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DER DISIANISCHE
SCHATTENKRIEG
IN ALLER KURZE
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Achtung: Wenn ihr in eurer Runde noch Abenteuer im Rahmen des Dis-Plots (z. B. Parallele Wirklichkeit, Fliisternetze, Domino-Effekte oder
Ernteschdden) spielt, solltet ihr ab diesem Punkt nur weiterlesen, wenn ihr die Spielleitung seid.
Ausfiihrliche Informationen zu den Disianern, ihren Zielen und Vorgehensweisen findet ihr im Band Fiirchte das Dunkel. Auch in den Binden
Fliisternetze und Astrale Pfade konnt ihr Hinweise auf ihre Machenschaften finden. Informationen zur Grauen Zelle findet ihr im Band Phantome.
Zu den Ereignissen in der ersten Jahreshilfte 2083 findet ihr Informationen in den Binden Domino-Effekte, Gefibrliche Ambitionen und Durchs
Nadeléhr. Alle Informationen zur Endschlacht und zum Untergang der Disianer werden im Band Todliche Ernte enthiillt. Falls ihr diese Binde
nicht habt, findet ihr die meisten relevanten Informationen auch in den kostenlosen Downloads des Ingame-Newsfax Novapuls auf shadowruné6.de.
Ausfiihrliche Informationen zum Un-Erwachen und zum Wiedererwachen und seinen Folgen findet ihr im kommenden Quellenbuch Deus Ex Arcana.

Angriff auf die Sechste Welt! Wesen von einer
fremden Metaebene, die sogenannten Disianer,
infiltrierten jahre- oder sogar jahrzehntelang Re-
gierungen und machten schmutzige Geschifte
mit Konzernen, um ihren finsteren Plan voranzu-
treiben: der Sechsten Welt mithilfe eines groflen
Netzwerks von sogenannten Erntern (im Grunde
Mana-Saugern) das gesamte Mana zu rauben,
um ihre eigene, sterbende Metaebene zu retten.

Nach Jahrzehnten vorsichtigster Vorbereitungen
und Manipulationen ging der Plan der Disianer
im Herbst 2082 in die heiffe Phase iiber: In der
Woche des Todes schlugen sie, ihre Verbiindeten
und bezahlte, iberwiegend ahnungslose Agenten
gegen alle los, die ihren Plinen nun noch in die
Quere kommen konnten.

Im Sommer 2083 schliefSlich kam es zum Hohe-
und Schlusspunkt des Konflikts: Die Metaebene
Dis — eine Metaebene, die kein eigenes Mana
(mehr) hervorbrachte — war kurz davor, zu sterben,
und die Disianer warfen alles, was sie hatten, in die
Endschlacht um ihre einzige Uberlebenschance: das
Ende der Sechsten Welt. Trotz aller Manipulations-
versuche standen ihren Plianen viele entgegen, die
die todliche Gefahr erkannt hatten, darunter die
sogenannte Widerstandsbewegung unter Fithrung
der Geheimorganisation der Grauen Zelle, einige

Megakonzerne und nicht zuletzt die GrofSen Dra-
chen der Sechsten Welt. Die Abwehrschlacht, in
der die Disianer schlieflich unter groffen Verlusten
besiegt und ihre Pline zunichtegemacht werden
konnten, ging jedoch nicht spurlos an der Sechs-
ten Welt voriiber. Wahrend des Un-Erwachens
verschwand zehn Tage lang jegliche Magie, und
obwohl sie mit dem Wiedererwachen zurtick-
kehrte, hat sie sich vielleicht fiir immer verandert.

DIE PLAYER

DIE DISIANER

Wesen von der weit entfernten Metaebene Dis, die

Berichten zufolge vollstindig aus einer grofSen,
diisteren Stadt besteht, in der alles einen Preis
hat. Da es sie viel Aufwand kostete, selbst auf
der materiellen Ebene zu verweilen (dhnlich wie
bei anderen Wesen von entfernten Welten wie
den Invae), wirkten sie hauptsdchlich tiber ihre
Chimairen (albtraumhafte Wesen, die unter ande-
rem aus Gefangenen von der materiellen Ebene
whergestellt“ wurden), die sogenannten Faustianer
(Erwachte, die einen Pakt mit ihnen eingingen)
und ihre (teils unwissenden) Verbiindeten in ver-
schiedenen Regierungen und Konzernen.

DIE WIDERSTANDS-
BEWEGUNG

Hervorgegangen aus der Grauen Zelle, einer von
der GrofSen Drachin Arleesh gegriindeten Orga-
nisation, trug sie die Hauptlast des Widerstandes
gegen die Disianer und ihre irdischen Marionetten.
Sie war es auch, die das Ernter-Netzwerk (das das
Mana der Sechsten Welt in die Metaebene Dis
saugen sollte) auffer Gefecht setzte.

DIE MEGAKONZERNE

Die Disianer unterwanderten schon frith Mitsu-

hama Computer Technologies und Aztechnology,
spater auch Wuxing und in Teilen Shiawase. Bei
anderen Konzernen, wie Saeder-Krupp, war zu
Beginn des Konflikts nicht klar, wo sie standen,
wihrend sich Konzerne wie Ares, Evo, Horizon
oder Renraku mit der Widerstandsbewegung ver-
biindeten und in unterschiedlichem Ausmafs halfen.

DIE GROSSEN DRACHEN
Abgesehen von Arleesh, Schwartzkopf und Sirrurg

blieben die meisten Groflen Drachen wihrend des
Konflikts unsichtbar, bis sie am Ende mit einem
machtigen Ritual verhinderten, dass das Mana
von der Erde in Richtung Dis abfloss.
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VERLAUF DES DISIANISCHEN

SCHATTENKRIEGS

27. Februar 2010: Es heifSt, dass an diesem Datum
die Disianer die materielle Ebene erreichten. Ur-
spriinglich fanden sie sie fiir ihre Bediirfnisse nur
ausreichend, aber nach dem Erwachen anderten
sie ithre Meinung.

19. September 2062: Angeblich das erste offizielle
Treffen zwischen Abgesandten der Disianer und
Aztechnology. Auf dieser Grundlage treffen sich
die Disianer spiter mit mehreren anderen Kon-
zernen und Regierungen und schliefen Biindnisse
mit ihnen. Arleesh hort Geriichte iiber eine neue
extraplanare Bedrohung und beginnt, sie zu unter-
suchen und Verbundete zu rekrutieren.

23. November 2076: Griindung der Grauen Zelle,
um die disianische Bedrohung weiter zu unter-
suchen und zu bekdmpfen.

Anfang September 2080: Wihrend der Schlacht
von Detroit 6ffnet Arleesh ein metaplanares Portal
und kanalisiert zerstorerische Energie von metapla-
naren Disruptoren in die disianische Metaebene.
Anstatt die Metaebene zu zerstoren, beschleunigt
dies jedoch lediglich ihren Manaverlust. Die Di-
sianer sind gezwungen, die Pldne fiir ihr Letztes
Projekt zu forcieren. Zunahme der Kimpfe in den
Schatten zwischen der Grauen Zelle, den Disianern
und Verbiindeten auf beiden Seiten.

26. September 2081: Ein grof$ angelegter, koordi-
nierter Matrixangriff dringt in die ultravioletten
Hosts von Aztechnology ein und erbeutet Daten,
die die Existenz der Disianer, die wahre Natur
des Ernter-Netzwerks und ihr ,,Letztes Projekt
bestitigen.

2. November 2082: Beginn des Disianischen
Schattenkriegs mit der Woche des Todes. In den
nachsten vier Monaten gibt es in den Schatten eine
Reihe von Gefechten und Scharmiitzeln zwischen
den Streitkriften der Disianer und des Wider-
stands, wobei die Disianer einen strategischen

Vorteil erlangen.

23. November 2082: Geburt der Widerstands-
bewegung und Beginn von Projekt Nemesis. Die
prodisianischen Krifte gehen im Zuge der Ope-
rationen des Widerstands grofStenteils zu einer
defensiven Haltung tiber und konzentrieren sich
auf die Sicherung des Ernter-Netzwerks.
24. Mirz 2083: Ein Wuxing-Agent lduft zum Wi-
derstand tiber und bringt Informationen tiber alle
bekannten Ernter-Standorte mit. Die Fithrung des
Widerstands entscheidet sich fiir vier Einsatzplane
und beginnt mit den Vorbereitungen, wihrend sie
weiter nach der disianischen Codechiffre sucht.
12. April 2083: Die ersten mobilen Ernter werden
in der Nihe der Grenze zwischen Aztlan und
Yucatan entdeckt. Erste offizielle Sichtung einer
disianischen Kriegsform.
27. April 2083: Weltweit nehmen Manastiirme
dramatisch zu. Was in den Medien als Natur-
phianomen dargestellt wird, ist in Wirklichkeit
eine Folge der Tests von disianischen Erntern. Der
Widerstand ist gezwungen, sich auf sekundire
Ziele zu konzentrieren, statt das Ernter-Netzwerk
direkt anzugreifen.
30. April 2083: Butterblume hilt ihre bertichtigte
Pressekonferenz ab, auf der sie die Existenz der
Disianer der Weltoffentlichkeit offenbart. Die
Mainstream-Medien reagieren negativ. Horizon
nutzt das Chaos, um weitere Informationen zu
sammeln und Ziele zu identifizieren. Nach diesem
Datum verschiérfen sich die Kimpfe, wiahrend die
Jagd auf die mobilen Ernter und den Schliissel zu
den disianischen Codes immer intensiver wird.
13. Mai 2083: Shadowrunner in Seattle finden
den letzten Schliissel zum Entschliisseln der di-
sianischen Sprache und Codes. Codeknacker von
Transys Neuronet beginnen mit der Arbeit an einer
brauchbaren Chiffre. Die disianischen Streitkrafte
verstarken ihre Bemithungen, wichtige Ziele und
Zellen des Widerstands auszuschalten. Dazu ge-
hort auch der Einsatz von Chimiren in groflerer
Zahl, oft bei gezielten Angriffen. Als Reaktion
darauf startet der Widerstand Gegenoffensiven.
11. Juni 2083: Der GrofSe Drache Sirrurg wird
am Himmel iiber Medellin gesichtet. Tage spater
beginnt er, ausgewahlte disianische Ziele anzu-
greifen. Die Stimmen mehrerer Grofer Drachen
treffen sich in einer Saeder-Krupp-Einrichtung
in der ADL.

14. Juni 2083: Bei der Tragodie am Sky-
hook-Weltraumlift werden Aztechno-
logy-Prasidentin Flavia de la Rosa und
zwei weitere Vorstandsmitglieder getotet.

Als Vergeltung verstarkt Aztechnology
seine Offensivoperationen gegen Ziele
des Widerstands.

9. Juli 2083: Alle disianischen Streitkraf-
te werden zuriickgerufen und beziehen

Verteidigungspositionen rund um das

Ernter-Netzwerk. Mithilfe seiner neuen Chiffre
kann der Widerstand endlich die disianischen
Codes knacken und Methoden entwickeln, um
das Ernter-Netzwerk sicher zu eliminieren und
abzuschalten. Diese Methoden hingen von den
regionalen Streitkraften, ihren Fahigkeiten und der
von ihnen ausgehenden Bedrohung ab, aber MCT
hat auch eine enorme Menge an Geld und Material
in die Ernter und deren Verteidigung investiert.
12. Juli 2083: Manastiirme auf der ganzen Welt
nehmen an Hiufigkeit und Intensitit zu. Infor-
mationen aus einer antidisianischen Quelle bei
Wuxing besagen, dass das Letzte Projekt der Di-
sianer in zehn Tagen beginnen soll. Am selben Tag
treffen sich mehrere GrofSe Drachen personlich
mit Arleesh in einem ihrer Horte, um ihre Rolle
in der bevorstehenden Schlacht gegen die Disianer
zu besprechen.

21. Juli 2083: Da die Zeit knapp wird, gibt die Fith-
rung des Widerstands den endgiiltigen Startschuss
fur die Operationen Seraphim, Datenbomber,
Schutzwall, Raumungsbefehl und Kalter Zorn als
Teil ihres Plans zur Bekdmpfung der disianischen
Bedrohung. Der Kampf um das Schicksal der
Sechsten Welt beginnt.

23. Juli 2083: Alle Operationen des Widerstands
sind abgeschlossen. Alle seine Streitkrifte erhalten
den Befehl, sich zuriickzuziehen, sich aber fiir
eventuelle Vergeltungsmafinahmen bereitzuhalten.
Dazu kommt es nicht. Alle bekannten Faustianer,
alle Chimaren, die nicht von der materiellen Ebene
stammen, und alle Disianer, die auf der materiellen
Ebene gefangen sind, beginnen zu sterben. Alle
Manastiirme weltweit horen etwa zwanzig Stunden
spater auf. Dieses Datum wird riickwirkend zum
Ende des Disianischen Schattenkriegs erklart.
23. bis 25. Juli 2083: Auf der ganzen Welt erlebt
die Manasphire massive Fluktuationen.

26. Juli 2083: Das Un-Erwachen. Infolge der
massiven Umwilzungen in der Manasphire hort
jegliche Magie auf der materiellen Ebene auf, zu
funktionieren. Alle Erwachten und magischen
Wesen sind auf irgendeine Weise betroffen: Ad-
epten und Zauberkundige verlieren den Zugang
zu ihren magischen Fahigkeiten, Geister werden
in ihre Heimatmetaebenen zuriickgedrangt, Er-
wachte Critter und auch die meisten mit MMVV
Infizierten (Vampire, Ghule usw.) fallen in eine
Art Starre.

5. bis 10. August 2083: Das Wiedererwachen.
Die Magie beginnt, auf die materielle Ebene zu-
riickzukehren. Die Betroffenen kehren zu einem
normaleren Daseinszustand zuriick. Erwachte
Personen bemerken jedoch, dass sich die Magie
»anders anfiihlt“ als zuvor. Bisherige Methoden,
Magie zu wirken, funktionieren nicht mehr wie
gewohnt, und iltere Methoden, die man mit dem
Erstarken der Vereinheitlichen Magietheorie auf-
gegeben hatte, treten wieder in den Vordergrund.
Auch die Erwachte Tierwelt hat sich in Teilen ver-
andert. Der Wiederaufbau und die Reparaturen
nach den Kiampfen und ,,Natur“-Katastrophen
beginnen ernsthaft.
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DIE SECHSTE WELT IST IN GEFAHR. Normalerweise fiirchten sich Shadowrunner nicht vor o
Schrecken, die die Nacht durchflattern — denn normalerweise sind sie selbst diese Schrecken. Aber na- 5 FURCHTE DAS DUNKEL
tirlich wissen sie, dass sie nicht die Einzigen sind, deretwegen man sich Sorgen machen muss. Das 13 '
Universum und die Metaebenen enthalten Schrecken, die sich niemand vorstellen kann und sich nie-
mand vorstellen sollte, weil allein der Gedanke an sie einen in den Wahnsinn treiben kann. Und man-
che dieser Schrecken sind bereits da.

Firchte das Dunkel ist der perfekte Einstieg und Uberblick zum aktuellen ,Dis“-Hintergrundplot der
Sechsten Welt der Jahre 2082/83, dessen kritischste Ereignisse in der ADL im begleitenden Abenteuer-
band Domino-Effekte aktiv bespielt werden kdnnen. Zum Gebrauch mit Shadowrun, Sechste Edition.

IM BUCHHANDEL oder online bestellen auf pegasusshop.de
AUCH ALS PDF ERHALTLICH iber pegasusdigital.de Art.-Nr. 46154G
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DOMINO-EFFEKTE

DIE STEINE FALLEN. In der eng vernetzten Sechsten Welt kdnnen kleine Ursachen groe Wirkung SHAD
entfalten. Was erst, wenn schon die Ursache gigantisch ist und die Welt am Abgrund steht? In DOMINO-EFFEKTE
diesem Band miissen die Runner einen legendéren Hacker aus einem Club in Hamburg retten, eine : 4
kostbare Lieferung aus wenig vertrauenswiirdiger Hand in Berlin erlangen und diese Lieferung im | r |

Rhein-Ruhr-Plex einsetzen, um eine tief vergrabene Gefahr auszuschalten.

Domino-Effekte ist eine Eigenproduktion von Pegasus Press und eine Anthologie fiir Shadowrun, +
Sechste Edition, mit drei miteinander verbundenen Einzelabenteuern, die passend zum Quellenband -
Firchte das Dunkel entwickelt wurden. Alle Abenteuer sind auch ohne den Quellenband spielbar, um
aber die groBeren Zusammenhénge zu verstehen, wird der Besitz des Bandes empfohlen.

IM BUCHHANDEL oder online bestellen auf pegasusshop.de
AUCH ALS PDF ERHALTLICH iiber pegasusdigital.de Art.-Nr. 46156G

TODLICHE ERNTE

DAS ENDE IST DA! In den Schatten tobt ein Krieg, Metamenschen gegen Monster. Die meisten
schauen weg, aber andere haben sich entschieden, zu handeln. Einige folgen dem Feind tiefer und
tiefer in die Schatten, um seine dunkelsten Geheimnisse aufzudecken. Andere kdmpfen darum, die
Verschworungen des Feindes und seiner Verbiindeten einer blinden Welt zu offenbaren. Einige wenige
Mutige (oder Wahnsinnige) stellen sich dem Feind in einem brutalen Kampf gegen albtraumhafte
Monster aus einer anderen Metaebene. Glaub ja nicht, dies ware bloB ein weiterer Krieg; dies ist das
Endspiel. Wirst du dich driicken oder KAMPFEN?

Todliche Ernte ist das lang erwartete Plot-Quellenbuch, das den ,Dis-Plot“ von Shadowrun, Sechste
Edition,mit einem grandiosen Finale und dem begleitenden ADL-Abenteuerband Ernteschdden abschlieft.

IM BUCHHANDEL oder online bestellen auf pegasusshop.de
AUCH ALS PDF ERHALTLICH iber pegasusdigital.de Art-Nr. 46165G -
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Sommer 2083. In Deutschland herrscht Ausnahmezustand: Der i SH ADOWRUN

Kollaps des Rhein-Ruhr-Megaplexes und die Folgen des Jahrhun- B
dertwinters haben die Allianz destabilisiert. Allianzregierung und . ERNTESCH ADEN
Megakonzerne stehen sich gegeniiber, nur einen Schritt vom B '
Krieg entfernt. Und wahrend alle von Chaos und Ldrm abgelenkt ; 3
sind, bereiten sich Machte einer fremden Metaebene darauf vor,
die Ernte einzuholen.

Ernteschaden ist eine Eigenproduktion von Pegasus Press und
eine Mini-Kampagne fiir Shadowrun 6 aus drei miteinander
verbundenen Einzelabenteuern, die passend zum parallel er-
schienenen Quellenband Tddliche Ernte entwickelt wurden,
der wiederum auf dem Band Fiirchte das Dunkel aufbaut. Alle
Abenteuer sind auch ohne die Quellenbdnde komplett spiel-
bar, inklusive Grundrissen und Planen — um aber die groBeren
Zusammenhdnge zu verstehen, wird der Besitz beider Bidnde
empfohlen. In Ernteschdaden werden die Runner angewor-
ben, um eine todliche Verschwdrung innerhalb eines groBen
deutschen Geheimdienstes aufzukldren und die Beteiligten
mit allen Mitteln zur Strecke zu bringen. '
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JETZT IM BUCHHANDEL
ODER ONLINE BESTELLEN AUF PEGASUSSHOP.DE

AUCH ALS PDF ERHALTLICH
UBER PEGASUSDIGITAL.DE Art.-Nr. 46164G Pegasus Press





