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EINLEITUNG

1887 veroffentlichte Nellie Bly in der New York
World Ten Days in a Mad-House, was zu Reformen
in der Behandlung von Geisteskranken fihrte.

1893 grundete S. S. McClure in New York Cigy
das Magazin McClure’s, das sich zu einem der
fuhrenden Vertreter der Muckraker-Bewegung ent-
wickelte und Enthiullungsberichte tiber den Koh-
lebergbau, politische Korruption, Manipulatiefiéi
von Fonds und vieles mehr veroffentlichtes

1971 veroffentlichte die New York Times dic
Pentagon-Papiere, die aufzeigten, wic'dié Offent-
lichkeit tiber den Vietnamkrieg belogen worden
war. Die Anti-Kriegs-Stimmungfmalim zu.

In New York tobten die Kampfe'schon oft ‘am
heftigsten, wenn es um die Enthillung bsisanter
Geheimnisse ging. In def Sechsten Welt ist es wieder
so weit, denn einige Géheimnisse sind in Manhattan
gelandet und wartenauf das richtige Team, das sie
aufdeckt — und herausfindet, was man mit ihnen
anstellen kammgbie Faden der Geschichten um die
Ermordyng von Johnny Spinrad, die jungste Krise
in Denwer und dic‘mysteriose Metacbene namens
Dis laufen alle hier zusa@immen, und einige Leute
mit Geld sind bereit, einiges davon auszugeben,
um sie in di¢ Handzu bekommen. Es ist definitiv
anfider Zeit, nach'New York zu reisen und dort ein
wenig im Schmutz herumzuwihlen.

Fliistermetze beginnt mit New York enthiillt,
einem Mpdate iber den Zustand von New York
Cityfin den 2080ern. Mit Informationen tiber die

Ein- und Ausreise, die Stadtbezirke, das organi-
sierte Verbrechen,wichtige Orte und vieles mehr
liefert és den Charakteren die Informationen, die
sie benotigendum sichifin dieser Konzernenklave
zurechtzufifiden.

Als Nachstes folgén diec Missionen selbst. In die-
sem Buch gibt'es dreiunddreiflig davon, die eine
Reihe von Handlungsstrangen abdecken, in denen
erfahrene Shadowrunner eine Fiille von Informatio-
nemaufdecken konnen. Sie entscheiden dann selbst,
wie sie diese Informationen am besten einsetzen
— und hoffen, dass ihre Aktionen nicht zu einem
Bumerang fir siec werden.

Diese Missionen enthalten viele Handlungsstran-
ge und cine Menge versteckter Motive, daher ist
das nachste Kapitel die Zusammenfassung der
Handlung, die dir helfen soll, alle Einzelheiten
der Storyline zu verstehen.

Zum Schluss enthalt die Charakterfundgrube
Spielwerte fur viele der wichtigen NSC, denen
die Charaktere in dieser Kampagne begegnen
konnen.

Diese Informationen sind alles, was du brauchst,
um die Spielcharaktere nach Manhattan zu befor-
dern, sie auf die Stadt loszulassen und zu sehen, wie
sie dort unter all den Machenschaften der Michti-
gen Uberleben. Wenn sie gut und klug genug sind,
verbessern sie die Lage einiger Leute in der Sechsten
Welt vielleicht ein wenig — und den Stand ihres
Bankkontos sehr deutlich.

Hinweis: Die Karte von Manhattan wird von
Pegasus Press zum Herunterladen online gestellt auf:

www.pegasusdigital.de




AUF KURS

VON JASON M:HARDY

Jugaad hatte sich festvorgenommen, dietDagei auf dent
Chip in ihrer Tagche zu lesen, Sebald sie nicht mehr auf
der Flucht war.Sie war allerdings nicht allzu optimistisch,
dass das in absehbaretyZeit der Fall s€in wiirde.
Warunwhatte sie nur ausgerechnet heute knalliges Rot
angeZogen? Abenes hatte eimKonzernjob sein sollen — ein
paar Leute treffen, ein paar Hande schiitteln, die Weichen fiir
die Zukunft stellen. Ruhig und beschaulich. Nicht das hier.
Sie rannte die Park Avenue hinunter und ignorierte ein
Dutzend Metortoller — sobald sie auf einen aufspriange,
fiirden ihreVerfolger ihn entweder lahmlegen oder tracken.
“Es hitte sich vielleicht trotzdem gelohnt, um ihr eine Ver-
schnaufpause zu gonnen. Sie war schon eine halbe Stunde
lang gelaufen. Oder eine Stunde. Oder ewig. So ungefahr.
-_TIhre Grofle war sowohl ein Vorteil als auch ein Nachteil.
“Sie konnte nicht tiber die Menge hinwegsehen, konnte nicht
planen, indem sie nach vorne schaute. Sie befand sich in
einem Wald aus Huften und Beinen. Andererseits konnte sie
besser durch diesen Wald hindurchschlipfen als ihre Verfol-
ger, um die Passanten herum, zwischen ihnen hindurch und
manchmal sogar durch ihre Beine hindurch. Die Verfolger
waren Orks in schwarzen Anzugen. Sie sahen bedrohlich
aus und hatten Pistolen gezogen, sodass ihnen viele Leute
aus dem Weg gingen. Aber das hier war Manhattan. Einige
Leute weigerten sich, beiseitezutreten oder auch nur aus-
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zaweichen, und die Kerle, die Jugaad jagten, waren nicht
die beweglichsten Geschopfe auf diesem Planeten. Einige
SchulterstofSe und andere Berithrungen konnten sie nicht
vermeiden. Dadurch wurden sie ein wenig langsamer, und
sie konnte ihren Vorsprung vergrofern.

Aber das reichte nicht aus. Es wiirde Verstarkung kom-
men — vielleicht andere Wachleute, vielleicht das NYPD. Es
konnte gut sein, dass sie vor ihr auftauchten und ihr sofort
den Weg abschnitten.

Sie musste mehr tun, als den Abstand zwischen sich und
ihren Verfolgern zu vergroffern. Sie musste verschwinden.

Gabe es doch nur eine Menge aus rot gekleideten Hanu-
mans, in der sie untertauchen konnte.

Sie war jetzt unterhalb der 55th Street und niherte sich
der Grand Central Station. Das mochte schlecht sein. Viele
Metamenschenmassen, in denen sie untertauchen konn-
te, aber auch viele Polizisten. Wahrscheinlich gab es viele
Stellen, an denen man sie abfangen konnte. Es schien eine
gute Idee, woanders hinzulaufen. Vielleicht nach Westen,
wo es richtig touristisch wurde. Oder nach Osten, wo es
elegant wurde.

Sie entschied sich fiir den Westen, weil New Yorker Tou-
risten hassten — sie waren unberechenbar und brachten den
Fluss der Stadt durcheinander. Sie hoffte, dass sie alle aufSer
ihr durcheinanderbringen wiirden.

Sie rannte die 52nd Street hinunter, vorbei an der Madi-
son zur Fifth Avenue. Nordlich von St. Patrick’s, nicht weit
entfernt vom Empire State Building. Uberall Restaurants
und Geschifte mit lacherlichen Mondpreisen.

Ein paar Leute schauten ihr hinterher, als sie um die Ecke
flitzte, aber das war nichts im Vergleich zu dem, was passier-
te, als die Orks ihr folgten. Schreie ertonten, Leute gingen



