben-
falls einmischen. Hippocrates, der Straendoc, hat aus
seinem frilheren Leben noch Verbindungen zu den Illu-
minates of the New Dawn. Er ist ziemlich intelligent und
beziiglich Paladins schandlicher Taten zu einem &hnlichen
Schluss gekommen, aber er hat etwas bemerkt, das Par-
ker entgangen ist (oder das ihm egal war). Hippocrates
bemerkte, dass die Erwachte Frau genauso sterilisiert
wurde wie die Metamenschen. Zusammen mit der Me-
tamenschen-Sache und Parkers Hypothese Gber den Hu-
manis Policlub erwéhnte er dies gegeniiber einem Freund
bei den IoND, Darien Black. Darien glaubt, dass die Sache
grofer ist, als es zu Humanis passt. Er vermutet die Human
Nation dahinter und wird die Runner kontaktieren, damit
sie ihm bei seinen Ermittlungen helfen.

Was die Sache nicht gerade einfacher macht.

2USANMNMENFASSUNG

Das Abenteuer beginnt damit, dass die Runner zu einem
Treffen mit einem Mr Johnson eingeladen werden, von
dem bekannt ist, dass er fir die Séhne Saurons arbeitet.
Gerade als die Runner auferhalb des Treffpunktes ankom-
men, werden sie angegriffen. Dies ist ein Test, den die
Séhne Saurons initiilert haben. Bei dem Treffen werden
die Runner angeheuert, in die Paladin Health and Welfare
Clinic (PHWC) einzubrechen und dort medizinische Auf-
zeichnungen zu stehlen.

ein gutes Safehouse fur ihn bereitmachen oder ihn aus
der Stadt bringen kénnen.

Hippocrates sieht die Runner als Gelegenheit, fiir die II-
luminates of the New Dawn ein paar weitere Ermittlungen
tber die Anti-Erwachten-Arbeit der Polikliniken anzustel-
len. Die Illuminates of the New Dawn mischen sich ein,
weil ein Teil der Beweise darauf hindeutet, dass Erwachte
Individuen sterilisiert werden - eine Situation, von der sie
denken, dass es die Weitergabe des Erwachten Gens ver-
hindert und so die Entwicklung der Magie stort. Die Un-
terhaltung mit Hippocrates erfolgt, nachdem die Runner
ihn am Safehouse abgeliefert und bereits einen weiteren
Job der Séhne angeboten bekommen haben. Die Séhne
wollen jetzt, dass die Runner ein paar Ermittlungen tber
die medizinische Versorgung an der Poliklinik anstellen,
indem sie bestimmte Patienten ausfindig machen, die
wichtig sind, aber nicht Teil von Parkers Studie waren, und
Informationen Uber deren Zeit an der PHWC sammeln.
Speziell sollen sie aus Headware-Memory Audio- und Vi-
deoaufzeichnungen vom Inneren der verschiedenen Ein-
richtungen bergen. Die IoND hingegen wollen, dass die
Runner etwas tiefer nach Informationen Uber die Besitzer
der Paladin Group LLC graben. Das Hauptbiiro der Firma
befind@# jich im Paladin-Krankenhaus in Harvard Gulch
ur*tiis\wahrscheinlich der beste Ort, um die Spur der Her-
relsnkber die Firma aufzunehmen.

pNahrend die Ermittlungen der Runner laufen, werden
@mgenehme Anschuldigungen gegentiber der Polikli-

Als die Runner spéter die gestohlenen medizinischeQnik laut. Sie werden von Beweisen gestitzt, die stark den

traggeber, Parker James, und werden von einer Gropw
Maskierter angegriffen. Einer der Angreifer hat eirvéb*.to—
wierung auf dem Arm, die der Johnson erkenn’.l:@méhlt
es Parker, der den Runnern empfiehlt, ihre Képfe/lr ein
paar Tage unten zu halten, wahrend er tberpriift, was vor
sich geht, und sich um die Sache kiimmert. Parker warnt
die Runner, dass die Leute, die sie aufgeschreckt haben,
sehr gefahrlich sind.

Kurz nach dem Angriff kontaktiert Mr Johnson die Run-
ner fiir einen weiteren Job. Ein Freund der Organisation,
ein StraBendoc namens Hippocrates, wurde etwa zur
selben Zeit wie die Runner angegriffen und braucht nun
Schutz. Hippocrates hat Parker von einem Panikraum in
seinem Laden aus angerufen. Ein Fehler im Design des
Raums macht diesen allerdings luftdicht. Hippocrates
muss nach drauf3en, bevor ihm die Luft ausgeht. Das Pro-
blem ist, dass die Typen, die ihn angegriffen haben, einen
Wachposten im Laden zurtickgelassen haben und dieser
etwas Geld an eine hiesige Gang verteilt hat, damit sie
ihn in diesem unfreundlichen Viertel ein wenig unter-
stutzt. Die Runner missen diesen Mann (und die Gang)
Uberwaltigen und zu Hippocrates vordringen, bevor die-
ser erstickt. Sobald die Runner Hippocrates haben, wer-
den sie gebeten, ihn bei sich zu behalten, bis die S6hne

Aufzeichnungen Ubergeben, treffen sie ihren wahren&.’-

Aufzeichnungen dhneln, die die Runner gestohlen haben.
Massive Proteste ereignen sich vor den Polikliniken, und
Metamenschen versuchen, die Einrichtungen zu schlieen
und zu verklagen, wahrend die Anwohner wollen, dass sie
geodffnet bleiben. Die Anwohner (lies: Menschen) sind
stark abhdngig von den Gesundheitszentren mit ihrem
groRen Angebot an Programmen, von denen die 6rtlichen
Gemeinden und im Besonderen die Paladin-Gemeinden
profitieren.

Die Ermittlungen der Runner deuten auf eine grof3e Ver-
schwérung innerhalb der Polikliniken und méglicherwei-
se der Mutterfirma, Paladin Group LLC, hin. Nachdem die
Runner den S6hnen Saurons die Informationen tGibergeben
haben, bezahlen die S6hne sie und werden aktiv. Die Pro-
teste an der Paladin Health and Welfare Clinic werden ge-
walttatiger, mit Zusammenstofen zwischen den Séhnen
Saurons und dem Humanis Policlub, der das Viertel Archer
Heights unterstiitzt, wo er ein Vereinshaus hat.

Hinter den Kulissen plant der Teil der S6hne Saurons,
der extremere Mafinahmen ergreifen wollte, wie er die
Paladin Health and Welfare Clinic in die Luft jagen kann.
Das Ork Rights Committee (ORC) bekommt Wind von
dem bevorstehenden Anschlag und heuert die Runner an,
damit sie ihn verhindern und versuchen, die Klinik ohne
Kollateralschaden zu schliefen.
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