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ABENTEUER 
IN DENVER

CHAOS ÜBER DENVER

EINLEITUNG

Die Abenteuer in diesem Buch bilden zusammen die 
Denver-Abenteuerreihe für Shadowrun, Fünfte Edition, in 
der es um die jüngsten 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 verändert 
haben wird.

VORBEREITUNG
Die hier vorgestellten Abenteuer können allein mit dem 
Grundregelwerk für Shadowrun, Fünfte Edition, gespielt 
werden. Alle angegebenen Charakterwerte und Regeln 
beziehen sich auf diese Shadowrun-Version. Viele der be-
schriebenen Charaktere und Ausrüstungsgegenstände 
stammen jedoch aus weiteren SR5-Regelbüchern, wie 
zum Beispiel (aber nicht ausschließlich) Bodyshop, Daten-
pfade, Asphaltkrieger, Kreuzfeuer, Schattenläufer und Stra-
ßengrimoire, und der Spielleiter kann natürlich jegliche 
optionalen Regeln aus diesen Büchern verwenden, die zu 
seinem Spiel passen.

Die Abenteuer spielen hauptsächlich 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 Fülle an Informationen, Connec-
tions und zusätzlichen Abenteueraufhängern �nden 
können. Informationen zu den jüngsten Ereignissen 
in Denver (vor diesem Abenteuerband) �nden sich im 
Band Sturmfront,  der die Brücke zwischen SR4 und SR5 
schlägt. Eine Zusammenfassung der wichtigsten Infor-
mationen über die FRFZ �nden Sie außerdem am Ende 
dieses Abenteuerbandes (siehe S. 168).

AUFBAU DER ABENTEUER

HAU PTABSCHNITTE

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

Spi elvorbereitung: Eine Zusammenfassung der Hand-
lung, die nötigen Hintergrundinformationen und weitere 
nützliche Fakten.

Abe nteuerszenen: Das Abenteuer selbst, unterteilt in 
verschiedene Szenen (s. Abenteuerszenen, unten).

Nac  hspiel: Informationen rund um den Abschluss des 
Abenteuers. Umfasst die Folgen des Abenteuers, die Kar-
mabelohnung und Bezahlung sowie Informationen, die 
über Beinarbeit gewonnen werden können, und eine Liste 
der wichtigsten NSC, denen die Spielercharaktere während 
des Abenteuers begegnen werden, inklusive ihrer Werte.

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

ABE NTEUERSZENEN

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 Bedürfnissen Ihrer Gruppe ab-
gewandelt vorlesen können, sobald die Charaktere be-
stimmte Stellen in der Szene erreichen.

Aufh änger: Dieser Abschnitt enthält Hinweise zur At-
mosphäre der Szene. Er weist Sie zudem auf überraschen-
de Wendungen oder verborgene Informationen hin, die 
die Spielercharaktere vielleicht heraus�nden können.

Hint er den Kulissen: Die in jeder Szene im Verborgenen 
ablaufenden Ereignisse, einschließlich der Beweggründe 
der NSC sowie möglicher Geheimnisse oder besonderer 
Anweisungen.
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Nebenhandlungen: Mögliche Nebenabenteuer oder falsche 
Spuren, mit denen Sie das Abenteuer für die Spieler weniger 
geradlinig und damit unvorhersehbarer gestalten können.

Daum enschrauben: Vorschläge, wie Sie als Spielleiter 
die Szene verändern können, damit Sie auch für erfahre-
nere Spieler oder mächtigere Charaktere eine Herausfor-
derung darstellt.

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

Scha uplätze: Die Orte, die die Charaktere in der Szene 
aufsuchen, einschließlich Beschreibungen und Werten für 
Sicherheits- und Matrixsysteme.

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

NICHTSPIELERCHARAKTERE

Die  meist kurz NSC genannten Nichtspielercharaktere sind 
der Schlüssel für ein lebendiges und spannendes Abenteuer. 
Zu den NSC gehören Verbündete, Feinde und Connections, 
mit denen die Spielercharaktere während des Abenteu-
ers zu tun haben. NSC, die nur in einer bestimmten Szene 
wichtig sind, haben aussagekräftige Wertekästen in dem 
jeweiligen Szenen-Abschnitt Schergen und bewegliche Ziele. 
Wichtigere NSC, die in verschiedenen Szenen auftauchen, 
sind im jeweiligen Abschnitt Hauptdarsteller aufgeführt.

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

EIN ABENTEUER LEITEN
Die Tätigkeit 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 Ihren eige-
nen Vorstellungen und tun Sie, was Sie für richtig halten, um Ihren 
Spielern ein möglichst gutes Shadowrun-Erlebnis zu präsentieren.

Hier sind noch ein paar Tipps, die für die Vorbereitung eines 
Shadowrun-Abenteuers von Nutzen sein könnten:

SCHRITT EINS: LESEN SIE DAS ABENTEUER
 Lesen Sie das gesamte Abenteuer gründlich durch, bevor Sie es 
Ihrer Gruppe präsentieren, sodass Sie wissen, was im Laufe des 
Abenteuers passiert, und mit der ganzen Geschichte vertraut sind. 
Wenn Sie wissen, was als Nächstes ansteht, können Sie besser 
reagieren, wenn Ihre Spieler etwas Unerwartetes tun – denn das 
tun Spieler immer.

S CHRITT ZWEI: ÜBERARBEITEN SIE DAS ABENTEUER
E in Spielleiter nimmt fast immer Änderungen an einem veröf-
fentlichten Abenteuer vor. Manchmal möchte er seinen Spielern 
eine größere Herausforderung bieten, manchmal muss er das 
Abenteuer auch an eine spezialisierte Gruppe anpassen, weil 
das Team der Spielercharaktere beispielsweise nur aus Ma-
giern besteht. Häufi g 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 überarbeiten, kön-
nen Sie sich Notizen darüber machen, wie Sie das Abenteuer so 
maßschneidern, dass es am besten zu Ihrer Gruppe und Ihrem 
Spielleitungsstil passt.

SCHRITT D REI: LERNEN SIE DIE CHARAKTERE KENNEN
S ie sollten eine Kopie jedes Charakterdatenblatts haben, bevor 
Sie das Abenteuer leiten, sodass Sie die Fertigkeiten, Connec-
tions und Fähigkeiten jedes einzelnen Charakters und der Gruppe 
als Ganzes bewerten können. Wenn die zentrale Herausforderung 
einer Szene darin besteht, dass die Runner ein Flugzeug durch 
die Rocky Mountains fl iegen müssen, aber keiner der Charaktere 
über die Fertigkeit Flugzeuge verfügt, müssen Sie das Abenteuer 
so abändern, dass die Spieler trotzdem eine Erfolgschance ha-
ben. Wenn ein Charakter in einem größeren Teil der Geschichte 

nur passiv mitläuft, weil ihm die richtigen Fähigkeiten oder Fer-
tigkeiten fehlen, sollten Sie darüber nachdenken, Szenen hinzu-
zufügen, in denen dieser Charakter seine Stärken unter Beweis 
stellen kann.

SCHRITT V IER: MACHEN SIE SICH NOTIZEN
S chriftliche Notizen sorgen für Übersichtlichkeit und erleichtern 
es Ihnen, das Abenteuer fl üssig und effektiv zu leiten. Machen 
Sie sich während des Abenteuers Notizen, zum Beispiel darüber, 
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 Handlungsmöglichkeiten der 
Spieler – und die Konsequenzen, mit denen sie konfrontiert wer-
den – im nächsten Abenteuer aus. Manchmal werden die Spieler 
Entscheidungen treffen, die sie später bereuen, und in den Schat-
ten bedeutet das in der Regel, dass diese Entscheidungen sie mit 
hoher Wahrscheinlichkeit noch einholen werden.

SCH RITT FÜNF: NICHT DIE WÜRFEL GEBEN DEN TON AN
Übe r den Ausgang bestimmter Handlungen in einem Rollenspiel lässt 
man normalerweise Würfelwürfe entscheiden. Manchmal aber fallen 
die Würfel so, dass sie der Geschichte in die Quere kommen. Denken 
Sie daran, dass Sie als Spielleiter die Würfelwürfe immer verändern 
können, um die Geschichte zu bereichern. Halten Sie sich an folgen-
de Faustregel: Schummeln Sie nicht, um den Spielercharakteren zu 
schaden, aber drehen Sie nötigenfalls an den Würfeln, um ihnen zu 
helfen oder die Geschichte voranzubringen. Beispielsweise können 
Sie einen Würfelwurf so abmildern, dass ein Spielercharakter nicht 
gleich stirbt, sondern nur schwer verletzt wird.

SCHRITT SEC HS: KEINE PANIK
Sie  werden Fehler machen. Jeder macht 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 Spaß zu haben, und Spaß ist viel wichtiger 
als eine fehlerfreie Darbietung. Wenn Sie oder Ihre Spieler einen 
Fehler machen, dann bringen Sie die Dinge wieder in Ordnung und 
machen Sie einfach weiter.
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WELLENSCHLIFF
CHAOS ÜBER DENVER

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

Die beiden gingen jetzt seit drei Monaten in diese Kli-
nik – seit dem Tag, an dem sie die Sozialarbeiter durch die 
Aurora Warrens gehen gesehen und endlich den Mut ge-
habt hatten, um Hilfe zu bitten. Es war die Idee seiner Frau 
gewesen. Sie hatte ihn dazu gedrängt, um Hilfe zu bitten. 
Es war ihm schwergefallen, das zu tun – tatsächlich �el es 
ihm schwer, überhaupt irgendjemanden um irgendetwas 
zu bitten. Aber jetzt, drei Monate später, dachte er, dass 
es die beste Entscheidung gewesen war, zu der sie ihn je 
gedrängt hatte.

Seine kleine Belle, seine Liebe, sein Leben, seine Vruken. 
Sie war großartig für 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 städtischen Kremato-
rium zu landen. Aber sie hatte all das geändert. Sie hatte 
ihn dazu gebracht, sich sein Leben genau anzusehen. Und 
dabei war sie nicht hinterhältig gewesen, nicht aufdring-
lich oder manipulativ. Sie hatte ihm einfach seinen ganzen 
Bulldrek unter die Nase gerieben und ihm den Kopf zu-
rechtgerückt. 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 Straßenspiele 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 außerhalb 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-

milie zu arbeiten. Aber Gangs, Ghule und Teufelsratten 
zu vertreiben schien wie ein Kinderspiel im Vergleich da-
zu, Belle zu schwängern. Sie hatten es tags und nachts 
getan, waren den Mondzyklen gefolgt, hatten Positionen 
versucht, von denen die Matrix garantierte, dass sie zu 
kleinen Orkbabys führen würden, und hatten auf Anraten 
von Freunden und Straßendocs ein Dutzend Mal ihre Er-
nährungsweise geändert. Aber nichts davon hatte funk-
tioniert.

Sie waren gerade dabei gewesen, es mit einer abge-
drehten umgekehrten Z-Position zu probieren, von der 
Dr. Love schwor, dass sie jedes Mal wirkte, als sie die 
Lautsprecher des Sozialarbeitsprogramms gehört hat-
ten. Belle hatte ihn buchstäblich aus dem Bett getreten 
und ihn zu den Sozialarbeitern geschickt, damit er mit 
ihnen redete. Mann, was war er an jenem Tag angepisst 
gewesen. Er hatte nur darauf gewartet, dass einer der 
Glatthäute irgendeinen abfälligen Kommentar machte, 
dann hätte er sie in ihren eigenen Leichensäcken zurück 
in ihre Klinik geschickt. Aber niemand hatte ein falsches 
Wort gesagt. Sie hatten Hilfe angeboten, hatten Termine 
für Belle und ihn ausgemacht, und als er die gewohnte 
Bestechung hervorgeholt hatte, hatten sie sie abgelehnt. 
Zu sagen, dass er sprachlos gewesen war, wäre unter-
trieben.

Belle und er hatten ihre Termine eingehalten, ein paar 
Untersuchungen über sich ergehen lassen, und ihre Ärzte 
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 gehört, dass das 
Leben in den Warrens hart zu den kleinen Kaulquappen 
sein konnte. Den Ärzten zufolge war das einzige Problem 
eine Frage der Eikompatibilität. Die Ärzte verwendeten 
kompliziertere Worte, aber für das Paar brachen sie es auf 
Folgendes herunter: Belles Eier mochten Dirgens Sperma 
nicht. Die Wände der Eizellen hielten Dirgens Soldaten 
draußen, so die genaue laienfreundliche Erklärung, die sie 
benutzten.

Die Lösung war einfach, aber die Möglichkeit weiterer 
Komplikationen nach der Behandlung bedeutete, dass 
weitere Termine nötig sein würden. Dies hier war einer 
dieser Termine. Heute war der Tag, an dem sie heraus�n-
den würden, ob es funktioniert hatte.
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„Nur ein wenig, Doc“, sagte Dirgen, als er zurücktrat, um 
den Weg freizumachen.

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

„Zeit, das Zigarrengeld auszugeben“, sagte Belle mit ei-
nem Lächeln.

Er hörte sie kaum. Er wusste, welche Neuigkeiten sie für 
ihn hatte. Er hatte all die Zeichen gesehen, die ihm in den 
letzten Sekunden gesagt hatten, dass es genau diese Neu-
igkeiten waren, aber es traf ihn trotzdem wie ein Güterzug. 
Er fühlte sich auf einmal gleichzeitig schwindlig, benom-
men, stolz, aufgeregt, verängstigt, nervös, besorgt, übel 
und glücklich. Alle Kampferfahrung der Welt kann einen 
Mann nicht auf den Moment vorbereiten, in dem ihm je-
mand erzählt, dass er Vater werden wird.

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

Das Leben war gut.

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. Außer-
dem war Belle besonders ausgelassen – etwas, von dem sie 
beide gelesen hatten, dass es bei Schwangerschaften häu�g 
vorkam. Dirgen hatte sich tatsächlich richtig darauf gefreut 
– es war wie eine Belohnung für einen gut erledigten Job.

Ein Husten von einer der anderen Personen im Warte-
zimmer ließ ihn bemerken, dass er nervös – und ziemlich 
laut – mit dem Fuß auf den Boden klopfte. Er hörte damit 
auf und merkte dann, wie sich die nervöse Energie in ihm 
aufstaute, bis er aufstand und damit an�ng, auf und ab zu 
gehen. Während er das tat, erinnerte er sich an die Furchen 
im Teppich und erkannte, dass sie auf genau diese Weise 
entstanden sein mussten. Er dachte an all die anderen zu-
künftigen Väter, die auf demselben kleinen Stück Teppich 
auf und ab gegangen waren.

Als er die Türklinke hörte, drehte Dirgen sich so schnell 
herum, wie es ihm seine Re�exbooster erlaubten. Er war da, 
noch bevor sich die Tür geöffnet hatte, und es dauerte ei-
ne gefühlte Ewigkeit, bis sie komplett aufgegangen war. Er 
dachte nicht einmal darüber nach, dass andere Leute hier 
waren, und hatte Glück, der kleinen Peinlichkeit zu entge-
hen, dass die falsche Person durch die Tür kam. Zuerst gab 
die Tür 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 für 
ihn hatte. Sie war eine wunderbare Ärztin, wenn es um das 
Überbringen von Nachrichten ging, weil man bei ihr weder 
Hoffnung noch Furcht entwickelte. Man musste nur warten.

Während die Tür weiter aufging, enthüllte das Gesicht 
seiner Frau die Neuigkeiten. Zusammen mit ihrer Stimme. 
Nicht, weil sie es laut aussprach, sondern weil ihre Stimm-
lage immer so viel über sie aussagte. Da war ein bestimm-
ter beschwingter Tonfall, wenn sie glücklich war, und eine 
bestimmte Steifheit, wenn sie traurig oder enttäuscht war. 
Er konnte ersteres in ihrer Stimme hören, als sie mit der 
Ärztin über das ungewöhnlich 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 nervös ist“, 
sagte Dr. Fierambras, als sie Dirgen erblickte. Ihre Stimme 
war angenehm.
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>> CHAOS ÜBER DENVER <<

EINLEITUNG

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

An alle S pieler: Ab hier sollte nur der Spielleiter weiter-
lesen. Der folgende Text enthüllt Geheimnisse und Hand-
lungsstränge, deren frühzeitige Kenntnis den Spielgenuss 
des Abenteuers (und die Überraschungen, die es bereit-
hält) stören könnten.

In Wellenschliff heuert ein Mr Johnson der Söhne Saurons 
eine Gruppe von Shadowrunnern an, damit sie medizini-
sche Aufzeichnungen für ihn stehlen. Diese Aufzeichnun-
gen werden zusammen mit einigen Anschuldigungen, die 
durch sie gestützt werden, öffentlich gemacht. Die Runner 
erhalten weitere Jobs, um noch mehr Hinweise auszugra-
ben, und müssen schließlich einen Bombenanschlag ihrer 
ursprünglichen 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 über 35 Jahren eine feste Größe, und das Pa-
ladin-Krankenhaus dient der Stadt Denver schon seit vor 
der Ankunft Ghostwalkers. Tatsächlich ist Paladin Health 
Services (PHS), eine Tochter der Paladin Group LLC, ei-
ne der wenigen Firmen, die durchgängig am Wiederauf-
bau der Warrens gearbeitet haben, seit diese zu einem 
Abladeplatz für alle Unerwünschten der FRFZ geworden 
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 süd-
lichen Ende des CAS-Sektors, der Paladin Wellness Clinic 
in Wheat Ridge und dem Paladin-Krankenhaus am südli-
chen Ende des Viertels Harvard Gulch in Denver. Jede die-
ser Polikliniken be�ndet sich in der Nähe eines sozialen 
Brennpunkts, um diesem zu dienen, und jede Poliklinik 
hat ihre eigene Gemeinde, die mit ihr verbunden ist und 
wo der Großteil 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. Für alle Einwohner Denvers ist Paladin 
ein Verfechter von Metamenschenrechten und führend in 
metamenschlicher Medizin.

PR ist ein mächtiges Werkzeug. Hinter den Kulissen ist 
die Mutter�rma von Paladin Health Services, die Paladin 
Group LLC, eine Stroh�rma, 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 

Firma mit vielen Besitzern und Investoren, einschließlich 
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 gehören zur Human Nation. Wie bei je-
der gewaltigen Geheimverschwörung trägt niemand von 
ihnen Namensschilder, und die meisten der echten Spie-
ler sorgen dafür, dass es so aussieht, als ob das Geld von 
jemand anderem kontrolliert wird. Am Ende stammen 
sämtliche Gelder für die Paladin Group LLC und die Pa-
ladin-Polikliniken und -Krankenhäuser von der geheimen 
Gruppe, die Metamenschen und Magie hasst.

Der Ruf der Firma wird durch ihre gewaltigen „humani-
tären“ Anstrengungen in den ärmeren und gesetzloseren 
Teilen Denvers sowie die Fortschritte in metamenschlicher 
Medizin geschützt, mit denen sie jedes Jahr herauskommt. 
Die Wahrheit hinter dieser Forschung ist teu�isch und mör-
derisch, aber niemand scheint sie zu vermuten – bis jetzt.

Parker James ist ein 42 Jahre alter Ork, der schon sein 
ganzes Leben in den Aurora Warrens lebt. In seiner Ju-
gend war er ein Gangmitglied, schaffte aber am Ende 
seiner Teenagerzeit den Schritt zum Shadowrunner. Mit 
25 Jahren ging er auf diesen fast schon mythischen „gro-
ßen Beutezug“ und setzte sich danach zur Ruhe. Dann 
kam er mit dreißig zurück, denn die Vergangenheit holt 
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 Söhnen 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 „Glatthäute“), und im Laufe der 
Jahre bemerkte er etwas. Er fand heraus, dass viele seiner 
Freunde, Familienmitglieder, Kollegen, Connections und 
Bekanntschaften ähnliche Geschichten von Besuchen 
in den Paladin-Polikliniken erzählten. Er stellte auch fest, 
dass überdurchschnittlich viele seiner Freunde, die in die 
Poliklinik gingen, niemals zurückkehrten. Er hat gesehen, 
wie Menschen mit mehreren Schusswunden, die hätten 
tödlich sein sollen, zurückkamen, während Orks, die nicht 
halb so schwer verletzt waren, es nicht schafften. Selbst 
einige Kumpel von Parker denken, dass seine Verschwö-
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 
Mädchen. 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 Mäd-
chen hatten noch viele weitere gesunde Orkbabys. Parker 
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zählte die höhere metamenschliche Sterberate und die 
mysteriösen Sterilisationen seiner Schwestern zusammen 
und wusste, dass etwas faul war. Er begann, herumzufra-
gen, und fand vier weitere Frauen – alle verschiedenen 
Metatyps, aber alle Metamenschen –, die eine Paladin-Po-
liklinik besucht hatten und plötzlich keine Kinder mehr be-
kommen konnten oder nach ersten Testreihen mitgeteilt 
bekommen hatten, dass sie unfruchtbar waren.

Parker entwickelte einen Plan. Er fand einen Straßendoc 
namens Hippocrates und ließ 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 fünfzehn von ihnen unfruchtbar, fünf wei-
tere erlitten Fehlgeburten; nur fünf der Frauen konnten im 
nächsten Jahr ein Kind haben. Von den zehn Menschen-
frauen, die er hineinschickte, kamen neun mit einem aus-
gezeichneten Gesundheitszustand und einem Angebot 
zurück, ihre Fruchtbarkeit zu erhöhen. Dreien von ihnen 
wurde sogar ein Platz in der Paladin-Gemeinde ange-
boten. Ein Jahr später 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 Söhnen Saurons seine Entdeckung mit. 
Sie stimmten alle darin überein, dass dies die Arbeit des 
Humanis Policlub sein müsse, aber die Beweise, die Parker 
präsentierte, führten zu einer kleinen Spaltung. Eine Grup-
pe der Söhne wollte die Polikliniken mit Gewalt schließen, 
während eine etwas größere Gruppe weitere Beweise 
sammeln und die ganze Paladin-Gesellschaft stürzen 
wollte, ohne auf Terrorismus zurückzugreifen, der sie nur 
schlecht aussehen lassen würde. 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 
süßen Trunk des Rassismus gekostet. Zwei dieser Frauen 
haben sich mit bemerkenswert ähnlichen Geschichten ge-
meldet, dass sie von einem Straßendoc untersucht wor-
den seien. Die Human Nation weiß, dass etwas im Busch 
ist, und beginnt etwa zur selben Zeit wie die Runner mit 
ihren Ermittlungen.
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Und noch eine weitere mächtige Partei wird sich eben-
falls einmischen. Hippocrates, der Straßendoc, hat aus 
seinem früheren Leben noch Verbindungen zu den Illu-
minates of the New Dawn. Er ist ziemlich intelligent und 
bezüglich Paladins schändlicher Taten zu einem ähnlichen 
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 über den Hu-
manis Policlub erwähnte er dies gegenüber einem Freund 
bei den IoND, Darien Black. Darien glaubt, dass die Sache 
größer 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.

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

Als die Runner später die gestohlenen medizinischen 
Aufzeichnungen übergeben, treffen sie ihren wahren Auf-
traggeber, Parker James, und werden von einer Gruppe 
Maskierter angegriffen. Einer der Angreifer hat eine Täto-
wierung auf dem Arm, die der Johnson erkennt. Er erzählt 
es Parker, der den Runnern emp�ehlt, ihre Köpfe für ein 
paar Tage unten zu halten, während er überprüft, was vor 
sich geht, und sich um die Sache kümmert. Parker warnt 
die Runner, dass die Leute, die sie aufgeschreckt haben, 
sehr gefährlich sind.

Kurz nach dem Angriff kontaktiert Mr Johnson die Run-
ner für einen weiteren Job. Ein Freund der Organisation, 
ein Straßendoc 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 draußen, bevor ihm die Luft ausgeht. Das Pro-
blem ist, dass die Typen, die ihn angegriffen haben, einen 
Wachposten im Laden zurückgelassen haben und dieser 
etwas Geld an eine hiesige Gang verteilt hat, damit sie 
ihn in diesem unfreundlichen Viertel ein wenig unter-
stützt. Die Runner müssen diesen Mann (und die Gang) 
überwältigen und zu Hippocrates vordringen, bevor die-
ser erstickt. Sobald die Runner Hippocrates haben, wer-
den sie gebeten, ihn bei sich zu behalten, bis die Söhne 

ein gutes Safehouse für ihn bereitmachen oder ihn aus 
der Stadt bringen können.

Hippocrates sieht die Runner als Gelegenheit, für die Il-
luminates of the New Dawn ein paar weitere Ermittlungen 
über 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 stört. Die Un-
terhaltung mit Hippocrates erfolgt, nachdem die Runner 
ihn am Safehouse abgeliefert und bereits einen weiteren 
Job der Söhne angeboten bekommen haben. Die Söhne 
wollen jetzt, dass die Runner ein paar Ermittlungen über 
die medizinische Versorgung an der Poliklinik anstellen, 
indem sie bestimmte Patienten aus�ndig machen, die 
wichtig sind, aber nicht Teil von Parkers Studie waren, und 
Informationen über 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 über die Besitzer 
der Paladin Group LLC graben. Das Hauptbüro der Firma 
be�ndet sich im Paladin-Krankenhaus in Harvard Gulch 
und ist wahrscheinlich der beste Ort, um die Spur der Her-
ren über die Firma aufzunehmen.

Während die Ermittlungen der Runner laufen, werden 
unangenehme Anschuldigungen gegenüber der Polikli-
nik laut. Sie werden von Beweisen gestützt, die stark den 
Aufzeichnungen ähneln, die die Runner gestohlen haben. 
Massive Proteste ereignen sich vor den Polikliniken, und 
Metamenschen versuchen, die Einrichtungen zu schließen 
und zu verklagen, während die Anwohner wollen, dass sie 
geöffnet bleiben. Die Anwohner (lies: Menschen) sind 
stark abhängig von den Gesundheitszentren mit ihrem 
großen Angebot an Programmen, von denen die örtlichen 
Gemeinden und im Besonderen die Paladin-Gemeinden 
pro�tieren.

Die Ermittlungen der Runner deuten auf eine große Ver-
schwörung innerhalb der Polikliniken und möglicherwei-
se der Mutter�rma, Paladin Group LLC, hin. Nachdem die 
Runner den Söhnen Saurons die Informationen übergeben 
haben, bezahlen die Söhne sie und werden aktiv. Die Pro-
teste an der Paladin Health and Welfare Clinic werden ge-
walttätiger, mit Zusammenstößen zwischen den Söhnen 
Saurons und dem Humanis Policlub, der das Viertel Archer 
Heights unterstützt, wo er ein Vereinshaus hat.

Hinter den Kulissen plant der Teil der Söhne Saurons, 
der extremere Maßnahmen 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 schließen.
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