
Hintergrund
Die Privatermittlerin Wendigo hat endlich den 
von einem Strohmann der Yakuza gesuchten 
Technomancer Saturnus identi� ziert und ist ihm 
nun ganz nah. Dass sie dabei wahrscheinlich für 
die rassistische Yakuza arbeitet, behagt ihr zwar 
nicht, aber auch das Geld der japanischen Ma� a 
zahlt ihre Rechnungen.

Saturnus hat vor einigen Monaten den Prototyp 
einer Drohne gestohlen. Sie ist weder besonders 
wertvoll noch ist die Technik einzigartig, aber So-
ny will unter allen Umständen verhindern, dass 
das fehlgeschlagene Experiment publik wird.

Der vermeintliche Matrixmagier, der hinter 
ihr im Bus sitzt, ist also nicht, was er scheint, 
und bevor sie sich versieht, steckt die Zwergin 
in ernsthaften Schwierigkeiten. Einzig ein paar 
mitfahrende Fremde könnten sie nun noch retten, 
und sie sehen ganz so aus, als wären sie genau 
die Richtigen für den Job.

Die Handlung im Überblick
Die Runner haben ihren freien Tag und sind auf 
dem Weg in die Dortmunder Nordstadt. Dort 
duellieren sich mehrere Rigger bei einem illegalen 
Straßenrennen, und die Runner wollen sich bei 
dem Spektakel als Zuschauer die Zeit vertreiben. 
Also setzen sie sich in einen der vielen Kleinbusse, 
die im Ruhrplex als Sammeltaxis dienen, in dem 
sich auch schon die Privatermittlerin Wendigo 
be� ndet. Diese verfolgt gerade eine Zielperson, die 
von zwei rechten Gangern begleitet wird. In dem 
Kleinbus kommt es zu einer handfesten Schlägerei, 
als das Ziel die Verfolgung bemerkt. Die tumben 
Ganger wähnen die Runner auf Wendigos Sei-
te. Dann ändert der Bus schlagartig seine Fahrt-
richtung und steuert auf Klein-Babel zu, wo die 
Ganger ihren Hangout haben. Die Runner sollten 
wohl oder übel mit Wendigo zusammenarbeiten, 
um den Rachefantasien eines soziopathischen 
Technomancers ein Ende zu bereiten.
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Das Abenteuer spielt direkt vor der Handlung des 
Romans Wendigos Wahrheit und nimmt Bezug Wendigos Wahrheit und nimmt Bezug Wendigos Wahrheit
auf den angedeuteten Auftrag mit einem Techno-
mancer im Roman. Das Abenteuer kann allerdings 
auch ohne große Änderungen zu einem beliebigen 
anderen Zeitpunkt spielen.

Im Ruhrplex verändert sich mit den Handlungen 
des Romans und der anschließenden Mafi akam-
pagne sowie der zeitgleich stattfi ndenden Stadt-
kriegsmeisterschaft so einiges. Für die Handlung 
dieses kleinen Abenteuers sind die Umwälzungen 
in den Schatten der organisierten Kriminalität 
aber nicht von Bedeutung. Einzig die angebotene 
Deckerunterstützung von Wendigo ist für Kenner 
des Romans entweder Golden Boy, wenn das 
Abenteuer vor dem Roman spielt, oder Elewa 
Bakkes, wenn es nach den Ereignissen im Roman 
angesiedelt ist. Da der Name nicht erwähnt wird, 
ist dies aber nur eine Hintergrundinformation für 
interessierte Kenner.

Für spätere Conventions kann aus Hermine 
Wendigo auch ein anderer Privatermittler wer-
den, und mit ein paar kleineren Umbenennungen 
der Orte kann das Abenteuer auch in jeden an-
deren Plex im deutschsprachigen Raum verlegt 
werden. Achte aber darauf, den Eigenheiten des 
gewählten Sprawls Raum zu geben und deinen 
Spielern die Gegebenheiten vor Ort anschaulich 
zu beschreiben.

Nahezu alle Archetypen aus SR6 sind für dieses SR6 sind für dieses SR6
Beispielabenteuer geeignet. Vor allem typische 
Runner wie Straßensamurai oder -schamanin, 
aber auch der Unterhändler passen sehr gut ins 
Abenteuer. Einzig Deckerin und Technoman-
cer sind weniger geeignet, da ihre Fähigkeiten 
schnell zu einer sehr direkten Konfrontation mit 
dem feindlichen Technomancer führen könnten. 
Außerdem würden sie einen Teil der mysteriösen 
Bedrohung durch einen digital Erwachten Antago-
nisten abschwächen. Ein Rigger hingegen kann 
bei der Rückeroberung des oTTo glänzen. Auch 
Erwachte Charaktere wie Adept, Kampfmagierin 
oder spezialisierte Charaktere wie der Spezialist 
für verdeckte Operationen oder die Waffenspezi-
alistin passen gut ins Abenteuer.
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Szene 1: Ein freier Tag

Auf einen Blick

Auf dem Weg zu einem illegalen Rennen im Nor-
den Dortmunds teilen sich die Runner einen bil-
ligen Drohnenbus mit vier anderen Fahrgästen. 
Die Fahrt beginnt gelöst, da die Runner unge-
wohnt solvent sind und sich auf ein spannendes 
Rennen in dem nahezu gesetzlosen Getto freuen. 
Eine der Mitreisenden ist die Privatermittlerin 
Wendigo, die gerade einen gesuchten Techno-
mancer verfolgt. Dieser sitzt in Begleitung zweier 
Skinheads in der letzten Reihe. Die Stimmung 
wird zusehends feindseliger, als beide Parteien 
merken, dass sie bemerkt wurden, und es kommt 
zu einer Schlägerei, als die Skins versuchen, die 
Zwergin einzuschüchtern.

Sag’s ihnen ins Gesicht

Die letzten Wochen waren hart. Euer jüngster 
Run zog sich endlos wie Kaugummi, und am 
Ende musstet ihr den Schmidt auch noch mit 
Nachdruck davon überzeugen, dass Nachver-
handlungen kein ordentliches Geschäftsgeba-
ren sind. Aber nun habt ihr zur Abwechslung 
mal halbwegs gefüllte Credsticks in euren 
Taschen, und auch eure Mägen knurren seit 
gestern Abend nicht mehr. Die nächtliche 
Feier ist nur noch eine verschwommene Er-
innerung im Nebel von Synthahol und an-
deren Drogen, aber ein guter Chummer gab 
euch den Tipp, dass heute ein Rennen der 
örtlichen Autoduellistenszene in der Nord-
stadt statt� ndet – die perfekte Gelegenheit, 
mit der Crew abzuhängen. Ein Groß-oTTo 
bringt euch günstig und ohne automatische 
Waffenscans ans Ziel. Zeit, die Früchte eurer 
Arbeit zu genießen und zu entspannen.

Hinter den Kulissen

Ein Groß-oTTo ist ein billiger, aber stabil gefer-
tigter 10-Sitzer mit einer Dreierreihe hinten sowie 
sieben Einzelsitzen, teilweise in Trollformat, davor.

Als die Runner das Fahrzeug besteigen, ist die 
hintere Dreierreihe durch zwei Skinheads und 
einen weiteren weißen Norm besetzt, der die 
Kapuze seines Hoodies tief ins Gesicht gezogen 
hat. Vorne links sitzt eine Zwergin, die scheinbar 
gelangweilt ein E-Papier liest.

Die Fahrt beginnt ereignislos, sodass die Sech-
ste Welt und der Ruhrpott aus der Straßensicht 
beschrieben werden können. Hier kannst du den 

Connection kann Wendigos Identität anhand 
eines Bildes offenbaren, wenn die Spieler dies 
schon zu diesem Zeitpunkt aufklären wollen.

Mit einer Probe auf Wahrnehmung + Intuition 
(6) erkennen die Runner außerdem, dass irgen-
detwas mit der Gestalt unter der Kapuze nicht 
stimmt. Es ist ein unangenehmes Frösteln, etwas 
Abschreckendes in den Zügen des Gesichts des 
Mannes. Ein Erwachter Runner, der astral wahr-
nehmen kann, kann die Person askennen und 
wird überrascht feststellen, dass es sich bei der 
humanoiden Gestalt um eine Drohne handelt.

Die Situation eskaliert schließlich, als die 
beiden Schläger aufstehen und nach vorne zur 
Zwergin gehen. Ein Kampf ist unausweichlich!

Während sich die beiden Schläger auf die 
Zwergin konzentrieren, bleibt die dritte Gestalt 
zunächst passiv. Aber plötzlich ändert der Wagen 
abrupt die Fahrtrichtung, beschleunigt stark, und 
mehrere Warnungen beklagen lautstark einen 
unzulässigen Fremdzugriff. Offenbar hat jemand 
das Fahrzeug gehackt! Steckt die passive Gestalt 
im Heck des Fahrzeugs dahinter?

Metzner wird sich im Kampf entweder zuerst 
um Hermine oder um den oTTo kümmern. Bei-
des musst du nicht auswürfeln, und es wird ihn 
lediglich eine oder zwei Kampfrunden kosten. 
Danach würde er sich einem Runner zuwenden, 
den er für vercybert hält. Neben einem norma-
len Hack ist vor allem seine Komplexe Form 
Resonanzspike (SR6, S. 190) äußerst gefährlich.

Spätestens im direkten Kampf, wenn die Ka-
puze der Gestalt verrutscht, offenbart sich mit 
einer Probe auf Wahrnehmung + Intuition (3), 
dass es sich bei der Person nicht um einen leben-
den Menschen, sondern offensichtlich um eine 
Drohne handelt. Der Schwellenwert der Probe 
sinkt auf 1 (oder die Probe gelingt automatisch), 
wenn die Drohne Schaden nimmt und kein Blut 
verliert, sondern Funken stieben und Maschinen-
� üssigkeit spritzt.

Keine Panik

Eine ältere Dame in Nöten? Noch dazu bedrängt 
von rassistischen Schlägern? Das sollte für die 
meisten Spieler hoffentlich Ansporn genug sein, 
um sich auf Wendigos Seite einzumischen.

Notfalls wird sich Wendigo im letzten Moment 
hilfesuchend an die Runner wenden und jedem 
100 Euro versprechen, der ihr die Skinheads vom 
Hals hält, falls die Spieler nicht von selbst auf 
die Idee kommen, der einzelnen Frau zu helfen.

Willst du den Spielern Gelegenheit geben, sich 
ein paar Sekunden auf den Kampf vorzuberei-
ten, kann sich Wendigo auch schon vorher per 
Direktnachricht mit dem besagten Angebot an 
die Runner wenden.

Willst du Saturnus im Kampf schwächen, kann 
ihm das Rauschen in der Nordstadt zu schaffen 
machen. Vor allem plötzliche Spamzonen können 
ihm einen Malus auf seine Proben einbringen.

Ruhrplex und insbesondere Dortmund im Jahr 
2082 vorstellen. Vor allem der Übergang von der 
Dortmunder City in den Norden ermöglicht es 
dir, deinen Spielern die krassen sozialen Gegen-
sätze der Sechsten Welt näherzubringen. Wäh-
rend die saubere Innenstadt von den Konzernen 
und allgegenwärtiger AR-Werbung beherrscht 
wird, leben – teilweise SINlose – Metamenschen 
nur einige Blöcke weiter nördlich an oder unter 
der Armutsgrenze. Die Häuser sind verfallen und 
die Bürgersteige ein Meer von Abfall. Bewaffnete 
Gangs beherrschen das Straßenbild, und schon 
tagsüber sind viele Metas durch verschiedenste 
Drogen berauscht, um ihrem tristen Alltag zu 
ent� iehen.

Die Stadtteilgrenze wird von Polizeidrohnen 
und einigen Streifen überwacht, SINs werden 
routinemäßig abgefragt, SINlose Mitbürger müs-
sen sich auf Fahrzeugkontrollen einstellen. Sogar 
die Ganger im Bus besitzen billige falsche SINs, 
die den mobilen Kontrollen standhalten sollten.

Wenn der Bus erst einmal in der Nordstadt 
ist, wird man schnell in eine Kontrollstelle einer 
der örtlichen Gangs geraten, die ein geringes 
Schutzgeld von den „Einreisenden“ verlangen. 
Dieses liegt – je nach Sympathie und Auftreten 
der Runner – zwischen 10 und 100 Euro pro 
Person und kann mit vergleichenden sozialen 
Proben verhandelt werden (die Ganger haben 
dafür einen Würfelpool von 4). Charaktere, die 
aus der Nordstadt kommen, müssen natürlich 
nichts bezahlen.

Während der Fahrt können die Runner ih-
re Mitreisenden studieren. Ihnen fällt schnell 
auf, dass die Zwergin nur scheinbar unbeteiligt 
ist. Eine erfolgreiche Menschenkenntnis-Probe 
(Willenskraft + Intuition) offenbart, dass sie 
angespannt und hochkonzentriert ist. Sie nutzt 
die Spiegelung ihres E-Papiers, um die Gestalt 
unter der Kapuze in der letzten Reihe im Blick 
zu behalten. Leider fällt dies auch der besagten 
Gestalt auf, und ihre Körpersprache und die ihrer 
Begleiter ändert sich schlagartig. Plötzlich liegt 
Spannung in der Luft.

Wenn die Runner einschlägige Wissensfer-
tigkeiten besitzen, können sie die Zwergin mit 
einer erfolgreichen Probe auf Wahrnehmung + 
Intuition (4) als die ehemalige Polizistin Hermine 
Wendigo erkennen, die sich in den Schatten als 
Schnüf� erin zunehmend einen Namen macht 
(spielt das Abenteuer nach dem Roman, sinkt 
der Schwellenwert der Proben auf 3, da Wendigo 
bekannter geworden ist). Auch eine passende 
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Intuition (4) als die ehemalige Polizistin Hermine 
Wendigo erkennen, die sich in den Schatten als 
Schnüf� erin zunehmend einen Namen macht 
(spielt das Abenteuer nach dem Roman, sinkt 
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Connection kann Wendigos Identität anhand 
eines Bildes offenbaren, wenn die Spieler dies 
schon zu diesem Zeitpunkt aufklären wollen.

Mit einer Probe auf Wahrnehmung + Intuition 
(6) erkennen die Runner außerdem, dass irgen-
detwas mit der Gestalt unter der Kapuze nicht 
stimmt. Es ist ein unangenehmes Frösteln, etwas 
Abschreckendes in den Zügen des Gesichts des 
Mannes. Ein Erwachter Runner, der astral wahr-
nehmen kann, kann die Person askennen und 
wird überrascht feststellen, dass es sich bei der 
humanoiden Gestalt um eine Drohne handelt.

Die Situation eskaliert schließlich, als die 
beiden Schläger aufstehen und nach vorne zur 
Zwergin gehen. Ein Kampf ist unausweichlich!

Während sich die beiden Schläger auf die 
Zwergin konzentrieren, bleibt die dritte Gestalt 
zunächst passiv. Aber plötzlich ändert der Wagen 
abrupt die Fahrtrichtung, beschleunigt stark, und 
mehrere Warnungen beklagen lautstark einen 
unzulässigen Fremdzugriff. Offenbar hat jemand 
das Fahrzeug gehackt! Steckt die passive Gestalt 
im Heck des Fahrzeugs dahinter?

Metzner wird sich im Kampf entweder zuerst 
um Hermine oder um den oTTo kümmern. Bei-
des musst du nicht auswürfeln, und es wird ihn 
lediglich eine oder zwei Kampfrunden kosten. 
Danach würde er sich einem Runner zuwenden, 
den er für vercybert hält. Neben einem norma-

Spätestens im direkten Kampf, wenn die Ka-
puze der Gestalt verrutscht, offenbart sich mit 
einer Probe auf Wahrnehmung + Intuition (3), 
dass es sich bei der Person nicht um einen leben-
den Menschen, sondern offensichtlich um eine 
Drohne handelt. Der Schwellenwert der Probe 
sinkt auf 1 (oder die Probe gelingt automatisch), 
wenn die Drohne Schaden nimmt und kein Blut 
verliert, sondern Funken stieben und Maschinen-
� üssigkeit spritzt.

Keine Panik

Eine ältere Dame in Nöten? Noch dazu bedrängt 
von rassistischen Schlägern? Das sollte für die 
meisten Spieler hoffentlich Ansporn genug sein, 
um sich auf Wendigos Seite einzumischen.

Notfalls wird sich Wendigo im letzten Moment 
hilfesuchend an die Runner wenden und jedem 
100 Euro versprechen, der ihr die Skinheads vom 
Hals hält, falls die Spieler nicht von selbst auf 
die Idee kommen, der einzelnen Frau zu helfen.

Willst du den Spielern Gelegenheit geben, sich 
ein paar Sekunden auf den Kampf vorzuberei-
ten, kann sich Wendigo auch schon vorher per 
Direktnachricht mit dem besagten Angebot an 
die Runner wenden.

Willst du Saturnus im Kampf schwächen, kann 
ihm das Rauschen in der Nordstadt zu schaffen 
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Szene 1: Ein freier Tag

Auf einen Blick

Auf dem Weg zu einem illegalen Rennen im Nor-
den Dortmunds teilen sich die Runner einen bil-
ligen Drohnenbus mit vier anderen Fahrgästen. 
Die Fahrt beginnt gelöst, da die Runner unge-
wohnt solvent sind und sich auf ein spannendes 
Rennen in dem nahezu gesetzlosen Getto freuen. 
Eine der Mitreisenden ist die Privatermittlerin 
Wendigo, die gerade einen gesuchten Techno-
mancer verfolgt. Dieser sitzt in Begleitung zweier 
Skinheads in der letzten Reihe. Die Stimmung 
wird zusehends feindseliger, als beide Parteien 
merken, dass sie bemerkt wurden, und es kommt 
zu einer Schlägerei, als die Skins versuchen, die 
Zwergin einzuschüchtern.

Sag’s ihnen ins Gesicht

Die letzten Wochen waren hart. Euer jüngster 
Run zog sich endlos wie Kaugummi, und am 
Ende musstet ihr den Schmidt auch noch mit 
Nachdruck davon überzeugen, dass Nachver-
handlungen kein ordentliches Geschäftsgeba-
ren sind. Aber nun habt ihr zur Abwechslung 
mal halbwegs gefüllte Credsticks in euren 
Taschen, und auch eure Mägen knurren seit 
gestern Abend nicht mehr. Die nächtliche 
Feier ist nur noch eine verschwommene Er-
innerung im Nebel von Synthahol und an-
deren Drogen, aber ein guter Chummer gab 
euch den Tipp, dass heute ein Rennen der 
örtlichen Autoduellistenszene in der Nord-
stadt statt� ndet – die perfekte Gelegenheit, 
mit der Crew abzuhängen. Ein Groß-oTTo 
bringt euch günstig und ohne automatische 
Waffenscans ans Ziel. Zeit, die Früchte eurer 
Arbeit zu genießen und zu entspannen.

Hinter den Kulissen

Ein Groß-oTTo ist ein billiger, aber stabil gefer-
tigter 10-Sitzer mit einer Dreierreihe hinten sowie 
sieben Einzelsitzen, teilweise in Trollformat, davor.

Als die Runner das Fahrzeug besteigen, ist die 
hintere Dreierreihe durch zwei Skinheads und 
einen weiteren weißen Norm besetzt, der die 
Kapuze seines Hoodies tief ins Gesicht gezogen 
hat. Vorne links sitzt eine Zwergin, die scheinbar 
gelangweilt ein E-Papier liest.

Die Fahrt beginnt ereignislos, sodass die Sech-
ste Welt und der Ruhrpott aus der Straßensicht 
beschrieben werden können. Hier kannst du den 

Connection kann Wendigos Identität anhand 
eines Bildes offenbaren, wenn die Spieler dies 
schon zu diesem Zeitpunkt aufklären wollen.

Mit einer Probe auf Wahrnehmung + Intuition 
(6) erkennen die Runner außerdem, dass irgen-
detwas mit der Gestalt unter der Kapuze nicht 
stimmt. Es ist ein unangenehmes Frösteln, etwas 
Abschreckendes in den Zügen des Gesichts des 
Mannes. Ein Erwachter Runner, der astral wahr-
nehmen kann, kann die Person askennen und 
wird überrascht feststellen, dass es sich bei der 
humanoiden Gestalt um eine Drohne handelt.

Die Situation eskaliert schließlich, als die 
beiden Schläger aufstehen und nach vorne zur 
Zwergin gehen. Ein Kampf ist unausweichlich!

Während sich die beiden Schläger auf die 
Zwergin konzentrieren, bleibt die dritte Gestalt 
zunächst passiv. Aber plötzlich ändert der Wagen 
abrupt die Fahrtrichtung, beschleunigt stark, und 
mehrere Warnungen beklagen lautstark einen 
unzulässigen Fremdzugriff. Offenbar hat jemand 
das Fahrzeug gehackt! Steckt die passive Gestalt 
im Heck des Fahrzeugs dahinter?

Metzner wird sich im Kampf entweder zuerst 
um Hermine oder um den oTTo kümmern. Bei-
des musst du nicht auswürfeln, und es wird ihn 
lediglich eine oder zwei Kampfrunden kosten. 
Danach würde er sich einem Runner zuwenden, 
den er für vercybert hält. Neben einem norma-
len Hack ist vor allem seine Komplexe Form 
Resonanzspike (SR6, S. 190) äußerst gefährlich.

Spätestens im direkten Kampf, wenn die Ka-
puze der Gestalt verrutscht, offenbart sich mit 
einer Probe auf Wahrnehmung + Intuition (3), 
dass es sich bei der Person nicht um einen leben-
den Menschen, sondern offensichtlich um eine 
Drohne handelt. Der Schwellenwert der Probe 
sinkt auf 1 (oder die Probe gelingt automatisch), 
wenn die Drohne Schaden nimmt und kein Blut 
verliert, sondern Funken stieben und Maschinen-
� üssigkeit spritzt.

Keine Panik

Eine ältere Dame in Nöten? Noch dazu bedrängt 
von rassistischen Schlägern? Das sollte für die 
meisten Spieler hoffentlich Ansporn genug sein, 
um sich auf Wendigos Seite einzumischen.

Notfalls wird sich Wendigo im letzten Moment 
hilfesuchend an die Runner wenden und jedem 
100 Euro versprechen, der ihr die Skinheads vom 
Hals hält, falls die Spieler nicht von selbst auf 
die Idee kommen, der einzelnen Frau zu helfen.

Willst du den Spielern Gelegenheit geben, sich 
ein paar Sekunden auf den Kampf vorzuberei-
ten, kann sich Wendigo auch schon vorher per 
Direktnachricht mit dem besagten Angebot an 
die Runner wenden.

Willst du Saturnus im Kampf schwächen, kann 
ihm das Rauschen in der Nordstadt zu schaffen 
machen. Vor allem plötzliche Spamzonen können 
ihm einen Malus auf seine Proben einbringen.

Ruhrplex und insbesondere Dortmund im Jahr 
2082 vorstellen. Vor allem der Übergang von der 
Dortmunder City in den Norden ermöglicht es 
dir, deinen Spielern die krassen sozialen Gegen-
sätze der Sechsten Welt näherzubringen. Wäh-
rend die saubere Innenstadt von den Konzernen 
und allgegenwärtiger AR-Werbung beherrscht 
wird, leben – teilweise SINlose – Metamenschen 
nur einige Blöcke weiter nördlich an oder unter 
der Armutsgrenze. Die Häuser sind verfallen und 
die Bürgersteige ein Meer von Abfall. Bewaffnete 
Gangs beherrschen das Straßenbild, und schon 
tagsüber sind viele Metas durch verschiedenste 
Drogen berauscht, um ihrem tristen Alltag zu 
ent� iehen.

Die Stadtteilgrenze wird von Polizeidrohnen 
und einigen Streifen überwacht, SINs werden 
routinemäßig abgefragt, SINlose Mitbürger müs-
sen sich auf Fahrzeugkontrollen einstellen. Sogar 
die Ganger im Bus besitzen billige falsche SINs, 
die den mobilen Kontrollen standhalten sollten.

Wenn der Bus erst einmal in der Nordstadt 
ist, wird man schnell in eine Kontrollstelle einer 
der örtlichen Gangs geraten, die ein geringes 
Schutzgeld von den „Einreisenden“ verlangen. 
Dieses liegt – je nach Sympathie und Auftreten 
der Runner – zwischen 10 und 100 Euro pro 
Person und kann mit vergleichenden sozialen 
Proben verhandelt werden (die Ganger haben 
dafür einen Würfelpool von 4). Charaktere, die 
aus der Nordstadt kommen, müssen natürlich 
nichts bezahlen.

Während der Fahrt können die Runner ih-
re Mitreisenden studieren. Ihnen fällt schnell 
auf, dass die Zwergin nur scheinbar unbeteiligt 
ist. Eine erfolgreiche Menschenkenntnis-Probe 
(Willenskraft + Intuition) offenbart, dass sie 
angespannt und hochkonzentriert ist. Sie nutzt 
die Spiegelung ihres E-Papiers, um die Gestalt 
unter der Kapuze in der letzten Reihe im Blick 
zu behalten. Leider fällt dies auch der besagten 
Gestalt auf, und ihre Körpersprache und die ihrer 
Begleiter ändert sich schlagartig. Plötzlich liegt 
Spannung in der Luft.

Wenn die Runner einschlägige Wissensfer-
tigkeiten besitzen, können sie die Zwergin mit 
einer erfolgreichen Probe auf Wahrnehmung + 
Intuition (4) als die ehemalige Polizistin Hermine 
Wendigo erkennen, die sich in den Schatten als 
Schnüf� erin zunehmend einen Namen macht 
(spielt das Abenteuer nach dem Roman, sinkt 
der Schwellenwert der Proben auf 3, da Wendigo 
bekannter geworden ist). Auch eine passende 
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schon zu diesem Zeitpunkt aufklären wollen.
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lediglich eine oder zwei Kampfrunden kosten. 
Danach würde er sich einem Runner zuwenden, 
den er für vercybert hält. Neben einem norma-
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verliert, sondern Funken stieben und Maschinen-
� üssigkeit spritzt.

Keine Panik

Eine ältere Dame in Nöten? Noch dazu bedrängt 
von rassistischen Schlägern? Das sollte für die 
meisten Spieler hoffentlich Ansporn genug sein, 
um sich auf Wendigos Seite einzumischen.

Notfalls wird sich Wendigo im letzten Moment 
hilfesuchend an die Runner wenden und jedem 
100 Euro versprechen, der ihr die Skinheads vom 
Hals hält, falls die Spieler nicht von selbst auf 
die Idee kommen, der einzelnen Frau zu helfen.

Willst du den Spielern Gelegenheit geben, sich 
ein paar Sekunden auf den Kampf vorzuberei-
ten, kann sich Wendigo auch schon vorher per 
Direktnachricht mit dem besagten Angebot an 
die Runner wenden.

Willst du Saturnus im Kampf schwächen, kann 
ihm das Rauschen in der Nordstadt zu schaffen 
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