
2Shadowrun 4

   IMPRESSUM

Texte: 
Lars Blumenstein, Rusty Childers, John Dunn, Jennifer Harding, 
Jason Hardy, John Helfers, David Hill, Ken’ Horner, Stephen 
McQuillan, Jason Schmetzer, John Schmidt, Marc Tassin, Malik 
Toms, Phaedra Weldon, Michael Wich, Filamena Young

Redaktion: 
Jason Hardy, John Helfers

Deutsche Chefredaktion: 
Tobias Hamelmann

Catalyst-Game-Labs-Chefredaktion: 
Randall Bills

Entwicklung: 
John Dunn, Jason Hardy, John Helfers

Art Director: 
Brent Evans

Coverbild: 
Andreas AAS Schroth

Covergestaltung: 
Ralf Berszuck

Satz und Layout: 
Matt Heerdt, Adam Jury

Satz der deutschen Ausgabe: 
Christian Hanisch, Bettina Scholten

Karten: 
Alida Saxton

Überarbeitung der deutschen Karten: 
Jan Helke

Farbbilder: 
Jonas Andreassen, Ryan Barger, Ty Carey, Kristina Carroll, Echo 
Chernick, Victor Perez Corbella, Ed Cox, Fergus Duggan, Jacob 
Glaser, Phil Hilliker, Bjorn Hurri, Peter Johnston, Jason Juta, 

McClean Kendree, Chris Lewis, Christine MacTernan, Will 
Nichols, Scott Prescott, Dean Spencer, Florian Stitz, James Wolf, 
Strehle Christophe Swal, Peter Tikos, Eric Williams, Kieran Yanner, 
Kunrong Yap

Lektorat: 
Rusty Childers, Mark Dynna, David Hill, Jong-Won Kim, John 
Schmidt, Andreas Schroth, Brandie Tarvin, Malik Toms, Michael 
Wich, Tobias Wolter

Lektorat der deutschen Ausgabe: 
Benjamin Plaga, Stephanie von Treyer, Gerrit Czeplie, Jan Helke

Übersetzung der deutschen Ausgabe: 
André Wiesler

Inspiration: 
José „Pepe” Barbe, Jong-Won Kim, Jason Levine, Hugo Medina, 
Peter Taylor

Danksagung: 
Dank an alle Fans für ihre Treue. Speziellen Dank auch an Loki 
für die Unterstützung bei der deutschen Überarbeitung.

Pegasus Spiele GmbH,
Straßheimer Str. 2, 61169 Friedberg, unter der Lizenz von 
Catalyst Game Labs und WizKids, Inc. © 2010, 2011 WizKids, 
Inc. Alle Rechte vorbehalten. Shadowrun, WizKids und WK 
Games sind Handelsmarken und/oder eingetragene Marken von 
WizKids, Inc. in den USA, in Deutschland und/ oder anderen 
Staaten.
Catalyst Game Labs ist eine Handelsmarke von InMediaRes 
Productions, LLC.
ISBN 978-3-939794-82-0
Gedruckt in Deutschland, Druck und Bindung:
Westermann, Zwickau
Besuchen Sie uns im Internet:

www.pegasus.de

Shadowrun 4

Jonas Andreassen, Ryan Barger, Ty Carey, Kristina Carroll, Echo 
Chernick, Victor Perez Corbella, Ed Cox, Fergus Duggan, Jacob 
Glaser, Phil Hilliker, Bjorn Hurri, Peter Johnston, Jason Juta, 

Catalyst Game Labs ist eine Handelsmarke von InMediaRes 
Productions, LLC.
ISBN 978-3-939794-82-0
Gedruckt in Deutschland, Druck und Bindung:
Westermann, Zwickau
Besuchen Sie uns im Internet:

www.pegasus.de

Sa
m

pl
e 

fil
e



Wer in diesem Geschäft länger als ein Jahrzehnt tätig ist, muss entweder 

sehr gut oder sehr vorsichtig sein. Letztere erleben meist nicht viel von 

ihrem zweiten Jahrzehnt. Sie haben die ersten zehn Jahre überlebt, indem 

sie sich von Ärger, Gefahren und jeder Situation ferngehalten haben, in 

der Schüsse fallen könnten. Sie haben einen Ruf als Schisser, darum ist es 

schwer für sie, Jobs zu fi nden. Mit so einem Ruf hat kaum ein Johnson von 

dir gehört, und wenn er von dir gehört hat, will er dich nicht anheuern. 

Die feigen Typen verdienen im ersten Jahrzehnt nicht viel, und im zweiten 

kann es noch schlimmer werden. In dieser Zeit werden sie immer vorsich-

tiger und kleinlauter, bis sie verglimmen wie die Glut an der Spitze einer 

Zigarette. Oder sie haben die Schnauze voll von ihrem verzweifelten Leben 

voller Angst und entscheiden sich, endlich mal ein großes, gefährliches 

Ding durchzuziehen, das so vor ihnen noch nie jemand gewagt hat, und 

das gehen sie dann auch an und dabei werden sie umgebracht. Es hat sie 

nämlich in den ersten zehn Jahren niemand auf den Kram vorbereitet, den 

sie da gerade versuchen.

Darum sind die Runner, die seit zwanzig Jahren dabei sind, die wirklich 

guten. Die weisen. Wenn man sich mit ihnen unterhält, haben sie Ideen und 

Pläne, die neu und brillant und originell wirken, aber das sind sie nicht. Es 

sind einfach fünfzehn Jahre alte Standardtechniken, von denen die jungen 

Typen von heute noch nie gehört haben.

Dadurch ist Derbyshire auf seine großartige Idee gekommen. Vielleicht, 

so hatte er gedacht, könnte er ja davon leben, sein Wissen zu verkaufen. Er 

könnte Teil der Szene bleiben, aber von der Straße wegkommen. Er würde ein 

Berater werden.

Er verbreitete die Kunde, dass er vielen Runnern dabei helfen könnte, 

besser, schneller, effi zienter zu werden. Er bezeichnete sich als eine Art 

Klempner – wenn deine Methoden verstopft sind, kommt Derbyshire vorbei 

und macht den Abfl uss frei. Sicher, er forderte eine Beteiligung, aber das war 

es wert, wenn man dadurch seinen Job pünktlich zu einem guten Ende brachte 

und ihn überlebte.

Er hatte einige Kunden im Kopf, als er anfi ng, und die ersten fünf Wochen 

waren von harter Arbeit und Hoffnung erfüllt, aber dann waren diese ersten 

Jobs erledigt und es kamen keine neuen. Er musste sich überlegen, was er 

jetzt machen wollte. Aber er hatte auch früher schon nach Arbeit gesucht, 

wusste, was er zu tun hatte. Er verbrachte mehr Zeit in Bars, trank aber we-

niger. Er sprach mit Leuten, die er nicht kannte, erzählte Leuten, die ihn 

nicht danach gefragt hatten, von seinen Ideen, und verhielt sich so aktiv und 

lebendig, wie man es von anstrengenden Verkäufern kannte.

Dadurch traf er auf Warthog. Warthog wirkte so aufrichtig beeindruckt 

von jedem noch so kleinen Stückchen Wissen, das Derbyshire zu bieten hat-

te, dass er wusste, dass Warthog ihm etwas vorspielte. Das war eine seiner 
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persönlichen Regeln: Wenn jemand sich große Mühe gibt, sich als etwas dar-

zustellen, dann ist er in Wirklichkeit genau das Gegenteil. Der Ork mit dem 

runden Gesicht und den gebogenen Hauern war also keineswegs so naiv und 

leicht zu beeindrucken, wie er tat.

„Du glaubst also, der Johnson könnte mich hereinlegen wollen?“, fragte 

Warthog, während sie nebeneinander an einer Bar saßen, die in der Mitte 

des kühlen Erdgeschosses einer ungenutzten Lagerhalle stand. Der Schuppen 

hatte nur ab und an geöffnet, und die Drinks waren bestenfalls mittelprächtig, 

aber es war die billigste Methode, um der Sommerhitze zu entgehen.

„Man sollte bei jedem Job erst mal davon ausgehen, dass man verarscht 

wird“, sagte Derbyshire. „SOP.“ 

Dankenswerterweise schien Warthog zu wissen, dass die Abkürzung für 

Standard Operating Procedure stand, und fragte nicht nach.

„Und wann wird aus der Möglichkeit ein Problem?“, fragte Warthog. 

„Wann hört man mit den Sicherheitsvorkehrungen auf und fängt an, was zu 

unternehmen?“

„Wenn du solche Fragen stellst, dann weil dir etwas aufgefallen ist. 

Was war es?“

Warthog erzählte ihm seine Geschichte. Es war für ein einfaches Anrem-

peln und Umwemmsen angeheuert worden. Zuerst rempelt er „versehentlich“ 

einen Football-Spieler an, während der in den Clubs unterwegs ist, und nervt 

dessen Sicherheitsleute ein wenig, und wenn die dann aggro werden, gibt er 

ihnen Saures. Danach sollte Warthog den Spieler sanft davon überzeugen, dass 

seine Mannschaft am nächsten Wochenende doch lieber nicht zu gut spielen 

sollte. Die Grundidee hatte Warthog gut gefallen, aber zum Ende hin wurde 

der Johnson komisch.

„Eins noch“, hatte er gesagt. „Komm bloß nicht auf die Idee, dir selbst 

was dazuverdienen zu wollen. Keine Wetten auf dieses Spiel. Halt dich 

einfach raus.“

Warthog, der tatsächlich selbst ein bisschen Geld hatte setzen wollen, 

machte das nachdenklich. „Warum?“, fragte er.

Und dann war der Johnson ausgefl ippt, aufgesprungen und hatte so laut 

auf den Tisch geschlagen, dass jeder, der daran saß, zusammenzuckte und 

einer seinen Drink umstieß. „Weil ich es sage!“, brüllte er. „Und wenn dir das 

nicht reicht, dann verzieh dich!“

Warthog sagte, er hatte keine Lust gehabt, eine große Sache daraus zu 

machen. Das sei es nicht wert gewesen – falls er wirklich eine kleine Wette 

abschloss, würde der Johnson kaum was davon erfahren, wenn er nicht jeden 

Buchmacher der Stadt überwachen ließ. Falls er wetten wollte, könnte er das 

immer noch tun. Also nickte er und sagte, er würde tun, was der Johnson woll-

te. Alles in allem war es kein großes Ding, aber es reichte aus, dass Warthog 

Zweifel bekam.
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Außerdem war der Johnson ein Kontrollfreak. Es gab Johnsons, die woll-

ten die Fäden in der Hand halten, und andere, die da eher locker waren. Dieser 

Johnson schien die Fäden in Händen und Füßen halten zu wollen, denn er sah 

öfter nach Warthog und seinem Team als eine Mutter nach ihrem Erstgebore-

nen. Wie die Sache mit der Wette war es an und für sich keine große Sache, 

aber zwei kleine Alarmleuchten vereinten sich zu einer helleren, und darum 

bat Warthog nun Derbyshire um seine Meinung.

Derbyshire lehnte sich zurück, wobei sich sein Stuhl bewegte und die 

Metallbeine über den Beton kratzten. „Da stimmt irgendwas nicht“, sagte er, 

„aber das ist bei Johnsons eigentlich immer der Fall. Die Frage ist, ob du aus 

dem, was da nicht stimmt, einen Vorteil ziehen kannst.“

Warthog runzelte die Stirn, was bei seiner ohnehin ausgebeulten und 

faltigen Stirn eine echte Leistung war. Er versuchte sehr interessiert und nach-

denklich auszusehen, und Derbyshire wusste die Mühe zu schätzen und wurde 

zugleich misstrauisch deswegen.

„Interessant“, sagte Warthog. „Also, was mach ich jetzt?“

„Hast du mal Golf gespielt?“, fragte Derbyshire.

Warthog schnaubte. „Sehe ich aus, als würde ich Golf spielen?“

„Stimmt schon. Es gibt eine einfache Regel für den Umgang mit einem 

Loch, bei dem ein großes Hindernis eingebaut ist. Man nähert sich dem Ärger 

an und wenn man da ist, gibt man alles.“

Warthog senkte den Kopf und runzelte die Stirn, vielleicht um sich zu 

fragen, ob Derbyshire weise oder völlig bekloppt war. Es war das erste Mal, 

dass seine Mimik nicht angestrengt wirkte.

✕

Die Golfanalogie war nicht perfekt. Man mochte sich auf das Hindernis zu-

bewegen, aber man schoss den Ball davon weg. Derbyshire hatte Warthog 

hingegen geraten, den Ball mitten in den Teich zu feuern. Das war eine andere 

seiner Regeln – warte nicht, bis der Ärger dich suchen kommt.

Drei Tage später platzierte Warthog eine Wette auf das fragliche Spiel, 

und er tat es so auffällig wie möglich. Er ging zu einem Schalter im Gates 

Casino und sprach laut. Das Gates Casino schwor Stein und Bein, dass es 

niemals Daten der einzelnen Wettenden erhob, dass die überall präsenten 

Kameras nur Sicherheitszwecken dienten und dass alle Informationen, die das 

Casino im normalen Geschäftsbetrieb erhielt, streng geheim gehalten wurden. 

Allerdings schwor das Gates Casino auch, dass es keinerlei Verbindung zum 

organisierten Verbrechen in Seattle hatte, woran man sah, wie viel ihre Be-

teuerungen wert waren.

Nachdem die Wette platziert war, verbrachte Derbyshire eine Menge Zeit 

mit Warthog und fand heraus, dass der Ork ein angenehmer Geselle war, wenn 

er nicht gerade zu sehr versuchte, ihm zu gefallen. Er war ehrlich, direkt und 

mochte Zoten. Im Laufe der Jahrzehnte seiner Arbeit hatte Derbyshire so viele 

schmutzige Witze gehört, dass man damit gleich mehrere Bücher hätte füllen 

können. Jetzt waren sie ein guter Zeitvertreib, wenn er bei Warthog war.

„... und der alte Mann sagte: ‚Ich brachte es nicht über mich, ihr zu verra-

ten, dass es gar nicht mein Spazierstab war’“, sagte Derbyshire eines Abends, 

und Warthog brüllte los. Es war ein ehrliches Lachen – Warthog hatte den Groß-

teil seiner naiven, blauäugigen Fassade abgelegt und verhielt sich jetzt eher wie 

ein Kollege, was Derbyshire sehr recht war. Sie befanden sich in einem Laden mit 

dem Namen „Three Biscuits“. Derbyshire lehnte sich in dem abgenutzten Sessel 

zurück, den er seit mehr als einem Jahrzehnt immer mal wieder nutzte. Es gab 

eine lange Liste mit Orten, die er nicht sein Zuhause nannte, an denen er es sich 

aber bequem machen konnte (und manchmal, wenn er nicht viel für eine Unter-

kunft ausgeben konnte, waren sie sogar bequemer als sein Zuhause gewesen). 

Das Three Biscuits stand am oberen Ende dieser Liste. Zum Preis einer Tasse 

Kaffee konnte man sich hier fast den ganzen Tag aufhalten. Natürlich war es 

kein Kaffee, zumindest kein echter, aber das Zeug sah so ähnlich aus und wenn 

man genug Milch und Zucker hineinkippte, schmeckte es sogar ein bisschen 

nach Kaffee. Warthog und Derbyshire hielten sich nun schon eine Weile hier auf, 

denn im Moment konnten sie wenig mehr tun, als zu warten.

Unmittelbar nachdem Derbyshire den Witz beendet hatte, ging Warthogs 

Blick ins Leere und er drückte einen Knopf an seiner Hüfte, um auf ein Signal 

zu antworten, das nur er sehen konnte. Er murmelte das ganze Gespräch in 

sein Kehlkopfmikro, darum musste Derbyshire bis zum Ende warten, bevor er 

erfuhr, worum es ging.

Endlich wanderten Warthogs Augen zu ihm, und er lächelte.

„Und?“, fragte Derbyshire.

„Das war Mr. Johnson“, sagte Warthog. „Er will mit mir reden. Irgendwas 

passt ihm nicht.“ 

✕

Mr. Johnson hatte seine Pistole bereits gezogen, als Derbyshire und Warthog 

in das Hinterzimmer eines Komplexes mit Mietbüros traten, und Derbyshire 

fühlte sich nicht im Mindesten bedroht. Seine Regeln sagten aus, dass es kei-

ne Drohung war, bereits vor dem Beginn eines Gesprächs die Waffe zu ziehen. 

Es war vielmehr ein Hilferuf, vergleichbar damit, am Rand eines Daches zu 

stehen und darauf zu hoffen, dass einem jemand die Dummheit ausredet.

Derbyshire hatte Warthog auf dem Weg hierher durch das Gespräch geführt, 

der Ork war also bereit. Er hob die Hände, bewegte sich aber weiterhin unver-

krampft und unverbindlich. Die Stimme blieb sanft, was nicht einfach war, denn 

für Orks klingt ein Tonfall sanft, den Menschen für fuchsteufelswild halten.

„Hey, hey, na gut“, sagte Warthog. „Okay, das wird also eine dieser Unter-

haltungen. Auch gut. Alles prima.“

„Du bist ein illoyales Arschloch“, sagte Mr. Johnson. „Und dazu noch ein 

Idiot. Dachtest du, ich finde es nicht heraus? Dachtest du, du kämest damit 

durch, ohne dass ich davon erfahre?“

„Nein“, sagte Warthog. „Sie sollten es herausfinden.“

Die Pause, bevor der Johnson weitersprach, war nicht lang, aber Derby-

shire bemerkte sie. Der Johnson war ein bisschen aus dem Konzept gebracht. 

Perfekt.

„Ich sollte also davon erfahren?“, sagte der Johnson und versuchte seine 

Stimme zu senken. „Spielst du jetzt Spielchen mit mir?“

„Ich platziere eine Wette“, sagte Warthog. „Das ist alles.“ Er blieb nett und 

freundlich, so wie Derbyshire es ihm gesagt hatte. Wer ruhig blieb, kam nach 

Derbyshires Erfahrung in einem Streitgespräch eigentlich immer besser weg. 

Sich wie verrückt aufzuspielen beeindruckte höchstens Poser und Teenager.

„Tja, du hast es versaut, Kumpel, total versaut“, sagte der Johnson. 

„Glaubst du, ihr seid das einzige Team in der Stadt? Ich könnte an jeder Ecke 

in den Barrens eine Schrottflinte abfeuern und würde ein halbes Dutzend Run-

ner treffen, die genauso gut sind wie ihr. Ich hab dir eine Chance gegeben, du 

hast es vergeigt, also seid ihr raus. Ihr seid gefeuert.“
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„Das ist zu dumm“, sagte Warthog. 

„Tja, nun, lern Befehlen zu folgen, dann kannst du einen Auftrag viel-

leicht auch mal zu Ende bringen.“

„Tja, es ist nun aber so“, sagte Warthog, „dass ich das bereits getan 

habe. Der Job ist erledigt.“

Es folgte jene köstliche Stille, die sich einstellt, wenn jemand Informa-

tionen vor den Latz geknallt bekommt, mit denen er nicht gerechnet hat. 

Derbyshire musste sich ein Grinsen verkneifen – Warthog schien es leichter 

zu fallen, sein grobes, rundes Gesicht ausdruckslos zu halten.

„Wovon redest du da?“, fragte der Johnson. „Wann soll das passiert 

sein?“

„Letzte Nacht“, sagte Warthog. „Haben Sie meine Nachricht nicht be-

kommen? Ich habe Ihnen alle Einzelheiten geschickt.“

„Was für eine Nachricht? Ich habe keine Nachricht ... Moment.“ Die Augen 

des Johnsons wurden glasig, als er etwas in der AR tat. Dann wurden seine Au-

gen wieder klar und seine Waffenhand zuckte. „Ihr bleibt, wo ihr seid, beide. 

Ich muss das klären, und so lange geht keiner von euch irgendwohin.“

„Okay“, sagte Warthog, und sie lehnten sich beide zurück und warteten.

Der Johnson würde herausfinden, dass alles mit rechten Dingen zu-

ging. Nun, fast alles. Der Job war erledigt, genau wie beauftragt, und es 

war alles glatt gelaufen, wenn auch ein paar Tage früher als geplant. Es 

gab Videoaufzeichnungen aus zwei Quellen – die Sicherheitskamera des 

Nachtclubs und eine Knight-Errant-Kamera auf einer Straße in der Nähe 

– und beide Aufnahmen waren echt. Der Johnson konnte die Daten so oft 

überprüfen, wie er wollte, und würde stets nur herausfinden, dass sie echt 

und unbearbeitet waren.

Einzig die Nachricht an den Johnson war manipuliert worden. Die Zeit-

angabe sagte aus, sie sei in der letzten Nacht gesendet worden, dabei hatte 

man sie erst abgeschickt, als Warthog und Derbyshire an diesem Treffpunkt 

angekommen waren. So etwas konnte man leicht ändern, und selbst wenn 

sich der Johnson entschied, einen Blick darauf zu werfen, würde ihm die 

Veränderung vermutlich gar nicht auffallen.

Sie saßen schweigend gut eine halbe Stunde dort. Dann atmete der 

Johnson schließlich hörbar aus.

„Du bist ein Hurensohn, aber du hast den Job erledigt.“ Er schnippte 

einen Credstick über den Tisch. „Nimm�s und verschwinde.“

Warthog lächelte, stand auf und nahm sich den Credstick. „Danke“, sagte 

er und man musste ihm zugute halten, dass er der Versuchung widerstand, noch 

einen cleveren Kommentar abzulassen. Derbyshire folgte ihm lässig zur Tür.

Der Johnson war jedoch noch nicht fertig.

„Ich werde dafür sorgen, dass du in dieser Stadt nie wieder eine Arbeit 

findest.“

Warthog lächelte. Derbyshire hatte ihm gesagt, er solle den Johnson 

nicht herausfordern, aber wenn er wollte, könnte er auf eine Drohung reagie-

ren. Und wie es schien, wollte Warthog. 

„Sie können versuchen, mich von der Arbeit abzuhalten“, sagte Warthog, 

„aber Sie konnten mich ja nicht einmal davon abhalten, zu wetten.“

Dann gingen sie.

So weit, so gut. Aber ein der Lächerlichkeit preisgegebener Johnson wür-

de darauf aus sein, sich zu rächen. Ihre Arbeit war noch nicht ganz getan.

✕

Der nächste Schritt des Johnsons enttäuschte Derbyshire, aber er über-

raschte ihn nicht. Aus verschiedenen Netzwerken sickerte die Nachricht zu 

ihm durch, dass dieser spezielle Johnson ein kleines Team für ein bisschen 

Wetwork angeheuert hatte – namentlich, einen Ork namens Warthog um-

zubringen. Derbyshire musste ihm zugute halten, dass er seine Drohung 

wahr machte, aber es auf eine so einfallslose und unelegante Weise zu tun 

... Und es enttäuschte Derbyshire auch, dass er nicht Teil des Kontraktes 

war, aber andererseits hatte er nicht viel getan, um den Johnson gegen 

sich aufzubringen. Zumindest nicht viel, das der Johnson hätte mitkriegen 

können.

Manchmal war die beste Reaktion auf einen Mordanschlag, die Atten-

täter einfach kommen zu lassen und den Boden mit ihnen zu wischen. Das 

bringt Johnsons dazu, zweimal darüber nachzudenken, ob sie noch mehr 

Geld dafür ausgeben wollen, sich zu rächen, und die Attentäter überlegen 

es sich zweimal, ob sie in Zukunft weitere Aufträge gegen dieses Ziel an-

nehmen wollen. Eine gute, aber riskante Methode. Und Derbyshire glaubte 

nicht, dass Warthog im Moment ein solches Risiko eingehen sollte. Zumal 

es auch andere Wege gab.

Es war einfach. Derbyshire wusste, dass Warthog eine gute Hackerin 

an der Hand hatte, und gab ihm ein paar Tipps, wie er sie noch besser 

einsetzen konnte. Während Warthog untertauchte, schnüffelte die Hackerin 

ein bisschen herum und fand Johnsons echten Namen – oder zumindest ein 

etwas persönlicheres Pseudonym als „Mr. Johnson“ – und seinen Arbeit-

geber heraus. Dann stellte sie sicher, dass der Arbeitgeber einiges erfuhr: 

von der selbstständigen Arbeit, die er mit Konzerngeldern finanzierte, und 

von der kleingeistigen Wetwork, die Konzernen so oft einen schlechten 

Ruf verschaffte.

Und damit war es geschafft: Mr. Johnson war seinen Job los. Und 

damit war auch das Attentat abgesagt. Da bei den meisten Wetwork-Jobs 

die Hälfte im Voraus und die andere Hälfte nach Erledigung gezahlt wird, 

und Mr. Johnson nicht mehr über die Mittel verfügte, um diese zweite 

Zahlung zu tätigen, machte sich das Team nicht die Mühe, den Auftrag zu 

Ende zu bringen. Eines Tages mochte sich das ändern. Mr. Johnson könn-

te schnell einen neuen Job finden. Vielleicht vergab er in Kürze schon 

Aufträge für einen anderen Arbeitgeber, und dann könnte er das Attentat 

als erste Amtshandlung wieder aktivieren. Aber das erschien Derbyshire 

unwahrscheinlich. Wenn man erst mal eine Weile um das nackte Überle-

ben kämpfen und sehen musste, wo man bleibt, vergaß man so kleinliche 

Rachegelüste ganz schnell. Warthog sollte aufmerksam bleiben, falls der 

Johnson einer dieser Kerle mit einem guten Gedächtnis war, aber das 

sollte ohnehin SOP sein – ein Runner, der nicht aufmerksam blieb, war 

bald ein toter Runner.

Damit war dieser Job weitgehend beendet. Derbyshire wurde zwar 

nicht so gut bezahlt wie bei einem echten Run, aber er bekam mehr als 

genug für einen Job, bei dem er kein großes Risiko eingegangen war. Tat-

sächlich fühlte es sich ein bisschen nach Abzocke an. Sicher, er hatte 

seine eigenen Regeln und Richtlinien, so viele, dass man die Laufwerke 

von hundert Servern damit füllen konnte, aber unterm Strich liefen sie alle 

auf die gleiche Regel hinaus. Eine Regel, die diesen speziellen Johnson aus 

dem Gleichgewicht gebracht und ihn schließlich sogar seine Anstellung 

gekostet hatte.

Regel Nummer eins: Du musst immer mehr wissen als die anderen. 
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1999
8. Januar  USA: Mitglieder der Lastkraftfahrer-Gewerkschaft 

lehnen das letzte Vertragsangebot der Regierung ab 

und streiken. Die Arbeitsniederlegung sorgt in New 

York City für eine schwere Lebensmittelknappheit.

2. Februar  KANADA: Nach Jahren schwelender Konfl ikte und 

lange nach Fertigstellung einer Erdgaspipeline wird 

der Stamm der Dene im Nordwesten Kanadas von 

seinem Land vertrieben. Er hatte bei der kanadischen 

Regierung einen Antrag auf Geltendmachung 

dieser Ländereien eingereicht, der eine ganze Weile 

unbearbeitet blieb, was die Dene als faktische 

Genehmigung ihrer Anwesenheit ansahen. Die 

Regierung widerrief diese Genehmigung, und die Dene 

waren gezwungen, ihr Land zu verlassen, das danach 

weiterer wirtschaftlicher Verwertung zugeführt wurde. 

Dies war zwar kein Ereignis, das die Welt aufgerüttelt 

hätte, ist aber ein guter Indikator für die Richtung, in 

die sich die Geschehnisse weltweit in den kommenden 

Jahren entwickeln sollten.

12. April  USA: Während der durch den Streik ausgelösten Lebens-

mittelknappheit in New York City wird der Laster einer 

medizinischen Forschungs abteilung von Seretech fälsch-

licherweise für eine Nahrungslieferung gehalten und 

angegriffen. Im Kampf und den folgenden Aufständen 

werden zwanzig Seretech-Mitarbeiter und zweihundert 

Aufständische getötet.

6. Mai  USA: In den Nachwehen der Unruhen in New York City 

wird Seretech von der Staats- und Landesregierung 

wegen strafbarer Fahrlässigkeit im Zusammenhang mit 

dem Vorgehen der Sicherheitskräfte angeklagt.

26. Oktober  USA: Der Oberste Gerichtshof der Vereinigten Staaten 

fällt die bahnbrechende Entscheidung im Fall Die 

Vereinigten Staaten gegen Seretech Corporation, in der 

er festlegt, dass Konzerne ein Recht darauf haben, eine 

eigene Armee zu unterhalten. Die Regierungen legen 

nicht sofort die Macht nieder, aber die Vorzeichen sind 

offensichtlich.

> Die Geschichte ist ein verdammt guter Lehrer. Glaubt es mir, ich habe 
eine Menge Geschichte miterlebt. Und ich spreche hier nicht über die 
offensichtlichen Lektionen wie: „Führe in Asien niemals einen Land-
krieg.“ Ich spreche über die subtilen Lehren.
Wenn man wissen will, wie etwas funktioniert, dann sollte man es sich 
nicht nur von außen ansehen. Man reißt es auf und schaut sich das Innen-
leben an. Geschichte ist der Quellcode des Userinterfaces der modernen 
Welt. Reiß sie auf, lern den Code und du hältst alle Karten in der Hand.
Da die Hälfte von euch jetzt vermutlich mit den Augen rollt, gebe ich 
euch ein konkretes Beispiel: Wenn ein Johnson von S-K euch für einen 
Job im Iran anheuert, reicht es nicht zu wissen, dass dort die islamisti-
schen Extremisten das Ruder in der Hand halten. Ihr müsst wissen, dass 
der Angriff des Großen Drachen Aden auf Teheran erst zu der aktuellen 
Lage dort geführt hat. Aden steht buchstäblich für einen Angriff auf 
die Glaubensgrundsätze der Extremisten, ist eine zugleich körperliche 
wie spirituelle Gefahr. Wenn ihr das wisst, spielt es keine Rolle mehr, 
wie streng ihr euch an das islamische Recht haltet oder mit wie viel 
Nuyen ihr um euch werft – sobald jemand rausfi ndet, dass ihr für einen 
Drachen arbeitet, nützt euch das alles nichts mehr.
Das Meiste hier habe ich von Ætherpedia kopiert, darum gelten die üb-
lichen Warnungen, aber einiges habe ich auch aus einem Werk mit dem 
Namen: „Die Geschichte der Sechsten Welt für Dummies“.
Wenn ihr das Buch noch nicht gelesen habt, holt das nach! Kauft euch 
eine Version, denn Professor Maniha, der das Ding zusammengestellt 
hat, kriegt nur ein Lehrergehalt. Es macht euch zu einem besseren 
Metamenschen. Ich habe auch einige der von Ætherpedia empfohlenen 
Medien eingebunden – Artikel, die einen anderen Blickwinkel auf das 
jeweilige Jahr bieten.
Und wenn ihr das alles ignoriert, dann zeigt ihr damit echte Unabhän-
gigkeit, aber sagt nachher nicht, ich hätte euch nicht gewarnt.

> FastJack

1999 – EIN HAUCH 
VON KONZERNUNABHÄNGIGKEIT

Auszüge aus Richter Sessenbrunners Einspruch, Die Vereinigten 
Staaten gegen Seretech Corporation

Wenn wir diesen Fall nur unter heutigen Gesichtspunkten entscheiden 
und uns nur auf das Recht Seretechs beschränken, die eigenen Geschäft e 
abzuwickeln, laufen wir große Gefahr, die Gesamtzusammenhänge und 
die erheblichen, höchstwahrscheinlich negativen Auswirkungen zu über-
sehen, die eine solche Entscheidung in den kommenden Jahren nach sich 
ziehen könnte ...

Demokratien basieren auf der Prämisse, dass Gewalt stets nur das 
letzte Mittel sein und in angemessener, unparteiischer Weise eingesetzt 
werden sollte. Konzerne können jedoch schon wegen ihres grundlegen-
den Aufbaus nicht unparteiisch sein. Ihre Struktur dient dazu, ihren eige-
nen Vorteil zu überwachen und durchzusetzen, nicht das Allgemeingut. 
Gibt man ihnen das Recht, tödliche Gewalt einzusetzen, ist dies der erste 
Schritt zu einem feudalen Prinzip, in dem der Mächtige stets recht hat.

Man wird einwenden, dass dies Panikmache sei, dass die Konzerne ihre 
Macht, wie im vorliegenden Fall, nur nutzen würden, um ihr Recht auf die 
Abwicklung ihrer Geschäft e zu schützen. Ein solcher Gesichtspunkt über-
sieht jedoch die Ergänzung, die mit dieser Aussage oft  einhergeht: Konzer-
ne nutzen ihre Macht, um ihr Recht auf die Abwicklung ihrer Geschäft e wie 
es ihnen sinnvoll erscheint zu schützen. Im aktuellen Fall hat Seretech es für 
sinnvoll gehalten, dass seine Laster nach New York City hinein und wieder 
herausfahren konnten, ohne von wütenden Menschenmengen behindert 
zu werden, und in diesem Fall kann man sein Anliegen gut nachvollziehen.

Aber indem wir den Konzernen das Recht einräumten, eine Armee 
aufzustellen, ohne ihnen zugleich strikte Regeln aufzuerlegen, wie diese 

Macht eingesetzt werden darf, haben wir die Büchse der Pandora geöff -
net. Und aus dieser Büchse werden Konzernarmeen marschieren, die 
auf jede erdenkliche Weise eingesetzt werden. Denn die Geschichte hat 
uns gelehrt, dass es bei jedem eingeräumten Recht und jeder gewährten 
Freiheit unausweichlich und unmittelbar jene gibt, die dieses Recht oder 
diese Freiheit bis ins Extrem ausweiten...

Wenn wir Konzernen die gleichen Rechte geben, wie sie Nationen 
besitzen, dann müssen wir davon ausgehen, dass sie sich ebenso verhal-
ten, wie es die Nationen taten. Kein Land war untadelig bei der Frage, 
wann es seine Macht einsetzen sollte; wie viel größer wird der Tadel bei 
Konzernen sein müssen?

> Richter Sessenbrunner hat vermutlich nicht erwartet, dass er viel 
damit erreichen wird, wenn er den Finger in den Damm steckt, weil 
er zweifellos von den ganzen andere Löchern wusste, die sich um ihn 
herum öffneten, aber er hat’s trotzdem getan. Sein Einspruch hätte pro-
phetisch erscheinen können, wenn das Endergebnis nicht so offensicht-
lich gewesen wäre – die Konzerne waren schon seit Jahren heimlich auf 
Extraterritorialität aus gewesen, und kurz vor der Jahrtausendwende 
gingen sie erheblich offener zu Werke. Man brauchte keine besondere 
übernatürliche Begabung, um zu sehen, wohin das alles führen würde.

> Kay St. Irregular
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> Ich fi nde, die Seretech-Entscheidung war keine so große 
Sache. Glaubt ihr wirklich, dass die Konzerne die Armeen, 
die sie schon aufbauten, wieder aufgelöst hätten, wenn die 
Entscheidung anders ausgefallen wäre? Nein, dann hätten 
sie einfach vorgebracht, dass der Oberste Gerichtshof keine 
Befugnis über sie hat, und hätten trotzdem getan, was sie 
wollten.

> Snopes

2000 – DIE ERSTE SHIAWASE-
ENTSCHEIDUNG

Auszug aus der Siegesrede des zukünft igen Präsidenten 
Martin Hunt
7. November 2000

Die Bereitschaft , die Vorteile der Freiheit anzuerkennen, war 
stets die größte und glorreichste Eigenschaft  des amerika-
nischen Volkes. Wir wissen, dass unser Volk stets dann mit 
unausweichlicher Sicherheit großartige Ideen hat und wun-
derbare Neuerungen erdenkt, wenn man ihm erlaubt, sich 
frei zu entfalten und zu wachsen. Diese Erfi ndungen und 
Ideen sind es, die uns als Volk defi nieren. Zwar hat die Regie-
rung zu Zeiten als Kraft  des Guten gewirkt, indem sie einem 
Großteil des amerikanischen Volkes Vorteile verschafft  e, aber 
sie war umso segensreicher, wenn sie sich zurückgehalten hat 
und den Erneuerern, Baumeistern und Erfi ndern erlaubte, 
ihre gottgegebenen Talente zu nutzen, um unsere Nation 
voranzubringen.

Wir sind mit dem fl eißigsten, genialsten Volk dieses 
Planeten gesegnet. Im Laufe der Geschichte haben die In-
novationen und Erfi ndungen unseres Volkes nicht nur uns, 
sondern der ganzen Welt genutzt. Wir haben nicht nur neue 
Produkte erfunden, sondern ganz neue Arbeitsmethoden, 
neue Standards für die Rechte von Arbeitern und neue Wege 
zur Schaff ung einer nationalen Infrastruktur, die das Ge-
schäft  mit dem Geschäft  ermöglicht. Bei all dem haben wir 
den Rest des Globus angeführt und unsere nationale Öko-
nomie zur stärksten der Welt gemacht.

Ich verspreche euch, dem amerikanischen Volk, dass 
meine Regierung eine Regierung der Freiheit sein wird. Wir 
werden wieder eine Nation sein, deren oberstes Ideal das ge-
schaff ener Möglichkeiten ist, die Idee, dass wir so weit kom-
men können, wie uns die eigene Genialität, Ideen und harte 
Arbeit tragen. Wir werden euch nicht einschränken. Wir 
werden euch nach Kräft en auf dem Weg nach oben unter-
stützen, und dann gehen wir euch aus dem Weg, denn ihr, die 
Macher, seid es, die Amerikas Fortschritt wirklich sichern.

Ich habe diese Kampagne begonnen, weil ich auf euch 
vertraue, auf das amerikanische Volk. Nicht nur darauf, dass 
ihr mich wählen würdet – auch wenn ich das natürlich ge-
hofft   habe [Gelächter] –, sondern darauf, dass ihr, und nicht 
Washington, wisst, was das Beste für unser Land ist. Ihr wisst, 
was unsere Nation und ihre Bürger brauchen, und ihr wisst, 
wie ihr es bereitstellen könnt. Ich freue mich darauf, euren 
Einfallsreichtum, eure Energie und eure Standhaft igkeit 
in den nächsten Jahren in Aktion zu sehen. Ich freue mich 
darauf, euch dabei zuzusehen, wie ihr Amerika weiterhin zu 
wahrer Größe verhelft !

> Was für ein Schwachkopf. „Zusehen“ – mehr hat er dann 
ja auch nicht getan in seiner Regierungszeit, während so 
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2000
26. Mai  Österreich: Die Schuld an der schnell niedergehenden Wirtschaft 

Österreichs wird aufgrund mehrerer Entscheidungen in Bezug 

auf die Zentralbanken der Regierung angelastet. Der Präsident 

Österreichs löst das Parlament auf und übergibt die Macht an die 

Stahlmänner, einen kleinen Rat, der von den führenden Köpfen 

der österreichischen Konzerne geleitet wird.

10. Juli  USA: Der Oberste Gerichtshof der Vereinigten Staaten ge-

nehmigt der Shiawase Corporation den Bau eines eigenen 

Kernreaktors unter nur eingeschränkter Überwachung durch die 

Überwachungsbehörde für nukleare Angelegenheiten (Nuclear 

Regulatory Commission – NRC).

7. November  USA: Martin Hunt wird nach einer Kampagne mit dem Thema: 

„Weniger Regierung, mehr Freiheit“ zum Präsidenten der 

Vereinigten Staaten gewählt.

8. November  USA: Der Shiawase-Kernreaktor geht ans Netz und befreit den 

Konzern so von der Abhängigkeit vom öffentlichen Stromnetz.

14. Dezember   USA: Die NRC strengt, unbeeindruckt von ihrer vorhergehenden 

Niederlage vor Gericht, eine erneute Klage gegen Shiawase 

an. Grund dafür ist der Angriff eines TerraFirst!-Teams, das 

den äußeren Sicherheitsring des neuen Shiawase-Kernreaktors 

durchbrechen konnte. Die NRC sieht in diesem Angriff einen 

Beweis dafür, dass Shiawase den Reaktor nicht ausreichend 

schützen kann. Shiawase kontert mit der Aussage, dass seine 

Verteidigung von amerikanischem Recht behindert wurde, das 

die Befugnisse privater Sicherheitskräfte stark einschränke.

Terence Ordell, 
Präsident des Supreme Court

ziemlich alle anderen die Vereinigten Staaten gnadenlos niedertrampel-
ten. Die Mächtigen hatten jede Freiheit, aber das eigentliche Volk, von 
dem Hunt die ganze Zeit redet, hatte keine Chance. Seiner Rede zufolge 
möchte man glauben, er habe alle Macht dem Volke geben wollen, aber 
tatsächlich war es die alte Nummer: mehr Macht den Mächtigen.

> Aufheben

> Wir wollen Hunt gegenüber nicht unfair sein. Das meiste von dem, 
was während seiner Amtszeit passierte, war vorher schon angeleiert. Er 
hat keinen der Richter des Obersten Gerichtshofes ernannt, die dann 
die Shiawase-Entscheidung gefällt haben, und auch wenn er ein bis-
schen schwerfällig auf die umfassende Korruption in D.C.s Stadtver-
waltung reagiert hat, hat er dennoch diese Regierung nicht gebildet. 
Ich würde jetzt nicht sagen wollen, er sei ein großartiger Präsident 
gewesen, aber so schlecht war er auch wieder nicht. Er ist halt zufällig 
im Amt gewesen, als große Ereignisse über das Land hereinbrachen, 
und er konnte sie nicht aufhalten.

> Mr. Bonds

2001 – EINFÜHRUNG DER 
EXTRATERRITORIALITÄT

Stellungnahme des Shiawase-Aufsichtsrats
14. Februar 2001

Heute hat der Oberste Gerichtshof der Vereinigten Staaten zugunsten 
der Shiawase Corporation entschieden und ihr Extraterritorialität zuge-
standen. Wir sind für diese Entscheidung und das Vertrauen des Gerich-
tes dankbar und sind uns der Verantwortung, die damit einhergeht, wohl 
bewusst.

Wir bei Shiawase haben erkannt, dass das Streben nach Profi t weit 
über die reinen Finanzen hinausgeht. Ein Sprichwort sagt sehr richtig, 
dass die steigende Flut alle Boote anhebt, und wir sind uns im Klaren 

darüber, dass die Geschäft e stets lukrativer sind, wenn sie in einem fried-
lichen und fruchtbaren Klima stattfi nden. Kriege, ökonomische Proble-
me, Armut und andere soziale Probleme schaden dem Geschäft  – und 
der Menschheit. Es ist eine Tatsache, dass die Dinge, die Shiawase am 
meisten nutzen, gleichzeitig Dinge sind, die der Menschheit am meisten 
nutzen. Diese Tatsache hat der Gerichtshof in seinem Urteil bestätigt.

Es gab viele Spekulationen darüber, dass ein Konzern wie Shiawa-
se einen einmal errungenen Status der Extraterritorialität in aggressiver 
Weise ausnutzen und in den Krieg ziehen würde – sei es nun ein Krieg 
mit den üblichen Konzernmethoden oder mit einer bewaff neten Trup-
pe –, um sein Reich zu erweitern und seine Profi te zu mehren. Nichts 
läge uns ferner. Wenn wir eines im 20. Jahrhundert gelernt haben, dann, 
dass eine stabile, off ene Demokratie der beste Boden für gute Geschäft e 
ist. Wenn wir die Handlungen, von denen unsere Kritiker befürchten, 
dass sie bald an der Tagesordnung sind, tatsächlich durchführen würden, 
schadeten wir uns damit nur selbst. Es ist nicht unser Ziel, unnötige Ag-
gression oder mehr Chaos in diese Welt zu bringen. Wir streben nur nach 
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