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WIDMUNG

Dieses Shadowrun-Abenteuer ist dem Andenken Lisa Elberts gewid-
met, ihres Zeichens Kimpfernatur, Linguistin und Shadowrun-Fan.

EINLEITUNG

Morgengrauen ist der letzte Teil von Artefaktjagd/, der vierteiligen
Abenteuerserie fiir Shadowrun, vierte Edition. Gedacht ist das Aben-
teuer fiir sehr erfahrene Charaktere. Dennoch finden sich in den
Abschnitten Nebenhandlungen und Daumenschrauben der einzelnen
Szenen jeweils Vorschlige, wie man die Schwierigkeit des Abenteuers
besser auf die eigene Spielgruppe zuschneiden kann.

Spielgruppen, die bereits andere Abenteuer der Artefaktjagd/-Reihe
gespielt haben, sind darin bereits mehreren Hauptcharakteren, Grup-
pierungen und Schauplitzen begegnet, die auch in diesem Abenteuer
wieder auftauchen. Der Spielleiter sollte sich nicht scheuen, Morgen-
grauen so anzupassen, dass es die vorangegangenen Erfahrungen der
Spieler mit diesen NSCs und Orten optimal widerspiegelt.

ACHTUNG! AB HIER SOLLTE (b’
NUR DER SPIELLEITER WEITERLESEN!

Nur der Spielleiter sollte das vorliegende Abenteuer gelesen haben.
Der nachfolgende Text enthiillc Handlung und Geheimnisse des
Abenteuers, und die Kenntnis davon wird den Spaff am Abenteuer
stark schmilern. Andererseits: Wer Spoiler mag, der tue, was er nicht
lassen kann. Er mége nur bitte seinem erziirnten Spielleiter sagen,
dass wir ihn vorher gewarnt haben.

VORBEREITUNG DES ABENTELERS

Morgengrauen lisst sich allein mit dem Grundregelwerk fir Sha-
dowrun, vierte Edition spielen. Dennoch greifen viele der in diesem
Abenteuer vorgestellten Charaktere auf zusitzliche Regelbinde zu-
riick, darunter Arsenal 2070, BodyTech, Runner-Kompendium, Stra-
fSenmagie und Vernetzt. Alle in diesem Abenteuer verwendeten Spiel-
mechanismen folgen den Basisregeln, wie sie in Shadowrun, vierte
Edition, vorgestellt wurden. Bei Bedarf kann der Spielleiter aber na-
tirlich auch auf optionale Regeln zuriickgreifen.

Dieses Abenteuer schickt die Runner auf eine Reise durch ganz
Asien und endet schliefSlich in Portland. Fiir jeden Schauplatz sind
ein paar knappe Hintergrundinformationen enthalten; ausfiihrlichere
Darstellungen finden sich in anderen Shadowrun-Produkten. Die ers-
te Station, Hongkong, wird in Schattenstiidte (S. 5) vorgestellt, wih-
rend die zweite, Karavan, im Band Krisenzonen genauer beleuchtet
wird. Die letzte Station der Runner, Neo-Tokio, wird im Quellen-
band Konzernenklaven beschrieben. Alle drei Binde bieten Spielern
und Spielleitern eine Vielzahl von Informationen, Kontakten und zu-
sitzlichen Abenteuerideen und kénnen dieses Abenteuer noch stirker
mit Leben fiillen.

ABENTEUERAUFBAU

Das Team wird von Ehran dem Schreiber kontaktiert, einer hoch-
karitigen Personlichkeit der Weltpolitik. Er schildert den Runnern
ein echtes Weltuntergangsszenario und méchte sie anheuern, um die
Katastrophe abzuwenden. Dazu miissen sie sich lediglich ein letztes
Artefakt unter den Nagel reiffen — und es anschliefend vor dem Zu-
griff der Konkurrenten schiitzen. Zwar sicht es so aus, als seien die
Runner der Konkurrenz ein gutes Stiick voraus — doch sind ihnen
Kunstliebhaber zuvorgekommen, welche die zwei Teile des Artefakes
besitzen. Die Suche nach Shantayas Kompass fithrt das Team quer
durch Asigesy vom relativ zivilisierten Hongkong bis in die Steppen
Zent@@von einer Stadt auf Ridern in die beengten Plasbeton-
Palidy Ned™ Tokios, bis es schliefilich in den Weiten des Pazifiks zum
finalen S.owdown kommt.

@leben bietet dieses Abenteuer mehrere optionale Mini-Szenen,

N hhandlungen und Szenarien, die man zusitzlich ins Spiel ein-

Quen kann. Keine davon ist zwingend notwendig fiir den Fortgang

S

St Handlung. Der Spielleiter kann sie jedoch nutzen, um seinen
Spielern ein noch intensiveres Spielerlebnis zu bieten. Alles, was er
dazu benétigt, findet sich jeweils im Abschnitt Nebenhandlungen. Um
dem Spielleiter mehr Freiraum fiir Nebenhandlungen zu lassen, ha-
ben die Runner in diesem Abenteuer kein strenges Zeitlimit. Falls der
Spielleiter seine Runner jedoch licber etwas unter Zeitdruck setzen
mochte, kann er die zusitzlichen Szenen einfach streichen oder sie in
einem anderen Abenteuer verwenden.

HAUPTRUBRIKEN

Dieser Band ist in mehrere Abschnitte unterteilt, die Thnen am Spiel-

tisch eine schnelle Ubersicht erméglichen sollen:

e Einleitung: Dieser Abschnitt enthilt Hinweise, wie man dieses
Abenteuer spielen kann, einen Handlungsiiberblick, wichtige Hin-
tergrundinformationen und andere niitzliche Daten und Fakten.

* Abenteuer-Szenen: Das cigentliche Abenteuer, unterteilt in ein-
zelne Szenen.

* Nach dem Abenteuer: Listet diec Belohnungen auf, welche die
Charaktere fiir das erfolgreiche Bestehen des Abenteuers bekom-
men.

e Beinarbeit: Die Informationen und Daten, welche die Spielercha-
raktere wihrend ihrer Nachforschungen herausfinden kdnnen.

¢ Hauptdarsteller: Charakterprofile der wichtigsten NSCs, mit de-
nen die Spielercharaktere wihrend des Abenteuers zu tun haben
werden.

o Spieler-Handouts: Speziell fiir Spieler gedachte Informationsblitter.

ABENTEUER-SZENEN

Das gesamte Abenteuer besteht aus mehreren zusammenhingenden
Szenen. Jede davon enthilt einige, wenn nicht alle der folgenden
Unter-Rubriken:
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* Auf einen Blick: Eine kurze Zusammenfassung der Ereignisse in
der jeweiligen Szene.

* Sag’s ihnen ins Gesicht: Ein Textabschnitt, der den Spielern ent-
weder direkt vorgelesen oder zusammengefasst werden kann, so-
bald die Spielercharaktere einen bestimmten Punkt innerhalb der
Szene erreicht haben.

* Aufhinger: Vorschlige, wie man die Charaktere in die jeweilige

Szene hineinziehen kann.

Hinter den Kulissen: Die genauen Hintergriinde einer jeden Sze-

ne, d.h. die Motivationen und Ziele der daran beteiligten NSCs

sowie alle Geheimnisse oder besonderen Anweisungen fiir die je-
weilige Szene.

* Nebenhandlungen: Kleinere Nebenabenteuer oder falsche Fihr-
ten, die der Spielleiter beliebig weiterentwickeln und verwenden
kann, um seinen Spielern das Abenteuer weniger linear zu prisen-
tieren und den Spielspaf§ zu verlingern. Fiir jede Nebenhandlung
gibt es eine eigene Karma-Entlohnung.

* Daumenschrauben: Vorschlige, wie der Spielleiter die Szene

schwieriger gestalten kann, zum Beispiel fiir erfahrenere Spieler
oder sehr michtige Spielercharakeere.
e Keine Panik: Anregungen, wie man das Abenteuer wieder zum
Laufen bekommt, wenn die Aktionen der Spielercharaktere es zu
kippen drohen.
Schauplitze: Enthilt Orte, die in der Szene vorkommen, sowie
Beschreibungen und Werte zu Sicherheits- und Matrixsystemen.
* Fuflvolk und bewegliche Ziele: Die NSCs in der jeweiligen Sze-
ne. NSCs, die in mehreren Szenen auftauchen, sind unter Haupt-

darsteller zu finden.

Die meisten Eintrige im Abschnitt Fufvolk und bewegliche Zie
sind als generische Standardcharaktere gedacht, nicht 3
individuelle NSCs. Ihre Spielwerte sind jedoch stets nug

Metatypus K G R S C I

Zwerg +1 - -1
Elf - 41 -
(0)V' +3
Troll +4
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NICHTSPIELERCHARAKTERE
Nichtspielercharaktere (NSCs) sind der Schliissel, um ein Abenteu-

er mit Leben zu fiillen. Sie umfassen so ziemlich alles: Verbiindete,
Feinde oder auch Connections, mit denen die Charaktere wihrend
des Shadowruns interagieren. Alle NSCs, die fiir das Abenteuer von
Relevanz sind, haben eigene Profile mit Spielwerten. Sie finden sich
in jeder Szene im Abschnitt Fuffvolk und bewegliche Ziele. NSCs, die
sogar in mehreren Szenen auftauchen, werden im Abschnitt Haupt-
darsteller am Ende dieses Buches beschrieben. NSCs, die als Gruppen
von Schergen auftreten, haben einen gemeinsamen Edge-Pool (sie-
he Gruppen-Edge, SR4, S. 325), wihrend einzelne NSCs in diesem
Abenteuer einen eigenen Edge-Wert haben, auf den sie zuriickgreifen
koénnen.

Einige der Charaktere in diesem Band sind bereits in vorangegan-
genen Abenteuern der Artefaktjagd/-Reihe aufgetaucht; dieser Band
enthilt zusitzliche Hintergrundinformationen und enthiille mehr
iiber ihre Motivationen und Ziele.

——RNRARAN K
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HINTERGRLIND

Die Schatten der Sechsten Welt sind in Aufruhr. Seit Jahrhunderten
schon kursieren Geriichte iiber ein paar sehr michtige Artefakte. Nun
sind sie tatsichlich aufgetaucht, und ein paar der michtigsten Ak-
teure der Welt haben sich aufgemacht, sie zu finden, ihre Macht zu
entschliisseln und fiir sich nutzbar zu machen.

Das erste dieser Artefakte war die Karte des Piri Reis, die bei einer
Schwarzmarkt-Auktion in Lagos, Nigeria, auftauchte. Schon bald da-
nach ging es weiter mit dem Sextanten der Welten, der erst gestohlen
wurde und dann in Chicago wieder aufgespiirt werden konnte. Kar-
te und Sextant stehen miteinander in enger Verbindung, sodass die
Karte eine grofe Rolle beim Wiederauffinden des Sextanten spielte;
allerdings konnte der Sextant erst in L.A. endgiiltig gestoppt werden,
gerade noch rechtzeitig, bevor die Diebe ihn nach Aztlan bringen
konnten.

Hatte die Jagd auf die ersten beiden Artefakte schon viel Aufse-
hen erregt, so wurde dem dritten Artefakt, dem Diskos von Phaistos,
nun umso mehr Aufmerksamkeit zuteil — schliefllich sah es so aus, als
konne man mit seiner Hilfe die geheimnisvollen Markierungen auf
der Karte des Piri Reis entschliisseln. Die Suche nach dem Diskos ge-
staltete sich jedoch schwierig. Um die Verwirrung perfekt zu machen,
verfiigte der Diskos tiber eine duflerst wirksame Schutzmafinahme:
Seine Schépfer hatten eine Vielzahl gut gemachter Filschungen ange-
fertigt, denen schon viele Schatzjiger auf den Leim gegangen waren.
Letzen Endes gelang es dennoch, den echten Diskos in einer der ge-
fihrlichsten Regionen Europas aufzuspiiren und zu bergen.

Verantwortlich fiir die Jagd auf die Artefakte ist — neben vielen an-
@1 Akteuren auch — Ehran der Schreiber, ein ehemaliger Prinz Tir

Sgires. Was er eigentlich mit den Stiicken vorhat, weif§ niemand

\o genau. Dennoch geniigte schon Ehrans blofles Interesse an den

ANPASSIJNE VON METATYPEN “

Stiicken, um einige in seinem Umfeld neugierig zu machen. Falls die
Runner daher ihre Jagd auf die Artefakte fortsetzen, werden sie frii-
her oder spiter auf ein paar der méchtigsten Individuen der Sechsten
Welt treffen.

Eine dieser Personlichkeiten ist Hiroshi Yakashima, Prisident und
CEO der Yakashima Corporation. Yakashima hat Wind von den Ar-
tefakten bekommen, und der CEO ist neugierig, was es mit den Stii-
cken auf sich hat. Er hat bereits mehrere Teams losgeschickt, sowohl
seine eigenen Minner als auch extern angeworbene, doch keiner von
ihnen hatte bislang Erfolg. Nun jedoch hat er eine heifle Spur: Yaka-
shima hat einen Tipp bekommen, wo sich Hinweise auf Shantayas
Kompass befinden konnten, und so schickt er einen Trupp von Agen-
ten los. Wenn Ehran der Schreiber sich so sehr fiir dieses eine Artefakt
interessiert, dann lohnt es sich bestimmt, ihm ein wenig Konkurrenz
zu machen.

SHANTAYAS KOMPASS

Shantayas Kompass ist ein zweiteiliges Artefake. Das erste Teil ist eine
Bronzescheibe mit Einlegearbeiten aus Gold und Silber. Die Scheibe
misst circa fiinfzehn Zentimeter im Durchmesser und ist etwa ei-
nen Zentimeter dick. Die Vorderseite sicht so aus, als konne sie die
Grundscheibe eines Astrolabiums sein, allerdings ohne die sonst iibli-
che Sternenscheibe und ohne Gradmarkierungen. Stattdessen finden
sich entlang des Randes der Scheibe sechzig Punkte, die jeweils mit
unterschiedlichen Beschriftungen in der Indus-Schrift versehen sind.
Die Riickseite der Scheibe ziert ein tief eingravierter Kreis mit einer
kurzen, flachen Alhidade (Winkelanzeige), die entlang der kreisfor-
migen Vertiefung rotiert werden kann. Auf den ersten Blick scheint
die Alhidade aus Gold zu sein, doch eine nihere Untersuchung zeigt,
dass sie aus reinstem Orichalkum besteht. Entlang des Randes finden
sich zwei spiralformige Haken aus Bronze, welche in einem Winkel
von 90° zueinander stehen. Sie wurden im sechsten Jahrhundert v.
Chr. hinzugefiigt, um die Kette am Kompass zu befestigen, so dass
man ein Medaillon erhielt.

Die Kette, das zweite Teil des Kompasses, ist etwa siebzig Zenti-
meter lang und besteht jeweils abwechselnd aus Bronze- und Silber-
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MORGENGRALEN LEITEN

Morgengrauen ist ein Abenteuer fir Shadowrun und der er-
ste Band aus dem Abenteuerzyklus Artefaktjagd, welcher die
Charaktere hinter eines der grofiten Geheimnisse der Sechsten
Welt fiihrt. Er eignet sich sowohl fiir Einsteiger als auch fiir fort-
geschrittene Spieler und Spielleiter, wenngleich er vor einer eher
untypischen Kulisse spielt und Hinweise auf eine verborgene Ge-
schichte hinter dem Shadowrun-Universum enthilt.

Wie jedes andere Abenteuer auch enthilt Morgengrauen
ein paar Tipps, die dem Spiel zu einem reibungsloseren Ablauf
verhelfen konnen.

Schritt eins: Lesen Sie sich das Abenteuer durch

Indem Sie das Abenteuer noch vor Spielbeginn vollstindig durch-
lesen, sind Sie vertraut mit der gesamten Geschichte und wissen

genau, was noch folgen wird. Das kann hilfreich sein, wenn Ihre
Spieler sich etwas einfallen lassen, das in diesem Abenteuer nicht
beschrieben ist.

Schritt zwei: Passen Sie das Abenteuer an

Es geschieht nur recht selten, dass Spielleiter ein vorgefertigtes
Abenteuer sofort leiten, ohne es vorher anzupassen. Vielleicht
sind Sie ja der Ansicht, das Abenteuer miisse Ihren Spielern gro-
Rere Herausforderungen bieten. Vielleicht haben Sie ein sehr
spezialisiertes Team in ihrer Gruppe (z.B. nur Magier), welches
bestimmte Aufgaben zweifellos anders angehen wird, als vorge-
sehen. Vielleicht mochten Sie aber auch einfach nur bestimmte
NSCs durch Charaktere ersetzen, mit denen die Spieler bereits
vertraut sind, etwa durch eine gemeinsame Schieber- oder Gang-
Connection. In diesem zweiten Schritt sollten Sie sich daher No-
tizen machen, wie Sie das Abenteuer optimal auf Ihre Spielrunde
und Ihren personlichen Spielleiter-Stil zuschneiden kdnnen.

Schritt drei: Informieren Sie sich iiber die Charaktere
Vor Spielbeginn sollten Sie die Werte eines jeden Charakters ken;
nen, um dessen Fertigkeiten (und Fertigkeitsgruppen), Conn,
tions und Moglichkeiten grob einschitzen konnen. Verlang
Szene etwa, dass die Gruppe durch den Dschungel m,

aber keiner hat eine Survival-Fertigkeit, dann miissen \@
ne eventuell anpassen, um den Charakteren trotzdem nogt/€eine

gewisse Chance auf Erfolg zu verschaffen. Wenn ein Charakter
aufgrund fehlender Fertigkeiten oder Fihigkeiten fiir Teile der
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gliedern. Jedes zweite Silberglied enthilt einen flachen, glatt polierten
Edelstein, jeder von einer anderen Sorte.

Im Astralraum sieht der Kompass seinem physischen Abbild recht
dhnlich, hat aber diverse Schlitze und Aussparungen — ganz so, als sei
er Teil eines grofleren Puzzles.

Uber den eigentlichen Ursprung des Kompasses ist kaum etwas
bekannt. Um 550 v. Chr. tauchte er im Besitz der Kénige und Fiih-
rer der sechzehn groffen Kénigreiche von Indien auf, die ihn fort-
an an ihre Nachkommen vererbten. Der Legende nach war er ein
Geschenk an den sagenumwobenen Kénig Dasharatha, der ihn
von seiner Tochter Shanta als Medaillon erhielt, noch am Tage ih-
rer Hochzeit mit dem Helden Rishyasringa. Der Kompass ist da-
her auch bekannt als Dasaratha ka padaka, oder das Medaillon des
Dasharatha. Mit der Expansion des Perserreichs fiel der Kompass in
persische Hinde und wurde nach Persepolis gebracht, nur um dort
wiederum von Alexander dem GrofSen geraubt und nach dessen Sieg
an der Grenze zu Indien dem Konig Poros als Geschenk vermacht
zu werden. Bis ins Viktorianische Zeitalter verblieb der Kompass auf
dem indischen Subkontinent, dann geriet er in die Hinde eines Co-
lonels der britischen Armee, welcher ihn mit in den Ruhestand nach
Hongkong nahm. Dort ging der Kompass dann durch die Hinde
diverser Sammler, bis er — eine Woche vor Ehrans Nachricht an die

Handlung etwas auflen vor ist, sollten Sie auflerdem versuchen,
zusitzliche Szenen einzufiigen, die auch die Stirken dieses Cha-
rakters ausreizen.

Schritt vier: Machen Sie sich Notizen

Notizen sind fiir einen geordneten Spielablauf sehr hilfreich. Viel-
leicht wollen Sie sich ja aufschreiben, wann Sie den Spielern ein
bestimmtes Handout geben mochten, oder wichtige Details tiber
einen NSC oder eine Kampfszene notieren. Aulerdem helfen No-
tizen dabei, die Aktionen der Charaktere im Auge zu behalten,
was am Ende des Spiels niitzlich bei der Vergabe von Karma oder
Connections sein kann. Da dies nur das erste aus einer Reihe von
Abenteuern ist, kann es durchaus vorkommen, dass die Entschei-
dungen der Charaktere aus diesem Abenteuer auch in spiteren
Abenteuern noch relevant werden.

Schritt fiinf: Uberlassen Sie

das Spiel nicht nur den Wiirfeln

Wiirfelwiirfe entscheiden in einem Rollenspiel normalerweise
uber das Resultat einer Handlung. Manchmal fallen die Wirfel
aber auch so unglucklich, dass sie den Ablauf der Handlung
eher storen als fordern. Denken Sie daher daran, dass Sie als
Spielleiter das Ergebnis jederzeit manipulieren konnen, sofern
es dem Abenteuer dient. Als Daumenregel kann gelten: Der
Spielleiter sollte Proben nie zum Schaden der Spieler zurecht-
schummeln; allerdings kann er das Glick ab und an durchaus
zu ihren Gunsten wenden, etwa um den Runnern aus der Pat-
sche z ’ oder den Fortgang der Geschichte zu gewihr-
leistea, \Qe=Spielleiter konnte beispielsweise einen Wurf so

abm(é% dass er einen Charakter nur schwer verwundet,
ihn

statt i 1 toten.)

itt sechs: keine Panik

¢ werden Fehler machen. Jeder macht Fehler. Vielleicht verges-
sen Sie eine Regel, verlesen sich bei einer Szene oder vergessen
einen wichtigen Hinweis. Seien Sie dennoch unbesorgt. Sie sit-
zen am Spieltisch, um Spafl zu haben, und dieser Spaf3 ist weit-
aus wichtiger als eine makellose Spielfithrung. Falls Thnen oder
auch den Spielern einmal ein Fehler unterlduft, tun Sie ihr Mog-
lichstes, um die Situation geradezuriicken. Und dann: Machen
Sie einfach weiter!

Spielercharaktere — dem Museum des Altertums in Hongkong ge-
stiftet wurde.

Dabei ahnt noch niemand im Museum, dass der Kompass un-
vollstindig ist. Die Kette, an der er hiingt, sicht zwar tiuschend echt
aus, in Wahrheit ist sie jedoch nur eine gut gemachte Filschung. Die
eigentliche Kette ist im Besitz eines Shadowrunner-Teams, das sie
wihrend eines Einbruchs mitgehen lieff. Die Stifterin des Kompasses
hat die Kette anschlieffend stillschweigend ersetzen lassen, um den
Kompass im Ganzen ausstellen zu kénnen.

DIE HANDLUNG IM UBERBLICK

Das Team erhilt eine Nachricht von Ehran dem Schreiber, einem mich-
tigen Elfen, der sie bereits fiir Shadowruns auf andere Artefakte ange-
heuert hatte. Nach einer chaotischen Begegnung mit einem von Ehrans
Bekannten enthiillt Ehran ein paar der Vorginge, welche sich all die
Zeit schon hinter den Kulissen abgespielt haben. Anschlieffend heuert
er die Runner an, um ein letztes Artefake fiir ihn zu finden — und damit
drohendes Unheil abzuwenden. Dazu soll das Team nach Hongkong
fliegen, um dort Shatayas Kompass zu finden und an sich zu bringen.
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